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第 1 章  ゲーム                                             （THE GAME） 

 

第 1 条   定義  （ Definitions ） 

1．1  車いすバスケットボールのゲーム 

車いすバスケットボールは、それぞれ 5 人ずつのプレーヤーからなる 2 チームによってプレーされ

る。それぞれのチームの目的は、「相手チームのバスケットに得点すること」および「相手チーム

がボールをコントロールすることや得点することを妨げること」である。ゲームは、審判、テーブル

オフィシャルズ、コミッショナー（同席している場合）、およびクラスィファイヤーによって進行される。 

1．2     相手チームのバスケット／自チームのバスケット 

1 チームが攻撃するバスケットを「相手チームのバスケット」といい、防御するバスケットを「自チー

ムのバスケット」という。 

1．3     ゲームの勝敗  

ゲームの勝敗は、競技時間が終了した時点で得点の多いチームを勝ちとする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



( 2 ) 

 

第 2 章  プレーイングコート、用具・器具              (PLAYING COURT  AND  EQUIPMENT) 

 

第 2 条   プレーイングコート ( Court ) 

2．1    プレーイングコート 

プレーイング（以下「コート」）は、障害物のない水平な長方形の平面とする。（図 1） 

コートの大きさは、境界線の内側ではかって、縦 28m、横 15m とする。 

2．2    バックコート 

1 チームのバックコートとは、自チームのバスケットのうしろのエンドラインからセンターラインの遠

いほうの縁 までのコートの部 分 をいい、自チームのバスケットとそのバックボードの裏 以 外 の部

分を含む。 

2．3    フロントコート 

1 チームのフロントコートとは、相手チームのバスケットのうしろのエンドラインからセンターライン

の近いほうの縁 までのコートの部 分 をいい、相 手チームのバスケットとそのバックボードの裏 以

外の部分を含む。 

2．4    ライン 

全てのラインは幅 5 ㎝とし、白またはその他の対照的な色（1 色）のみではっきりと見えるように

描かれていなければならない。 

【補足】  対照的な色とは、コートや制限区域などに対して対照的とし、ラインとはっきり認識で

きる色を指す。 

2．4．1  境界線（バウンダリライン） 

コートは、境 界線（エンドラインおよびサイドライン）で囲まれている。これらのラインはコートには

含まれない。 

【補足】 エンドラインはコートの短い側のラインを指し、サイドラインはコートの長い側のラインを

指す。ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチー

ムメンバー、チーム関係者 の座っている席を含む全ての障害物は、コートから 2ｍ以上離れて

いなければならない。 

2．4．2  センターライン、 センターサークル、 フリースローセミサークル 

センターラインは、両エンドラインと平行に両サイドラインの中央を結 ぶ。センターラインはサイド

ラインより外側に 0.15m 延長する。センターラインはバックコートの一部である。 

センターサークルは、円周の外側までが半径 1.80m である円をコートの中央に描く。 

フリースローセミサークルは、フリースローラインの中 央 を中 心 として円 周 の外 側 までが半 径

1.80m である半円を描く。（図 2） 

2．4．3  フリースローライン、制限区域（リストリクティッドエリア）、フリースローのリバウンド位置  

フリースローラインは、エンドラインと平行で、エンドラインの内側からフリースローラインの遠い側

の縁までの距離は 5.80m とし、ラインの長さは 3.60m とする。フリースローラインの中央は、両エ

ンドラインの中央を結ぶ線上にあるものとする。  

制限区域は、エンドライン、フリースローラインおよびフリースローラインを両側 0.65m ずつ延長し

たライン、エンドラインの中央から左右 2.45m の点からフリースローラインを延長したラインとの交

点で区画されたコートの長方形の部分をいう。  



( 3 ) 

 

エンドラインを除いて制限区域を区画するラインは、制限区域の一部である。  

【補足】フリースローラインを両側 0.65m ずつ延長したラインの全体の長さは 4.90m となる。 

フリースローのときにリバウンドに参加するプレーヤーが制限区域に沿って占めるリバウンドの

位置を定めるラインは、図 2 に示すとおりとする。 

2．4．4  スリーポイントフィールドゴールエリア 

チームのスリーポイントフィールドゴールエリア（図 1・図 3）は、以下のラインで区切られた相手チ

ームのバスケットに近いエリアを除く、コートの全エリアをいう：  

• 外側の縁までの距離がサイドラインの内側の縁から 0.90m となるようにエンドラインと直角に

描いた 2 本の平行な直線  

• 相手チームのバスケットの中心点から真下にフロアまで下りた地点を中心とする円周の外側

までが半径 6.75m の半円。エンドラインの内側の縁から半円の中心までの距離は 1.575m と

する。半円は 2 本の平行な直線と交わる 

スリーポイントラインは、スリーポイントフィールドゴールエリアには含まれない 

2．4．5  チームベンチエリア 

チームベンチエリアとは、図 1 で示されているように、2 本のラインで区画されたコート外の部分を

いう。 

それぞれのチームベンチエリアには、ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個

のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者のために 16 席が用意されていなければ

ならない。 

それ以外の人は、チームベンチから後ろに 2m 以上離れていなければならない。すべてのプレー

ヤーはベンチで車椅子を利用すること。 

【補足】  国内大会においてチームベンチの席数は、大会主催者の考えにより変更することがで

きる。 

2．4．6  スローインライン 

スローインラインとは、スコアラーズテーブルと反対側のサイドラインにコートの外側に向かってサ

イドラインと直角に引いた、長さ 0.15m の 2 本のラインをいう。 

近い方のエンドラインの内側の縁から 8.325m の距離に、そのエンドラインから遠い側の縁があ

たるように描く。 
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図 1  コートの全寸法  
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図 2  制  限  区  域  

 

 

図 3 ツーポイントエリア／スリーポイントフィールドゴールエリア 

 

スリーポイントラインはスリーポイントエリアには含まれない 
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2．5  スコアラーズテーブルおよび交代席の配置  （ 図 4 ） 

 

図 4 スコアラーズテーブルと交代エリア 

    
 1 = ショットクロックオペレーター  

2 = タイマー 

3 = コミッショナー （同席している場合） 

4 = スコアラー 

5 = アシスタントスコアラー 

 

 コート  

    

      

 チーム 

ベンチエリア 

交代エリア 

 

交代エリア 

 

チーム 

ベンチエリア 

 

      

     1 2 3 4 5       

                

 スコアラーズテーブル  

 スコアラーズテーブルからはコートがよく見渡せなければならない。 

スコアラーズテーブルの席は、一段高く配置することが望ましい。だたしその場合は車椅子用の

スロープを設けなければならない。 

アナウンサーやスタッツ担当者がいる場合は、スコアラーズテーブルのとなりか後ろに席を設ける。 

 

   
第 3 条   用具・器具  ( Equipment ) 

車いすバスケットボールのゲームを行うときには、次の施設、用具・器具が用意されていなければならない： 

• バックストップユニット：  

o  バックボード 

o  プレーッシャーリリースリングとネットからなるバスケット  

o  バックボードサポート（パッドを含む）  

• ボール 

• ゲームクロック 

• スコアボード 

• ショットクロック 

• タイムアウトの時間をはかるためのストップウォッチ、あるいはゲームクロックとは別のよく見え

る適切な表示装置  

• 2 種類以上の明瞭に異なる音色の、大きな音の出るブザー  

o  ショットクロックオペレーター用  

o  スコアラー / タイマー用  

• スコアシート 

• プレーヤーファウルの表示器具  

• チームファウルの表示器具  
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• オルタネイティングポゼッションアローの表示器具  

• フロア 

• コート 

• 十分な光量の照明  

バスケットボールの施設、用具・器具 のさらに詳細な規格については、「  (公財 )日本バスケット

ボール協会バスケットボール施設・用器具規格」を参考にすること。  

3．1 車椅子  

3．1．1 車椅子はプレーヤーのからだの一部なので、特別な注意が払わなければならない。以下の規定

に違反する車椅子はゲームに用いることはできない。 

3．1．2 車椅子の前部または側部についている保護用水平バーは、最も前に出ている部分及びその全

ての長さを通して床から 11cm でなければならない。 

そのようなバーは 2 個の前輪（以後、フロントキャスター）の間で、真っ直ぐでも角度があっても曲

がっていても構わない。バーの外側の角度が 200 度以上になってはいけない。1 個のフロントキ

ャスターの後ろにフットレストがある車椅子は、そのキャスターの前で、両方の大輪（以後、後輪）

まで伸びている保護用水平バーがなければならない。 

この計測はフロントキャスターが前向きの状態で行われる。保護用水平バーがない場合は、フッ

トレストの最も前に出ている部分及び全ての長さを通して床から 11cm でなければならない。保

護用水平バーがある場合は、そのバーの後ろのフットレストは、床につかない限り、どんな高さで

もかまわない。（「解説と解釈」3．1．2 の図参照） 

3．1．3 フットレストの下側は、コートを傷つけないようにしなければならない。床を保護するためにフットレ

ストの下側にローラーバーを取り付けてもよい。車椅子の後部に転倒防止用のキャスター（以後 、

リアキャスター）をつけてもよい。 

3．1．4 車椅子の後部のフレームまたは後輪の車軸に、常時床に接地するリアキャスターを 1 個または

2 個取り付けることができる。2 個のキャスター間の幅は、2 個の後輪の内側の幅を越えてはなら

ない。プレーヤーが車椅子に座っていて、車椅子が前進の状態のとき、キャスターの下部と床の

間の間隔は、2cm まで許される。リアキャスターは後輪の最後部を含む垂直面よりも突き出ては

ならない。これは車椅子が前進の状態で計測される。 

【補足】 この条文においてリアキャスターは車輪ではない。 

3．1．5 クッションが使用されているときの床からクッション最上面までの高さ、及びクッションが使用され

ていないときのシート最上面までの高さは、以下の上限を超えてはならない。 

• 1．0～3．0 点のプレーヤーに関しては 63cm 

• 3．5～4．5 点のプレーヤーに関しては 58cm 

計測はフロントキャスターが前向きの状態で行いプレーヤーは椅子から離れていなければならない。  

3．1．6 車椅子は、後部の 2 個の後輪と、前部の 1 個か 2 個の小輪を合わせた、計 3 個か 4 個の車輪

を有する。後輪の直径は、タイヤも含めて最大 69cm とする。 

車輪の中心は鋭い先端や突起物がなく、丸い構造でなければならない。 

三輪車椅子の場合は、フロントキャスターは車椅子前部の水平なバーの中央でしかも内側に取

り付けなければならない。車椅子前部に 1 個しかフロントキャスターがない場合、それにもう 1 個

のフロントキャスターを付け加えてもよい。反射したり点滅したりする光るものは、車輪、椅子、キ



( 8 ) 

 

ャスターには認められない。 

3．1．7   後輪にはそれぞれ 1 つのハンドリムを取り付けなければならない。 

3．1．8   いかなる舵取り装置、ブレーキ、ギアを取り付けることは認められない。 

3．1．9 床にタイヤ痕が残るようなタイヤおよびキャスターは認められない。タイヤ痕が簡単に除去でき

ることが明らかな場合は、例外として認められる。 

3．1．10  アームレストおよびプレーヤーの上体を支えるために車椅 子に取 り付ける器具は、プレーヤー

の脚や正常に座ったときの胴体の線を越えてはならない。 

3．1．11  車椅 子 の背もたれの後 ろに取り付けられている水 平バーの被 覆 は、1.5cm（15mm）以上 の厚

みがなければならない。それは元の厚みの最大 3 分の 1 まで収縮するくらいの柔軟性を持ち、

いくら収縮しても元の厚みの 50 パーセントの厚みを確保しなければならない。これは、被覆に急

激な力が加わったときでも、それによる収縮が元の厚みの 50 パーセントを超えてはならないと

いう意味である。この被覆は他のプレーヤーの負傷を防ぐために必要である。 

注 1 ： ゲーム中に、車椅子が機能しなくなったり安全でなくなったりする問題が発生すること

がある。審判は適切な時機にゲームを止めて、当該チームに車椅子を修理させることができる。

もし、ゲームを止めてから 50 秒以内に修復が完了できない場合は、プレーヤーは交代しなけ

ればならい。 

注 2 ： ファウルが起こっていないのに、プレーヤーが車椅子から転落することがある。審判は

プレーを止める適切な時 機を判断する上で、そのプレーヤーを保護する必要 性に注意を払わ

なければならない。 

 

全ての場合において、座面の高さは、クッションを使用していれば 

そのクッションを含めて床から座面の最も高い点までを計測する。 
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第 3 章  チーム                                                             （TEAMS） 

 

第 4 条   チーム （ Teams ） 

4．1  定義  

4．1．1  チームメンバーとして認められるためには、大会規定に明記されている条件（年齢制限を含む）

をみたしてなければならない。 

4．1．2  チームメンバーは、ゲーム開始前にその氏名がスコアシートに記入されていれば、そのゲームに

出場することができる。ただし、失格・退場を宣せられるか 5 個のファウルを宣せられた場合は、

それ以降そのゲームに出場することはできない。  

4．1．3  競技時間中、チームメンバーとは以下を指す： 

• プレーをする資格があり、コート上にいるプレーヤー。 

• プレーをする資格があり、コート上にいない交代要員。 

• 5 個のファウルを宣せられ、プレーをする資格を失ったチームメンバー。 

【補足】 5 個のファウルを宣せられプレーをする資格を失ったチームメンバーは、以降そのゲー

ムに出場することはできないが、チームベンチにいることは許される。 

4．1．4 プレーのインターバル中は、ゲームに出場することができるチームメンバーは、すべてプレーヤー

であるとみなされる。 

4．2    ルール 

4．2．1  各チームの構成は、次のとおりとする：  

【補足】国内大会における以下の人数等は大会主催者の考えにより変更することができる。  

• キャプテンを含む、プレーをする資格のある 12 人以内のチームメンバー。 

• 1 人のヘッドコーチと、チームが必要とすれば 1 人のアシスタントコーチ。 

• チームベンチに座り、特別な責務を担う最大 7 人のチーム関係者（マネージャー、ドクター、ト

レーナー、スタッツ担当者、通訳等）各チームの構成は、次のとおりとする。 

4．2．2  競技時間中は、両チーム 5 人ずつのプレーヤーがコート上でプレーをしていなければならない。

プレーヤーは規則に則って交代することができる。 

4．2．3  以下の場合、交代要員はプレーヤーとなり、プレーヤーは交代要員となる： 

• 審判が交代要員をコートに招き入れる。 

• タイムアウトもしくはプレーのインターバル中、交代要員がスコアラーに交代を申し出る。 

4．3    ユニフォーム 

4．3．1  チームメンバーのユニフォームの規定は、次のとおりとする： 

• シャツは、チームメンバー全員が同じデザインの色や形のものとし、前から見ても後から見て

も同じ色であることがはっきりとわかるものでなければならない。 プレーヤーは、シャツの裾を

パンツの中に入れておかなければならない。また、「オール・イン・ワン」のユニフォームを使用

してもよい。 

• ユニフォームの下にどのような形のＴシャツ（ロングＴシャツを含む）を着用してもよいが、着用

する場合は、全員が単色で同じ色のシャツを着用すること。（国内の大会対象）  

• パンツ（ショートパンツまたはズボン）は、チームメンバー全員が同じデザインの色や形のもの

とし、前から見ても後から見ても同じ色であることがはっきりとわかるものでなければならない。 
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• パンツの下にパンツより長いアンダー・ガーメントをはいてもよいが、その場合は、チーム内で

統一した色でなければならない。また、下半身用のサポーターやニー・ブレイス（膝の防具）等

もチーム内で統一した色のものを着用する（国内の大会対象）。 

4．3．2  チームメンバーはユニフォームの前と背 中の見えやすい位 置に、ユニフォームの色とはっきりと

区別できる単色の番号をつける。 

番号は、はっきりとわからなければならない。 

• 背中の番号の高さは 20cm 以上とする。 

• 前の番号の高さは 10cm 以上とする。 

• 番号の幅（数字の太さ）は 2cm 以上とする。 

• 番号は、0、00、および 1 から 99 までとする。 

• チーム内で異なるプレーヤーに同じ番号を用いてはならない。 

• ユニフォームに番号以 外の表示（ロゴ・マークなど）をつける場合でも、前と背中の番号が見

えにくくならないように注意する。どのような場合でも、番号の大きさを規定より小さくしてはな

らない。ユニフォームに広告や商標（大会主催者が認めたものでなければならない）をつける

場合も、同 様 の規 定を守 らなければならない。ユニフォームに広 告や商 標 、ロゴ・マークなど

をつける場合は、番号から 5cm 以上離れていなければならない。 

4．3．3  各チームは、淡色と濃色の 2 種類以上のシャツを用意しておかなければならない。 

【補足】2 種類以上とは濃淡それぞれ 2 セットである。ただし国内大会では、大会主催の考えに

より決定することができる。 

• プログラムで先に記載 されているチーム（またはホームチーム）が淡 色のシャツを着 用する。

淡色のシャツは白色が望ましい。 

• プログラムであとに記載されているチーム（またはヴィジティング・チーム）が濃色のシャツを着

用する。濃色のシャツは、白色以外の濃い色とする。 

• ただし、両チームの話し合いで双方が了解した場合は、シャツの色の濃 淡を交換することが

できる。 

4．3．4  裸足でプレーすることは認められない。 

4．4    そのほかに身につけるもの 

4．4．1  プレーヤーは、バスケットボールのプレーをするのにふさわしくないもの、ゲームに支障をもたらす

ものを身につけてはならない。 

身長 や腕 の長さを補ったり、そのほかどのような方 法であれ、不 当な利 益をもたらしたりする用

具・器具を使用したり着用したりしてはならない。 

4．4．2  プレーヤーは、ほかのプレーヤーに危険をもたらすものを着用してはならない。 

• 次のものは身につけてはならない：  

o  柔らかいパッドで覆われていても、指、手、手首、肘や前腕の防具、ヘルメット、固定具や

支持具で、皮革、プラスティック、合成樹脂、金属、その他硬い素材でつくられているもの。 

o 他のプレーヤーに切り傷やすり傷を与えるようなもの。（指の爪は短く切っておくこと）  

o ヘアアクセサリーや貴金属類。 

• 次のものは身につけても差し支えない：  

o 十分にパッドで覆われている肩、上腕、大腿部や下腿部の防具 。 
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o 腕や脚のコンプレッションスリーブ。 

o ヘッドギアはユニフォームと同色 または白 、もしくは黒とする。ただし、チームのすべてのプ

レーヤーは同じ色を着用する。顔の一部（目、鼻、唇等）あるいは全部を覆うものではなく、

着用するプレーヤーあるいはその他のプレーヤーに危険なものであってはならない。またヘ

ッドギアは顔や首に開閉部分を持たず、表面に突起物があってはならない。 

o 膝の装具で、適切にカバーされているもの。 

o 負傷した鼻のプロテクター。（硬い素材でつくられたものを含む）  

o 無色透明なマウスガード。 

o 眼鏡で、他のプレーヤーに危険が及ばないもの。 

o リストバンドやヘッドバンドは、最大 10cm の幅で、繊維素材のもの。 

o 腕や肩、脚等のテーピング。 

o 足首の装具。 

同じチームの全てのプレーヤーの、腕や脚のコンプレッションスリーブ、ヘッドギア、リストバンド、

ヘッドバンド、テーピングは全て同じ単色でなければならない。  

【補足】単色でチーム全員が同じ色であれば、シャツの下に着るＴシャツ、サポーター、テーピ

ングの色に規定はない。 

4．4．3  ゲーム中、プレーヤーは任意の色の組み合わせの靴 （スポーツシューズ）を履くことができるが、

左右の靴は同じものでなければならない。点滅、反射材など光る装飾品を使用してはならない。  

4．4．4  ゲーム中、プレーヤーは、身体や髪に、商業的、宣伝的、チャリティーを目的とした名前、マーク、

ロゴまたはその他の表示をしてはならない。 

4．4．5  規則に示されていない用具・器具の使用や着用については、あらかじめ大会主催者の承認を得

ておかなければならない。 

 

第 5 条   プレーヤー ： 怪我と介助   （ Players ： Injury and assistance） 

5．1    プレーヤーが怪我をした場合は、審判はゲームを止めることができる。 

5．2     怪我が発生したときにボールがライブであれば、ボールをコントロールしているチームがショットを

放つか、ボールのコントロールを失うか、ボールをコントロールしているチームがプレーをすること

を控えるか、ボールがデッドになるまで、審判 は笛 を吹かない。怪我したプレーヤーの保護 が必

要な場合は、審判は速やかにゲームを止める。 

5．3    怪我をしたプレーヤーが速やかに（約 15 秒以内）プレーを継続できない場合、あるいは治療を受

ける場合、あるいはそのチームのヘッドコーチ、アシスタントコーチ、チームメンバー、チーム関係

者から介助を受ける場合は、そのチームのコート上のプレーヤーの数が 5 人未満になってしまう

場合を除いて、そのプレーヤーは交代をしなければならない。 

5．4    ヘッドコーチ、アシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チー

ム関係者は、審判が許可をしたときに限り、怪我をしたプレーヤーを介抱するためにコートに入る

ことができる。 

5．5    ドクターの判断 により怪我 をしたプレーヤーが直ちに手当てを必 要 とする場合 は、ドクターは審

判の許可なしにコートに入ることができる。 

【補足】プレーヤーが怪我 をしたとき、審 判の許 可があってもなくてもそのチームの誰 かがチー



( 12 ) 

 

ムベンチエリアから出てコートに入ったときは、そのプレーヤーは「手当てを受けた」ことになる。 

5．6    ゲーム中に出血をしたり傷口が開いたりしているプレーヤーは、交代をしなければならない。その

プレーヤーは、出 血が止 まり開いている傷口 が完 全かつ安 全に覆われた後 でのみ、コートに戻

ることができる。 

5．7    怪我をしたプレーヤーや、出血をしたり傷口が開いたりしているプレーヤーが、どちらかのチーム

に認 められたタイムアウト中に回復した場 合、スコアラーの交 代のブザーの前 であれば、そのプ

レーヤーはプレーを続行することができる。  

【補足】 怪我をしたプレーヤーの交代を知らせるためにスコアラーがブザーを鳴らすよりも前に

タイムアウトが認められ、そのタイムアウトの間に手当てが終わった場合を指す。 

5．8 ヘッドコーチによってゲームの最初に出場すると指定されたプレーヤー、あるいはフリースローの

間に手当を受けるプレーヤーが怪我をした場合は、交代をすることができる。この場合 、相 手チ

ームも希望をすれば、同じ人数だけプレーヤーを交代することができる。 

 

第 6 条   キャプテン ： 任務と権限  （ Captain ： Duties and powers ） 

6．1    キャプテンは、ヘッドコーチによって指名されたそのチームのコート上での代表者である。 

ゲーム中、キャプテンは審判に説明を求めることができる。ただし、それはボールがデッドでゲー

ムクロックが止められている間でなければならず、どのようなときでも礼儀正しく、また、ていねい

でなければならない。 

スコアシートに示されたキャプテンがコート上にいないとき（プレーヤーでないとき）は、ヘッドコー

チが指名したコート上のプレーヤーがキャプテンの役目をする。 

6．2    キャプテンは、試合の結果に講義する場合、試合終了後 15 分以内に、スコアシートの抗議キャ

プテン署名欄に名前を記入しなければならない。（国際試合） 

 

第 7 条   ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチ：任務と権限  

 （Head Coaches and first assistant coach ： Duties and powers ） 

7．1    ゲーム開始予定時刻の最低 40 分前には、各ヘッドコーチまたはその代理者は、ゲームに出場

することのできるチームメンバーの氏名・番号・持ち点、キャプテン、ヘッドコーチやファーストアシ

スタントコーチの氏名のリストをスコアラーに提出 しなければならない。もしゲーム開始後に到着

しても、スコアシートに記載されている全てのチームメンバーはゲームに出場することができる。 

7．2    ゲーム開始予定時刻の 10 分前には、各ヘッドコーチはチームメンバーの氏名・番号・持ち点と

ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチの氏名を確認・同意し、スコアシートにサインをしなけ

ればならない。また同時に最初に出場する 5 人のプレーヤーを明示しなければならない。チーム

Ａのヘッドコーチが先にこの情報を提供する。 

7．3 チームベンチに座って、チームベンチエリア内にとどまることができるのは、ヘッドコーチ、アシスタ   

ントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者だけである。

競技時間中、全ての交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者は

着席していなくてはならない。 

7．4    ゲーム中、ヘッドコーチおよびファーストアシスタントコーチは、ボールがデッドでゲームクロックが

止められている時のみ、スコアラーズテーブルに行きスタッツの情報を得ることができる。  
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【補足】スタッツの情報とは、得点 、競技 時間、スコアボードの表示、残っているタイムアウトの

数、ファウルの数等を指す。 

7．5    ゲーム中、ヘッドコーチは、ボールがデッドになりゲームクロックが止められているときのみ、審判

に礼儀正しくコミュニケーションをとることができる。  

7．6    ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチは、一度にどちらか 1 人であればゲーム中に立ち続け

ることを認められている。チームベンチエリア内であれば、ゲーム中にプレーヤーに話しかけるこ

とができる。この規則は、車椅子を使 用するヘッドコーチとファーストアシスタントコーチにも適用

される。車椅子使用者がコートに近づきプレーヤーに指示しているとき、立位で指示しているとみ

なされる。他のヘッドコーチは立って支持することは認められない。 

ファーストアシスタントコーチは審判とコミュニケーションをとってはならない。  

7．7    ファーストアシスタントコーチを置くときは、ゲーム開始前にその氏名がスコアシートに記載されて

いなければならない（サインは不要）。ヘッドコーチが何らかの理由で役目を続けられない場合は、

ファーストアシスタントコーチがヘッドコーチの任務と権限を引き継ぐ。 

7．8    キャプテンがコートから退くときは、ヘッドコーチはコート上でキャプテンの役目をするプレーヤー

の番号を審判に伝えなければならない。 

7．9    ヘッドコーチがいない、あるいはヘッドコーチが役目を継続できずスコアシートに記載されたファー

ストアシスタントコーチもいない場合（あるいはファーストアシスタントコーチも役目を継続できない

場合）、キャプテンがプレーヤー兼 ヘッドコーチとして役目を果たさなければならない。キャプテン

は、自 身がコートから退かなければならない場合もヘッドコーチとしての役目を継続できる。キャ

プテンがディスクォリファイングファウルによって失格・退場となったり、怪我によってヘッドコーチ

の役目ができなかったり、キャプテンの役目を引き継ぐプレーヤーがヘッドコーチとしての役目も

引き継ぐことができる。 

7．10   ルールによりフリースローシューターが決められていない全ての場合で、ヘッドコーチはフリースロ

ーシューターを指定しなければならない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



( 14 ) 

