2013-2014/2012-2013 bjルール対比
Art2.コートCourt 

5.  ベンチ・エリア
8.  合図器具

1)  音色の明瞭に異なる3種類の大きな音の出る合図器具を用意する。

ⅲ)タイム･アウトの終了や交代などを審判に知らせるもの
Art4.チーム　Teams 

4.   チーム･メンバーは審判がコートに招き入れたときにプレイヤーとなる。ただし、タイム･アウト中に交代する場合は、

チーム･メンバーがスコアラーに申し出たときにプレイヤーとなる。

5回のファウルをしたプレイヤーは、 審判にファウルを宣せられたときにチーム・メンバーとなる。

失格・退場したプレイヤーは、審判に失格・退場を宣せられたときにチーム・メンバーとなる。

Art7.コーチ：任務と権限　Coaches:Duties and Powers 

1.   ゲーム中、 コーチはベンチ・エリアの中にいなくてはならない。

ベンチ・エリアを離れてコートに入ったときは、 テクニカル･ファウルが宣せられる。

ただし、 ゲーム中にコート内で争いごとが起こったときや起こりそうなときに、審判に協力するためであれば、 
ベンチ・エリアから出てもよい。 しかし、争いを止めようとしなかった場合はテクニカル・ファウルが宣せられる。

2.  ゲーム中、 ベンチ・エリアで立ち続けることができるのはコーチだけである。

3.   コーチおよび、チームの中で得点とタイム・アウトやファウルの数などを把握し記録しているものは，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あれば，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， ファウルの数などに限ってテーブル・オフィシャルズに尋ねることができる。 ただし、 どんなときでも礼

儀正しく， 且つ， ていねいでなければならない。

4.   コーチが何らかの理由で、 役目が続けられなくなった場合は、 アシスタント･コーチが役目を引き継ぐ。 アシスタン

ト･コーチも役目が続けられなくなった場合は、 キャプテンが役目を引き継ぐ。

ただし、 キャプテンがコーチの役目を引き継いだ場合、プレイヤーとしてコートでプレイをしているときは、 コーチ

の立場でタイム･アウトを請求することはできない。キャプテンがコートでプレイをする場合は、ベンチにいる
チーム･メンバーからタイム･アウトを請求するものを指名しなくてはならない。


5.  相手チームのフリースロー･シューターがパーソナル･ファウルによって出血したり、負傷交代したとき、コーチはそ

のときコート上にいた相手プレイヤーと交代したプレイヤーの中からフリースロー･シューターを指名する。

自チームのフリースロー･シューターがフレグラント･ファウルによって負傷交代したとき、コーチはそのときコート

上にいた自チームのプレイヤーと交代したプレイヤーの中からフリースロー･シューターを指名する。

Art8.競技時間･同点と延長　Playing Time,Tied Score and Extra Periods 








Art9.各クォーターの開始と終了Beginning and End of Quarter or Game 

ただし， バックボードに， ゲーム・クロックと連動し， 各クォーターと各延長時限の終了の合図が鳴ると同時にバッ

クボードの外枠全体が赤く発光するような装置が備え付けられている場合は， この装置が発光した瞬間に， 各クォー

ターと各延長時限は終わるものとする。

Art 10.ボールの状態　Status of Ball 

4.  次の場合は、審判の笛や競技時間の終了の合図が鳴った瞬間にボールはデッドにならず、ゴールの成否が明らかにな

ったときにボールはデッドになり、 成功したときは得点が認められる。

ただし、 ゴールの成否が明らかになる前でも、 ショットされたボールにどちらかのチームのプレイヤーが触れるか床

に触れたときには、 その瞬間にボールはデッドになる。

1）  ショットのボール(バスケットに入る可能性があるボールも含む)が空中にある間に、審判が笛を鳴らしたり、
各

クォーター、 各延長時限の競技時間終了の合図が鳴ったとき

例外：シューターが起こした触れ合いに対して審判がファウルの笛を鳴らしたきは、その瞬間にボールがデッド

になる。

Art12.ジャンプ･ボール　Jump Ball 

2.   ジャンプ･ボールの規定

1）   両ジャンパーは、 ジャンプ・ボールを行うサークルの相手チームのバスケットに近い方の半円の中に両足が入る
ように立ち、
 片足はセンター･ラインまたはフリースロー・ラインの真ん中近くにおく。

