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 〔Ｂ〕 チーム欄 
• ゲーム開始４０分前までに選手とコーチの登録番号（下３桁）・氏名・番号等を記入する。（登録番号は

省略することもある。）使わない欄は、ヘッドコーチがサインした後に横線と斜線で区切る。 
• ゲーム中は、プレーヤー出場、ファウル（個人、チーム）、タイムアウトを記録する。 
 
※チーム欄は、各クォーターの色（第 1Q・第 3Q＝赤色、第 2Q・第 4Q・OT＝濃色（黒/青））で記入する。 

 

 
 
 
 
 

  

タイムアウトの記録 
・ 各Ｑ､ＯＴの経過時間(分単位)で記録する 

[例]  (10 分Ｑ) 残り 4 分 32 秒 → 「６」 
(8 分 Q)  残り 3 分 21 秒 → 「5」 

  (５分 OT) 残り 0 分 23 秒 → 「５｣ 
・ 使わなかった枠は濃色（黒/青）で二本線を引

く。（OT の欄にも引く） 

 

・ 第４Ｑの最後の２分までに、後半の最初のタイム
アウトが認められなかったときは、後半の最初の枠
に２本の横線を引く。 

 

 

チームファウルの記録 
・ プレーヤーのファウルのたびに数字を×で消す。 
・ コーチのファウルはチームファウルに含まない。 
・ 使わなかった枠には 2 本の横線を引く。 

 

 

ゲーム出場の記録（Player･inの欄） 
・スターティングファイブは、コーチの書いた×印に○(赤色)をつける。 
・途中から出場したプレーヤーは、そのＱで使用する色で×を書く。 

ファウルの記録 
• ファウルの種類を表す文字を記入する。 
• フリースローが含まれる場合はその数を右下に書き添える。（フリースローが相殺される場合は「c」を書き添える）。 
• 第２Ｑの終わりに、使用した枠と未使用の枠の間に濃色（黒/青）で太線を引く。 
• ゲームの終わりに使用しなかった枠に濃色（黒/青）で横線を引く。 
 

プレーヤーのファウルの記号 コーチに記録されるファウルの記号 
Ｐ … パーソナルファウル 
Ｔ … テクニカルファウル 
Ｕ … アンスポーツマンライクファウル 
D … ディスクォリファイングファウル 

 Ｃ … ヘッドコーチ自身の振る舞いによるテクニカルファウル 
 Ｂ … ヘッドコーチ以外の人の振る舞いによるテクニカルファウル 
 M … マンツーマンペナルティ（U12､U15 のみ） 
 

GD … 累積 2 回のテクニカルまたはアンスポーツマンライクファウルによる失格・退場を表す記号 
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〔Ｃ〕 ランニングスコア等 
• ゲーム中に得点を記録する。スコアボードの得点と、常に一致していることを確認する。 
※各クォーターの色（第 1Q・第 3Q＝赤色、第 2Q・第 4Q・OT＝濃色（黒/青））で記入する。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

２点  
・ 点数の枠に対角線を描き、

その横にプレーヤーの番号を
記入する。 

・ 左利きのスコアラーは、対角
線に ＼ を用いてもよい。 

３点  
・ 点数の枠に対角線を描き、そ

の横にプレーヤーの番号を記
入し、○で囲む。 

1点(フリースロー) 
 
･ 点数の上に塗りつぶした丸を

描き、その横にプレーヤーの
番号を記入する。 

・ ※不成功だったフリースローは
記録しない。 

各Ｑ､ＯＴの終了  
・ 最後の得点を太い○で囲み、

点数とプレーヤーの番号の下
に太い横線を引く。 

ゲーム終了  
・ 最終得点を太い○で囲み、点

数とプレーヤーの番号の下に２
本の太い横線を引く。 

･ 残りの欄に斜線を引く。 

〔E〕TO、審判のサイン欄  
・ ゲーム終了後、スコアシートの記入がすべて終わっ

たら、TO が各自でサインする。 
・ その後、審判の確認を受け、サインをもらう。 

〔D〕最終結果記入欄  
・ ゲーム終了時に終了時刻（24 時間制）を記入する。 
・ その後に第 4Q または OT のスコア、最終スコア、勝利チー

ム名を記入する。 
・ OT は何回行っても得点を合計して記入する。OT を行わな

かったときは斜線（／）を引く。 
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