 

第 4 章  プレーの規定                                         （PLAYING REGULATIONS） 

 

第 8 条   競技時間、同点とオーバータイム （ Playing time、 tied score and overtime ） 

8．1    ゲームは各 10 分間の４クォーターからなる。 

8．2    ゲーム開始 20 分前よりプレーのインターバルを設ける。 

【補足】国内大会においては、インターバルの時間は大会主催者の考えにより変更することができる。 

8．3    第 1 クォーターと第 2 クォーター（前半）の間、第 3 クォーターと第 4 クォーター（後半）の間、およ

び各オーバータイムの間にそれぞれ 2 分のインターバルを設ける。 

8．4    ハーフタイムのインターバルは１５分間とする。 

【補足】 国内大会のハーフタイムのインターバルは、１０分間を推奨する。ただし、大会 主催者

の考えにより変更することができる。 

8．5 プレーのインターバルは、次のときに始まる。 

• ゲーム開始の 20 分前。 

• クォーターやオーバータイムの終了を知らせるゲームクロックのブザーが鳴ったとき。 

8．6    プレーのインターバルは、次のときに終わる。 

• 第 1 クォーターを始めるタップオフで、トスアップのボールがクルーチーフの手から離れたとき。 

• それ以外のクォーターやオーバータイムを始めるスローインで、スローインをするプレーヤーに

ボールが与えられたとき。 

8．7    第 4 クォーターが終わったときに得点が同点だった場合、1 回 5 分間のオーバータイムを決着が

つくまで必要な回数行う。 

      ２ゲームのホーム＆アウェーで行われるゲームの合計得点を競う大会システムで、２ゲーム目が

終わったとき２ゲームの合 計得 点が同 点だった場合 、勝敗 を決 める（タイブレイク）ため１回５分  

間のオーバータイムを必要な回数行う。 

8．8    クォーターやオーバータイムの終了を知らせるゲームクロックのブザーが鳴ったとき、あるいはそ

の直 前 にファウルがあった場 合、その罰 則のフリースローはそのクォーターやオーバータイムが

終わった後に行われる。 このフリースローの結果としてオーバータイムを行う必要がある場合、

クォーターまたはオーバータイム終了後に起こった全てのファウルはプレーのインターバル中に起

こったものとみなし、その罰則のフリースローは次のオーバータイムを始める前に行われる。  

 

第 9 条   ゲーム、クォーター、オーバータイムの開始と終了  

                             （ Beginning and end of a quarter, overtime or the game ） 

9．1    第 1 クォーターは、センターサークル内でボールがタップオフのトスのためにクルーチーフの手か

ら離れたときに始まる。 

9．2    それ以外のクォーターあるいは各オーバータイムは、ボールがスローインするプレーヤーに与えら

れたときに始まる。 

9．3    両チームともコート上に 5 人ずつのプレーヤーを揃えていなければ、ゲームを始めることはできない。 

9．4    全てのゲームにおいて、プログラム上で最初に記載されているチーム（ホームチーム）のチームベ

ンチと自チームのバスケットは、コートに向かってスコアラーズテーブルの左側とする。  

しかし、両チームが合意する場合、チームベンチとバスケットを交換することができる。  
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9．5    第 1 クォーターと第 3 クォーターの前に、チームは相手チームのバスケットのあるハーフコートで

ウォームアップをすることができる。 

9．6    両チーム、後半からは攻撃するバスケットを交換する。 

9．7    全てのオーバータイムでは、チームは第 4 クォーターと同じバスケットに向かってプレーする。 

9．8    クォーター、オーバータイムまたはゲームは、クォーター、オーバータイムの終了を知らせるゲーム

クロックのブザーが鳴ったときに終了する。バックボードの外枠が赤く点灯するように備えられて

いる場合は、ゲームクロックのブザーよりもその点灯を優先する。 

 

第 10 条   ボールのステータス （状態）    （ Status of the ball  ） 

10．1   ボールのステータスは、ライブあるいはデッドのどちらかである。  

10．2   ボールは次のときにライブになる：  

• タップオフの場合、トスアップのボールがクルーチーフの手から離れたとき。 

• フリースローの場合、フリースローシューターにボールが与えられたとき。 

• スローインの場合、スローインするプレーヤーにボールが与えられたとき。 

10．3   ボールは次のときにデッドになる：  

• フィールドゴールあるいはフリースローが成功したとき。 

• ボールがライブで審判が笛を鳴らしたとき 

• フリースローでボールがバスケットに入らないことが明らかになり、その後：  

o  フリースローが続くとき。 

o 別の罰則（フリースローやポゼッション）があるとき。 

• クォーターやオーバータイムの終了を知らせるゲームクロックのブザーが鳴ったとき。 

• チームがボールをコントロールしている間にショットクロックのブザーが鳴ったとき。 

【補足】ただし、ショットクロックのブザーが誤って鳴ったときは除く。 

• ショットされたボールが空中にある間に次のいずれかが起こった後で、どちらかのチームのプ

レーヤーがボールに触れたとき：  

o  審判が笛を鳴らしたあと。 

o クォーターやオーバータイムの終了を知らせるゲームクロックのブザーが鳴ったあと。 

o ショットクロックのブザーが鳴ったあと。 

10．4   次のときボールはデッドにならず、ショットが成功したら得点が認められる：  

• ショットのボールが空中にある間に：  

o 審判が笛を鳴らす。 

o クォーターやオーバータイム終了のゲームクロックのブザーが鳴る。 

o ショットクロックのブザーが鳴る。 

• フリースローのボールが空中にあり、フリースローシューター以外のバイオレーションやファウ

ルに対して審判が笛を鳴らす。 

• ボールをコントロールしているチームのプレーヤーのショットの動作中に、相手チームのプレー

ヤーまたは、相手チームのベンチに座ることを許可されている者にファウルが宣せられた場合、

その後シューターがひと続きの動作でショットを完了する。 

次の場合はこの条項は当てはまらず、得点も認められない：  
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o 審判が笛を鳴らした後で明らかに新たなショットの動作を起こした場合 。 

o プレーヤーのひと続きのショットの動 作中 に、クォーターやオーバータイム終了 のゲームク

ロックのブザーあるいはショットクロックのブザーが鳴った場合。 

 

第 11 条   プレーヤーと審判の位置  （ Location of player and a referee ） 

11．1   プレーヤーの位置は、その車椅子の車輪が接地しているフロアによって決められる。 

11．2   審判の位置は、審判が触れているフロアによって決められる。ボールが審判に触れたときは、そ

の審 判のいる位 置のフロアに触れたものとする。審 判がジャンプして空 中にいるときは、最後 に

触れていたフロアにいるものとみなされる。 

 

第 12 条   タップオフ、オルタネイティングポゼション（ Tap-off and alternating possession  ） 

12．1   タップオフの定義  

12．1．1 タップオフは、第 1 クォーターの開始時に、センターサークルで各チーム 1 人ずつのプレーヤーの

間に審判がボールをトスすることで行われる。 

12．1．2 ヘルドボールは、両チームの１人あるいはそれ以上のプレーヤーがボールに片手または両手をし

っかりとかけて、どちらのプレーヤーも乱 暴にしなければそのボールを得られないときにときに宣

せられる。 

12．2   タップオフの手順  

12．2．1 タップオフをする２人のプレーヤーは、センターサークルの自チームのバスケットに近いほうの半

円の中に車椅子をおき、片方の車輪はセンターラインの近くに位置させる。 

12．2．2 同じチームの２人のプレーヤーがサークルのまわりに隣り合わせて位置したときは、相手チーム

から要望があれば、一方の位置は譲らなければならない。 

12．2．3 審判は、タップオフをする２人のプレーヤーの間で、どちらのプレーヤーも届かない高さまでまっす

ぐ上にボールをトスする。 

12．2．4 ボールが最高点に達した後で、少なくともどちらかのタップオフをするプレーヤーによって片手ま

たは両手でタップされなければならない。 

12．2．5 タップオフをするどちらのプレーヤーも、ボールが正当にタップされる前にそのポジション（位置）を離れ

てはならない。 

12．2．6 タップオフをするどちらのプレーヤーも、タップオフをするプレーヤー以外のプレーヤーかフロアに

ボールが触れるまで、ボールをキャッチしてはならないし、２回までしかタップすることはできない。  

12．2．7 ボールがタップオフをするどちらのプレーヤーにもタップされなかった場合は、タップオフはやり直

しになる。 

12．2．8 ボールがタップされるまで、タップオフをするプレーヤー以外のプレーヤーはからだと車椅子のど

の部分もサークルのラインに触れたり、越えたりしてはならない（ライン上のシリンダーを含む）。  

12．2．1、12．2．4、12．2．5、12．2．6、12．2．8 に違反することはバイオレーションである。 

12．3   タップオフシチュエーション（Tap-off situation） 

次のとき、タップオフシチュエーションになる。 

• ヘルドボールが宣せられたとき。 

• 誰が最後に触れてボールがアウトオブバウンズになったか審判に確証がなかったとき、あるい
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は審判の意見が一致しなかったとき。 

• 最後のフリースローが成功しなかったときに、両チームのプレーヤーがフリースローのバイオレ

ーションをしたとき。（ダブルフリースローバイオレーション）  

• ライブのボールがリングとバックボードの間に挟 まる。または、載ったままになったとき。 

 （ただし、以下の場合を除く）  

O 次にフリースローが続く場合。 

o 最後のフリースローの後、そのチームのフロントコートのスローインラインからスローインが

続く場合。 

• どちらのチームもボールをコントロールしていないかボールを与えられる権 利がない状態でボ

ールがデッドになったとき。 

• 両チームに対する等しい罰則を相殺したあとで、ファウルによる罰則が残らず、最初のファウ

ルもしくはバイオレーションが発生する前にどちらのチームもボールをコントロールしていなか

ったかボールを与えられる権利がないとき。 

• 第 1 クォーター以外の全てのクォーターやオーバータイムが始まるとき。 

12．4   オルタネイティングポゼションの定義  

12．4．1 オルタネイティングポゼションとは、ゲーム中、タップオフシチュエーションになったとき、両チーム

が交互にスローインをしてボールをライブにするゲーム再開の方法である。 

12．4．2 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： 

• スローインをするプレーヤーにボールを与えたときに始まる。 

• 次のときに終わる。 

o ボールがコート上のプレーヤーに正当に触れたとき。 

o スローインをするチームにバイオレーションが宣せられたとき。 

o スローインされたライブのボールが、リングとバックボードの間に挟まったり載ったままにな

ったとき。 

12．5   オルタネイティングポゼッションの手順  

12．5．1 オルタネイティングポゼッションのスローインは、タップオフシチュエーションになったところに最も近

いアウトオブバウンズから行う。 

12．5．2 タップオフのあと、コート上でライブのボールをコントロールを得られなかったチームが、バックボードの

真後ろを除く位置で、最初のオルタネイティングポゼッションの権利を得る。 

12．5．3 それぞれのクォーターやオーバータイムの終了時点で、次のオルタネイティングポゼッションの権

利を与えられるチームが、スコアラーズテーブルの反 対側のセンターラインの延長線上からのス

ローインを行うことでその次のクォーターやオーバータイムを始める。ただし、フリースローやスロ

ーインの罰則が与えられる場合を除く。  

12．5．4 オルタネイティングポゼッションによって次にスローインの権利を与えられるチームは、オルタネイ

ティングポゼッションアローが相手チームのバスケットを向いていることで示される。オルタネイティ

ングポゼッションアローの向きはオルタネイティングポゼッションのスローインが終わり次第、速や

かに変えられる。 

12．5．5 オルタネイティングポゼッションのスローインの間にそのチームがバイオレーションを宣せられたと

き、そのチームはオルタネイティングポゼッションのスローインの権利を失う。オルタネイティングポ
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ゼッションアローの向きは速やかに変えられ、次のジャンプボールシチュエーションのときは、バイ

オレーションを宣 せられたチームの相 手チームがオルタネイティングポゼッションのスローインの

権利を得ることが示される。  その後ゲームはバイオレーションを宣せられたチームの相手チーム

によるスローインを元々のスローインの場所から行うことで再開される。  

12．5．6 どちらかのチームによるファウルが以下の状況で起きたとき：  

• 第 1 クォーター以外のクォーターやオーバータイムの開始前、あるいは、 

• オルタネイティングポゼッションのスローインの間 。 

上記の状況では、与えられていたオルタネイティングポゼッションルールによるスローインの権

利は取り消されない。 

 

第 13 条   ボールの扱い方  （ How the ball ｉｓ ｐｌａｙｅｄ ） 

13．1   定義  

ゲーム中、ボールは手で扱わなければならない。 

プレーヤーは、規定の定める範囲内であれば、どのような方向へでも、ボールをパスしたり、スロ

ーしたり、タップしたり、転がしたり、あるいはドリブルしたりすることができる。 

13．2   ルール 

故意に車椅子のバンパーやタイヤでボールを押したり、足または脚でボールをけったり止めたり

すること、ボールをこぶしでたたくことはバイオレーションである。ボールが偶然に車椅子 、足また

は脚にあたったり触れたりしてもバイオレーションではない。 

 

第 14 条   ボールのコントロール （ Control of ball  ） 

14．1   定義  

14．1．1    チームコントロール（チームがボールをコントロールしていること）は、そのチームのプレーヤーが

ライブのボールを持つかドリブルをしたとき、あるいはライブのボールを与えられたときに始まる。  

14．1．2    チームコントロールは以下のときに継続する： 

• そのチームのプレーヤーがライブのボールをコントロールしているとき。 

• そのチームのプレーヤー同士でボールがパスされているとき。 

14．1．3    チームコントロールは以下のときに終了する： 

• 相手チームのプレーヤーがボールをコントロールしたとき。 

• ボールがデッドになったとき。 

• フィールドゴールかフリースローのショットをしてボールがプレーヤーの手から離れたとき。 

14．1．4    プレーヤーがボールをコントロールしているとき、またはコントロールしようとして、次のことを

すればバイオレーション（タッチザフロア）である。 

14．1．4．1  手以外のからだの部分がフロアに触れる。 

14．1．4．2  車椅子を前方または後方に傾け、タイヤやキャスター以外の部分がフロアに触れる。 

 

第 15 条   ショットの動作中のプレーヤー （ Ｐｌａｙｅｒ ｉｎ ｔｈｅ ａｃｔ ｏｆ ｓｈｏｏｔｉｎｇ ） 

15．1    定義  

15．1．1  ショットとは、フィールドゴールあるいはフリースローで、プレーヤーが片手または両手でボール
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を持ち、その後、相手チームのバスケットに向けて投げることをいう。 

タップとは、相手チームのバスケットに向けて、片手または両手で、ボールをはじくことをいう。 

タップはフィールドゴールを狙うショットとみなされる。 

バスケットへのドライブもしくはその他の動きながらのショットでのひと続きの動作とは、進行中

もしくはドリブルの完了時 にボールを持ち、通常 は上向きにショットの動作 を続けるプレーヤー

の行動である。 

15．1．2  ショットでのアクト・オブ・シューティングは：  

• プレーヤーがボールを相 手チームのバスケットに向けて上 向 きに動 かし始 めたと審 判 が判

断したときに始まる。 

• ショットの動作は、ショットをしようとしたプレーヤーの手からボールが離れ、ショットのフォロー

スルーが完了したとき（ショット後、からだのバランスをとるために手（腕）を下げ車椅子本体

や後輪に触れようとしたとき）あるいは明らかに新たなショットの動作を起こしたときに終わる。 

15．1．3  バスケットへのドライブもしくはその他の動きながらのショットのひと続きの動作でのアクト・オブ・

シューティングは： 

• プレーヤーのドリブルの完了 時、片手または両 手 にボールがとどまり、フィールド  ゴールの

ためのボールのリリースに先立つショットの動作をし始めたと審判が判断したときに始まる。 

• ショットをしようとしているプレーヤーの腕、からだまたはその両方の動作が含まれることもある。 

• ボールがプレーヤーの手から離れるか、プレーヤーが明らかに新たなショットの動作を起こし

たときに終わる。 

15．1．4  規則に定められたタイヤをプッシュする回数とそのプレーヤーがショットの動作 中であるかどう

かは関係がない。 

15．1．5  プレーヤーがショットをしようとしたときに腕をつかまれたり押さえられたりしたためにショットする

ことができなかったり、ボールが手から離れなくても、ショットの動作であることに変わりはない。  

15．1．6  プレーヤーがシュートをしている最中にファウルを受けてボールをパスした場合、そのプレーヤ

ーはもはやシュートをしているとはみなされない。  

 

第 16 条   得点  ： ゴールによる点数  （ Ｇｏａｌ ： When ｍａｄｅ ａｎｄ ｉｔｓ ｖａｌｕｅ ） 

16．1    定義  

16．1．1  ゴールとは、ライブのボールが上からバスケットに入り、バスケットの中にとどまるか通過をする

ことをいう。 

16．1．2  ボールの一部が少しでもリングの内側の上面より下にかかっている場合は、そのボールはバス

ケットの中にあるものとみなされる。 

16．2    ルール 

16．2．1  ゴールによる得点は、そのバスケットを攻撃しているチームに次のように与えられ記録される。 

• フリースローによるゴールは 1 点  

• ツーポイントエリアからなされたゴールは 2 点  

• スリーポイントエリアからなされたゴールは 3 点  

【補足】二つの後輪はスリーポイントエリア（後輪はラインに触れてはならない）になければな

らない。フロントキャスターはツーポイントエリアにあってもよい。 
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16．2．2  誤ってでも偶然にでも自チームのバスケットにボールを入れてしまったフィールドゴールは、相手

チームに 2 点が与えられ、相手チームのコート上にいるキャプテンの得点として記録される。 

16．2．3  故意に自チームのバスケットにボールを入れることはバイオレーションであり、得点は認められ

ない。 

16．2．4  ボールが下からバスケットに入り完全に通過したときはバイオレーションとなる。 

16．2．5  スローインあるいは最後のフリースローの後のリバウンドのときに、ボールをつかんでショットを

するためには、最低でもゲームクロックあるいはショットクロックが 0．3 秒以上を表示していなけ

ればならない。0．2 秒あるいは 0．1 秒しか表示されていない場合、ショットを成功させるために

は、ボールをタップするしかない。ただし、ゲームクロックまたはショットクロックが 0.0 を示したと

きに、プレーヤーの手がボールに触れていてはいけない。 

 

第 17 条   スローイン （ Throw-in ） 

17．1    定義  

17．1．1  スローインとは、規則に従って、アウトオブバウンズにいるプレーヤーがコート内に向かってボー

ルをパスすることをいう。 

17．2    手順  

17．2．1  審判は、スローインをするプレーヤーにボールを手渡すか、スローインをする位置にボールを置

かなければならない。審判が、スローインをするプレーヤーにボールをトスあるいはバウンスパス

をして与えてもよいのは以下の場合である：  

• 審判がスローインをするプレーヤーから、4m 以内のところにいる。 

• スローインをするプレーヤーが、審判に指示されたスローインを行うアウトオブバウンズの位

置にいる。 

17．2．2  プレーヤーは、バイオレーションかファウルが起こったところや、ゲームが中断されたところに最

も近いアウトオブバウンズから、ボールをスローインしなければならない。ただし、バックボードの

裏側からはスローインをしない。 

17．2．3  第 1 クォーター以外の全てのクォーターや全てのオーバータイムを始めるスローインを行う場合

は、スコアラーズテーブルの反対側のセンターラインの延長線上から行う。  

このとき、スローインをするプレーヤーはセンターラインの延長線上を左右の車輪でまたいで位

置し、コート上のどこにいるプレーヤーにパスをしてもよい。  

17．2．4  第 4 クォーター、各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示していると

き、バックコートからスローインを与えられることになっているチームに認められたタイムアウトの

後で、そのチームのヘッドコーチは、フロントコートのスローインラインからのスローインでゲーム

を再開するか、バックコートのゲームが止められた場所に最も近いアウトオブバウンズからのス

ローインでゲームを再開するかを選択することができる。  

17．2．5  ライブのボールをコントロールしているチームのプレーヤーあるいはボールが与えられることにな

っていたチームのプレーヤーがパーソナルファウルを宣せられた場合、ファウルが起こったところ

に最も近いアウトオブバウンズからのスローインで再開される。  

17．2．6  テクニカルファウルのあとはルールの中で別途規定がある場合を除き、ゲームはテクニカルファ

ウルが宣せられたときにボールがあった場所に最も近いアウトオブバウンズからスローインで再
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開される。 

17．2．7  アンスポーツマンライクファウルまたはディスクォリファイングファウルのあとはルールの中で別途規

定がある場合を除き、ゲームはフロントコートのスローインラインからスローインで再開される。  

17．2．8  ファイティングの場合は、ゲームは第 39 条に定められているとおりに再開される。  

17．2．9  ボールがバスケットに入っても得点が認められない場合、ゲームはフリースローラインの延長線

上のアウトオブバウンズからスローインで再開される。  

17．2．10  フィールドゴールあるいは最後のフリースローが成功した後のスローインは：  

• 得 点されたチームのプレーヤーが、そのバスケットの後ろのエンドラインの任 意の位 置 のア

ウトオブバウンズからスローインをする。フィールドゴールあるいは最 後 のフリースローが成

功した後であれば、タイムアウトやその他のプレーの中断の後に審 判がスローインをするプ

レーヤーにボールを与えた場合でもこの規定が適用され、エンドラインの任意の位置のアウ

トオブバウンズからスローインをしてよい。  

• スローインをするプレーヤーは、動いて位置を変えてもよいし、エンドライン側のアウトオブバ

ウンズにいる味方のプレーヤーにボールをパスしてもよいが、スローインのボールがコート内

に向けて投げられるまでに 5 秒を超えてはならない。このときの 5 秒は、そのチームのプレー

ヤーが最初にエンドラインのアウトオブバウンズでボールを持つかボールを与えられたときか

ら数える。 

17．3    ルール 

17．3．1  スローインをするプレーヤーは、次のことをしてはならない。 

• スローインのボールを手離すのに 5 秒を超えること。 

• スローインのボールを手に持ったままコートに車輪を踏み入れること。 

 【補足】  スローインをしようとしたときにコートに車輪を踏み入れてしまった場合にもこのルー

ルが適用される。 

• スローインをしたボールがコート内のプレーヤーに触れる前にアウトオブバウンズになること。 

• スローインをしたボールに他のプレーヤーが触れる前にコート内で触れること。 

• スローインをしたボールが（コート内のプレーヤーに触れないで）直接バスケットに入ること。 

• スローインのボールを手離す前に、審判に指示された場所からライン沿いに 1m を超えて移

動すること。 

一度移動してから逆の方向に移動しなおしてもさしつかえない。ただし、ライン沿いに移動す

る幅が 1ｍをこえた場合は、バイオレーションとなる。  

また、コートのまわりにゆとりがあれば、ラインから直角に 1ｍの距離をこえてくり返し遠ざか

ったり近づいたりしてスローインをしてもよい。  

17．3．2  コート内のプレーヤーは、次のことをしてはならない：  

• スローインされたボールが境界線をこえるまで、からだや車椅子の一部を少しでも境界線を

こえてコートの外に出すこと。 

• コートのまわりにゆとりがなくて障害物から境界線までの距離が 2m 未満のとき、スローイン

をするプレーヤーから 1m 以内に近づくこと。 

17．3．3  第 4 クォーター、各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示していると

きに、スローインが行われる場合、審判 はスローインのボールを与えるときにイリーガルバウン
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ダリラインクロッシングシグナル（プリベンティブシグナル）を使用して警告を与える。  

ディフェンスのプレーヤーが： 

• スローインを妨げるために境界線を越えてからだの一部を出した場合。 

• 障害物からラインまでの距離が 2ｍ未満のとき、スローインをするプレーヤーから 1ｍ以内に

近づいた場合。 

これらはバイオレーションであり、テクニカルファウルとする 

17．3．4  スローインの際、スローインをするプレーヤーにボールが手渡されるまで、オフェンスのプレーヤ

ーは制限区域に入ってはならない。（全コートに適用する）（第 26 条 26．1．1 参照） 

17．3 に違反することはバイオレーションである。  

 

17．4    罰則  

もとのスローインを行う位置のアウトオブバウンズで相手チームにボールが与えられ、スローイ

ンでゲームを再開する。 

 

第 18 条   タイムアウト （ Time - out ） 

18．1    定義  

タイムアウトとは、ヘッドコーチまたはファーストアシスタントコーチの請求によって認められるゲ

ームの中断のことをいう。 

18．2    ルール 

18．2．1  それぞれのタイムアウトは、1 分間とする。 

18．2．2  タイムアウトは、「タイムアウトが認められる時機」に与えることができる。 

18．2．3  「タイムアウトが認められる時機」は、次のときに始まる：  

• ボールがデッドでゲ．ムクロックが止められたとき。 

  ただし、ファウルまたはバイオレーションのあとは、審判がテーブルオフィシャルズに伝達を終

えたとき。（両チームとも請求することができる）  

• 最後のフリースローが成功してボールがデッドになったとき。（両チームとも請求することがで

きる） 

• 相手チームがフィールドゴールで得点したとき（得点されたチームは請求することができる） 

18．2．4  「タイムアウトが認められる時機」は、スローインを行うプレーヤーにボールが与えられたとき、あ

るいは最初のフリースローでフリースローを行うプレーヤーにボールが与えられたときに終わる。  

18．2．5  それぞれのチームに認められるタイムアウトの回数は：  

• 前半（第 1 クォーターと第 2 クォーター）に 2 回。 

• 後半（第 3 クォーターと第 4 クォーター）に 3 回。 

ただし、第 4 クォーターで、ゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示しているときには

2 回までしかタイムアウトをとることはできない。 

• 各オーバータイムに 1 回  

18．2．6  使わなかったタイムアウトを、次のハーフまたはオーバータイムに持ち越すことはできない。 

18．2．7  両チームのヘッドコーチがタイムアウトを請求したときは、先に請求したチームのタイムアウトと

する。 
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ただし、ファウルやバイオレーションが宣せられていない状況で、相手チームがフィールドゴール