Art14.ボールのコントロール　Control of the Ball 

1.   チームがボールをコントロールしている(チーム･コントロール)とは、そのチームのプレイヤーが次のようにライブ
のボールをコントロールしたときに始まる。

3.   チーム･コントロールは、 次のときに終わる。

1）  相手のプレイヤーにボールをたたき出されたときや、相手プレイヤーがボールに触れコントロールを失ったとき

Art15.ボールのポゼション （所有権）　Possession of the Ball 

1．  チームのポゼションは次のときに始まる。

1)   プレイヤーがライブのボールを持つかドリブルをしたとき

2)   プレイヤーがスロー・インまたはフリースローでライブのボールが与えられたとき

2．  ひと続きのポゼションは次のときに終わる。

1)  


相手チームにポゼションが移ったとき

3.  空中にいるシューターのショッ ト動作は、 ボールが手から離れたあとも、 ショットしたプレイヤーがノーマル・ フロ

アー・ポジションに戻るまでつづいているものと
する。

5.  審判の笛が鳴らされたあとであらたにショットの動作を起こしたときは、ボールがバスケットに入っても得点は認め

られない。

Art17.ゴールと点数　Goal:When Made and Its Value 
6.  プレイヤーがスロー・インのボールをつかんだり、最後のフリースローのリバウンドのボールをつかんだときはゲーム・クロッ

クが0.3秒経過したこととする。

ゲーム・クロックの表示が0.2か0.1の場合は、プレイヤーはボールをタップするか直接ダンクするしかできない。

Art18.スロー･イン　Throw-In 

10.フィールド･ゴールと最後のフリースローが成功したあとのスロー･インは、得点されたチームのプレイヤーが、その

バスケットの後方のエンド･ラインの任意の位置からスロー･インでゲームを再開する。 ５秒以内であれば、 スロー･

インするプレイヤーは動いて位置を変えてもよいし、 エンド･ラインのアウト･オブ･バウンズにいる味方のプレイヤ

ーにパスしてもよい。このときの５秒はそのチームのプレイヤーが最初にスロー･インの位置でボールを持つか、
ボールを与えられたときからかぞえる。 ゴールのあとであれば、 タイム･アウトやそのほかの中断のあと審判がスロー･
インするプレイヤーにボールを与えた場合でも、 エンド･ラインの任意の位置からスロー･インをしてよい。

11.第４クォーターまたは各延長時限の最後の２分間では、スロー･インするプレイヤーはコートのどこにいるプレイヤ

ーにパスしてよい。

「第４クォーターまたは各延長時限の最後の２分間」 とは，  「ゲーム・クロックの残りの競技時間が “２ ： ００” と表示されたときから」 をいう。

12.第４クォーターまたは各延長時限の最後の２分間に、次のようなタイム･アウトが認められた場合、ゲーム再開のス

ロー･インはフロント･コートの、 サイド･ハッシュ･マークから行う。 このとき、 スロー･インするプレイヤーはコー

トのどこにいるプレイヤーにパスしてよい。

1）  相手チームがフィールド･ゴールで得点したときに、 得点されたチームにタイム･アウトが認められた場合。

2）  バック･コートであらたに(パスやドリブルをする前)ポゼションを得たチームにタイム・アウトが
認められた場合。

チーム・ポゼションしたチームのプレイヤーがパスやドリブルをした場合は、 あらたにチーム・ポゼションをしな

い限りこの規定は適用されない。

Art19.タイム･アウト　Time-Out 

3.   コーチが請求したタイム･アウトが認められる時機は、次のときに始まる。

1）   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、 ファウルまたはヴァイオレイションのあとは、

審判がスコアラーに伝達を終えたとき

2）   
フリースローのあとでボールがデッドになったとき

3）  相手チームがフィールド・ゴールで得点したとき

4.   コーチが請求したタイム･アウトが認められる時機は、次のときに終わる。

1）   フリースローの場合、 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とき

2）   スロー･インの場合、 スロー･インするプレイヤーにボールが与えられたとき

例外：第4クォーターまたは延長時限の最後の2分間にフィールド・ゴールで得点したときは、スロー・イン

するプレイヤーの手からボールが離れたとき

3）   自チームのチーム･コントロールが終わったとき

13. 第 4 クォーターまたは各延長時限の最後の2分間にフィールド･ゴールが成功してゲーム･クロックが止められた
場合でも、得点したチームにはタイム・アウトは認められない。ただし、得点されたチームにタイム・アウトが認められ

たときは得点したチームにもタイム・アウトが認められる。

14.審判が何らかの理由でゲームを止めたときは、どちらのチームにもタイム・アウトは認められない。

例外：審判が次の理由でゲームを中断したときは、 負傷したチームにはタイム・アウトが認められる。

1） プレイヤーが出血したとき
2）負傷者を保護する必要があるとき

Art20.交代　Substitutions 

例外：次のときはゲーム･クロックが動かなくても交代が認められる。

1）    チーム･メンバーが処置の訂正のためにプレイヤーになってフリースローをする
とき2）    そのデッド間にファウルが宣せられたとき

3）    そのデッド間にポゼションが移ったとき
5.  交代をする場合は次のようにしなければならない。
1)  交代するチーム･メンバーがすぐプレイできる用意をして、オフィシャルズ・テーブルに
行き、スコアラーに交

代するプレイヤーの番号をはっきり申し出なければならない。

2)   申し出をした後は、 審判が招き入れるまで交代ボックスの中で座っていなければならない。



例外：インタヴァル中の交代はこの手続きはしなくてよい。

11.審判が何らかの理由でゲームを止めたときは、どちらのチームにも交代は認められない。

例外：審判が次の理由でゲームを中断したときは、 負傷したチームには交代が認められる。

1） プレイヤーが出血したとき
2）負傷者を保護する必要があるとき

Art21.ヴァイオレイション Violation 

4.   ボールがバックボードの裏面に触れたときや、 バック･ボードの上部を越えてサポート部分やサポート部分の上方に
設置されたものに触れたときはヴァイオレイションである。