で得点したときに認められるタイムアウトは、請求の後先に関係なく得点されたチームのタイム

アウトとする。 

18．2．8  第 4 クォーター、各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示していると

きにフィールドゴールが成功してゲームクロックが止められた場合、得点したチームにタイムアウ

トは認められない。ただし、審判がゲームを中断させた場合を除く。 

【補足】 審判がゲームを中断させた場合とは、 審判が笛を鳴らしてゲームを止めたときや、得

点されたチームにタイムアウトや交代が認められたときを指す。  

18．3    手順  

18．3．1  タイムアウトを請求できるのは、ヘッドコーチまたはファーストアシスタントコーチだけである。 

ヘッドコーチまたはファーストアシスタントコーチは、スコアラーが目視できるようにあるいはスコ

アラーズテーブルのところへ行き定められたシグナルを手ではっきりと示して、タイムアウトの請

求を伝えなければならない。 

18．3．2  タイムアウトの請求は、スコアラー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。 

18．3．3  タイムアウトの始まりと終わり：  

• タイムアウトは、審判が笛を吹いてタイムアウトのシグナルを示したときに始まる。 

• タイムアウトは、審判が笛を吹いて両チームをコートに招き入れたときに終わる。 

18．3．4  タイムアウトの請求があったときは、スコアラーは「タイムアウトが認められる時機」の間にできる

だけ早くブザーを鳴らして審判に知らせる。 

タイムアウトを請求したチームが相 手チームにフィールドゴールを決 められた場 合は、タイマー

は速やかにゲームクロックを止め、ブザーを鳴らして審判に知らせる。 

18．3．5  タイムアウトの間、プレーヤーはコートから離れてチームベンチに位置してもよいし、チームベン

チに位置することを許可された者はタイムアウトチームベンチエリアに位置してもよい。 

第 2 クォーター、第 4 クォーター、各オーバータイムの前のプレーのインターバル中も同様とする。  

18．3．6  最初のフリースローのボールがフリースローシューターに与えられた後にタイムアウトの請求が

あった場合、以下のときにどちらのチームにもタイムアウトが認められる：  

• 最後のフリースローが成功したとき。 

• 最後のフリースローが成功しなかった場合は、あとにスローインが続くとき。 

• 与えられたそれぞれのフリースローの間にファウルが宣せられたとき。 

  この場合、ルールの中で別途規定がある場合を除き、元々与えられていたフリースローを行

ったあと、タイムアウトは新しいファウルの罰則が行われる前に認められる。  

• 最後のフリースローの後で、ボールがライブになる前にファウルが宣せられたとき。 

  この場合、タイムアウトが認められたあと、新しいファウルの罰則が行われる。  

• 最後のフリースローの後で、ボールがライブになる前にバイオレーションが宣せられたとき 

この場合、タイムアウトが認められたあと、スローインとなる。 

2 個以上のファウルに対してそれぞれの罰則に定 められているフリースローの「セット」やボ

ールのポゼッションが続けて適用される場合は、それぞれの「セット」は個別に扱われる。  

【補足】この場合、それぞれの「セット」やスローインの前にタイムアウトが認められる。  
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第 19 条   交代  （ Substitutions ） 

19．1    定義  

交代とは、交代要員がプレーヤーになるための請求によるゲームの中断のことをいう。  

19．2    ルール 

19．2．1  チームは、「交代が認められる時機」にプレーヤーを交代させることができる。  

19．2．2  「交代が認められる時機」は、次のときに始まる：  

• ボールがデッドでゲームクロックが止められたとき。 

ただし、ファウルまたはバイオレーションの後 は、審 判がテーブルオフィシャルズに伝達 を終

えたとき。（両チームとも交代することができる）  

• 最後のフリースローが成功してボールがデッドになったとき。（両チームとも交代することができる） 

• 第 4 クォーター、各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示してい

て相手チームがフィールドゴールで得点したとき。（得点されたチームは交代することができる） 

19．2．3  「交代が認められる時機」は、スローインを行うプレーヤーにボールが与えられたとき、あるいは

最初のフリースローでフリースローを行うプレーヤーにボールが与えられたときに終わる。  

19．2．4  交代が認められたときは、ゲームクロックがいったん動いたあと、次にボールがデッドでゲームク

ロックが止められたときでなければ、チームベンチに戻った交代要員は再びゲームに出場するこ

とはできないし、交代して出場したプレーヤーも再び交代してチームベンチに戻ることはできない。  

ただし、次の場合はゲームクロックが動かなくても交代が認められる：  

• そのプレーヤーを除くとそのチームが 5 人のプレーヤーを出場させることができない場合 。 

• 誤りの訂正によってフリースローを与えられるプレーヤーが、通常の交代をしてチームベンチ

に戻っていた場合。 

19．2．5  第 4 クォーター、各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示していてフ

ィールドゴールが成功してゲームクロックが止められた場合、得点したチームに交代は認められ

ない。 

ただし、審判がゲームを止めた場合を除く。  

19．2．6  プレーヤーが介助または援助を受ける場合、そのチームのコート上のプレーヤーの数が 5 人未

満になってしまう場合を除いて、そのプレーヤーは交代をしなければならない。  

19．3    手順  

19．3．1  交代は、交代要員自身（ヘッドコーチまたはファーストアシスタントコーチではない）がスコアラー

にその申し出を伝えなければならない。 

交代要員は、チームベンチエリアから出てスコアラーズテーブルのところへ行き、手で定められ

た交代のシグナルをする、あるいは交代 エリアに位置し、スコアラーにはっきりと交代の申し出

を伝えなければならない。 

交代の申し出をした後は「交代が認められる時機」になるまで交代 エリアに位置して待つ。その

とき交代要員はすぐにプレーができる用意をしていなければならない。  

19．3．2  交代の申し出 は、スコアラーが審判に知 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。 

19．3．3  スコアラーは、「交代が認められる時機」が始まったらできるだけ早くブザーを鳴らして審判に交

代があることを知らせる。 
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19．3．4  交代要員は、審判が笛を鳴らして交代のシグナルおよびコートに招き入れるシグナルをするま

では、境界線（サイドライン）の外にいなければならない。  

19．3．5  コートから退くプレーヤーは、審判やスコアラーに報告しないで直接チームベンチに戻ってよい。  

19．3．6  交代はできる限り速く行わなければならない。  

5 個のファウルを宣せられたプレーヤーあるいは失格・退場になったプレーヤーの交代は直ちに

行わなければならない。（30 秒以内） 

不必要に交 代に時間 がかかりすぎると審判が判断した場合、そのチームのタイムアウトとなり

記録される。そのチームにタイムアウトが残っていないときは、そのチームのヘッドコーチにテク

ニカルファウルが宣せられ「Ｂ」と記録される。  

19．3．7  タイムアウトの間あるいはプレーのインターバル中（ハーフタイムを除く）に交代をするときでも、

交代要員はゲームに加わる前にスコアラーに対して交代の申し出をしなければならない。 

19．3．8  次の場合、フリースローシューターであっても交代しなければならない：  

• 怪我をした場合。 

• 5 個のファウルを宣せられた場合。 

• 失格・退場になった場合。 

これらの場合、そのフリースローはフリースローシューターと交代したプレーヤーが行わなけ

ればならない。交代して代わりにフリースローを行ったプレーヤーは、フリースローのあと、ゲ

ームクロックがいったん動いた後でなければ交代してチームベンチに戻ることはできない。  

19．3．9  最初のフリースローのボールがフリースローシューターに与えられた後に交代の申し出があった

場合、以下のときにどちらのチームにも交代が認められる：  

• 最後のフリースローが成功したとき。 

• 最後のフリースローが成功しなかった場合は、あとにスローインが続くとき。 

• 与えられたそれぞれのフリースローの間にファウルが宣せられたとき。 

この場合、ルールの中で別途規定がある場合を除き、元々与えられていたフリースローを行

ったあと、交代は新しいファウルの罰則が行われる前に認められる。  

• 最後のフリースローのあと、ボールがライブになる前にファウルが宣せられたとき。 

この場合、交代が認められたあと、新しいファウルの罰則が行われる。  

• 最後のフリースローのあと、ボールがライブになる前にバイオレーションが宣せられたとき。 

この場合、交代が認められたあと、スローインになる。  

2 個以上のファウルに対してそれぞれの罰則に定 められているフリースローの「セット」やボ

ールのポゼッションが続けて適用される場合は、それぞれの「セット」は個別に扱われる。  

【補足】この場合、それぞれの「セット」やスローインの前に交代が認められる。  

19．3．10 交代が完了したら、コミッショナー（同席している場合）、アシスタントスコアラー、クラスィファイヤ

ー（第 48 条 48．5 参照）は、交代を申し出たチームの持ち点の合計が規定を越えないことを確

認しなければならない（第 51 条 51．2 参照）。もし 14 点の制限を越えていた場合は、スコアラ

ーに知らせる。スコアラーは、当該チームがボールをコントロールしているときにはただちに合図

器具を鳴らして審判に知らせる。当該チームの相手チームがボールをコントロールしているとき

には、次にボールがデッドになるまで合図器具は鳴らさず、その間に何らかの方法で審判に知

らせる。 
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第 20 条   ゲームの没収  （ Game lost by forfeit ） 

20．1    ルール 

次の場合、ゲームの没収によりチームは負けになる：  

• ゲーム開始予定時刻から 15 分を過ぎても、14 点の持ち点制度の範囲内でプレーをする準

備のととのったプレーヤーが 5 人揃わなかった場合。 

• ゲームの進行を妨げる行為をした場合。 

• クルーチーフがすすめたにもかかわらず、なおプレーをすることを拒んだ場合 。 

20．2    罰則  

20．2．1  ゲームは、20 対 0 で相手チームの勝ちとする。負けたチームに勝ち点は与えない。  

20．2．2  2 ゲーム（ホーム＆アウェー）合計得点で競う場合や、2 ゲーム先取（3 ゲーム中）のプレーオフ

の場合は、第 1 ゲーム、第 2 ゲームあるいは第 3 ゲームのいずれかが没収により負けとなった

チームは、そのシリーズあるいはプレーオフ自体も没収により負けとなる。3 ゲーム先取（5 ゲー

ム中）や 4 ゲーム先取（7 ゲーム中）のプレーオフにはこの規則は適用されない。  

20．2．3  1 つの大会で 2 回目の没収となったチームは、その大会から失格となり、そのチームがそれま

で行ったゲームの結果は無効になる。 

 

第 21 条   ゲームの途中終了  （ Game lost by default ） 

21．1    ルール 

ゲーム中、コート上でプレーをすることができるプレーヤーが 1 人になったチームは、ゲームの

途中終了により負けになる。 

21．2    罰則  

21．2．1  ゲームの途中終了によって勝ったチームがゲームをリードしていた場合は、途中終了時の得点

が最終スコアになる。逆に、リードされていたチームが勝った場合は、最終スコアは 2－0 となり、

負けたチームには勝ち点 1 が与えられる。 

21．2．2  2 ゲーム（ホーム＆アウェイ）の合計得点で競う場合は、第 1 ゲームあるいは第 2 ゲームを途中

終了で負けたチームはそのシリーズ自体も途中終了により敗退になる。  
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第 5 章    バイオレーション                                              （VIOLATIONS） 

 

第 22 条   バイオレーション （ Violations ） 

22．1    定義  

バイオレーションは、ルールの違反である。  

22．2    罰則  

ルールの中 で別 途 規定 がある場 合を除き、バックボードの裏 側 以外 の場 所で、違 反が起こっ

た場所から最も近い位置で相手チームにスローインが与えられる。  

 

第 23 条  プレーヤー・ボールのアウトオブバウンズ （ Player out-of-bounds and ball out-of-bounds ） 

23．1    定義  

23．1．1  プレーヤーがアウトオブバウンズになるのは、そのプレーヤーが境界線または境界線の外のフ

ロアに触れたとき、および境界線または境界線の外のフロアに触れているプレーヤー以外の人

や物に触れたときである。 

23．1．2  ボールがアウトオブバウンズになるのは、ボールが：  

• アウトオブバウンズになっているプレーヤーやプレーヤー以外の人に触れたとき。 

• 境界線や境界 線の外 のフロアに触れたとき、または境界線やその外のフロアに触れている

物に触れたりしたとき。 

• バックボードのサポート部分、バックボードの裏側またはコートの上方に設置された物に触れ

たとき。 

23．2    ルール 

23．2．1  ボールがプレーヤー以外の人や物に触れてアウトオブバウンズになったときは、アウトオブバウ

ンズになる前に最後に触れたプレーヤーがボールをアウトオブバウンズにしたことになる。  

23．2．2  ボールが境界線に触れているプレーヤーまたは境界線の外にいるプレーヤーに触れてアウトオ

ブバウンズになったときは、そのプレーヤーがボールをアウトオブバウンズにしたことになる。  

23．2．3  ヘルドボールの間に一方のプレーヤー、あるいは両方のプレーヤーがアウトオブバウンズかバ

ックコートに触れてしまった場合は、タップオフシチュエーションになる。 

23．2．4  プレーヤーが故意にボールを相手に投げつけたりタップして当てたりしてボールがアウトオブバ

ウンズになった場 合は、たとえ最後 にボールに触れたのが相 手チームであっても、ボールは相

手チームのものとなる。 

 

第 24 条   ドリブル ( Dribbling ) 

24．1    定義  

24．1．1  ドリブルとは、ライブのボールをコントロールしたプレーヤーが、ボールをフロアに投げたり叩いた

り転がしたり、弾ませたりする動作である。  

24．1．2  ドリブルは、コート内でライブのボールをコントロールしたプレーヤーが、次のことをしたときに始

まる。 

• 後輪をプッシュすると同時にボールをドリブルする。  

24．1．3  ボールを膝の上（膝の間ではなく）に乗せて、または手に持って、後輪を 1 回か 2 回プッシュして
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からボールをドリブルする。この連続はプレーヤーが望むだけ繰り返すことができる。  

• 上記の動作を交互に行う。 

• ボールを床上に投げたり、タップしたり、転がしたり、ドリブルしたり、あるいは故意にバックボ

ードに投げたりして、他のプレーヤーが触れる前にそのボールに触れる。ドリブルが終わるの

は、ドリブラーの両手が同時にボールに触れるか、片手または両手でボールを支え持ったと

きである。 

24．1．4  コート内でライブのボールをコントロールしているプレーヤーが誤ってボールのコントロールを失

い、再びそのボールをコントロールしたときは、ボールをファンブルしたことになる。  

24．1．5  以下の行為はドリブルではない：  

• 連続してフィールドゴールを放つこと。 

• ドリブルを始めるときや終わるときにボールをファンブルすること。 

• 他のプレーヤーの近くにあるボールをはじき出してコントロールしようとすること。 

• 他のプレーヤーがコントロールしているボールをはじき出すこと。 

• パスされたボールをはじき落としてそのボールをコントロールしようとすること。 

• トラベリングにならない範囲 で、フロアにボールがつくことなく、片 手もしくは両手 にそのボー

ルがとどまらないように、手から手にボールをトスして移すこと。 

• バックボードを狙ってボールを投げ、再びボールをコントロールすること。 

 

第 25 条   トラベリング ( Traveling ： Three pushes ) 

25．1    定義  

25．1．1  コート内でライブのボールを持っているプレーヤーは、次の規定の範囲内ならば、どんな方向へ

も進むことができる。 

• ボールを持って車椅子をプッシュする動作は 2 回までである。 

• ピボットの動きはプッシュの一部と考えられ、ドリブルなしの連続したプッシュは 2 回までに制

限される。 

25．1．2  片手または両手を前後に動かさないブレーキングの動作は、プッシュとは見なされない。 

25．2   この規定に違反することはバイオレーションである。 

 

第 26 条    3 秒ルール （ Three seconds ） 

26．1    ルール 

26．1．1  コート内でライブのボールをコントロールしているチームのプレーヤーは、ゲームクロックが動い

ている間は、相手チームのバスケットに近い制限区域内に 3 秒以上とどまることはできない。 

26．1．2  以下のプレーヤーについてはバイオレーションにならない：  

• 制限区域から出ようとしている。 

• そのプレーヤーあるいは味方のプレーヤーがショットの動作中で、ボールが手から離れたか

離れようとしている。 

• 3 秒未満の間制限区域内にいたあと、ショットをするためにドリブルをしている。 

26．1．3  制限区域内にいるプレーヤーは、制限区域の外のフロアに車椅子の全ての車輪と常にフロア

に接地しているリアキャスターを触れさせなければ、制限区域から出たことにはならない。 
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第 27 条    近接してガードされたプレーヤー （ Closely guarded player ） 

27．1    定義  

コート上でライブのボールを持っているプレーヤーが、相手チームのプレーヤーに 1m 以内の距

離で、正当な位置で積極的にガードされているとき、近接してガードされていることになる。  

27．2    ルール 

近接してガードされているプレーヤーは、5 秒以内にパス、ショットあるいはドリブルをしなければ

ならない。 

 

第 28 条    8 秒ルール （ Eight seconds ） 

28．1    ルール 

28．1．1  以下の状況において： 

• プレーヤーがバックコート内でライブのボールをコントロールした。 

• スローインのとき、スローインされたボールがバックコート内のプレーヤーに正当に触れ、スロ

ーインしたチームのプレーヤーがバックコートでそのボールをコントロールした。 

そのチームは、8 秒以内にボールをフロントコートに進めなければならない。 

28．1．2  ボールがフロントコートに進められたとは、以下のことをいう：  

• どのプレーヤーにもコントロールされていないボールが、フロントコートに触れる。 

• 車椅子の全ての車輪と常にフロアに接地しているリアキャスターが完全にフロントコートに触

れているオフェンスのプレーヤーに、ボールが正当に触れる。 

• 車椅子の一部やからだの一部がバックコートに触れているディフェンスのプレーヤーに、ボー

ルが正当に触れる。 

• ボールをコントロールしているチームのフロントコートにからだの一部 が触 れている審 判 に、

ボールが触れる。 

• バックコートからフロントコートへドリブルをしている間に、ボールとドリブラーの車椅子の全て

の車輪と常にフロアに接地しているリアキャスターが完全にフロントコートに触れる。 

• 車椅子の全ての車輪と常にフロアに接地しているリアキャスターが完全にフロントコートに触

れているドリブラーが、次のことをするとき。 

o 片手または両手でボールをつかむ。 

o ボールを膝の上に乗せる。 

28．1．3  以下のようなことが起こった結果、それまでボールをコントロールしていたチームに引き続きバッ

クコートでのスローインが与えられた場合、8 秒は継続される： 

• ボールがアウトオブバウンズになる。 

• そのチームのプレーヤーが怪我をする。 

• そのチームにテクニカルファウルが宣せられる。 

• タップオフシチュエーションになる。 

• ダブルファウルが宣せられる。 

• 両方のチームに与えられた等しい罰則が相殺される。 

28．1．4  バックコートでボールをコントロールしているチームが故意にフロントコートにいる相手にボール

を投げつけたり、タップしたりして当てた結果、ボールがバックコートにもどった場合は、8 秒は継



( 30 ) 

 

続してかぞえられる。 

 

第 29 条    24 秒ルール （ Twenty-four seconds ） 

29．1    ルール 

29．1．1  以下の状況において： 

• コート上でプレーヤーがライブのボールをコントロールするとき。 

• スローインのときは、コート上のプレーヤーがスローインされたボールに正当に触れ、スロー

インしたチームのプレーヤーがそのボールをコントロールしたとき。 

そのチームは 24 秒以内にショットをしなくてはならない。  

24 秒以内にショットをしたとみなされるためには以下の 2 つの事が満たされなければならない：  

• ショットクロックのブザーが鳴る前に、ボールがプレーヤーの手から離れていること。 

• ボールがそのプレーヤーの手から離れたあと、リングに触れるかバスケットに入ること。 

29．1．2  24 秒の制限の終了間際にショットがなされ、その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： 

• ボールがバスケットに入った場合、バイオレーションにはならない。ブザーは無視され得点は

認められる。 

• ボールがリングに触れるがバスケットに入らなかった場合、バイオレーションにはならない。ブ

ザーは無視されゲームは続行される。 

• ボールがリングに当たらなかった場合、バイオレーションになる。しかし相手チームが速やか

かつ明らかにボールをコントロールした場合、ブザーは無視されゲームは続行される。 

バックボードの外枠上部が黄色く点灯するように備えられている場合は、ショットクロックのブザ

ーよりもその点灯を優先する。 

29．2    手順  

29．2．1  審判が次の理由でゲームを止めたときは、ショットクロックをリセットする：  

• ボールをコントロールしていないチームのファウルあるいはバイオレーションの場合 。（ボール

がアウトオブバウンズになる場合は除く）  

• ボールをコントロールしていないチームに原因がありゲームを止めた場合 。 

• どちらのチームにも関係のない正当な理由でゲームを止めた場合 。 

これらの場 合、ボールのポゼッションはボールをその前にコントロールしていたチームに与えら

れる。そのチームのスローインが以下の場所で行われる場合：  

• バックコートの場合、ショットクロックは 24 秒にリセットされる。 

• フロントコートの場合、ショットクロックは以下のとおりリセットされる：  

 o ゲームが止められたときにショットクロックが 14 秒以上であった場合、ショットクロックはリセ

ットされず、止められたときに残っていた秒数から継続される。 

 o ゲームが止められたときにショットクロックが 13 秒以下であった場合、ショットクロックは 14

秒にリセットされる。 

ただし、ゲームがどちらのチームにも関係のない理由で審判によって止められたとき、ショ

ットクロックをリセットすることが相手チームに不利な状況をつくってしまうと審判が判断し

た場合は、ショットクロックは止められた時点の秒数から継続される。  
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29．2．2  審判が、ボールをコントロールしているチームのファウルやバイオレーション（ボールがアウトオ

ブバウンズになった場合も含む）でゲームを止め、スローインが相手チームに与えられる度に、

ショットクロックはリセットされる。 

オルタネイティングポゼッションにより新たなオフェンスにスローインのボールが与えられる場合

も、ショットクロックはリセットされる。  

そのチームのスローインが以下の場所で行われる場合：  

• バックコートの場合、ショットクロックは 24 秒にリセットされる。 

• フロントコートの場合、ショットクロックは 14 秒にリセットされる。 

29．2．3  ボールをコントロールしているチームにテクニカルファウルが宣せられたとき、ゲームはテクニカ

ルファウルが宣せられたときにボールがあった場所に最も近いアウトオブバウンズからスローイ

ンで再開される。ショットクロックはリセットされることなく、継続される。  

29．2．4  第 4 クォーター、オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示しているとき、

バックコートからスローインを与えられることになっているチームに認められたタイムアウトの後で、

そのチームのヘッドコーチは、フロントコートのスローインラインからのスローインでゲームを再開

するか、バックコートのゲームが止められた場所に最も近いアウトオブバウンズからのスローイン

でゲームを再開するかを選択することができる。  

タイムアウトのあと、スローインは以下のとおり行われる：  

• ボールがアウトオブバウンズになった結果、そのチームのスローインが：  

o バックコートの場合、ショットクロックは継続される。 

o フロントコートの場合、ショットクロックが 13 秒以下の場合は継続される。ショットクロックが

14 秒以上の場合は 14 秒にリセットされる。 

• ファウルやバイオレーション（ボールがアウトオブバウンズになった場合は含まない）の結果、

そのチームのスローインが： 

o バックコートの場合、ショットクロックは 24 秒にリセットされる。 

o フロントコートの場合、ショットクロックは 14 秒にリセットされる。 

• ボールを新たにコントロールしたチームがタイムアウトを取り、そのチームのスローインが：  

o バックコートの場合、ショットクロックは 24 秒にリセットされる。 

o フロントコートの場合、ショットクロックは 14 秒にリセットされる。 

29．2．5  アンスポーツマンライクファウルあるいはディスクォリファイングファウルに含まれる罰則で、スロ

ーインがフロントコートのスローインラインから行われるとき、ショットクロックは 14 秒にリセットさ

れる。 

29．2．6  ボールが相手チームのバスケットのリングに触れたとき、ショットクロックは以下のとおりにリセッ

トされる： 

• 相手チームがボ―ルをコントロールした場合は、24 秒。 

• ボールがリングに触れる前にボールをコントロールしていたチームと同じチームがボールをコ

ントロールした場合は、14 秒。 

29．2．7  一方のチームがボールをコントロールしているとき、あるいはどちらのチームもボールのコントロ

ールを得ていないときに、ショットクロックのブザーが誤って鳴った場合、ブザーは無視されゲー

ムは続行される。 
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ただし、ボールをコントロールしていたチームが不利な状況になると審判が判断した場合、ゲー

ムを止め、ショットクロックを訂正し、ボールのポゼッションはそのチームに与えられる。  

 

第 30 条    ボールをバックコートに返すこと （ Ball returned to the backcourt  ） 

30．1    定義  

30．1．1  以下の状況の場合、チームはフロントコートでライブのボールをコントロールしていることになる。  

• 車椅子の全ての車輪と常にフロアに接地しているリアキャスターがフロントコートに触れたそ

のチームのプレーヤーが、ボールを持っているかフロントコートでドリブルをしている。 

あるいは、 

• そのチームのフロントコートにいるプレーヤー同士で、ボールをパスしている。 

30．1．2  以下の場合、ボールはルールに違反してバックコートに返ったことになる。  

フロントコートでライブのボールをコントロールしているチームのプレーヤーが、フロントコートで

最後にボールに触れ、次にボールが： 

• 車椅子やからだの一部がバックコートに触れているそのチームのプレーヤーに最初に触れた

場合。あるいは、 

• そのチームのバックコートに触れたあと、そのチームのプレーヤーに最初に触れた場合 。ただ

し、自チームのフロントコート（相手チームのバックコート）のセンターライン付 近で相 手のパ

スをカットしてあらたにボールをチームコントロールしたプレーヤーがそのボールを持ったまま

両手を車輪から放した状態で勢いを止められずに自チームのバックコートに戻った場合は、

ボールをバックコートに返すことの制限は適用されない。 

30．2    ルール 

フロントコートでライブのボールをコントロールしているチームは、ルールに違反してバックコート

にボールを返してはならない。 

30．3    罰則  

バックボードの裏側以外の場所で、違反が起こった場所から最も近い位置で相手チームにフロ

ントコートからのスローインが与えられる。 

 

第 31 条    リフティング （ Lifting ） 

31．1    定義‐リフティング 

31．1．1  リフティングとは、不正な利益を得ようとしてプレーヤーが臀部を上げて、クッションが使用 され

ているときはクッションに、クッションが使用されていないときにはシート（座面）に、臀部が全く触

れていない状態にする行為である。 

プレーヤーは、ショットする、リバウンドやパスをする、相手のショットやパスをブロックする、チー

ムメイトからのパスをキャッチしようする、ゲーム開始のタップオフの際など、以上を行なおうとし

て臀部を浮かせてはならない。 

31．1．2  プレーヤーは両方の後輪から両手を放して、床から車椅子の全ての部分を離してはいけない。

（ジャンプ） 

31．2    罰則  

31．2．1  上記の反則を犯したプレーヤーにテクニカルファウルが科せられる。 
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ショットの動作中のプレーヤーに対してショットをブロックしようとしたときのリフティングを除いて、