Art22. アウト･オブ･バウンズ Out-of-Bounds 

3.   ボールがアウ ト･オブ･バウンズになるのは、 次のときである。

3）  バックボードの上部を通らないで （横側などから） サポート部分や設置された器具に触れたとき

Art23. ドリブル

Dribbling 

5.  次のことでボールのコントロールが終わったあと、ふたたびボールをコントロールしたときは、あらたなドリブルを

することができる。

1）  ショットをする。

2）  ボールが相手チームのプレイヤーに触れる。

3）  パスまたはファンブルしたボールがほかのプレイヤーに触れる。

Art27. 8秒ルール Eight Seconds 

4.   ボールがフロント･コートに進められたとは、次のときをいう

1）   どのプレイヤーにもコントロールされていないボール(パスやファンブルされたボールなど)がフロント･コート

に触れたとき

2）  バック・コートに触れていないプレイヤーにボールが触れたとき

3）  バック・コートに触れていない審判にボールが触れたとき

4）   ドリブルでフロント･コートに進めるときは、  ドリブラーの両足とボールがフロント･コートに触れたとき

Art28. 24秒ルール Twenty-FourSeconds 

1.   あらたにポゼションを得たチームは、 相手チームにポゼションが移らない限り、 24秒以内
にショ ッ トをしなければな

らない。

24秒以内にショットするということは、24秒の合図が鳴る前にシューターの手からボールが離れていること、およ

びそのボールがバスケットに入るかリングに触れることをいう。この規定に違反することはヴァイオレイションである。

3.   ショットされたボールが空中にある間に24秒の合図が鳴り、 そののちにファウルが宣せられた場合は、 次のように

処置する。

2)  ショットのボールがバスケットに入らず、リングにも触れなかった場合

ⅰ)  パーソナル･ファウルが宣せられたときは、24秒のヴァイオレイションの処置でゲームを再開する。パー

ソナル･ファウルは取り消される。

ⅱ)  フレグラント･ファウルが宣せられたときは、24秒のヴァイオレイションはなかったものとして、
フレグラント･ファウルの罰則を適用してゲームを再開する。

ⅲ)  テクニカル･ファウルが宣せられたときは、 テクニカル･ファウルの罰則を行い、 24秒のヴァイオレイションの処置で
ゲームを再開する。

4.  審判がどちらのチームにも関係のない理由でゲームを止めたときは、ボールを
コントロールしているチームが著しく不利にならない限り、原則として、24秒計はリセットしない。

ゲームは、 審判がゲームを止めたときにボールがあったところにもっとも近いサイド･ラインから、 ボールをコント

ロールしていたチームのスロー･インで再開する。 ただし、 審判がゲームを止めたときにボールがそのチームのフロ

ント・コートのエンド・ラインとフリースロー・ラインの間にあったときは、 どちらか近いほうのフリースロー・ラ

インの延長上のサイド・ラインからボールをコントロールしていたチームのスロー・インでゲームを再開する。

5.  誤って24秒計がリセットされたことに審判が気がついたときや知らされたときは、どちらのチームにも不利に
ならないことを確認し、 すぐにゲームを止め、 24秒計の表示を正しい残り時間に訂正する。
ゲーム

は








、 審判がゲームを止めたときにボールがあった
ところにもっとも近いサイド･ラインから、 ボールをコントロールしていたチームのスロー･インで再開する。 
ただし、 審判がゲームを止めたときにボールがそのチームのフロント・コートのエンド・ラインとフリースロー・ライン
の間にあったときは、 どちらか近いほうのフリースロー・ラインの延長上のサイド・ラインからボールを
コントロールしていたチームのスロー・インでゲームを再開する。
6.  24秒計をリセットしなければならないのにリセットされなかったことに審判が気がついたときや知らされたときは、

ボールをコントロールしているチームに不利にならないことを確認し、 すぐにゲームを止め、 審判が24秒計の表示

をもっとも適正と思う残り時間に訂正する(原則はリセット)。審判がゲームを止める前に24秒計の合図が鳴ってしま

ったときは、 合図は無視される。
ゲームは、 審判がゲームを止めたときにボールがあったところにもっとも近いサイド･ラインから、 ボールをコント

ロールしていたチームのスロー･インで再開する。ただし、審判がゲームを止めたときにボールがそのチームのフロント・
コートのエンド・ラインとフリースロー・ラインの間にあったときは、 どちらか近いほうのフリースロー・ラインの
延長上のサイド・ラインからボールをコントロールしていたチームのスロー・インでゲームを再開する。

Art29.ボールをバック･コートに返すこと

Ball Returned to the Backcourt 

1.   チーム･コントロールされたボールがフロント･コートにあるときは、 そのチームのプレイヤーは、 そのボールをバッ

ク･コートに返してはならない。この規定に違反することはヴァイオレイションである。

例外：
相手チームがコントロールしていたボール、 または、 どちらのチームもコントロールしていないボールを、
 自チームのフロント･コートからジャンプして空中でそのボールをつかみ自チームのバック･コートにおりること。