相手チームに 1 個のフリースローが与えられる。フリースローは直ちに行う。フリースローの後、

テクニカルファウルが宣せられたときにボールをコントロールしていたか、ボールが与えられるこ

とになっていたチームに、ゲームが止められたときにボールがあった場所から最も近いアウトオ

ブバウンズでスローインが与えられる。どちらのチームにもボールのコントロールがない場合は、

タップオフシチュエーションとなる。 

31．2．2  ショットの動作中のプレーヤーに対してショットをブロックしようとしたときにリフティングが起こっ

た場合は、犯したプレーヤーにテクニカルファウルが科せられ、ショットの動作中のプレーヤーに、

次のフリースローが与えられる。 

• そのショットが成功したときは得点が認められ、さらに 1 個のフリースローが与えられる。 

• ツーポイントエリアからのショットで不成功の場合、2 個のフリースローが与えられる。 

• スリーポイントエリアからのショットで不成功の場合、3 個のフリースローが与えられる。 

• リフティングが起こったとき、その直後あるいはほとんど同時に各 クォーターや各オーバータ

イムの競 技 時 間 終 了 の合 図またはショットクロックの合 図 が鳴 り、そのあとでボールがシュ

ーターの手 から離 れた場 合 は、そのボールがバスケットに入 っても得 点 は認 められない。2

個または 3 個のフリースローが与えられる。 

以上の 4 つのケースについて、フリースローの後、テクニカルファウルが宣せられたときにショッ

トした場所から最も近いアウトオブバウンズからスローインにより再開される。 

31．3    フロアの上にあるボールを取ろうとして、前方にからだを傾けたとき、クッションが使用されてい

るときはクッションに、クッションが使用されていないときにはシート（座面）に、臀部が全く触れて

いない状態となり「臀部」を浮かせたプレーヤーには、バイオレーションが科せられる。 

31．4    定義  ‐ ティルティング 

ティルティングとは、ショットやディフェンス、パス・キャッチやパスカット、リバウンドやタップオフの

際に、プレーヤーが片手 または両手 を後輪 から放 して、一方 の後輪と一 方 のフロントキャスタ

ーを床から浮かせる行為である。ティルティングは正当な行為である。 
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第 6 章    ファウル                                                           （FOULS） 

 

第 32 条    ファウル ( Fouls ) 

32．1    定義  

32．1．1  ファウルとは、規則に対する違反のうち、相手チームのプレーヤーとの不当 なからだや車椅子

の触れ合いおよびスポーツマンらしくない行為をいう。  

32．1．2  1 チームに記録されるファウルの数に制限はない。  

その罰則にかかわらず、それぞれのファウルは違反ごとに全てスコアシートに記録され、ルール

に従って処置される。 

【補足】車椅子はプレーヤーの一部と見なされる。 

 

第 33 条    コンタクト（からだや車椅子の触れ合い） ： 基本概念   （ Contact ： General principle ） 

33．1    シリンダーの概念  

プレーヤーがコート上で普通に車椅子に乗って位置を占めたとき、プレーヤーと車椅子が占め

ている位置とその真上の空間をシリンダー（筒）という。シリンダーとは、以下の範囲が含まれる：  

• 正 面は手 を普 通 に上 げたときの手 のひらとフットレストまたは車 椅 子 前 部 の水 平バーの位

置まで。 

• 背面は後輪の後ろ側。 

• 側面は床に触れている後輪の外側腕と脚の外側の位置まで。 

ひじを曲げてもよいが、手や腕をフットレストや車椅子前部の水平バーよりも前に突き出したり、

横に極端に広げたりしてもシリンダーが広がったことにはならない。後輪の間隔は車輪のキャン

バー角度によって変わる。 

 

図  6   シリンダーの概念  
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33．2    真上の空間の権利  （車椅子シリンダー） 

ゲーム中、すべてのプレーヤーは、コート上で、まっすぐに座ったときに車椅子とトルソー（胴体）

が占める空間（シリンダー）に対する権利がある。 

【補足】シリンダーの範囲は、プレーヤーと床に触れているリアキャスターを含む全ての車輪を

床につけた車椅子を上から見たときの形によって規定される。 

この原則には、コート上の車椅子が占めた位置と、そのプレーヤーのトルソーと車椅子の真上

の空間も含まれる。 

自分のシリンダーからはずれた空間で、すでに独自のシリンダーを占めている相手チームのプ

レーヤーとからだや車椅子の触れ合いを起こしたときは、自分のシリンダーからはずれているプ

レーヤーにその触れ合いの責任がある。 

ディフェンスのプレーヤーが自分のシリンダー内 で手や腕を上にあげていて触れ合いが起こっ

ても、そのプレーヤーに触れ合いの責任はなく、罰が科されることはない。 

オフェンスのプレーヤーは、正当な防御の位置（リーガルガーディングポジション）を占めている

ディフェンスのプレーヤーと次のような触れ合いを起こしてはならない。 

• 腕で相手チームのプレーヤーを払いのけたりして、自分に有利な空間をつくること  

• ショットの動作中やショットをしたあとに、脚や腕を広げて触れ合いを起こすこと 

33．3    リーガルガーディングポジション  （正当な防御の位置） 

次の場合、ディフェンスのプレーヤーがリーガルガーディングポジションを占めたことになる： 

• 相手の進路をカバーする。 

• 相手の進路の中に位置を占め、同時に相手に触れ合いを避ける時間を与える。 

• プレーヤーの進路は、そのプレーヤーが動いている方向にある。 

• プレーヤーの進 路の幅 は、車椅子のシートの両 側からそのプレーヤーが動いている方向に

引いた平行線の幅である。 

【補足】シートの両 側から引いた平行 線は、審 判が実際 に判 断するポイントとなるだけで、車

輪が車椅子やプレーヤーの一部ではないということを意味しているのではない。 

相手の進路をカバーするためには、プレーヤーは相手の進路を横断して車椅子を置く必要がある。 

プレーヤーは自分の車椅子を相手の車椅子の後輪の間に置いてはならない。 

リーガルガーディングポジションはそのプレーヤーのトルソーの上方 に伸びるが、そのプレーヤ

ーのからだと車椅子で作られるシリンダーの範囲内 に限られる。腕を頭上に挙げてもよいがシ

リンダーの外に出し続けてはいけない。 

33．4    ボールをコントロールしているプレーヤーをガードすること 

         動いている相手の進路の中で止まるプレーヤーは、止まったり方向を変えたりするための時間

と距離を相手に与えなければならない。 

• どちらのプレーヤーにも不利にならないような軽くてやむを得ない触れ合いは、無視してもよい。 

• 相手の進路をカバーしたプレーヤーは触れ合いを避けるための時間と距離を相手に与えた

と見なされる。 

ボールをコントロールしているプレーヤーは、動いていても静止していても、いつでも当然ガード

されることを予測していなければならないので、自分 の進む方向に相手チームのプレーヤーが

リーガルガーディングポジションの位置を占めたとしても、止まったり方向を変えたりしてからだ
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や車椅子の触れ合いを避ける用意をしていなければならない。 

• ディフェンスのプレーヤーも、そのポジションを占める前にからだや車椅子の触れ合いを起こ

さないように、相 手チームのプレーヤーの進 路 上 に相 手より先 にリーガルガーディングポジ

ションを占めなければならない。 

• いったんリーガルガーディングポジションを占めたプレーヤーは、そのポジションを維持しなけ

ればならないのであって、腕を広げ車 椅子を不 正に移動させることにより、脇 を通るボール

を持ったプレーヤーを妨げてはならない。 

審判は次の原則に従ってチャージングかブロッキングかを判定する。 

次の状態で触れ合いが起 こった場合は、ボールをコントロールしているプレーヤーに触れ合い

の責任がある。 

• ディフェンスのプレーヤーは、次のいずれかによって最初のリーガルガーディングポジションを

占めている。 

o 相手の進路をカバーする。 

O 相手に触れ合いを避ける時間を与えて、相手の進路の中に位置を占める。 

(第 33 条 33．3  第 33 条 33．7  第 33 条 33．8) 

• ディフェンスのプレーヤーは、ガードのポジションを維持するためにその場に止まっていてもよ

いし、動こうとする相手の進路をカバーするために、前方または後方に動いて再び防御の位

置を占めてもよい。 

• ディフェンスのプレーヤーは先 にその場所 にいなければならない。ディフェンスのプレーヤー

が正当に相手の進路をカバーすれば、そのディフェンスのプレーヤーは先にその場所にいた

ことになる。 

もし上記が満たされていれば、触れ合いの責任はボールをコントロールしているプレーヤーにあ

る。 

33．5   ボールをコントロールしていないプレーヤーを防御すること 

ボールをコントロールしていないプレーヤーは、だれでもコート上を自由に動いて、ほかのプレー

ヤーが占めていないコート上のどのような位置でも占めることができる。 

• 相手に接近してリーガルガーディングポジションを占めるには、プレーヤーは先にその位置を

占めなければならない。 

• ディフェンスのプレーヤーは先にその位置 を占 めなければならない。ボールをコントロールし

ていない相 手チームのプレーヤーよりも先 にその位 置 に着けば、ディフェンスのプレーヤー

はリーガルガーディングポジションを占めたと見なされる。 

       リーガルガーディングポジションを占 めたプレーヤーであっても、相 手の進 路上に腕を広 げて、

脇を通る相手を妨げてはならない。しかし、相手の進路の中で車椅子 をスピンさせることにより

車椅 子の位 置が大きく変 わらないと審 判が判 断する程度 に車椅 子の向きを変えたり、負 傷を

避けるためにからだの前に腕をおいたりしてもさしつかえない。 

リーガルガーディングポジションの位置 を占 めたプレーヤーは、次のことを考慮 しなければなら

ない。 

• 相手チームのプレーヤーに対してリーガルガーディングポジションを維持するために、静止し

つづけるか相手と平行に(横に)あるいは後方に位置を変えたり動いたりしてよい。 
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• ガードをつづけるために相手チームのプレーヤーに近づいてよいが、近づいて触れ合いが起

こったときは、その触れ合いの責任はディフェンスのプレーヤーにある。 

静止しているディフェンスのプレーヤーが、ボールをコントロールしないで動いている相手のブレ

ーキング・エリア（車椅子 1 台分内）に入ろうとする場合は、相手に触れ合いを避けるための時

間と距離を与えなければならない。 

33．6    進路の横断  

進路の横断は、2 人の相対するプレーヤーが平行にまたは重なっている進路上を移動している

ときに、一方のプレーヤーが方向を変え、相手の進路を横切ろうとするときに起こる。 

動いているプレーヤーは、ボールを持っていても持っていなくても、次の条件で正当に相手の進

路を横断することができる。 

• 進路を横断しようとしているプレーヤーの車椅子の後輪の車軸が、相手の車椅子の最前部、

すなわちフットレストか車椅子の最前部の突起物よりも前に出ている。 

• 進路を横断するプレーヤーは、相手に触れ合いを避けるための時間と距離を与えなければ

ならない。 

もしプレーヤーが、相 手 の進 路 を正 当 に横 切れば、その際 に起 こった触れ合 いの責 任 は、相

手にある。 

不正 な進路 の横断（イリーガルクロッシングザパス）は、ボールを持 っていてもいなくても、プレ

ーヤーが方向を変えて相手に止まったり方向を変えたりする時間を与えず相手の進路を横断

するときに起こる触れ合いである。 

33．7    時間と距離の原則  

車椅子で急に止まることは不可能である。 

相手の前で止まるプレーヤーは、重大な触れ合いを引き起こさずに相手がブレーキをかけたり

方向を変えたりすることができるように、相手の車椅子との間に十分な距離を開けなければな

らない。 

プレーヤーがブレーキをかけたり方向を変えようとしたりして起こった軽い触れ合いは、偶然の

ものと見なされる。 

プレーヤーが止まるために必要な距離は、その車椅子のスピードに比例する。 

33．8    正当なスクリーン、不当なスクリーン 

スクリーンとは、プレーヤーがあらかじめ任意の位置を占めることによって、ボールをコントロー  

ルしていない相手チームのプレーヤーが、コート上の望む位置に行くことを遅らせたり妨げたり  

しようとするプレーのことをいう。 

相手チームのプレーヤーにスクリーンしようとするプレーヤーが、次の条件を同時にみたしてい

るときに起こるからだや車椅子の触れ合いは、規則で許されるスクリーン（リーガル・スクリーン）

である。 

• 止まっていてシリンダー内でからだや車椅子の触れ合いが起こる。 

• コート上で正当な位置を占めている。 

• 止まっている相 手チームのプレーヤーの前か横（視野の中）でスクリーンしようとするプレー

ヤーは、触れ合いを起こさない限り相手の近くに位置を占めてもよい。 

• 止まっている相手チームのプレーヤーのうしろ（視野の外）でスクリーンしようとするプレーヤ
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ーは、触れ合いを起こさない限り相手の近くに位置を占めてもよい。 

• 動いている相手チームのプレーヤーをスクリーンしようとするときは、相手の速さとスクリーン

の位置までの距離を考慮しなければならない。動いている相手をスクリーンしようとするプレ

ーヤーは、相手の進路をカバーするか、相手が止まるか方向を変えスクリーンを避けるだけ

の時間と距離を与えなければならない。 

• スクリーンしようとするプレーヤーが規則で許されているスクリーンの位置を占めているのに

触れ合いが起こったときは、スクリーンされるプレーヤーに責任がある。 

次のいずれかの場合に起こるからだや車椅子の触れ合いは、規則で許されないスクリーン（イ

リーガル・スクリーン）である。 

• 相手チームのプレーヤーの動きにつれて、動いてスクリーンして触れ合いが起こる。 

• 動いている相手チームのプレーヤーの進路上に、相手が止まったり方向を変えたりして触れ

合いを避けられるだけの時間と距離を与えずにスクリーンの位置を占めて触れ合いが起こる。 

• 相手の進路をカバーできずに触れ合いが起こる。 

33．9    チャージング 

チャージングとは、ボールを持っていてもいなくても、無理 に進 行して相手チームのプレーヤー

の車椅子に突き当たったり押しのけたりする不当な触れ合いのことをいう。 

33．10   ブロッキング 

ブロッキングとは、自分や相手がボールを持っているかいないかにかかわらず、相 手チームの

プレーヤーの進行を妨げる不当な触れ合いのことをいう。 

相手が止まっているのに、あるいはスクリーンを避けようとしているのに、スクリーンをしようと動

いているプレーヤーが触れ合いを起こしたときは、ブロッキングのファウルになる。 

スクリーンしようとしているプレーヤーがボールを無 視して相 手チームのプレーヤーに面し、相

手の動きにつれて動くときは、別の事情がない限り、そのために生じたすべての触れ合いの責

任は、スクリーンしようとしたプレーヤーにある。 

ここでいう「別の事情」というのは、スクリーンされているプレーヤーに責任があるプッシング、チ

ャージング、ホールディングなどをいう。 

コート上で位置を占めているとき、腕を広げ、ひじを張ることはさしつかえないが、相手チームの

プレーヤーが脇を通り抜けようとするときは、腕もひじもよけなければならない。腕やひじをよけ

ないで触れ合いが起こったときは、ブロッキングかホールディングになる。 

33．11   手や腕で相手チームのプレーヤーに触れること 

プレーヤーが相手チームのプレーヤーに手や腕で触れることがあっても、かならずしもファウル

ではない。 

審判は、プレーヤーが相手チームのプレーヤーに手や腕で触れ、触れつづけていることがその

プレーヤーに有利になっているかどうかをよく見きわめなければならない。 

手や腕で相手に触れること（相手をたたくことも含む）や触れていることが相手の自由な動き（フ

リーダムオブムーブメント）を妨げるときは、イリーガルユースオブハンズのファウル（手を不当に

使った触れ合い）である。 

相手チームのプレーヤーがボールを持っていてもいなくても、ディフェンスのプレーヤーが突き出

した手や伸ばした腕で相 手に触れつづけて相 手の動きを妨 げることは、イリーガルユースオブ
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ハンズのファウルである。 

相手チームのプレーヤーがボールを持っていてもいなくても、ディフェンスのプレーヤーがくり返

し相手に触れることは、ファウルである。 

このような触れ合いをそのままにしておくと乱暴な触れ合いを引き起こすおそれがある。 

ボールをコントロールしているオフェンスのプレーヤーが起こす次の触れ合いは、ファウルである。 

• 自分が有利になろうとして、腕をディフェンスのプレーヤーのからだに巻きつけるようにまわし

たり、ひじで押さえたりすること。 

• ディフェンスのプレーヤーがボールにプレーすることを妨げようとして、あるいはディフェンスの

プレーヤーとの間の間隔（スペース）を広げようとして、相手を押しのけること。 

• ドリブルをしているときに、ボールを取 ろうとするディフェンスのプレーヤーの動きを手 や腕を

使って妨げること。 

ボールを持っていないオフェンスのプレーヤーが起こす次の触れ合いは、ファウルである。 

• ボールを受け取りやすくしようとして、ディフェンスのプレーヤーを押しのけること。 

• ボールにプレーしようとするディフェンスのプレーヤーを妨げようとして、相手を押しのけること。 

• 自分に有利になるように相手との間隔（スペース）を広げようとして、相手を押しのけること。 

33．12   後方からの不当なガード 

後方からの不当なガードとは、ディフェンスのプレーヤーが、相手チームのプレーヤーの後ろか

ら起こす不当なからだや車椅子の触れ合いのことをいう。 

ボールにプレーしようとしているからといって、後ろから相手と触れ合いを起こしてよいことには

ならない。 

33．13   ホールディング 

ホールディングとは、相手プレーヤーの自由な動き（フリーダムオブムーブメント）を妨げる不当

なからだや車椅子の触れ合いのことをいう。このからだや車椅子の触れ合い（押さえること）は

どの部分を使っていてもホールディングになる。  

33．14   プッシング 

プッシングとは、相 手チームのプレーヤーがボールを持 っていてもいなくても、手やからだや車

椅子を使って相手を無理に押しのけたり押して動かそうとしたりする不当な触れ合いのことをいう。 

33．15   フェイク （ ファウルをされたと欺くこと ） 

フェイクとは、状 況を有 利 にするためにファウルをされたふりをする、またはファウルをされたと

判断されるために大げさな演技をすることをいう。  

 

第 34 条    パーソナルファウル （ Personal foul ） 

34．1    定義  

34．1．1  パーソナルファウルとは、ボールのライブ、デッドにかかわらず、相手チームのプレーヤーとの不

当なからだや車椅子の触れ合いによるプレーヤーファウルのことをいう。 

プレーヤーは、相手を押さえて動きの自由を妨げたり、押したり、叩いたり、突き当たったりして

はならない。手や腕を伸ばしたり広げたり突き出したり、からだを不自然に曲げたりして相手の

進行や相手の動きを妨げる触れ合いを、自分のシリンダーの外で起こしてはならない。  

また、その他乱暴な触れ合いを起こすこともしてはならない。  
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34．2    罰則  

ファウルをしたプレーヤーに 1 個のパーソナルファウルが記録される。 

34．2．1  ショットの動作中ではないプレーヤーがファウルをされたとき：  

• ファウルが起こったところに最も近いアウトオブバウンズから、ファウルをされたチームのスロ

ーインによってゲームを再開する。 

• ファウルをしたチームがチームファウルのペナルティシチュエーション（チームファウルの罰則

が適用される状況）にある場合は、第 41 条が適用される。 

34．2．2  ショットの動作中のプレーヤーがファウルをされたときは、ファウルをされたプレーヤーに以下の

とおりフリースローが与えられる：  

• そのショットが成功したときは得点が認められ、さらに 1 本のフリースローが与えられる。 

• そのショットがツーポイントフィールドゴールエリアからのショットで不成功だったときは、2 本

のフリースローが与えられる。 

• そのショットがスリーポイントフィールドゴールエリアからのショットで不成功だったときは、3 本

のフリースローが与えられる。 

• ファウルが起きたその直後あるいはほとんど同時に、各クォーターや各オーバータイムの競

技時間の終了のブザーまたはショットクロックのブザーが鳴ったときに、ボールがまだショット

の動作中のプレーヤーの手の中にありその後ショットが成功しても、得点は認められず 2 本

または 3 本のフリースローが与えられる。 

 

第 35 条    ダブルファウル （ Double foul ） 

35．1    定義  

35．1．1  ダブルファウルとは、両チームの 2 人のプレーヤーがほとんど同時に、互いにパーソナルファウ

ル、アンスポーツマンライクファウルもしくはディスクォリファイングファウルをした場合をいう。 

35．1．2  2 つのファウルがダブルファウルであるとみなすためには、以下の条件が求められる：  

• 両方のファウルが、プレーヤーのファウルであること。 

• 両方のファウルが、からだや車椅子の触れ合いを伴うファウルであること。 

• 両方のファウルが、対戦プレーヤー間で起きること。 

• 両方のファウルが、パーソナルファウル、アンスポーツマンライクファウル、ディスクォリファイ

ングファウル、もしくはアンスポーツマンライクファウルとディスクォリファイングファウルである

こと。 

35．2    罰則  

両プレーヤーにパーソナルファウルもしくはアンスポーツマンライクファウル/ディスクォリファイン

グファウルが記録される。どちらのチームにもフリースローは与えられず、ゲームは、以下の方

法で再開する： 

ダブルファウルとほとんど同時に 

• フィールドゴールや最後 のフリースローが成功してどちらかのチームに得点が認められた場

合は、得点をされたチームが、エンドラインの任意の位置のアウトオブバウンズからスローイ

ンをしてゲームを再開する。 

• 一 方のチームがボールをコントロールしていたかボールが与えられることになっていた場 合
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は、そのチームが、ダブルファウルが起こったところに最も近いアウトオブバウンズからスロー

インをしてゲームを再開する。 

• どちらのチームもボールをコントロールしていなかったかボールが与えられることになっていな

かった場合は、タップオフシチュエーションになる。 

 

第 36 条    テクニカルファウル （ Technical foul ） 

36．1    言動や振る舞いに関する規定  

36．1．1  ゲームは、両チームのプレーヤー、ヘッドコーチ、アシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウル

を宣せられたチームメンバー、チーム関係者、審判、テーブルオフィシャルズ、コミッショナー（同

席している場合）を含むこれら全ての人たちの完全な協力によって成立するものである。  

36．1．2  両チームは勝利を得るために全力を尽くさなければならないが、これはスポーツマンシップとフェ

アプレーの精神に基づいたものでなければならない。  

36．1．3  競技規則の精神と目的に対して、意図的にあるいは繰り返し行われる非協力的な行為は、テ

クニカルファウルとみなされる。 

36．1．4  審判は、明らかに意図的ではなくゲームに直接的に影響のない軽微な違反については、テクニ

カルファウルを科さずに警 告を与えることがある。ただし、警告の後もその同じ違反が繰り返し

続く場合はその限りではない。 

36．1．5  ボールがいったんライブになってから、前に起 こったこの規 則に該当する違 反が見 つかった場

合は、見つかったときにテクニカルファウルがあったものとして処置をする。この規則に該当する

違反があってからそれが見つけられるまでに起こったことは、全て有効である。  

36．2    定義  

36．2．1  テクニカルファウルは、相手チームのプレーヤーとのからだや車椅子の触れ合いのない振る舞

いであり以下が該当するが、これらに限るものではない：  

• 審判からの警告を無視する。 

• 審判、コミッショナー、テーブルオフィシャルズ、相手チーム、あるいはチームベンチに座ること

を許可された者への敬意を欠く振る舞い、異論表現 。 

• 審判、コミッショナー、テーブルオフィシャルズ、相手チームと不必要なコミュニケーションをとる 

• 観客に対して無作法に振る舞い挑発する、あるいは煽動するような言動をとる。 

• 相手チームのプレーヤーを挑発し侮辱する。 

• 相手チームのプレーヤーの目の前で手を振ったり、手をかざしたりして視野を妨げる。 

• 肘を激しく振り回す。 

• バスケットを通過したボールに故意に触れる、またはボールが素早くスローインされるのを妨

げてゲームの進行を遅らせる。 

 【補足】審判にボールを返さずにゲームの進行を遅らせるような行為等も上記に該当する。  

• フェイク。（ファウルをされたと欺くこと）  

• 正当な理由なくコートを離れる。 

• 不正な利益を得るために足をフットレストから外す。  

• 不正な利益を得るためや車椅子の方向を変えるために脚（足）を使う。 

• リフティング。 （ 第 31 条参照  ） 



( 42 ) 

 

36．2．2  チームベンチエリアに位置することを許可された者によるテクニカルファウルは、審判、コミッショ

ナー、テーブルオフィシャルズ、相手チームに対して失礼な態度で接したり、からだに触れたりす

る行為、またゲームの進行や運営に支障をもたらしたりする違反のことをいう。  

36．2．3  テクニカルファウルを 2 個あるいはアンスポーツマンライクファウルを 2 個、もしくはテクニカルフ

ァウルとアンスポーツマンライクファウルを 1 個ずつ記録されたプレーヤーは失格・退場になる。  

36．2．4  ヘッドコーチは以下の場合、失格・退場になる。 

• ヘッドコーチ自身のスポーツマンらしくない振る舞いによるテクニカルファウル「C」が 2 個記録

された場合。 

• チームベンチに座ることを許可された者のスポーツマンらしくない振る舞いによって、ヘッドコ

ーチにテクニカルファウル「B」が 3 個記録された場合、あるいはそれらのテクニカルファウル

とヘッドコーチ自身のテクニカルファウル「C」とを合わせて 3 個のファウルが記録された場合。 

36．2．5  プレーヤーもしくはヘッドコーチが、第 36 条 36．2．3 あるいは第 36 条 36．2．4 に則り失格・退

場処分となる場合、テクニカルファウルによる罰則のみが与えられ、失格・退場による追加の罰

則は与えられない。 

36．2．6 テクニカルファウルは、ヘッドコーチが相手チームのプレーヤーに対してチェアチェックを要 求し

た場合 にも起 こる。クルーチーフがその車 椅 子が不 正であると判 断した場 合 は、そのプレーヤ

ーは第 38 条 38．1．3 に従って失格・退場となる。しかしクルーチーフがその車椅子が正当であ

ると判断した場合は、チェアチェックを要求したヘッドコーチにテクニカルファウル（C）が科せられ

る。 

36．3    罰則  

36．3．1  テクニカルファウルが宣せられたときは、次のように記録をする：  

• プレーヤーの場合は、そのプレーヤーに 1 個のテクニカルファウルが記録され、チームファウ

ルに数える。 

• チームベンチに座ることを許可された者の場合は、ヘッドコーチに 1 個のテクニカルファウル

が記録され、チームファウルに数えない。 

36．3．2  相手チームに 1 本のフリースローが与えられ、ゲームは次のように再開される：  

• フリースローは直ちに行う。フリースローの後、テクニカルファウルが宣せられたときにボール

をコントロールしていたか、ボールが与えられることになっていたチームに、ゲームが止められ

たときにボールがあった場所から最も近いアウトオブバウンズでスローインが与えられる。  

• フリースローは、他のファウルによって適用される罰則の順序にとらわれることなく、さらにす

でに行われている罰則の途中であっても、それらに関わらず直ちに行う。テクニカルファウル

のフリースローの後は、テクニカルファウルが宣せられたときにボールをコントロールしていた

か、ボールが与えられることになっていたチームよって、テクニカルファウルの罰則のために

ゲームが止められた時点からゲームを再開する。  

• フィールドゴールや最後のフリースローが成功して得点が認められた場合は、エンドラインの

任意の位置のアウトオブバウンズからスローインをしてゲームを再開する。  

• どちらのチームにもボールのコントロールがない場合は、タップオフシチュエーションとなる。 

• 第 1 クォーターを始める場合は、センターサークルでのタップオフになる。 
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第 37 条    アンスポーツマンライクファウル （ Unsportsmanlike foul  ） 

37．1    定義  

37．1．1  アンスポーツマンライクファウルは、からだや車椅子 の触れ合いによるファウルであり、以 下の

要素をもとに審判が判断する： 

• 競技規則の精神や意 図を外れ、正当に直接ボールにプレーしようとせずに起きた相手プレ

ーヤーとの触れ合い。 

• プレーヤーがボールにプレーしようと正当に努力していたとしても、過度に激しい触れ合い。 

（エクセシブコンタクト、ハードコンタクト） 

• オフェンスが進行する中で、その進 行を妨 げることを目的としたディフェンスのプレーヤーに

よる必要のない触れ合い。 

このルールは、オフェンスのプレーヤーがショットの動作に入るまで適用される  

• 相手チームのバスケットに向かって進行しているプレーヤーやボールとそのチームが攻める

バスケットの間に他のプレーヤーが全くいない状況 で、進行している相手プレーヤーの後ろ

あるいは横から起こすイリーガルなコンタクト。  

ただし、オフェンスのプレーヤーの横方向から進路の横断（クロッシング・ザ・パス）を正当に

試みようとした場合は除かれる。 

このルールはオフェンスのプレーヤーがショットの動作に入るまで適用される。 

• 第 4 クォーター、各オーバータイムで、ゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示して

いるときに、ボールをアウトオブバウンズからスローインをするときに、まだボールが審判ある

いはスローインをするプレーヤーの手にあるときに、コート上のディフェンスのプレーヤーが相

手に起こしたファウル。ただし、車椅子バスケットボールのディフェンスとして通常考えられる

コンタクトの場合は除かれる。 

37．1．2  審判は、プレーヤーの起こしたアクションのみを基準として、ゲームをとおして一貫性を持ってア

ンスポーツマンライクファウルの判断を行わなければならない。  

37．2    罰則  

37．2．1  ファウルをしたプレーヤーに、1 個のアンスポーツマンライクファウルが記録される。  

37．2．2  ファウルをされたプレーヤーにフリースローが与えられたあと：  

• そのチームのフロントコートのスローインラインからのスローインで再開する。 

• 第 1 クォーターをはじめる場合は、センターサークルでのタップオフになる。 

フリースローは以下のとおり与えられる：  

• ショットの動作中ではないプレーヤーがファウルをされたとき：2 本のフリースロー。 

• ショットの動作中のプレーヤーがファウルをされ、そのショットが成功したとき：得点が認めら

れ、さらに 1 本のフリースロー。 

• ショットの動作中のプレーヤーがファウルをされ、そのショットが不成功だったとき：2 本または

3 本のフリースロー。 

37．2．3  テクニカルファウルを 2 個あるいはアンスポーツマンライクファウルを 2 個、もしくはテクニカルフ

ァウルとアンスポーツマンライクファウルを 1 個ずつ記録されたプレーヤーは失格・退場になる。  

37．2．4  プレーヤーが第 37 条 37．2．3 に則り失格・退場になる場合、アンスポーツマンライクファウルに

よる罰則のみが与えられ、失格・退場による追加の罰則は与えられない。  
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第 38 条    ディスクォリファイングファウル （ Disqualifying foul  ） 

38．1    定義  

38．1．1  ディスクォリファイングファウルとは、プレーヤー、交代要員、ヘッドコーチ、アシスタントコーチ、5

個のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者によって行われる、特に悪質でスポー

ツマンシップに反する行為に対するファウルのことをいう。  

38．1．2  ヘッドコーチにディスクォリファイングファウルが記録された場合は、スコアシートに記入されてい

るファーストアシスタントコーチがヘッドコーチの役目を引き継ぐ。ファーストアシスタントコーチが

スコアシートに記入されていない場合は、スコアシートに示されたキャプテン（CAP）がヘッドコー

チの役目を引き継ぐ。 

38．2    暴力行為  

38．2．1  ゲーム中に、スポーツマンシップとフェアプレーの精神に反する暴力行為が起きたときは、審判

または必要に応じて警備担当者により、暴力行為を速やかにやめさせなければならない。  

38．2．2  コート上もしくはその付近で、プレーヤーによる暴力行為が発生した場合は、審判は速やかに

それを止めさせる。 

38．2．3  審判やテーブルオフィシャルズあるいは相手チームに対し、暴行 を加えたプレーヤー、交代 要

員、ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チ

ーム関係者は、速やかに失格・退場させられる。クルーチーフは、その事象を大会主催者に報

告しなければならない。 

38．2．4  審判が許可をしたときのみ警備担当者はコートに入る。しかし、観客が明らかな暴力的な意図

をもってコートに侵 入 する場 合 は、チームや審 判 、テーブルオフィシャルズを守るために、警備

担当者は速やかにコートに入らなければならない。  

38．2．5  コートやコートの周囲、出入口、通路、更衣室（ロッカールーム）などの全てのエリアは、大会主

催者の管理下にある。 

38．2．6  プレーヤー、チームベンチエリアに位置することを許可された者による用具・器具を破損するお

それのある行為は、絶対に許してはならない。このような行為があったときには、審判はそのチ

ームのヘッドコーチにそのような行為 をやめさせるように警 告をする。その行 為 が繰り返された

場合には、速やかにテクニカルファウルまたはさらにディスクォリファイングファウルを宣さなけれ

ばならない。 

38．3    罰則  

38．3．1  ファウルをした当該者に 1 個のディスクォリファイングファウルが記録される。  

38．3．2  規則により失格・退場処分を受けた当該者は、ゲームが終わるまで自チームの更衣室（ロッカ

ールーム）にいるか、コートのある建物から立ち去るかしなければならない。  

38．3．3  フリースローが以下のとおり与えられる：  

• からだや車椅子の触れ合いをともなわないディスクォリファイングファウルが宣せられた場合

のフリースローシューターは、ヘッドコーチが指定する。 

 【補足】この場合のフリースローシューターはチームメンバーの中から選ばれる。  

• からだや車椅子の触れ合いをともなうディスクォリファイングファウルが宣せられた場合は、フ

ァウルをされたプレーヤーがフリースローシューターになる。 

フリースローの後： 
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• そのチームのフロントコートのスローインラインからのスローインで再開する。 

• 第 1 クォーターを始める場合は、センターサークルでのタップオフになる。 

38．3．4  与えられるフリースローの数は以下のとおりである：  

• からだや車椅子の触れ合いをともなわないファウル：2 本のフリースロー 

• ショットの動作中ではないプレーヤーがファウルをされたとき：2 本のフリースロー 

• ショットの動作中のプレーヤーがファウルをされ、そのショットが成功したとき：得点が認めら

れ、さらに 1 本のフリースロー 

• ショットの動作中のプレーヤーがファウルをされ、そのショットが不成功だったとき：2 本または

3 本のフリースロー 

• ヘッドコーチが失格退場になるファウル：2 本のフリースロー 

• ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チー

ム関係 者が失格退 場になるファウル、このファウルはヘッドコーチのテクニカルファウルとし

て記録される：2 本のフリースロー 

さらに、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、

チーム関係者がチームベンチエリアを離れ、積極的にファイティングに参加した場合：  

 o ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバーに対

する 1 回のディスクォリファイングファウルごとに：2 本のフリースロー。全てのディスクォリフ

ァイングファウルはそれぞれの違反者に対して記録される。  

 o チーム関係者に対する 1 回のディスクォリファイングファウルごとに：2 本のフリースロー。

全てのディスクォリファイングファウルはヘッドコーチに対して記録される。 

相手チームと罰則が等しく相殺されない限り、全ての罰則に含まれるフリースローは行われる。  

 

第 39 条   ファイティング （ Fighting ） 

39．1    定義  

ファイティングとは、プレーヤー、交代要員、ヘッドコーチ、アシスタントコーチ、5 個のファウルを

宣せられたチームメンバーやチーム関係者の間で発生する暴力行為のことをいう。  

この規定は、コート上やコートの周囲でファイティングが起こったときや起こりそうなときに、チー

ムベンチエリアから出た交代要員、ヘッドコーチ、アシスタントコーチ、5 個のファウルを宣せられ

たチームメンバーやチーム関係者に適用される。  

39．2    ルール 

39．2．1  ファイティングが起こったときや起こりそうなときに、チームベンチエリアを離れた交代要員、5 個

のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者は失格・退場になる。  

39．2．2  ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチだけは、審判に協力して争いを止めるためであれば、

ファイティングが起こったときや起こりそうなときでもチームベンチエリアから出 てもよい。この場

合は、ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチは失格・退場にはならない。 

39．2．3  ヘッドコーチやファーストアシスタントコーチがチームベンチエリアから出てコートに入ったのに争

いを止めようとしなかったときは、失格・退場になる。  

39．3    罰則  

39．3．1  チームベンチエリアを離れ失格・退場になった人数にかかわらず、罰則はそのチームのヘッドコ
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ーチに 1 個のテクニカルファウル「B」が記録される。 

39．3．2  両チームの者がファイティングの規定によって失格・退場になり、他に適用されるファウルの罰

則がない場合は、以下の方法でゲームを再開する。  

ファイティングによりゲームクロックが止まったのとほとんど同時に：  

• フィールドゴールや最後 のフリースローが成功してどちらかのチームに得点が認められた場

合は、得点をされたチームがエンドラインの任意の位置のアウトオブバウンズからスローイン

をしてゲームを再開する。 

• ボールをコントロールしていたチーム、またはボールを与えられることになっていたチームは、

ファイティングが始まったときにボールがあった場所に最も近い場所からのスローインでゲー

ムを再開する。 

• どちらのチームもボールをコントロールしていなかったかボールを与えられることになっていな

かった場合は、タップオフシチュエーションになる。 

39．3．3  ファイティングの規定によるディスクォリファイングファウルは、チームファウルに数えない。  

39．3．4  ファイティングが起こったときや起こりそうなときに、コート上にいたプレーヤーのファウルに対す

る罰則は全て有効であり、第 42 条「特別な処置をする場合」に則り処置される。  

39．3．5  ファイティングが起こったときや起 こりそうなときに、ファーストアシスタントコーチ、交代要 員 、5

個のファウルを宣せられたチームメンバーやチーム関係者の失格退場に対するファウルの罰則

は全て有効であり、第 38 条 38．3．4 の 6 項目に則り処置される。 
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第 7 章  総則                                                  （GENERAL PROVISIONS） 

 

第 40 条   プレーヤーの 5 個のファウル （ Five fouls by a player ） 

40．1    5 個のファウルを宣せられたプレーヤーは審判によってそのことを伝えられ、速やかにコートか

ら離れなければならない。そのプレーヤーは 30 秒以内に交代されなければならない。  

40．2    すでに 5 個のファウルを宣せられたプレーヤー（チームメンバー）によるファウルは、プレーをす

る資格を失ったプレーヤーのファウルとしてヘッドコーチに宣せられ、スコアシートのヘッドコーチ

欄には「B」と記入する。 

 

第 41 条    チームファウルの罰則  （ Team fouls ： Penalty ） 

41．1    定義  

41．1．1  チームファウルに数えるファウルとは、プレーヤーに記録されるパーソナルファウル、テクニカル

ファウル、アンスポーツマンライクファウル、ディスクォリファイングファウルのことをいう。1 チーム

に対してクォーターごとに 4 個のチームファウルが記録された後は、チームファウルのペナルティ

シチュエーションになる。 

41．1．2  プレーのインターバル中に起こった全てのチームファウルは、次のクォーターあるいはオーバー

タイムに起こったものとみなされる。 

41．1．3  各オーバータイムに起こった全てのチームファウルは、第 4 クォーターに起こったものとみなされる。  

41．2    ルール 

41．2．1  チームファウルのペナルティシチュエーションにあるチームのプレーヤーが、ショットの動作中で

はない相手チームのプレーヤーにパーソナルファウルをしたときは、罰則としてスローインではな

く 2 本のフリースローが与えられる。このとき、ファウルをされたプレーヤーがフリースローシュー

ターになる。 

41．2．2  ライブのボールをチームコントロールしている、あるいはボールを与えられることになっていたチ

ームのプレーヤーがパーソナルファウルをしたときは、チームファウルの罰則 は適用されず、相

手チームのスローインになる。 

 

第 42 条    特別な処置をする場合  （ Special situations ） 

42．1    定義  

規則違反（ファウルやバイオレーション）が宣せられてゲームクロックが止められている間に、新

たに別の規則違反（ファウルやバイオレーション）が宣せられた場合は、特別な処置をする。  

42．2    手順  

42．2．1  全てのファウルと罰則は記録される。  

42．2．2  全てのファウル、バイオレーションは起こった順序で処置される。  

42．2．3  両チームに記 録された全ての等しい罰 則やダブルファウルの罰 則は、起 きた順 序 に従 って相

殺される。一度スコアシートに記入され相殺し取り消した罰則は適用されない。 

42．2．4  テクニカルファウルが宣せられたときは、罰則の順序にとらわれることなく、さらにすでに行われ

ている罰則の途中であっても、それらに関わらず先にテクニカルファウルの罰則の処置を行う。

ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたプレーヤー、チーム関係
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者の失格・退場によりヘッドコーチにテクニカルファウルが宣せられた場合、その罰 則は先に適

用されない。ファウルやバイオレーションが相殺されない限り、それらの罰 則は起こった順 に適

用される。 

42．2．5  最後に適 用される罰則の一部であるボールのポゼッションの権 利 のみ適用され、それ以 外 の

罰則にあるボールのポゼッションの権利は無効になる。  

42．2．6  最初のフリースロー、もしくはスローインによって一度ボールがライブになった後は、それらの罰

則はもはや残りの罰則との相殺の対象とはならない。  

【補足】 相殺した結果、残ったフリースローの 1 本目またはスローインのボールがライブにな

った後で別のファウルがあったときは、一度ライブになったフリースローやスローインは相殺の

対象とならず、スローインは取り消される。  

フリースローの場合は、残りのフリースローを終わらせてから別のファウルの処置をする。  

42．2．7  全ての残りの罰則は、宣せられた順序で処置される。  

42．2．8  両チームに記録された罰則が等しく、全て相殺された場合は、ゲームは次の方法で再開される。  

最初の違反とほとんど同時に：  

• フィールドゴール、あるいは最後のフリースローが成功してどちらかのチームに得点が認めら

れた場合は、得点をされたチームのエンドラインの任意の位置のアウトオブバウンズからの

スローインでゲームを再開する。 

• 一方のチームがボールをコントロールしていたかボールを与えられることになっていた場合は、

ボールは最初の違反が起きたところから最も近い位置からのスローインとしてそのチームに

与えられる。 

• どちらのチームもボールをコントロールしておらずボールを与えられることになっていなかった

場合は、タップオフシチュエーションになる。 

 

第 43 条    フリースロー （ Free throws ） 

43．1    定義  

43．1．1  フリースローは、フリースローラインの後ろ、かつ半円の中から妨げられることなく 1 点を得るこ

とができるように、プレーヤーに与えられる機会のことをいう。  

43．1．2  1 個のファウルに対する罰則として与えられるフリースロー、あるいはフリースローとそれに続く

スローインを、フリースローの「セット」という。  

43．2    ルール 

43．2．1  パーソナルファウル、アンスポーツマンライクファウル、からだや車椅子の触れ合いをともなうデ

ィスクォリファイングファウルが宣せられたとき、フリースローは次のように与えられる：  

• ファウルをされたプレーヤーがフリースローシューターになる。 

• ファウルをされたプレーヤーとの交代が請求されたときは、交代をする前にフリースローを打

たなければならない。 

• ファウルをされたプレーヤーが、怪我、5 個のファウルあるいは失格・退場によりゲームを離

れなければならない場合は、そのプレーヤーと交代したプレーヤーがフリースローシューター

になる。交代できるプレーヤーがいない場合は、自チームのヘッドコーチが指定したプレーヤ

ーがフリースローシューターになる。 
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43．2．2  テクニカルファウルやからだや車椅子の触れ合いのないディスクォリファイングファウルが宣せら

れたときは、ファウルをされたチームのヘッドコーチが指定するプレーヤーがフリースローシュー

ターになる。 

43．2．3  フリースローシューターは：  

• フリースローラインの後ろ、かつ半円の中に位置する。 

• ボールが上 からバスケットに入る、あるいはリングに触れるようにするために、どのような方

法でフリースローのショットを行ってもよい。 

• 審判からボールを与えられたあと、5 秒以内にボールを放たなければならない。 

• ボールがバスケットに入るかリングに触れるまでは、フリースローラインまたは制限区域内の

フロアに触れてはならない。 

• フリースローをするふりをして途中でわざとやめてはならない。 

43．2．4  フリースローのとき、リバウンドの位置にいるプレーヤーは奥行き 1m のそれぞれのスペースに

交互に位置する権利を有する。（図 7 参照） 

これらのプレーヤーは、フリースローが行われている間、次のことをしてはならない：  

• 自チームに認められていないリバウンドの位置に立つ。 

• ボールがフリースローシューターの手から離れる前に、制限区域やニュートラルゾーンに入っ

たりリバウンドの位置を離れたりする。 

• 何らかの言動によってフリースローシューターの邪魔をする。 

43．2．5  エンドライン側最初のレーンを占めるディフェンスのプレーヤーは、エンドライン側の後輪をエン

ドライン側の区切りの延長 線をこえて置いてもよい。それ以外のすべての車椅 子の後輪は、レ

ーンを区切る左右の区切りを、ニュートラルゾーンの区切りも含めて、半分まで踏み越えてもよい。  

 

図 7  フリースロー時のプレーヤーのポジション 
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43．2．6  フリースローのときにリバウンドの位置を占めないプレーヤーは、フリースローが終わるまでフリ

ースローラインの延長上より後ろでスリーポイントラインの外側にいなければならない。 

43．2．7  あとにフリースローの「セット」が続く場合、あるいはフリースローの後スローインで再開すること

が決められている場合は、フリースローシューター以外のプレーヤーは、フリースローラインの延

長線上より後ろでスリーポイントラインの外側にいなければならない。  

第 43 条 43．2．3、第 43 条 43．2．4、第 43 条 43．2．6、第 43 条 43．2．7 に違反することはバ

イオレーションである。 

43．3    罰則  

43．3．1  フリースローが成功しても、フリースローシューターのバイオレーションがあったときは、得点 は

認められない。 

あとにフリースローが続く場合、あるいはファウルの罰則によりスローインのボールが与えられ

ることになっていた場合を除き、ボールは相手チームに与えられ、フリースローラインの延長線

上からのスローインになる。 

43．3．2  フリースローが成功して、フリースローシューター以外のプレーヤーにバイオレーションがあった

場合： 

• 得点は認められる。 

• バイオレーションはなかったものとする。 

最後のフリースローの場 合は、フリースローシューターの相手チームによりエンドラインの任意

の位置からのスローインになる。 

43．3．3  フリースローが成功せず、バイオレーションがあった場合：  

• 最 後のフリースローで、フリースローシューターあるいはシューター側のチームのプレーヤー

によるバイオレーションがあった場合、それに続くポゼッションが与えられることになっていた

場合を除き、ボールは相手チームに与えられ、フリースローラインの延長線上からのスロー

インになる。 

• フリースローシューターの相手チームのバイオレーションによるものであれば、フリースローシ

ューターにやり直しのフリースローが与えられる。 

• 最後のフリースローで両チームのバイオレーションであれば、タップオフシチュエーションにな

る。 

 

第 44 条    訂正のできる誤り （ Correctable errors ） 

44．1    定義  

規則の適用を誤っていた場合、審判は次の場合に限りその誤りを訂正することができる：  

• 与えてはいけないフリースローを与えていた場合。 

• 与えるべきフリースローを与えなかった場合。 

• 誤って得点を与えたり、取り消したりしていた場合 。 

• 違うプレーヤーにフリースローを与えていた場合。 

44．2    手順（誤りの訂正の手続き） 

44．2．1  誤りを訂正するためには、誤りの後にゲームクロックが動き始めてから最初にボールがデッドに

なり次にライブになる前に、審判、コミッショナー（同席している場合）、テーブルオフィシャルズの
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いずれかが誤りに気がつかなければならない。  

44．2．2  審判は訂正できる誤りに気がついたら、どちらのチームにも不利にならない限り速やかにゲー

ムを止めることができる。 

44．2．3  誤りに気がつき審判がゲームを止めるまでの間に、認められた得点、経過した競技時間、宣せ

られたファウルやその他起こった全てのことは、有効であり取り消されない。 

44．2．4  誤りを訂正した後は、ルールの中で別途規定がある場合を除き、誤りを訂正するために審判が

止めた時点からゲームを再開する。ボールは、誤りを訂正するためにゲームが止められた時点

でボールの権利を有していたチームに与えられる。  

44．2．5  訂正できる誤りが認識され、かつ： 

• 誤りの訂正に必要なプレーヤーが交代してチームベンチにいる場合、そのプレーヤーは誤り

の訂正のために再びコートに戻らなくてはならない。そのとき交代要員からプレーヤーになる

誤りを訂正したあと、そのプレーヤーは引き続きプレーヤーとしてゲームに出場してもよいし、

交代して再び交代要員になってもよい。 

• 誤りの訂正に必要なプレーヤーが、怪我や介助を受けたり 5 個のファウルにより交代してい

たり、あるいは失格・退場になっていたりした場合は、そのプレーヤーと交代して出場してい

たプレーヤーを代わりとする。 

44．2．6  訂正可能な誤りでも、クルーチーフがスコアシートにサインをした後では訂正をすることはできな

い。 

44．2．7  スコアラーによる得点、ファウルの数、タイムアウトの数などについての記録の間違いや、タイマ

ーによるゲームクロックの操作の誤りによる競技時間の計測の間違い、およびショットクロックオ

ペレーターの操作の誤りによるショットクロックの計測や表示の間違いは、クルーチーフがスコア

シートにサインをする前であれば、審判の承認によっていつでも訂正することができる。  

44．3    手順  （特殊な場合の誤りの訂正） 

44．3．1  与えてはいけないフリースローを与えていた場合。  

誤って行われたフリースローは取り消され、ゲームは次のように再開される：  

• ゲームクロックが動き始める前に誤りに気がついた場合は、ボールはフリースローを取り消さ

れたチームに与えられ、フリースローラインの延長線上からのスローインになる。 

• ゲームクロックが動き始めてから誤りに気がついた場合：  

 o 誤りに気がついたときにボールをコントロールしているかボールを与えられることになってい

るチームが、誤りが起きたときにボールをコントロールしていたチームと同じであった場合、

あるいは、 

 o 誤りに気がついた時 、どちらのチームもボールをコントロールしていなかった場合 、ボール

は、誤りが起きたときにボールを与えられることになっていたチームに与えられる。  

• ゲームクロックが動き始めた後に誤りに気がついてゲームが止められたとき、誤ってフリース

ローが与 えられたチームの相 手チームがボールをコントロールしていたかスローインのボー

ルが与えられることになっていた場合は、タップオフシチュエーションになる。 

• ゲームが止 められたときにどちらかのチームに新 たに別のファウルの罰 則 によるフリースロ

ーが与えられることになっていた場合は、そのフリースローを行ったあと、誤ったフリースロー

をしたチームにボールが与えられ、スローインでゲームを再開する。 
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44．3．2  与えるべきフリースローを与えなかった場合。  

• 誤りに気がついてゲームが止められるまでの間に、ボールのチームコントロールが一度も変

わっていなかった場合は、訂正のフリースローを行い、ゲームは通常の最後のフリースロー

のあとと同じように再開される。 

• 誤ってスローインのボールを与えられたチームと同 じチームが得点した場 合 は、その誤りは

なかったものとする。 

44．3．3  違うプレーヤーにフリースローを与えていた場合。  

行われたフリースローと、もし罰則の一部としてボールのポゼッションがあればそのポゼッション

についても取り消され、ゲームが継続し誤りの訂正のために止められるか、その他の違反によ

る罰則が行われない限り、ボールは相手チームに与えられ、フリースローラインの延長線上か

らのスローインになる。誤りの訂正のためにゲームが止められた場合は、止 められた場所から

ゲームを再開する。 
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第 8 章  審判、テーブルオフィシャルズ、コミッショナー、クラスィファイヤー：任務と権限  

(ＯＦＦＩＣＩＡＬＳ、ＴＡＢＬＥ ＯＦＦＩＣＩＡＬＳ、ＣＯＭＭＩＳＳＩＯＮＥＲ ： ＤＵＴＩＥＳ ＡＮＤ ＰＯＷＥＲＳ) 

 