2.   
フロント･コートに進められたボールがバック･コートに返るとは、つぎのときをいう。

1）  ボールがバック･コートに触れたとき

2）  ボールがバック･コートに触れているプレイヤーに触れたとき

3）  ボールがバック･コートに触れている審判に触れたとき

Art30.ゴール･テンディングとインタフェア Goaltending and Interference 

3.  ショットのボールに触れる規定

1)   ショットされたボールが、落ち始めてからボール全体がリングより高いところにある間は、どちらのチームのプ

レイヤーもそのボールに触れてはならない。

2)   ショットされたボールが、リングにはずんだあともまだ入る可能性があるボールがリング上の仮想円筒の中に少

しでもあるときは、 どちらのチームのプレイヤーもそのボールに触れてはならない。

3)  ショットされたボールが、 バック･ボードの表面に触れたあとは、 どちらのチームのプレイヤーもそのボールに

触れてはならない。



4)  ショットのボールが空中にある間に次のことがあったとき、そののちリングに触れたボールがまだバスケットに

入る可能性がある間は、 どちらのチームのプレイヤーもそのボールに触れてはならない。

ⅰ)審判が笛を鳴らしたとき

ⅱ)各クォーターや各延長時限の競技時間の終了を知らせる合図が鳴ったとき

5)  ショット動作中に審判が笛を鳴らし、そののちシューターがひとつづきの動作でショットを完了したとき、リン

グに触れたボールがまだバスケットに入る可能性がある間は、 どちらのチームのプレイヤーもそのボールに触れ

てはならない。

4.   ショ ッ トされたボールが相手チームのバスケッ トの中にある間に、 防御側プレイヤーはそのボールやバスケッ トに触

れ、バスケットを通過することを妨げてはならない。

5.   どちらのチームのプレイヤーも、 バスケットの下から手を入れてボールに触れてはならない。

6.  プレイヤーがバック･ボードやリングをたたいて振動させたり、 リングやネットをつかんで揺らすこと

1)   防御側プレイヤーは、バック･ボードやリングをたたいて振動させたり、 リングやネットを
つかんで揺らして、ボールがバスケットに入るのを妨げてはならない。

2)  攻撃側プレイヤーは、バック･ボードやリングをたたいたりして振動させたり、 リングやネットを
つかんで揺らして、 ボールをバスケットに入れてはならない。

3)  フリースローの場合もこの規定が適用される。

たたいたりして振動したことで、バスケットに入るのが妨げられたか、あるいはバスケットに入ったかは、審判が判

断する。

7.   フリースローのボールがまだ入る可能性がある間に、そのボール、バスケットやバック･ボードに触れてはならない。

8.   どちらのチームのプレイヤーも、リングやネットをつかんでボールに触れてはならない。

これらの規定に違反することは、ゴール･テンディングまたはインタフェアのヴァイオレイションである。
Art31.テクニカル･ファウル Technical Foul 

ゲームは、審判、テーブル･オフィシャルズ、両チーム･メンバー、チーム関係者の完全な協力によって成立するものである。両チームは勝利のために全力をつく 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･プレイの精神に基づいたものでなければならない。

この規律、 協力とフェア･プレイの精神を逸脱したふるまいや、 ゲームのクォリティを下げるような行為には、 テクニカル･ファウルが宣せられる。

テクニカル･ファウルには、 チーム･メンバーのテクニカル･ファウル、 コーチのテクニカル･ファウルとベンチのテクニカル･ファウルがある。

テクニカル･ファウルはチーム･ファウルに数えない。

１． チーム･メンバーのテクニカル･ファウル


5)  ゲーム前やハーフ･タイムのウォーミング･アップ中も含め、 リングをつかんで必要以上に体重をかける。
ただし、 ダンク･ショットの際にやむを得ず瞬間的にリングをつかむことや、 ほかのプレイヤーが負傷する
のを避けようとしてリングをつかんだと審判が判断したときは、テクニカル･ファウルではない。