第 45 条    審判、テーブルオフィシャルズ、コミッショナー 

（Ｏｆｆｉｃｉａｌｓ、Ｔａｂｌｅ ｏｆｆｉｃｉａｌｓ ａｎｄ ｃｏｍｍｉｓｓｉｏｎｅｒ） 

45．1    審判は、クルーチーフ 1 人と 1 人または 2 人のアンパイアで構成される。その 2 人または 3 人

を、テーブルオフィシャルズとコミッショナー（同席している場合）が、サポートする。  

45．2    テーブルオフィシャルズは、スコアラー、アシスタントスコアラー、タイマーおよびショットクロックオ

ペレーター各 1 人とする。 

45．3    コミッショナーは、スコアラーとタイマーの間に座る。  

コミッショナーのゲーム中 の主な任務 は、テーブルオフィシャルズの仕事 を監 督し、プレーヤー

ID カードを確認し、コート上にいる 1 チーム 5 人のプレーヤーの持ち点の合計が 14 点を超え

ないように確保し、クルーチーフと副審がゲームを円滑に進行できるように補佐することである。

（クラスィファイヤーがいるときは、コミッショナーとタイマーの間にすわる） 

45．4    審判は、コート上のどちらのチームに対してもあらゆる面で中立であることが求められる。  

45．5    審判、テーブルオフィシャルズ、コミッショナーは、競技規則に則りゲームを行わなければならず、

それらを変える権限を持たない。 

45．6    審判のユニフォームは、審判用のシャツ、黒色の長ズボン、黒色のソックス、黒色のシューズお

よび黒のホイッスルとする。 

【補足】JBA が推奨するセカンドユニフォームについて、JWBF 主催大会についてはセカンドユ

ニフォームを採 用しない。ただし、ブロックレベル（天 皇杯および全スポ予 選など、全国 大 会の

予選会を除く）の大会・カップ戦等での着用については、大会主催者が決定する。 

45．7    審判とテーブルオフィシャルズは、それぞれ服装を統一すること。  

【補足】 国内の対応においては、テーブルオフィシャルズの服装に限り大会主催者の考えによ

り決定する。 

 

第 46 条    クルーチーフの任務と権限  （ Crew chief ： Duties and powers ） 

クルーチーフには、次の任務と権限がある：  

46．1    ゲーム中に使用される全ての用具・器具を点検し、承認する。  

46．2    公式のゲームクロック、ショットクロック、ストップウォッチを指定し、テーブルオフィシャルズを確

認する。 

46．3    ホームチームが用意した 2 つの使用済みボールから試合球を選ぶ。どちらも試合球として不適

当な場合は、可能な限り質のよいボールを選ぶことができる。  

【補足】国内大会においては大会主催者の考えによって決定する。  

46．4    他のプレーヤーに怪我をさせる可能性があると思われるものの着用を禁ずる。  

46．5    第 1 クォーターを始めるためにセンターサークルでタップオフを行う。また、それ以外のクォータ

ーやオーバータイムを始めるためにスローインのボールをプレーヤーに与える。  

46．6    状況に応じてゲームを中断する権限を持つ。  

46．7    ゲームを没収する権限を持つ。 
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46．8    ゲーム終了後あるいは必要と思われるときにはいつでも、スコアシートを綿密に点検する。  

46．9    ゲーム終了後にスコアシートを承認しサインをする。クルーチーフがスコアシートを承認しサイン

をしたときに、審判とゲームの関係が終了する。  

審判が判定を下す権限は、ゲーム開始予定時刻の 20 分前にコートに出たときから始まり、審

判がゲーム終了の合図を確認したときに終わる。  

【補足】20 分前：国内大会の場合、大会主催者の考えによって決定する。 

46．10   控室でスコアシートにサインをする前に、スコアシートの裏面に以下の項目を記載する：  

• 没収ゲーム、ディスクォリファイングファウル。 

• ゲーム開始予定時刻の 20 分以上前、またはゲーム終了後からスコアシートを承認しサイン

するまでの間の時間帯に発生した、チームメンバー、ヘッドコーチ、アシスタントコーチやチー

ム関係者による、スポーツマンらしくない行為の有無 。 

 【補足】上記の「20 分以上前」については、国内大会の場合、大会主催者の考えによって決

定する。 

そのような場合、クルーチーフ（同席していればコミッショナー）は、大会主催者宛てに報告しな

ければならない。 

46．11   審判の意見が一致しないときなど必要なときは、最終的な決定を下す。  

そのために、アンパイア、コミッショナー（同席している場合）あるいはテーブルオフィシャルズに

意見を求めてもよい。 

46．12   インスタントリプレーシステム（ IRS）を使用する大会・試合については、附則 F を参照してください。 

46．13   タイマーから第 1 クォーターおよび第 3 クォーターが始まる 3 分前と 1 分 30 秒前を知らされた

場合、クルーチーフは笛を吹いてそれを知らせる。また、第 2 クォーター、第 3 クォーターおよび

オーバータイムが始まる 30 秒前も同様に、笛を吹いてそれを知らせる。  

46．14   次のような場合、両チームが第 3 条 3．1 に従っていることを確認するために、車椅子を直接点

検する。 

• 審判が、ある車椅子が不正であると信じる正当な理由があるとき。 

• 相手チームのヘッドコーチによって車椅子の点検を要求されたとき。 

46．15   競技規則に示されていないあらゆる事項に決定を下す権限を持つ。  

 

第 47 条    審判の任務と権限  （ Referees ： Ｄｕｔｉｅｓ ａｎｄ ｐｏｗｅｒｓ ） 

47．1    審判は、スコアラーズテーブル、チームベンチ、およびそのラインのすぐ後ろのエリアを含む境

界線の内外を問わず、コートの周囲の全ての場 所 において、規則に従って判 定や決定を下 す

権限を持つ。 

47．2    規則に対する違反（バイオレーションやファウル）が起こったとき、各クォーターまたはオーバー

タイムが終了したとき、あるいはその他必要と思われるときにゲームを止める場合は、審判は笛

を鳴らす。 

フィールドゴールやフリースローが成 功した後 あるいはボールがライブになったときには、審 判

は笛を鳴らさない。 

47．3    からだや車椅 子の触れ合いやバイオレーションについて判 定するとき、審判 は次 の基本 的 な

原則を考慮して判断しなければならない。  
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• ルールの精神と目的を理解し、公平にゲームを進行させる。 

• アドバンテージとディスアドバンテージを見極め、1 ゲームをとおして相手のプレーを妨げたか

らだや車椅子の触れ合いだけにファウルを宣する。触れ合いを起こしたプレーヤーが有利に

もならず相手チームのプレーヤーも不利になっていないような偶然のからだや車椅子の触れ

合いにファウルを宣して、不必要にゲームを止めることは避けなければならない。 

• プレーヤーの能力や態度、ゲームの流れなどに気を配り、1 ゲームをとおしてそのゲームに

ふさわしい判定を示す。 

• ゲームをとおして、ゲームのコントロール、ゲームの流れを考慮し、参加者それぞれの立場を

感じとり、ゲームに何が大切なのかを考えながら判定を示す。 

47．4    どちらか一方のチームから抗議の申し立てがあった場合は、クルーチーフ（同席していればコミッ

ショナー）は、申立ての理由を受理した後で、その件について大会主催者まで書面で報告をする。  

【補足】国内大会の場合、講義の申し立てを受理するかも含めて、事前に主催者が決定する。 

47．5    審判の 1 人が怪我またはその他の理由で審判を続けられなくなり、その後 5 分を経過してもそ

の審判が任務を遂行できない場合は、ゲームを再開する。  

怪我をした審 判の代わりとなる審判がいない場合 は、残りの審 判だけでゲーム終 了まで任 務

を遂行する。 

代わりの審判の起用については、コミッショナーが同席している場合はコミッショナーと協議した

あと、残りの審判が決定する。 

47．6    国際ゲームにおいて、判定をより明確に伝える必要がある場合は、英語を使う。  

47．7    審判はそれぞれ独自に判定を下す権限を持ち、互いに定められた任務の範囲内で他の審判

が下した判定に対しては、取り消したり異議を唱えたりする権限は持たない。  

47．8    バスケットボール競技規則に則った審判 の判定や決定は、明確な判定がなされたかどうかに

かかわらず抗議申し立てが認められている状況（Ｃ-抗議の手続き：参照）を除き、最終的なも

のであり、異議を唱えたり無視したりすることはできない。  

 

第 48 条    スコアラー、アシスタントスコアラーの任務  

（ Ｓｃｏｒｅｒ and ａｓｓｉｓｔａｎｔ ｓｃｏｒｅｒ ： Ｄｕｔｉｅｓ ） 

48．1    スコアラーは、スコアシートを用意して次のことを記録する：  

• ゲーム開始のときに出場するプレーヤーの氏名、番号、および交代要員全員の氏名、番号

のチーム情報。ゲーム開始のときに出場する 5 人のプレーヤー、交代要員あるいは番号が

違っているときは、できるだけ早く近くにいる審判に知らせる。 

• 成功したフィールドゴールとフリースローによる得点の合計 。 

• 各プレーヤーに宣せられたファウル。プレーヤーに 5 個のファウルが宣せられたときは速や

かに審判に知らせる。  また、ヘッドコーチのファウルを記録し、ヘッドコーチが失格・退場 に

なる場合は速やかに審判に知らせる。同様に、同じプレーヤーに 2 個のテクニカルファウル、

2 個のアンスポーツマンライクファウル、あるいは 1 個のテクニカルファウルと 1 個のアンスポ

ーツマンライクファウルが宣せられて失格・退場になる場合も速やかに審判に知らせる。 

• タイムアウト。チームからタイムアウトの請求があったときは、「タイムアウトが認められる時機」

に審判に知らせる。また、前後半や各オーバータイムでそのチームにタイムアウトが残ってい
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ない場合は、審判を通じてそのチームのヘッドコーチに知らせる。 

• オルタネイティングポゼッションアローを用いて次のオルタネイティングポゼッションを示す。後

半からはチームの攻撃するバスケットが変わるので、スコアラーは前半が終了 したときに速

やかにオルタネイティングポゼッションアローの向きを変えなければならない。 

48.2  スコアラーには次の任務もある 

     （以下について、FIBA 及び IWBF はタイマーの任務としているが現行通りスコアラーの任務とする）  

• 各プレーヤーに宣せられたファウルの数を、両方のヘッドコーチに見えるように、表示器具を

上げて示す。 

• 1 チームに各クォーター4 個目のプレーヤーファウルが宣せられたときは、その後ボールがラ

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スコアラーズテーブルのそのチ

ームに近い方の端に立てて示す。 

• 交代の合図をする。 

• ブザーは、ボールがデッドになり再びボールがライブになる前までに鳴らす。スコアラーのブ

ザーはゲームクロックやゲームを止めるものではないし、ボールをデッドにするものでもない。 

48．3    アシスタントスコアラーは、スコアボードを操作しスコアラーをサポートする。スコアボードの表示

とスコアシートの記録に相違がある場合は、確証がないときはスコアシートを優先させ、それに

したがってスコアボードを訂正する。 

48．4    スコアシートの記録に誤りが見つかった場合は、次のように処置をする：  

• 記録 の誤 りがゲーム中 に見 つかった場 合は、スコアラーは次 にボールがデッドになったとき

にブザーを鳴らして審判に知らせる。 

• 記録の誤りがゲーム終了の合図が鳴った後クルーチーフがスコアシートにサインをする前に

見つかった場合は、その誤りを訂正することがゲームの結果に影響するとしても、訂正しな

ければならない。 

• 記 録の誤りがクルーチーフのスコアシートサイン後に見つかった場合は、その誤りを訂正す

ることはできない。クルーチーフあるいはコミッショナー（同席している場 合）は、その事 実 の

詳細な報告を大会主催者に提出しなければならない。 

48．5    コミッショナー、またはアシスタントスコアラーは、コート上にいる 1 チーム 5 人のプレーヤーの持

ち点 の合 計 が正 しいことを確 認 することによって、スコアラーを補 佐 する。どちらかのチームが

14 点の制限（第 51 条 51．2 参照）を越えていれば、コミッショナー、（国内ではクラスィファイヤ

ー）またはアシスタントスコアラーはスコアラーに知らせ、次にスコアラーはクルーチーフに知らせ、

違反しているチームのヘッドコーチにテクニカルファウルが宣せられる。  

 

第 49 条    タイマーの任務  （ Ｔｉｍｅｒ ： Ｄｕｔｉｅｓ ） 

49．1    タイマーは、ゲームクロックとストップウォッチを操作し、次の任務を行う：  

• 競技時間、タイムアウト、プレーのインターバルの時間をはかる。 

• 各クォーター、各オーバータイムの終了時を、ゲームクロックと連動した大きな音のブザーで

知らせる。 

• ブザーが鳴らなかったり聞こえなかったりした場合は、何らかの方法で速やかに審判に知ら

せる。 
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49．2    タイマーは、次のように競技時間をはかる： 

• 次の瞬間にゲームクロックを動かし始める。 

 O タップオフの場合、正当にタッパーがボールをタップしたとき。 

 O 最後のフリースローが成功せず、引き続きボールがライブの場合、ボールがコート上のプ

レーヤーに触れたとき。 

 o スローインの場合、コート上のプレーヤーがスローインされたボールに正当に触れたとき。 

• 次の瞬間にゲームクロックを止める。 

 o 各クォーター、各オーバータイムの競技時間が終了し、ゲームクロックが自動で止まらなか

ったとき。 

 o ボールがライブで審判が笛を鳴らしたとき。 

 o タイムアウトを請求していた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。 

【補足】  フィールドゴールが成功したあと、得点されたチームがボールをライブにする前にタ

イムアウトを請求したときも含まれる。 

 o 第 4 クォーター、各オーバータイムの 2：00 あるいはそれ以下を表示している場合、フィー

ルドゴールが成功したとき。 

 o チームがボールをコントロールしている状態で、ショットクロックのブザーが鳴ったとき。 

49．3    タイマーは、次のようにタイムアウトの時間をはかる：  

• 審判が笛を鳴らしてタイムアウトのシグナルを示したときにストップウォッチを動かし始める  

• 50 秒が経過したときに、ブザーを鳴らして審判に知らせる。 

• タイムアウトが終了したときに、ブザーを鳴らす。 

 【補足】60 秒が経過したとき。 

49．3    タイマーは、次のようにプレーのインターバルの時間をはかる：  

• 前 のクォーター、前のオーバータイムの競 技 時間 が終了 したあと、速 やかにプレーのインタ

ーバルの時間をはかり始める。 

【補足】 クォーター終了後すぐにフリースローを行う場合は、プレーのインターバルの時間は

そのフリースローが終わってからはかり始める。  

• 第 1 クォーターおよび第 3 クォーターが始まる 3 分前と 1 分 30 秒前に審判に知らせる。 

【補足】国内大会ではブザーを鳴らすことを推奨する。  

• 第 2 クォーター、第 4 クォーター、各オーバータイムが始まる 30 秒前に、ブザーを鳴らす 

• プレーのインターバルが終 了したときに速 やかにブザーを鳴 らし、同 時 にインターバルの時

間の計測を終了する。 

【補足】ゲームクロックを速やかに各クォーターの競技時間にセットする。  

 

第 50 条    ショットクロックオペレーターの任務  （ Shot clock ｏｐｅｒａｔｏｒ ： Ｄｕｔｉｅｓ ） 

ショットクロックオペレーターは、次のようにショットクロックを操作する：  

50．1    次のとき、ショットクロックを動かし始める、あるいは再開する：  

• コート上でどちらかのチームがライブのボールを新たにコントロールしたとき。その後 相 手チ

ームのプレーヤーがボールに触れても、引き続き同じチームのボールのコントロールが終わ

らない限り、ショットクロックは止めないしリセットもしない。 
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【補足】 新たにコントロールしたときは速やかにショットクロックをリセットし、改めて 24 秒をは

かり始める。 

• スローインのときは、スローインされたボールがコート上のプレーヤーに正当に触れたとき  

50．2    次のことが起こった結果、それまでボールをコントロールしていたチームに引き続 きスローイン

が与えられるときは、残り時間 がはっきりと表 示されている状態 でショットクロックは止 めるがリ

セットはしない： 

• ボールがアウトオブバウンズになったとき。 

• ボールをコントロールしているチームのプレーヤーの怪我で審判がゲームを止めたとき。 

• ボールをコントロールしているチームにテクニカルファウルが宣せられたとき。 

• タップオフシチュエーションになったとき。 

• ダブルファウルが宣せられたとき。 

• 両チームに等しい罰則の相殺があったとき。 

【補足】 特別な処置をする場合の規定やファイティングの規定を適用し、罰則を相殺したり取

り消したりしたときを指す。 

ファウルやバイオレーションの結果、それまでボールをコントロールしていたチームに引き続きフ

ロントコートでスローインが与えられ、ショットクロックに 14 秒以上表示されている場合、残り時

間がはっきりと表示されている状態でショットクロックは止めるが、リセットはしない。  

50．3    次のとき、ショットクロックを止めて 24 秒にリセットし、秒数を表示しない： 

• ボールが正当にバスケットに入ったとき。 

• ボールが相 手チームのバスケットのリングに触れ相手チームがそのボールをコントロールし

たとき。 

• 次のことが起こった結果、チームのバックコートからスローインが与えられるとき。 

o ファウルやバイオレーション。（ボールがアウトオブバウンズになる場合は除く）  

o タップオフシチュエーションで、それまでボールをコントロールしていないチームにボールが

与えられる。 

o ボールをコントロールしていないチームに原因がありゲームが中断する。 

o どちらのチームにも関係のない理由でゲームが中断する。ただし、相手チームが著しく不

利になる場合を除く。 

【補足】 ゲームクロックが動いているときに、ショットクロックが誤ってリセットされてしまった場

合も含む。審判が相手チームにとって著しく不利になると判断した場合は、ショットクロックは

リセットしない。 

• フリースローを行うとき。 

50．4    次のとき、ショットクロックははっきりと表示されている状態で 14 秒にリセットする： 

• 次のことが起こった結果、それまでボールをコントロールしていたチームに引き続きフロントコ

ートからのスローインが与えられ、ショットクロックが表示している残りの秒数が 13 秒以下で

あるとき： 

 o ファウルやバイオレーション。（ボールがアウトオブバウンズになる場合は除く）  

 o ボールをコントロールしていないチームに原因がありゲームが中断する。 

 o どちらのチームにも関 係のない理 由でゲームが中断 する。ただし、相 手チームが著しく不
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利になる場合を除く。 

【補足】 ゲームクロックが動いているときにショットクロックが誤ってリセットされてしまった場合

も含む。審判が相手チームにとって著しく不利になると判断した場合は、ショットクロックはリセ

ットしない。 

• 次のことが起こった結果、それまでボールをコントロールしていなかったチームにフロントコー

トからのスローインが与えられるとき。 

 o パーソナルファウルあるいはバイオレーション。（ボールがアウトオブバウンズになる場合を

含む） 

 o ヘルドボールシチュエーション。 

• アンスポーツマンライクファウルやディスクォリファイングファウルの結 果、フロントコートのス

ローインラインからスローインが与えられるとき。 

• ショットやパスのボールあるいは最後のフリースローのボールが不成功でリングに触れたあと

(ボールがリングとバックボードの間に挟まった場合を含む )、それまでボールをコントロールし

ていたチームがそのボールを引き続きコントロールしたとき。 

• 第 4 クォーターや各オーバータイムでゲームクロックが 2：00 あるいはそれ以下を表示してい

るときに、バックコートのアウトオブバンズからスローインが与えられたチームにタイムアウト

が認められ、そのチームのヘッドコーチがフロントコートのスローインラインからゲームを再開

することを決め、ショットクロックが表示している残りの秒数が 14 秒以上であるとき。 

50．5    ボールがデッドでゲームクロックが止められ、そのとき各クォーターやオーバータイムの残りが 14

秒未満で、なおかつどちらかのチームにボールのコントロールが新たに始まるとき、ショットクロッ

クの表示装置の電源を切る。 

ショットクロックのブザーは、チームがボールをコントロールしているときを除いて、ゲームクロック

やゲームを止めるものではないし、ボールをデッドにするものでもない。  
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第 9 章    プレーヤーのクラス分け                (ＰＬＡＹＥＲ ＣＬＡＳＳＩＦＩＣＡＴＩＯＮ ＳＹＳＴＥＭ) 

 

第 51 条    プレーヤーのクラス分け 持ち点制度   ( Player Classification System ) 

51．1    定義  

51．1．1   （一社）日本車いすバスケットボール連盟（JWBF） の主要な公式競技会でプレーするために

は、それぞれのプレーヤーは、JＷＢＦクラス分け委 員会 によって発 行された公式クラス分け持

ち点カードを所有しなければならない。クラス分け持ち点カードは、JＷＢＦによって指名されたク

ラス分け委員会による「 IWBF 公式プレーヤー・クラス分けハンドブック」に記載された原則に従

ったクラスィファイヤーの観察に基づいて、JWBF 公式競技会で発行される。この持ち点カード

には、他の情報とともにプレーヤーの持ち点が記載されている。この持ち点は、プレーヤー・クラ

ス分けに関する内規のもとに、大会期間中プレーオフまでの間に変更されることがある。持ち点

カードの有効性を決定したり、プレーヤーの持ち点を訂正したりするのは、オフィシャルズテーブ

ルにいるクラスィファイヤーの責任である。 

JＷＢＦ公認のプレーヤー・クラス分け持ち点は、１．０  １．５  ２．０  ２．５  ３．０  ３．５ 

４．０  ４．５の８種類である。 

51．2 ゲーム中いかなるときも、1 チームのプレーヤーの持ち点の合計が 14 点を越えてはならない。 

【補足】持ち点合計の制限は JＷＢＦ公式競技会に適用されるが、健常者選手・女子選手が

参加する場合の持ち点合計の制限は主催者の判断で制限点数を変更してよい。 

51．3   罰則  

ゲーム中いつでも、1 チームのコート上の選手持ち点合計が大会主催者が決めた持ち点合計

の制限を超えたら、ヘッドコーチにテクニカルファウルが宣せられ、同時にメンバーの訂正がな

されなければならない。 
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Ａ－審判のシグナル                                     （ REFEREES’ SIGNALS ） 

 

Ａ．1   図に示してあるシグナルだけが公式である。  

Ａ．2   スコアラーズテーブルにレポートするときには、声を使ってコミュニケーションをとることを強 く勧 め

る。（国際ゲームでは英語を用いる）  

Ａ．3   テーブルオフィシャルズがこれらのシグナルによく慣れていることが大切である。  

 

 

 

審判の合図  （シグナル） 

 

ゲームクロックシグナル 

１) ゲームクロックを 

止める 
 2 ) ファウルでゲーム 

クロックを止める 
 3 ) ゲームクロックを 

動かし始める 

 

 

 

 

 
手のひらを開く  片手の拳を握る  手を振り下ろす 

 

 

得点の合図  

4)   1 点   5)   2 点   6)   3 点  

 

 

 

 

 
1 本指で手首から振り 

動かす 
 2 本指で手首から振り 

動かす 
 3 本指で腕を伸ばす 

片腕  ： ショットを放ったとき 

両腕  ： 成功したとき 
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交代とタイムアウト 

7)   交代   8) 招き入れる  9) タイムアウト  10)メディアタイムアウト 

 

 

 

 

 

 

 
前腕を交差   手を開き、自分に向けて 

動かす 
 Ｔの型を人差し指とでしめす  握りこぶしで腕を広げる 

 

 

情報の伝達  

11 )   スコアのキャンセル プレーのキャンセル  12 )    ビジブルカウント 

 

 

 

胸の前で両腕を交差させる動作を１回   手のひらを動かしてカウントする 

 

 

13 )  コミュニケーション  14 )  ショットクロックの 

リセット 
 15 )  プレーやアウトオブ 

バウンズの方向 
 16 ) ヘルドボール（タップオ

フシチュエーション） 

 

 

 

 

 

 

 
片手の親指を立てて示

す（サムアップ）  

 人 差 し指 を伸 ばして手

を回す 

 サイドラインと平 行 にプレ

ーの方向を指す 

 両手の親指を立てて

（サムズアップ）から、

オルタネイティングポゼ

ッションアローの示す

方向を指す 
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バイオレーション 

17 )   トラベリング  18 ) タッチザフロア 

 

 

 

両こぶしを回す  両手をおろす 

 

 

 

20 )   3 秒  21 )   5 秒  22 )   8 秒 

 

 

 

 

 

3 本指を見せて腕を伸ばす  5 本指を示す  8 本指を示す 

 

 

 

23 )   24 秒  24 )    ボールをバックコートに返すこと 

 25 ) ボールをバンパーや 

タイヤ等で扱う 

 

 

 

 

 

指で肩に触れる  からだの前で腕をふる  足を指さす 
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プレーヤーの番号  

26 )   00 番と 0 番 

 

00 ： 両手で 0 を示す   ／   0 ： 右手で 0 を示す 

 

 

 

27 )  1 番から 5 番  28 )  6 番から 10 番  29 )  11 番から 15 番 

 

 

 

 

 

右手で 1 から 5 を示す  右手で 5、左手で 1」ら 5 を示す  右手を握って 10、左手で 

1 から5 を示す 

 

 

 

30 )   16 番  31 )    24 番 

 

 

 
はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 1 を示し、続いて

1 の位のために手のひら側を見せて 6 を示す 

 はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 2 を示し、続いて 1

の位のために手のひら側を見せて 4 を示す 
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32 )   40 番  33 )   62 番 

 

 

 

はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 4 を示し、続いて

1 の位のために手のひら側を見せて 0 を示す 

 はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 6 を示し、 

続いて 1 の位のために手のひら側を見せて 2 を示す 

 

 

 

34 )   78 番  35 )   99 番 

 

 

 
はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 7 を示し、続いて

1 の位のために手のひら側を見せて 8 を示す 

 はじめに 10 の位のために手の甲側をみせて 9 を示し、続い

て 1 の位のために手のひら側を見せて 9 を示す 

 

 

 

ファウルの種類  

36 )  ホールディング 

 37 ) ブロッキング(ディフェンス)

イリーガルスクリーン（オフェ

ンス） 

 38 ) プッシングまたはボー

ルをコントロールしてい

ないときのチャージング 

 

39 )  ハンド・チェッキング 

 

 

 

 

 

 

 
手首を握って下に下げる  両手を腰にあてる  両手を押すまねをする  手のひらを見せている腕を

握り、前にうごかす 
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40 )  イリーガルユース 

オブハンズ 

 41 ) ボールをコントロール 

しているチャージング 

 42 ) 手に対するイリー

ガルなコンタクト 

 

43 )   フッキング 

 

 

 

 

 

 

 
手首をたたく  握りこぶしで手のひらをたたく  手のひらでもう一方の前腕 

たたく 

 腕を後ろにうごかす 

 

 

 

44 ) 過度な肘の振り回し 45 )  頭をたたく 
4 6 )   ボールをコントロール 

しているチームのファウル 

   

肘を後ろに振る 頭に触れるまねをする 攻撃しているチームのバスケ

ットへ握りこぶしを突き出す 

 

 

 

46A ) クロシングザパス 46B )  リフティング 

  
両こぶしで，車椅子の動きをま

ねる 

リフティングのまねをする 
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47 ) ショットの動作中のプレーヤーに対するファウル  48 ) ショットの動作中ではないプレーヤーに対するファウル 

 

 

 
こぶしを握った片腕を示したあと、フリースローの  

数を示す 

 こぶしを握った片腕を示したあと、フロアを指し  

示す 

 

 

特別なファウル 

49 ) ダブルファウル 

 

50 ) テクニカルファウル 

 51 ) アンスポーツマンライ

クファウル 

 52 ) ディスクォリファイング

ファウル 

 

 

 

 

 

 

 
こぶしを握った両腕を 

振る 

 両手でＴを示す  手首を握 って頭上にあ

げる 

 両 手 の手 首 を握 って頭

上にあげる 

 

 

53 )   フェイクファウル 

 54)スローイン時のイリーガルバ

ウンダリーラインクロッシング（プリ

ベンティブシグナル） 

 

55 )    IRS レビュー 

 

 

 

 

 

前腕の 2 度振る  境界線と平行に腕を振る 
（第4 クォーターやオー 

バータイムの残り 2：00） 

 手を水平に伸ばして人指し 
指を回す 
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ファウルの罰則の処置  テーブルへのレポート 

56 )  フリースローのない 

ファウルのあと 

 57 ) ボールをコントロールして

いるチームによるファウルの

あと 

 

 

 
サイドラインと平行に指し示す  サイドラインと平行に握り 

こぶしで指し示す 

 

 

 

58 )  1 本のフリースロー  59 )  2 本のフリースロー  60 )  3 本のフリースロー 

 

 

 

 

 

1 本の指をあげる  2 本の指をあげる  3 本の指をあげる 

 

 

 

フリースローの処置    アクティヴ・レフェリー  （リード） 

61 )  1 本のフリースロー  62 )  2 本のフリースロー  63 )  3 本のフリースロー 

 

 

 

 

 
1 本指を水平に  2 本指を水平に  3 本指を水平に 
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フリースローの処置   パッシブレフェリー    （センター・レフェリー） 

64 )  1 本のフリースロー  65 )  2 本のフリースロー  66 )  3 本のフリースロー 

 

 

 

 

 
人指し指  両手の指をそろえる  両手の 3 本の指を広げる 
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図  ８  スコアシート 

 

① 1 2 3 4 ② 1 2 3 4

③ 1 2 3 4 ④ 1 2 3 4

持ち点 No. Pl･in 4 4 44 44 84 84 124 124

5 5 45 45 85 85 125 125

6 6 46 46 86 86 126 126

7 7 47 47 87 87 127 127

8 8 48 48 88 88 128 128

9 9 49 49 89 89 129 129

10 10 50 50 90 90 130 130

11 11 51 51 91 91 131 131

12 12 52 52 92 92 132 132

13 13 53 53 93 93 133 133

14 14 54 54 94 94 134 134

15 15 55 55 95 95 135 135

16 16 56 56 96 96 136 136

17 17 57 57 97 97 137 137

18 18 58 58 98 98 138 138

19 19 59 59 99 99 139 139

20 20 60 60 100 100 140 140

21 21 61 61 101 101 141 141

22 22 62 62 102 102 142 142

23 23 63 63 103 103 143 143

① 1 2 3 4 ② 1 2 3 4

③ 1 2 3 4 ④ 1 2 3 4

持ち点 No. Pl･in 27 27 67 67 107 107 147 147

28 28 68 68 108 108 148 148

29 29 69 69 109 109 149 149

30 30 70 70 110 110 150 150

31 31 71 71 111 111 151 151

32 32 72 72 112 112 152 152

33 33 73 73 113 113 153 153

34 34 74 74 114 114 154 154

35 35 75 75 115 115 155 155

36 36 76 76 116 116 156 156

37 37 77 77 117 117 157 157

38 38 78 78 118 118 158 158

39 39 79 79 118 118 159 159

40 40 80 80 120 120 160 160

A － B

A － B

A － B

A － B

： Ｓｃｏｒｅｒ A － B

： A.Ｓｃｏｒｅｒ

：Timer

Umpire2

2ndアンパイア
Umpire2

B－

Crew chief

1stアンパイア Umpire1

オーバータイム  Overtime

第１クォーター　Quarter1

タイマー

2ndアンパイア

最終スコア Final Score

ｼｮｯﾄｸﾛｯｸｵﾍﾟﾚｲﾀｰ ： S.C.Operator

クルーチーフ

Ａ．スコアラー

第４クォーター　Quarter4

A

第２クォーター　Quarter2

第３クォーター　Quarter3

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

スコアラー

ヘッドコーチ
 Head coach

選手氏名  Name of players ファウル　　Fouls

ヘッドコーチ
 Head coach

チームＢ：

タイムアウト チームファウル

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

大会名
Competition

Ａ

Game No.

試合終了時刻 Game ended at(hh:mm)

勝者チーム Name of winning Team

選手氏名  Name of players
ファウル　　Fouls

1      2      3      4      5

OFFICIAL  SCORESHEET

1stアンパイア
Umpire1

ＡＢＡＢ

ラ ン ニ ン グ ・ ス コ ア

チームＡ： チームＢ：

41

チームＡ：

タイムアウト チームファウル Team fouls Ｂ Ａ Ｂ

クォーター 1 1 121 121

クォーター 2 2

41

42 82 82

81 81

122 122

3 3

42

43 43 83 83 123 123

クォーター 24 24 64 64 104 104 144 144

クォーター 25 25 65 65 105 105 145 145

106 10626 26 146 146

日付
Date

時間
Time

場所
Place

クルーチーフ
Crew chief

66 66

オーバータイム

スコア

一般社団法人　日本車いすバスケットボール連盟

オーバータイム
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Ｂ－スコアシート                                         （THE SCORESHEET） 

 

B．1    図 8 に示されているスコアシートは（一社）日本車いすバスケットボール連盟の承認を得たもの

である。 

Ｂ．2    スコアシートは、それぞれ色の異なる 3 枚の用紙（1 枚のオリジナルと 2 枚のコピー）からなって

いる。オリジナルは白色で（一社）日本車いすバスケットボール連盟用である。第 1 のコピーは

青色で勝ちチーム用、第 2 のコピーは桃色で負けチーム用である。 

【補足】スコアラーは、異なる 2 色のペンを使用し、1 色（赤色）は第 1 クォーターおよび第 3 クォ

ーター用に、もう 1 色（青色または黒色）は第 2 クォーターおよび第 4 クォーター用にする。 

オーバータイムは、青色または黒色のペンを使用する（第 2 および第 4 クォーターと同色）。 

【補足】  ゲーム開始前およびゲーム終了後に記入する各項目およびスコアシートの最上段の

各項目は、全て青色または黒色で記入する。 

【補足】スコアシートは電子入力で作成することもできる。  

Ｂ．3    スコアラーは、ゲーム開始予定時刻の遅くとも 40 分前までに、次の項目を記入したスコアシー

トを用意する： 

【補足】 国内大会においては、ゲームに出場することのできるチームのメンバーリストの提出時

間は、大会主催者の考えにより変更することができる。  

Ｂ．3．1   スコアシート上部のスペースに両チームのチーム名を記入する。  

チームＡはホームチームとするが、大会や中立地域での開催の場合は、プログラムで先に記載

さ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。  

Ｂ．3．2   次の事項も記入する： 

• 大会名  

• ゲームナンバー 

• 年月日、場所、開始時刻  

• クルーチーフとアンパイアの氏名  

【補足】 国内の大会においては、事前に記載することが望ましい。国籍の記載は不要とする。  

図 9 スコアシート上部  

 

B．3．3   チームＡはスコアシートの上の枠を、チームＢは下の枠を使用する。  

B．3．3．1 1 列目に、スコアラーは、プレーヤーのクラス分けポイントを 2 桁で記入する。 

B．3．3．2 ２列目には、ヘッドコーチあるいはその他チーム代表者により提出されたプレーヤーリストを使

い、各プレーヤーの氏名をユニフォームの番号順に記入する。キャプテンには、氏名のすぐ横に

（CAP）と記載する。 

B．3．3．3 チームに 15 人未満のプレーヤーしかいない場合は、最後に記載されたプレーヤーの下の行の

氏名、背番号、プレーヤーインの空白に線を引く。プレーヤーが 15 人未満の場合は、ファウル

の欄に達するところまでは水平の横線を引き、そこから斜めに下まで斜線を引く。  

氏名　３

10:00
クルーチーフ
Crew chief 氏名　１

Game No. M-2 場所
Place

武蔵野の森スポーツプラザ
1stアンパイア
Umpire1 氏名　２

2ndアンパイア
Umpire2

OFFICIAL  SCORESHEET
チームＡ： 黄檗クラブ チームＢ： 伊都WBC

大会名
Competition

第50回日本車いすバスケット
ボール選手権大会

日付
Date

2021/12/12 時間
Time
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【補足】  国内大会においては、ゲームに登録できるチームメンバーの人数は大会主催者の考

えにより変更することができる。 

図１０ スコアシートのチーム（ゲーム開始前） 

 

 

B．3．4  各チームの下段のヘッドコーチの欄とファーストアシスタントコーチの欄に、それぞれヘッドコーチ

ファーストアシスタントコーチの氏名を記入する。 

【補足】 国際ゲームにおいては、各プレーヤー、ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチの氏

名は大文字・ブロック体で姓・名の順で記入する。（例  MAYER,F.） 

Ｂ．4    ゲーム開始予定時刻の遅くとも 10 分前までに、ヘッドコーチは次のことを行う： 

Ｂ．4．1  記入されたチームメンバーの氏名・番号を確認する。  

Ｂ．4．2  ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチの氏名を確認する。ヘッドコーチとファーストアシスタン

トコーチがいないときは、キャプテンがプレーヤー兼 ヘッドコーチとしてコーチの役割を果たし、氏

名の後に（CAP）と記載される。 

 

Ｂ．4．3   ゲームの最初に出場する 5 人のプレーヤーの、Pl−in 欄に小さい×印を記入する。 

【補足】 キャプテンがゲームの最初に出場しない場合は、コート上でキャプテンの役目をするプ

レーヤーの番号をスコアラーに伝える。 

Ｂ．4．4   スコアシートにサインをする。 

スコアシートの記載事項の確認とサインは、チームＡのヘッドコーチが先に行う。 

持ち点 No. Pl･in

氏名　１３

氏名　１４

Naokoヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

選手氏名  Name of players
ファウル　　Fouls

1      2      3      4      5

氏名　１３

氏名　１４

Naokoヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

Natsuko （CAP） 
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【補足】 国内大会においては、チームメンバーリストを確認・同意する時間は、大会主催者の

考えにより変更することができる。 

Ｂ．5    スコアラーは、ゲーム開始時に、ゲームに最初に出場する両チームの 5 人のプレーヤーを確認

したのち Pl−in 欄の×印を○で囲む。 

【補足】この○は赤色で記入する。 

Ｂ．6    交代要員がゲームに出場したときは、Pl-in 欄に×印を記入するが○では囲まない。  

図１１ スコアシートのチーム（ゲーム終了後） 

 

Ｂ．7    タイムアウト 

Ｂ．7．1  認められたタイムアウトは、そのチームのタイムアウトの枠に、タイムアウトが認 められたときの

各クォーターまたは、オーバータイムの経過時間（分）を数字で記入する。  

Ｂ．7．2  各ハーフ、各オーバータイムに使用しなかった枠には 2 本の横線を引く。第 4 クォーターでゲー

ムクロックが残り 2：00 を表示する前に、チームに後半の最初のタイムアウトが認められなかっ

たときは、そのチームの後半の最初の枠（後半の左端の枠）に 2 本の横線を引く。 

【補足】 例えば、「残り 3 分 12 秒」のときには「7」、「残り 0 分 45 秒」のときには「10」と記入す

6 9 ① 1 2 3 4 ② 1 2 3 4

5 9 10 ③ 1 2 3 4 ④ 1 2 3 4

持ち点 No. Pl･in

1.5 00 × Ｐ2

2.0 1 × Ｐ Ｐ P2

1.0 4 × P2 Ｕ2 Ｐ P1

4.0 12 × Ｔ1 Ｕ2 GD

4.5 14 × Ｐ Ｐ Ｕ1

3.0 21 × Ｐ1 Ｐ

3.0 33

2.0 39 × P3 P2

1.0 45 × Ｔ1 P3 P4 Ｔ1 GD

4.5 50 × P2 P2 Ｕ2 Ｐ Ｕ2 GD

4.5 69 × P2 D2

2.0 72

氏名　１３ C1 B1

氏名　１４

オーバータイム

クォーター

クォーター

チームＡ： 福島ラッシュ

タイムアウト チームファウル Team fouls

氏　名　２

氏　名　３

選手氏名  Name of players
ファウル　　Fouls

1      2      3      4      5

氏　名　１

(CAP)

氏　名　４

氏　名　５

氏　名　６

氏　名　７

氏　名　８

氏　名　９

氏　名　１０

氏　名　１１

氏　名　１２

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

Minako 
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る。それぞれの数字は、各クォーターで使用している色で記入する。すなわち、第 1 クォーターと

第 3 クォーターは赤色、第 2 クォーターと第 4 クォーターおよび各オーバータイムは青色または

黒色で記入する。 

B．8    ファウル 

B．8．1  プレーヤーのファウルには、パーソナル、テクニカル、アンスポーツマンライク、ディスクォリファイ

ングのファウルがあり、その該当するプレーヤーに対して記入する。 

【補足】それぞれのファウルの枠に左から順に記入する。 

B．8．2  ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバ

ー、チーム関係者のファウルには、テクニカルとディスクォリファイングがあり、そのチームのヘッ

ドコーチに対して記録される。 

【補足】  それぞれヘッドコーチの枠に左から順に記録する。ただし、プレーのインターバル中の

チームメンバーのファウルについては、それぞれのチームメンバー（プレーヤー、交代要員）のフ

ァウルの枠に記入する。 

B．8．3  ファウルは、次のように記入する。 

B．8．3．1 パーソナルファウルは「P」と記入する。 

B．8．3．2 プレーヤーのテクニカルファウルは「T」と記入する。 

2 個目のテクニカルファウルが記録されてそのプレーヤーが失格・退場となった場合は、すぐ隣

の枠に「GD」を記入する。 

【補足】 そのテクニカルファウルがそのプレーヤーの 5 個目のファウルだった場合は、最後の

枠の隣（欄外）に「GD」を記入する。 

B．8．3．3 ヘッドコーチ自 身 のスポーツマンらしくない振る舞いに対して宣せられるテクニカルファウルは

「C」と記入する。同様の 2 個目のテクニカルファウルは「C」を記入し、すぐ隣の枠に「GD」を記入す

る。 

B．8．3．4 それ以外の理由でヘッドコーチに記録されるテクニカルファウルは「B」と記入する。3 個目のテ

クニカルファウル（そのうちの 1 個は「C」でも可）は「B」または「C」と記入し、最後の枠の隣（欄

外）に「GD」を記入する。 

【補足】  ヘッドコーチに記 録されるテクニカルファウル、ディスクォリファイングファウルは、チー

ムファウルに数えない。 

B．8．3．5 アンスポーツマンライクファウルは「U」と記入する。 

2 個目のアンスポーツマンライクファウルが記録された場合は、すぐ隣の枠に「GD」を記入する。  

B．8．3．6 すでにアンスポーツマンライクファウルを記録されたプレーヤーがテクニカルファウルを宣せられ

た場合、またはすでにテクニカルファウルを記録されたプレーヤーがアンスポーツマンライクファ

ウルを宣せられた場合も同様に、「U」もしくは「T」を記入し、すぐ隣の枠に「GD」を記入する。 

B．8．3．7 ディスクォリファイングファウルは「D」と記入する。 

B．8．3．8 フリースローが与えられるファウルは、P、T、C、B、U、D の後ろにそれぞれのフリースローの数

（1、2、3）を小さくつける。 

B．8．3．9 両チームに科される罰則の重さが等しくて第 42 条「特別な処置をする場合」に従って罰則の

適用が相殺され、それぞれのフリースローが与えられなくなったファウルは、P、T、C、B、U、D の

後ろに小さい c をつける。 
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B．8．3．10 ファイティングが起きたときにチームベンチエリアを離れたことを含む、ファーストアシスタントコ

ーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメンバー、チーム関係者に宣せられたディ

スクォリファイングファウルは、ヘッドコーチのテクニカルファウル「B₂」として記入する。 

B．8．3．11 ファイティングが起きたときに失格・退場を宣せられたヘッドコーチ、ファーストアシスタントコー  

チ、交代要員、５個のファウルを宣せられたチームメンバーは、「D2」または「D」と記入し、残り 

の全ての枠に「F」と記入する。 

B．8．3．12 ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメン

バー、チーム関係者のディスクォリファイングファウルの例：  

ヘッドコーチに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する：  

 

      ファーストアシスタントコーチに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する： 

 

交代要員に宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する： 

 

そして 

 

すでに 5 個のファウルを宣せられていたチームメンバーに宣せられたディスクォリファイングファ

ウルは、次のように記入する： 

    

そして 

 

チーム関係者に宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する： 

 

氏名　１３ D2

氏名　１４

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

氏名　１３ B2

氏名　１４ D

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

1.5 00 × Ｄ氏　名　１

氏名　１３ B2

氏名　１４

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

4.5 50 × Ｔ1 Ｐ2 Ｐ2 Ｐ2 Ｐ2 Ｄ氏　名　１０

Tomoko 
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B．8．3．13  ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメ

ンバー、チーム関係者の、ファイティングが起きたときにチームベンチエリアを離れたことによる

ディスクォリファイングファウルの例： 

チームベンチから離れて失格・退場となった人数にかかわらず、ヘッドコーチに 1 個のテクニカ

ルファウル「B2」または「D2」が宣せられる。 

ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のよう

に記入する： 

ヘッドコーチだけが失格・退場を宣せられた場合：  

 

ファーストアシスタントコーチだけが失格・退場を宣せられた場合：  

 

ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチの両者が失格・退場を宣せられた場合：  

 

交代要員に宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する： 

交 代 要 員 のファウルが  4 個より少 ない場 合 は、「D」を記 入し、残りの全ての枠 に「F」を記 入  

する： 

2.0 氏  名   １２ 72 × P2 P2 D F F 

そして 

 

そのファウルがその交代要員の 5 個目のファウルだった場合は、「D」を記入し、最後の枠の隣

（欄外）に「F」を記入する：     

2.5 氏  名   ８ 69 × T1 P2 P3 P1 D 

そして 

     

氏名　１３ D2 F F

氏名　１４

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

氏名　１３ B2

氏名　１４ D F F

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

氏名　１３ D2 F F

氏名　１４ D F F

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

F 
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B 

5 個のファウルを宣せられたチームメンバーに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次

のように記入する： 

5 個のファウルを宣せられたチームメンバーはファウルの枠がないので、その場合は最後の枠

の隣（欄外）に「D」を記入し、続けて「F」を記入する：      

3.5 氏  名   ３６ 24 × T1 P2 P3 P1 P2 

そして 

     

      チーム関係者のディスクォリファイングファウルはヘッドコーチに宣せられ、次のように記入する： 

 

チーム関係者の失格・退場はヘッドコーチに宣せられ、  B  と記入されるが、ヘッドコーチ自身

の失格・退場の 3 個のテクニカルファウルには数えない。   

B．8．3．14 ヘッドコーチ、ファーストアシスタントコーチ、交代要員、5 個のファウルを宣せられたチームメ

ンバー、チーム関係者の、ファイティングに積極的に関与したことによるディスクォリファイングフ

ァウルの例：  

チームベンチから離れて失格・退場となった人数にかかわらず、ヘッドコーチに  1 個のテクニカ

ルファウル「B2」または「D2」が宣せられる。  

このコーチが暴力行為に積極的に関与した場合、1 個の「D2」のみが宣せられる。 

ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次の

ように記入する： 

ヘッドコーチだけが失格・退場を宣せられた場合：  

 

ファーストアシスタントコーチだけが失格・退場を宣せられた場合：   

 

ヘッドコーチとファーストアシスタントコーチの両者が失格・退場を宣せられた場合：   

 

氏名　１３ D2 D2 F

氏名　１４

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

氏名　１３ B2 D2

氏名　１４ D2 F F

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

氏名　１３ D2 D2 F

氏名　１４ D2 F F

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

DF 

F 

  

F 
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B2 B2 

B2 

交代要員に宣せられたディスクォリファイングファウルは、次のように記入する：   

交 代 要 員 のファウルが４個 より少 ない場 合 は、「D2」を記 入 し、残 りの全 ての枠 に「F」を記 入  

する：  

1.5 氏  名   １ 00 × P2 P2 D2 F F 

そして  

     

そのファウルがその交 代 要 員 の５個 目 のファウルだった場 合 は、「D2」を記 入し、最 後 の枠の 

隣（欄外）に「F」を記入する：  

1.5 氏  名   １ 00 × P2 P2 P2 T1 D2 

そして  

     

５個のファウルを宣せられたチームメンバーに宣せられたディスクォリファイングファウルは、次

の ように記入する  

５個のファウルを宣せられたチームメンバーはファウルの枠がないので、その場合は最後の枠

の 隣（欄外）に「D2」を記入し、続けて「F」を記入する：  

1.5 氏  名   １ 00 × P2 P2 P2 T1 P2 

そして  

 

チーム関係者のディスクォリファイングファウルはヘッドコーチに宣せられ、次のように記入する：  

 

チーム関係者２名に対するディスクォリファイングファウルはヘッドコーチに宣せられ、次のように記入する： 

 

       チーム関係者の失格・退場はヘッドコーチに宣せられ、    と記入されるが、ヘッドコーチ自身

の失格・退場の 3 個のテクニカルファウルには数えない。  

氏名　１３ B2 B2

氏名　１４

ヘッドコーチ
 Head coach

ﾌｧｰｽﾄｱｼｽﾀﾝﾄｺｰﾁ
First assistant coach

F 

D2 

F 
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注：第  39 条「ファイティング」によるテクニカルファウルやディスクォリファイングファウルは、チ

ーム ファウルに数えない。  

B．8．4  第  2 クォーターとゲームの終わりに、すでに使用した枠と未使用の枠の間に太線を引く。  ゲー

ムの終わりに、ファウルの欄で使用しなかった枠に太く横線を引く。   

【補足】この横線は青色または黒色で記入する。 

B．9    チームファウル 

B．9．1  各クォーターに 1 から 4 までの数字が書かれた 4 つの枠（チーム名の下でプレーヤーの氏名の

上）がある。 

B．9．2  プレーヤーがパーソナル、テクニカル、アンスポーツマンライク、ディスクォリファイングのいずれか

のファウルを宣せられたときは、1 から 4 までの枠に順番に大きい×印を記入する。  

【補足】 プレーのインターバル中に宣せられたチームメンバーのファウルはチームファウルに数

え、次のクォーターに起こったものとして記録される。4 つの枠が埋められた後は、第 41 条「チ

ームファウル：罰則」に従って罰則が適用される。  

B．9．3  各クォーターの終わりに、ファウルの欄で使用しなかった枠に  2 本の横線を引く。 
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1 1

00 2 2 72

3 3

4 4 0

④ 2 5

6 6 0

33 7 7

33 ● 8

9 9 ⑪

45 10 10

11 11 81

12 12

④ 13 13

14 14 ③

1 15 15

16 16

21 17 17 ③

18 18

19 19 0

⑫ 20 20

⑫ ● 21 52

22 22

69 20 23 99

24 ● 99

39 25 25

26 26 11

27 27

⑫ 28 28

33 ● 29 ⑪

33 ● 30

31 31 23

1 32 32

39 ● 33 52

39 ● 34

35 35

1 36 36 ⑧

37 37

14 38 38

39 39 ⑧

00 40 ● ⑧

Ａ Ｂ

B．10    ランニングスコア 

B．10．1  スコアラーは、両チームのそのときどきの合計得点（ランニングスコア）

を記録する。 

B．10．2  スコアシートには、ランニングスコア用に大きな 4 列の欄がある。 

B．10．3  各欄はさらに 4 列からできている。左側の 2 列はチーム A に、右側の

2 列はチーム B に使用する。中央の 2 列は得点合計の数字で、各チー

ム 160 点まで記録できる。 

スコアラーは： 

• フィールドゴールが成功したときは斜線（右利きは／、もしくは、左利き

は＼）を、フリースローが成功したときは塗りつぶした丸印（●）を、その

ときどきのそのチームの該当する得点合計の欄に記入していく  

• 次 に、得 点 合 計 （／または＼または●）の隣 の欄 に得 点 したプレーヤ

ーの番号を記入する 

B．11    ランニングスコア：そのほかの記入事項と注意点  

B．11．1  フィールドゴールで 3 点が認められたときは、得点したプレーヤーの番

号を○で囲む。 

B．11．2  誤って自チームのバスケットへ得点したフィールドゴールは、相手チー

ムのそのときコート上にいるキャプテンが得点したものとして記入する。 

B．11．3  ボールがバスケットに入らなくても得点が認められたときは（第 31 条ゴ

ールテンディング、インタフェアレンス）、そのショットをしたプレーヤーの

得点として記入する。 

B．11．3  各クォーターやオーバータイムの終 わりに、それぞれのチームの最 後

の得点を太い○で囲み、最後の得点と得点したプレーヤーの番号のす

ぐ下に太く横線を一本引く。 

B．11．5  各クォーターやオーバータイムが始まってからは、前のクォーターに続

いて記録を継続する。 

B．11．6  ゲーム中、スコアボードの得点とスコアシートのランニングスコアは常に

照 合 しなければならない。もしも相 違 がありスコアシートが正 しいとき

は、速 やかにスコアボードを訂 正 させる。スコアシートに不 審 な箇 所 が

あり、一方のチームから得点、ファウルやタイムアウトの数などについて

の疑義 の申し出 があるときは、ボールがデッドでゲームクロックが止 め

られ次第、速やかにクルーチーフに知らせなければならない。  

B．11．7  審判、テーブルオフィシャルズは、得点、ファウルの数、タイムアウトの

数に関するスコアシートの記録の修正を行うことが規則で認められてい

る。クルーチーフはその修正を確認しサインをする。修正内容が長く

なる場合は、スコアシート裏面に記述する。 

図１２ ランニングスコア 
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図１３ スコアのまとめ 

 