9)  審判の許可を得ないでベンチ・エリアから離れる。

10) 会場の備品を殴ったりけったりする行為。

11)リングをつかんでにプレイをする。

12)ベンチ・エリアで立ち続ける。
２． コーチとアシスタント･コーチのテクニカル･ファウル

5)  審判の許可を得ないでベンチ・エリアからでる。

6)   コーチ以外のチーム関係者がベンチ・エリアで立ち続ける。

３． ベンチのテクニカル･ファウル

2)   １チームが6人以上、 4人以下のプレイヤーを出場させる。

Art33.ファイティング Fighting 

1.   コート上やコートの周囲で暴力行為が起こったときや、起こりそうなときに、暴力行為に加わったチーム･メンバー、

コーチ、 チーム関係者は失格･退場となる。
2.  罰則

4.   コーチとアシスタント･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、
 ベンチ・エリアから離れて、 コートに入ってもよい。 しかしこの場合でも争いを止めようとしなかった場合は
テクニカル・ファウルが宣せられる。
Art34.罰金と出場停止

Fines and Suspension 












1.  テクニカル･ファウルやフレグラント･ファウルを宣せられた者は罰金が科される。

1ゲームにおいて、 1個のテクニカル･ファウルかフレグラント･ファウル･ペナルティ１が宣せられたときの罰金は
￥5,000
とする。

例外：手続き上や管理上の事務的なミスによってテクニカル･ファウルが宣せられたときは罰金が科されない場合も
ある。



2.   シーズンを通じてテクニカル･ファウルとフレグラント･ファウルを合計6～10個宣せられた者は\10,000/1個、 11個

以上宣せられた者は\20,000/1個とする。

3.   1回のテクニカル・ ファウルによる失格・退場を宣せられた者や、 フレグラント ・ ファウル・ペナルティ２を宣せら

れた者には1ゲームの出場停止と￥10,000の罰金が科される。

さらに規律委員会が開催され、 規律委員会で追加の出場停止や罰金が科される

4.  次の事柄が起こったときは、 規律委員会を開催する

1)  1回のテクニカル・ ファウルによる失格・退場を宣せられたとき

2)  フレグラント・ファウル・ペナルティ２を宣せられたとき

3)  チーム･メンバーやチーム関係者のスポーツマンらしくないふるまいが  確認

されたとき （ゲーム終了したあと

であってもVTR等での確認ができたとき）

4)  失格・退場を宣せられたのち、すみやかに退場
しなかったとき

5)  チーム･メンバー、コーチやチーム関係者がハーフ･タイムやゲーム終了後に審判と接触する
など審判から報告が

あったとき

5.  規律委員会の決定

1) 規律委員会で科す出場停止期限や罰金は、 コミッショナーにより決定される。

2) 規律委員会で決定する出場停止期限は１ゲーム以上、罰金は10,000円以上とする。

6.  規律委員会の判断基準の概要 （行為
と出場停止）

1)   レベル１  （１ゲーム以上の出場停止）

ⅰ)  ハード・ファウルを含んだスポーツマンらしくない行為。

2)   レベル２（２ゲーム以上の出場停止）

ⅰ）   相手プレイヤーが負傷するような、きわめて危険な行為。

ⅱ)    相手チームを侮辱する行為。

ⅲ)    審判に必要以上に触れる行為。

3)   レベル３（４ゲーム以上の出場停止）

ⅰ）   観客、チーム・メンバーやチーム関係者に対する乱暴な行為(乱闘など)により失格･退場。

ⅱ)    スポンサーボードを破壊する行為。

ⅲ)    リーグの信用を損なうような行為。

Art35.プレイの原則

Contact:General Principles 

1.   プレイヤーの位置

4.   ボールをコントロールしているプレイヤーとその防御

ボールをコントロールしているプレイヤーを防御しようとして防御側プレイヤーが起こすからだの触れ合いは規則

上許されない。 この触れ合いには、 腕や両手の触れ合いやボディチェックなども含まれる。