 

 

 

図１３ スコアシートの下部  

得点合計記入例  ： オーバータイムが行われなかった場合  

 

 

 

 

A － B

A － B

A － B

A － B

A － B

15:32

B－

オーバータイム  Overtime

第１クォーター　Quarter1

最終スコア Final Score

第４クォーター　Quarter4 16 12
／ ／

A 66 64

13 11
第２クォーター　Quarter2 19 18
第３クォーター　Quarter3 18 23スコア

試合終了時刻 Game ended at(hh:mm)

勝者チーム Name of winning Team 福島ラッシュ

B．12    ランニングスコア：最終手続き 

B．12．1  各クォーター、最後のオーバータイムが終わったとき、両チームの

そのクォーターと全てのオーバータイムの得点をスコアシートの下

段の「スコア」の欄に記入する。 

【補 足 】  得 点 は各 クォーターで使 用 したペンで記 入 する。また、

オーバータイムが何回行われても、オーバータイムの得点は 1 行

に合計して記入する。 

B．12．2  ゲーム終了後、速やかに終了時刻を記入する。  

B．12．3  ゲームが終わったときは、最後の得点と得点したプレーヤーの番

号のすぐ下に太く横線を 2 本引く。各チームで使用しなかったそ

の列のランニングスコアの欄に、左上から右下に向かって斜線を

引く。 

B．12．4  ゲームが終わったときは、両チームの最終得点合計を「最終スコ

ア」の欄に記入し、勝ったチームのチーム名を「勝者チーム」の欄

に記入する。 

 

14 ● 72

73 73

72 71 74 23

75 75

4 76 76

4 ● 77

78 78

79 79

80 80

B．12．5  その後、まずアシスタントスコアラー、タイマー、ショットクロックオペレーターがスコアシート

にサインを記入したあと、スコアラーも同様にスコアシートにサインを記入する。  

B．12．6  アンパイアがサインをしたあと、クルーチーフが最後にスコアシートを点検・承認しサインを

する。この行為をもって、そのゲームに対する審判、テーブルオフィシャルズの管理権限と

関係が終了する。 
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得点合計記入例  ： オーバータイムが行われた場合  

 

 

 

テーブルオフィシャルズと審判のサイン  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A － B

A － B

A － B

A － B

A － B

15:48

B－

オーバータイム  Overtime

第１クォーター　Quarter1

最終スコア Final Score

第４クォーター　Quarter4 16 12
6 9

A 72 73

13 11
第２クォーター　Quarter2 19 18
第３クォーター　Quarter3 18 23スコア

試合終了時刻 Game ended at(hh:mm)

勝者チーム Name of winning Team 伊都ＷＢＣ

： Ｓｃｏｒｅｒ

： A.Ｓｃｏｒｅｒ

：Timer

Umpire2

Crew chief

1stアンパイア Umpire1

氏名

氏名

氏名

タイマー

2ndアンパイア 氏名

氏名

ｼｮｯﾄｸﾛｯｸｵﾍﾟﾚｲﾀｰ ： S.C.Operator 氏名

クルーチーフ

Ａ．スコアラー 氏名

スコアラー

黄檗 WBC 
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C − 抗議の手続き                                    （PROTEST PROCEDURE） 

 

【補足】 本項を国内大会において採用しない。ただし、各種条件を満たし適切に抗議の対応を実施できる  

場合は、JWBF の承認により採用する事ができる。 

 

C．1  チームは、以下の点について不利益を受けた場合は抗議を申し立てることができる。  

    ａ） 審判によって訂正されなかったスコア、ゲームクロックの管理、ショットクロックの操作での誤り  

    ｂ） ゲームの没収、中止、延期、再開もしくはプレーをしないことについての決定  

    ｃ） 適用される出場資格に対する違反  

 

Ｃ．2  抗議が受理されるためには、以下の手順に従わなければならない：  

    ａ） ゲーム終了後 15 分以内に、そのチームのキャプテンは、そのチームがゲーム結果に対して抗議

を行うことをクルーチーフに知らせ、スコアシートの「Captain's signature in case of protest」欄

にサインをしなければならない。 

    ｂ） ゲーム終了後１時間以内に、そのチームは抗議の理由を文書にてクルーチーフに提出しなけれ

ばならない。 

    ｃ） １件の抗議に対し保証金として２５０ＵＳドルを添えなければならず、抗議が棄却された場合はそ

れを支払わなければならない。 

 

C．3  クルーチーフは抗 議の理由 を受け取ったあと、抗 議につながった事 象 をＩＷＢＦの代表 者（大 会 主

催者）もしくは裁定機関（裁定委員会等）に文書で提出しなければならない。  

 

C．4  裁定機関は必要な手続き上の要求を行い、ゲーム終了後 24 時間以内に速やかにその抗議に関

する決定を下す。裁定機関はあらゆる確かな証拠に基づいて、一部あるいはフルゲームの再試合の

実施を含め、適切な決定を下すことができる。裁定機関は、抗議の対象となった誤りに限らず、ゲー

ムの結 果が確 実に変わるという明らかで決定 的な証拠 が存 在しない限 りゲームの結果を変える決

定はできない。 

 

C．5  裁定機関の決定は現場での決定とみなされ、その後の再審査や抗議は受け付けない。例外として、

出場資格に関する決定は規定に則り抗議することができる。  

 

C．6  ＩＷＢＦの大会や別途定めのないその他の大会での特別な規定 : 

    ａ） トーナメント形式の大会では、全ての抗議の管轄機関はテクニカルコミッティー（技術委員会）と

する（IWBF Internal Regulations 参照） 

     【補足】国内大会においては、大会主催者が設置した機関とする。  

    ｂ） ホーム&アウェーの大会では、出場資格に関する抗議の裁定機関は、ＩＷＢＦ ＣＬＭＥとする。 

      その他の抗議に関する裁定機関は FIBA とし、競技規則の遂行と解釈に関する専門知識を有す

る１名以上が担当する（ IWBF Internal Regulations 参照） 

     【補足】国内大会においては、大会主催者が設置した機関とする。  
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D−チームの順位決定方法                            （CLASSIFICATION OF TEAMS） 

 

【補足】  以 下、本 項を国 内大会 において採用するか否かについては、大 会 主催者 の考えにより変更 ・決

定  

することができる。 

D．1    手順  

D．1．1  チームの順位は勝敗記録（ポイント）によって決定されなければならない。各ゲームに勝ったチー

ムに勝 ち点２、各 ゲームに負けたチームに勝ち点 １（ゲームの途 中 終 了を含 む）、各ゲームの没

収によって負けたチームに勝ち点０が与えられる。 

D．1．2  この手順は、総当たり方式の大会に適用される。  

D．1．3  グループ内で、全ゲームの勝敗記録が２チーム以上で同じ場合、その２チーム以上のチーム間

での対戦成績によって順 位を決定する。２チーム以上のチーム間での勝敗記 録が同じ場合、次

の順序で更なる基準が適用される： 

      • 当該チームの対戦での得失点差の大きい方。 

      • 当該チームの対戦での得点数の大きい方。 

      • グループ内の全ゲームでの得失点差の大きい方 。 

      • グループ内の全ゲームでの得点数の大きい方 。 

      これらの基準によっても順位が決定できない場合は、グループ内のゲームがまだ残っていれば勝

敗記 録が同じチームは同 順位とし、グループでのゲームが全て終 了した後 も複数 のチームの順

位が同じであれば、抽選によって最終順位を決定する。  

D．1．4  これらの基準 の各段 階で順 位を決 定していき、順位 決 定されていない当該チーム間の対 戦成

績でＤ１-３の手順を初めから繰り返す。 

D．2    例  

D．2．1  例１ 

A vs B   100-55                    B vs C   100-95 

        A vs C   90-85                     B vs D   80-75 

        A vs D   75-80                     C vs D   60-55 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 3 2 1 5 265：220 +45 

Ｂ 3 2 1 5 235：270 -35 

Ｃ 3 1 2 4 240：245 -5 

Ｄ 3 1 2 4 210：215 -5 

       順位   １位  A（B に勝利しているため）   ３位  C（D に勝利しているため） 

            ２位  B                   ４位  D 
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D．2．2  例 2 

A vs B   100-55                    B vs C   100-85 

        A vs C   90-85                     B vs D   75-80 

        A vs D   125-75                    C vs D   65-55 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 3 3 0 6 310：215 +95 

Ｂ 3 1 2 4 230：265 -35 

Ｃ 3 1 2 4 235：245 -10 

Ｄ 3 1 2 4 210：260 -50 

       順位   １位  A 

       Ｂ、Ｃ、Ｄ間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ｂ 2 1 1 3 175：165 +10 

Ｃ 2 1 1 3 150：155 -5 

Ｄ 2 1 1 3 135：140 -5 

       順位   ２位  Ｂ、     ３位  Ｃ（Ｄに勝利しているため）     ４位  Ｄ 

 

D．2．3  例 3 

A vs B   85-90                     B vs C   100-95 

        A vs C   55-100                    B vs D   75-85 

        A vs D   75-120                    C vs D   65-55 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 3 0 3 3 215：310 -95 

Ｂ 3 2 1 5 265：265 0 

Ｃ 3 2 1 5 260：210 +50 

Ｄ 3 2 1 5 260：215 +45 

       順位   ４位  A 

       Ｂ、Ｃ、Ｄ間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点：総得点  得失点差  

Ｂ 2 1 1 3 175：180 -5 

Ｃ 2 1 1 3 160：155 +5 

Ｄ 2 1 1 3 140：140 0 

       順位   １位  Ｃ、     ２位  Ｄ、     ３位  Ｂ 

 

D．2．4  例 4 

A vs B   85-90                     B vs C   100-90 

        A vs C   55-100                    B vs D   75-85 

        A vs D   75-120                    C vs D   65-55 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 3 0 3 3 215：310 -95 

Ｂ 3 2 1 5 265：260 +5 

Ｃ 3 2 1 5 255：210 +45 

Ｄ 3 2 1 5 260：215 +45 

       順位   ４位  A 
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       Ｂ、Ｃ、Ｄ間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ｂ 2 1 1 3 175：175 0 

Ｃ 2 1 1 3 155：155 0 

Ｄ 2 1 1 3 140：140 0 

       順位   １位  Ｂ、     ２位  Ｃ、     ３位  Ｄ 

 

D．2．5  例 5 

A vs B 100-55 B vs F 110-90 

A vs C 85-90 C vs D 55-60 

A vs D 120-75 C vs E 90-75 

A vs E 80-100 C vs F 105-75 

A vs F 85-80 D vs E 70-45 

B vs C 100-95 D vs F 65-60 

B vs D 80-75 E vs F 75-80 

B vs E 75-80   

 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 5 3 2 8 470：310 +70 

Ｂ 5 3 2 8 420：260 -20 

Ｃ 5 3 2 8 435：210 +40 

Ｄ 5 3 2 8 345：215 -15 

E 5 2 3 7 375：395 -20 

F 5 1 4 6 385：440 -55 

       順位   ５位  E      ６位  F 

       A、B、C、Ｄ間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

A 3 2 1 5 305：220 +35 

B 3 2 1 5 235：270 -35 

C 3 1 2 4 240：235 -5 

D 3 1 2 4 210：255 -45 

       順位   １位  A（Ｂに勝利しているため）       ３位  D（Ｃに勝利しているため） 

            ２位  B                 ４位  C 

 

D．2．6  例 6 

A vs B 

A vs C 

A vs D 

A vs E 

A vs F 

B vs C 

B vs D 

B vs E 

71-65 

85-86 

77-75 

80-86 

85-80 

88-87 

80-75 

75-76 

B vs F 

C vs D 

C vs E 

C vs F 

D vs E 

D vs F 

E vs F 

95-90 

95-100 

82-75 

105-75 

68-67 

65-60 

80-75 
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チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 5 3 2 8 398：392 +6 

Ｂ 5 3 2 8 403：399 +4 

Ｃ 5 3 2 8 455：423 +32 

Ｄ 5 3 2 8 383：379 +4 

E 5 3 2 8 384：380 +4 

F 5 0 5 5 380：430 -50 

       順位   ６位  F 

       A、B、C、Ｄ、E 間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

A 4 2 2 6 313：312 +1 

B 4 2 2 6 308：309 -1 

C 4 2 2 6 350：348 +2 

D 4 2 2 6 318：319 -1 

E 4 2 2 6 304：305 -1 

       順位   １位  C        ２位  A 

       B、Ｄ、E 間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

B 2 1 1 3 155：151 +4 

D 2 1 1 3 143：147 -4 

E 2 1 1 3 143：143 0 

       順位   ３位  B        ４位  E       ５位  D 

 

 

D．2．7  例 7 

A vs B 

A vs C 

A vs D 

A vs E 

A vs F 

B vs C 

B vs D 

B vs E 

73-71 

85-86 

77-75 

90-96 

85-80 

88-87 

80-79 

79-80 

B vs F 

C vs D 

C vs E 

C vs F 

D vs E 

D vs F 

E vs F 

95-90 

95-96 

82-75 

105-75 

68-67 

80-75 

80-75 

 

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

Ａ 5 3 2 8 410：408 +2 

Ｂ 5 3 2 8 413：409 +4 

Ｃ 5 3 2 8 455：419 +36 

Ｄ 5 3 2 8 398：394 +4 

E 5 3 2 8 398：394 +4 

F 5 0 5 5 395：445 -50 

       順位   ６位  F 
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       A、B、C、Ｄ、E 間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

A 4 2 2 6 325：328 -3 

B 4 2 2 6 318：319 -1 

C 4 2 2 6 350：344 +6 

D 4 2 2 6 318：319 -1 

E 4 2 2 6 318：319 -1 

       順位   １位  C        ５位  A 

       B、Ｄ、E 間でのゲームの順位決定  

チーム ゲーム数  勝ち数  負け数  ポイント 総失点/総得点  得失点差  

B 2 1 1 3 159：159 0 

D 2 1 1 3 147：147 0 

E 2 1 1 3 147：147 0 

       順位   ２位  B        ３位  D（E に勝利しているため）      ４位  E 

 

D．3     没収  

D．3．1   正当な理由なく、予定されたゲームに現れなかったり、ゲームの終了前にコートから立ち去った

りしたチームは没収による負けとなり、勝ち点は０ポイントになる。 

D．3．2   チームが２回目の没収となった場合には、このチームの対戦結果は全て無効となる。 

D．3．3   チームがグループ内で行われた対戦で  2 回 目の没 収となり、各 グループの上 位チームが次

のラウンドに進む場合は、一方のグループ最下位チームの対戦成績は全て無効になる。  

例   

グループ A のチーム 4A は 2 回目の没収となったため、全てのゲームは無効になる。  

最終順位： 

グループ A 勝ち数  負け数  勝ち点   グループ B 勝ち数  負け数  勝ち点  

チーム１A 4 0 8  チーム１B 6 0 12 

チーム２A 2 2 6  チーム２B 4 2 10 

チーム３A 0 4 4  チーム３B 1 5 7 

チーム４A     チーム４B 1 5 7 

チーム３B とチーム４B の対戦成績  

３B vs. ４B ８８－７１ 

４B vs. ３B ７６－７５ 

従って： ３位  ３B   ４位  ４B 

改定されたグループ B の最終順位： 

グループ B 勝ち数  負け数  勝ち点  

チーム１B ４ 0 ８ 

チーム２B ２ 2 ６ 

チーム３B ０ ４ ４ 

D．3．4   チームがグループ内で行われた対戦で  2 回目の没収となり、グループの最終順位を決定する

際には、全てのグループが全て同じ試合数にしなければならず、グループ最下位チームの対戦
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成績は全て無効になる。  

例   

グループ B のチーム 6B は 2 回目の没収となったため、全てのゲームは無効になる。   

最終順位： 

グループ A 勝ち数  負け数  勝ち点   グループ B 勝ち数  負け数  勝ち点  

チーム１A 10 0 20  チーム１B 8 0 12 

チーム２A 8 2 18  チーム２B 6 2 10 

チーム３A 6 4 16  チーム３B 4 5 7 

チーム４A 4 6 14  チーム４B 2 5 7 

チーム５A 2 8 12  チーム５B 0     

チーム６A 0 10 10  チーム６B    

         

グループ A 勝ち数  負け数  勝ち点   グループ A 勝ち数  負け数  勝ち点  

チーム１C 10 0 20  チーム１D 9 1 19 

チーム２C 8 2 18  チーム２D 9 1 19 

チーム３C 5 5 15  チーム３D 6 4 16 

チーム４C 5 5 15  チーム４D 4 6 14 

チーム５C 2 8 12  チーム５D 1 9 11 

チーム６C 0 10 10  チーム６D 1 9 11 

チーム５D とチーム６D の対戦成績  

５D vs. ６D ８３－８１ 

６D vs. ５D ９２－９１ 

従って： ５位  ５D   ６位  ６D 

改定されたグループ B の最終順位  

グループ A 勝ち数  負け数  勝ち点   

チーム１A ８ ０ １６  

チーム２A ６ ２ １４  

チーム３A ４ ４ １２  

チーム４A ２ ６ １０  

チーム５A ０ ８ ８  

         

グループ C 勝ち数  負け数  勝ち点   グループ D 勝ち数  負け数  勝ち点  

チーム１C ８ ０ １６  チーム１D ７ １ １５ 

チーム２C ６ ２ １４  チーム２D ７ １ １５ 

チーム３C ３ ５ １１  チーム３D ４ ４ １２ 

チーム４C ３ ５ １１  チーム４D ２ ６ １０ 

チーム５C ０ ８ ８  チーム５D ０ ８ ８ 

注：  

各グループ同じ順位のチームを比較してランキングを行う場合、その当該チームを１つのグルー

プ とする。次の順序で基準が適用される。   
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• 改定されたグループ最終順位内の全ゲームでの勝敗記録の優れた方 。  

• 改定されたグループ最終順位内の全ゲームでの得失点差の大きい方 。  

• 改定されたグループ最終順位内の全ゲームでの得点数の大きい方 。  

• これらの基準によっても順位が決定できない場合は、抽選によって最終順位を決定する。  

改定されたグループ最終順位で 2 位になったチームの例  

グループ X 勝ち数  負け数  得失点  勝ち点  得失点差  

チーム２D ７ １ ６２８：５２１ １５  

チーム２B ６ ２ ５５１：４８８ １４ ＋６３ 

チーム２A ６ ２ ５３１：５０６ １４ ＋２５ 

チーム２C ６ ２ ５２５：５００ １４ ＋２５ 

従って、 

１位  チーム２D 勝敗記録が最も優れているため 

２位  チーム２B 得失点がチーム２A、２C を上回っているため 

３位  チーム２A 得失点はチーム２C と同じだが、総得点が上回っているため 

４位  チーム２C 得失点はチーム２A と同じだが、総得点が下回っているため 

 

D．4     ホーム＆アウェーゲーム（総得点）  

D．4．1   ２ゲームのホーム＆アウェー合計得点シリーズ（総得点）の大会形式では、２ゲームは 80 分間

の１ゲームであるとみなされる。 

D．4．2   第１戦の終了時に得点が同点の場合、オーバータイムは行われない。  

D．4．3   両ゲームの総得点が同点の場合、第２戦は同点ではなくなるまで５分のオーバータイムを必要

な回数行う。 

D．4．4   シリーズの勝者は： 

• 両ゲームに勝ったチーム 

• 両チームが 1 ゲームずつ勝った場合、第 2 戦終了時に集計された得点がより大きかったチーム 

D．5     例  

D．5．1   例１ 

       A vs B 80−75 

       B vs A 72−73 

       チーム A がシリーズの勝者（両ゲームの勝者） 

D．5．2   例２ 

       A vs B 80−75 

       B vs A 73−72 

       チーム A がシリーズの勝者（総得点  A152−B148） 

D．5．3   例３ 

       A vs B 80−80 

       B vs A 92−85 

       チーム B がシリーズの勝者（総得点  A165−B172）。第１戦のオーバータイムは行わない。  

D．5．4   例４ 
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       A vs B 80−85 

       B vs A 75−75 

       チーム B がシリーズの勝者（総得点  A155−B160）。第２戦のオーバータイムは行わない。  

D．5．5   例５ 

       A vs B 83−81 

       B vs A 79−77 

       総得点  A160−B160。第２戦のオーバータイム後：  

       B vs A 95−88 

       チーム B がシリーズの勝者（総得点  A171−B176）。 

D．5．6   例６  

A vs B 76－76  

B vs A 84－84  

総得点  A160－B160。第２戦のオーバータイム後：  

B vs A 94－91  

チーム B がシリーズの勝者（総得点  A167－B170）。 
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E − メディアタイムアウト                                      （MEDIA TIME-OUTS） 

 

E．1    定義  

      大会主催者はメディアタイムアウトを実施するかどうか、またその長さ（60 秒、75 秒、90 秒、100

秒のいずれか）を決定することができる。  

E．2    ルール 

E．2．1  通常のタイムアウトに加えて、各クォーター１回ずつのメディアタイムアウトが認められる。オーバ

ータイムのメディアタイムアウトは認められない。  

E．2．2  各クォーターの最初のタイムアウト（通常のタイムアウトあるいはメディアタイムアウト）は 60 秒、

75 秒、90 秒、100 秒のいずれかの長さで行う。 

E．2．3  その他全てのタイムアウトの長さは 60 秒とする。 

E．2．4  両チームともそれぞれ前半２回、後半３回のタイムアウトをとることができる。  

      これらのタイムアウトはゲーム中いつでも請求することができ、長さは以下のとおりになる：  

      • メディアタイムアウトとみなされる場合、60 秒、75 秒、90 秒、あるいは 100 秒のいずれかにな

る。例えばクォーターの最初のタイムアウトのとき。あるいは、  

      • メディアタイムアウトとみなされない場合は 60 秒となる。例えば、メディアタイムアウトが認めら

れたあとどちらかのチームによって請求されたとき  

E．3    手順  

E．3．1  理想的には、メディアタイムアウトは各クォーター残り時間５分より前にとられるべきである。  

      ただし、その限りではない。 

E．3．2  そのクォーター残り時間５分になるまでに両チームともタイムアウトを請求しない場合は、その後

最初にボールがデッドになりゲームクロックが止まっているときに、メディアタイムアウトをとることに

なる。このタイムアウトはどちらのチームのタイムアウトにもカウントされない。 

E．3．3  そのクォーター残り時間５分になるまでにどちらかのチームがタイムアウトを請求した場合は、そ

のタイムアウトがメディアタイムアウトとして使用される。  

      このタイムアウトは、メディアタイムアウトとそれを請求したチームのタイムアウトの両方としてカウ

ントされる。 

E．3．4  この手順により、各クォーター少なくとも１回のタイムアウト、前半最大６回、後半最大８回のタイ

ムアウトがとられることになる。 
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F - インスタントリプレーシステム（ IRS）                    （ INSTANT REPLAY SYSTEM ） 

 

F．1    定義   

インスタントリプレーシステム（ IRS）でのレビューは、承 認されたビデオ機 器 の画 面でゲームの状

況を見て、レフェリーが判定を検証するために使用する作業方法である。   

F．2    手順  

F．2．1   審判は、この付録に記載されている制限内で、試合後にスコアシートにサインするまで  IRS を

使用する権限がある。  

F．2．2   IRS の使用には、次の手順が適用される：   

• IRS を使用できるゲームでは、クルーチーフはゲーム前に  IRS 機器を承認するものとする。  

• IRS レビューを使用するかどうかはクルーチーフが決定する。   

• 審判の判定や決定が  IRS レビューの対象である場合、審判はその最初の判定をコート上で

示す。  

• 他の審判やテーブルオフィシャル、コミッショナーから情報を集めた後、 IRS レビューは出来る

だけ早く始める。  

• レビューには、クルーチーフと最低  1 名の（コート上で判定した）審判が参加する。クルーチー

フがコート上で判定した場合、クルーチーフはレビューに同行するアンパイアを 1 人選ぶ。  

• IRS のレビュー中、クルーチーフは権限のない人物が  IRS モニターを見ることができないよう

にする。  

• レビューはタイムアウトや交代が行われる前、そしてゲームが再開される前に行う。   

• レビューの後、コート上で最初の判定を下した審判が最終的な決定を示し、それに応じてゲー

ムが再開され る。  

• 修正のための明確で決定的な目で見て分かる証拠を  IRS によって確認できた場合のみ、審

判の最初の判  定を修正することができる。  

• クルーチーフがスコアシートにサインした後には、 IRS レビューを行うことはできない。  

F．3   ルール 

  以下のゲームの状況でレビューを行うことができる：   

F．3．1  クォーターやオーバータイムの終了時に   

• 成功したショットのボールが手から離れるのが、ゲームクロックのブザーよりも先だったかどうか

を確認。 

• 以下の状況を判断し、どのくらいの時間をゲームクロックに表示するかを確認 。 

o シューターによるアウトオブバウンズのバイオレーションが起きていた場合 。 

o ショットクロックのバイオレーションが起きていた場合。 

o 8 秒のバイオレーションが起きていた場合  ・クォーターまたはオーバータイムの終了よりもフ

ァウルが先に起きていた場合。 

F．3．2   第  4 クォーターや各オーバータイムのゲームクロックが  2:00 あるいはそれ以下を表示してい

る場合。 

• 成功したショットのボールが手から離れるのが、ショットクロックのブザーよりも先だったかどう

かを確認。 
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• ショットがファウルよりも先だったかどうかを確認 。 

F．3．3  ゲーム中どのタイミングでも  

• 成功したショットが 2 点あるいは 3 点かを確認。 

• 成 功しなかったフィールドゴールのシューターに対して起こされたファウルが宣せられたあと、

与えられるフリー スローの本数が 2 本あるいは 3 本かを確認。 

• パーソナルファウル、アンスポーツマンライクファウル、ディスクォリファイングファウルの判定が、

それぞれのクライ テリア（基準）に沿っているか確認し、必要であれば判定をアップグレードも

しくはダウングレードするかどう  か、またはテクニカルファウルと記録することが適切かどうか

を確認。 

• ゲームクロックやショットクロックに誤作動が起きたとき、クロックが訂正される時間を確認。 

• 正しいフリースローシューターの特定。 

• ファイティングが起きたとき、どのチームメンバーやヘッドコーチ、アシスタントコーチやチーム関

係者がかかわっていたかの特定。 
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５個のファウル  ･････････････････・･････・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・･･･････････ 9、49 

５個のファウルを宣せられた（失格した）プレーヤー   
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