ただし、 防御側プレイヤーによる次のような触れ合いは許される。

1)  ボールを持った攻撃側プレイヤーが、フリースロー・ラインより自チームのバスケットに近い位置でローア―・

ディフェンシブ・ボックスの外にいてバスケットに背を向けている場合、 ひじを曲げて （フォァアーム)相手に

触れること。

2)  ボールを持った攻撃側プレイヤーがローア―・ディフェンシブ・ボックスの内側でポストアップしている場合、

ひじをまげ（フォァアーム)たり、肘を曲げた片腕で相手に触れること。

3)  ボールを持っている攻撃側プレイヤーがローア―・ディフェンシブ・ボックスの内側にいる場合、 自分の防御の

位置を維持するために、 ひじを曲げて （フォァアーム)相手に触れること。

4)  ボールを持っている攻撃側プレイヤーがローア―・ディフェンシブ・ボックスの内側でポストアップしている場

合、 自分の防御の位置を維持するために、 攻撃側プレイヤーの脚の間に脚を入れて位置を占めること。

ただし、 相手の位置を移動させるために防御側プレイヤーが床から脚を離した場合は、 ただちにファウルが宣せ

られる。

5)  防御側プレイヤーの手が偶然に、攻撃側プレイヤーのスピード、 クイックネス、バランスとリズムに影響がない

くらいに触れること。

6)  防御側プレイヤーがボールにプレイしようとしてボールと一緒に攻撃側プレイヤーの手首から先に触れること

は許される。 ただし、 その触れ合いがフレグラント・ファウルの触れ合いであったときは除かれる。

8.   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イヤーのトルソー（胴体） に突き当

たったり押しのけたりする不当なからだの触れ合いのことをいう．

13. 後方からの不当なガード

後方からの不当なガードとは、 防御側プレイヤーが、 相手チームのプレイヤーのう しろから起こす不当なからだの触

れ合いのことをいう。ボールにプレイしようとしているからといって、 うしろから相手チームのプレイヤーと触れ合

いを起こしてよいことにはならない。

14.  ドリブラーのファウル

2)     防御側プレイヤーがドリブラーの進路上に正当な防御の位置を占めたときは、ドリブラーは触れ合いを避ける

ために進路を変えるか止まるかしなければならない。

3)   ドリブラーはつねにからだのバランスをコントロールしていなくてはならない。

ドリブラーがからだのバランスをくずして触れ合いが起こったときは、その触れ合いの責任はドリブラーにある。

4)   ドリブラーに対するファウル

ⅰ)ドリブラーの頭と肩が触れ合いなしに防御側プレイヤーの横を通り抜けたにもかかわらず触れ合いが起こっ

たときは、 その触れ合いの責任は防御側プレイヤーにある。

ⅱ)ドリブラーが直進しているとき、 防御側プレイヤーはその進路から離れたところからドリブラーに近づいて

触れ合いを起こしてはならない。



Art37.フレグラント･ファウル Flagrant Foul 

フレグラント･ファウルとは、ボールのライブ、デッドに関係なく、規則の精神とプレイの目的を逸脱したアンスポーツマンライク･
コンタクトによるパーソナル・ファウルをいう。

フレグラント･ファウルには触れ合いの度合いによって、 ペナルティ1とペナルティ2がある。 - 

Art39.ダブル･ファウル

Double Foul 

1.   ダブル･ファウルとは、 両チームの2人のプレイヤーが
ほとんど同時にたがいにファウルをした場合をいう。

同じプレイに対する審判の判定が一致しなかったときは、 ダブル・ファウルとして処置する。

Art44.チーム･ファウルの罰則 Team Fouls:Penalty 

1.   1 チームに各クォーター４回のファウル(テクニカル･ファウルとファイティングは除く)が記録されたあとは、 チー

ム･ファウルの罰則が適用される。

2.  延長時限に起こったチーム・ファウルは，第4クォーターに起こったものとみなす。

3.   プレイのインタヴァル中に起こったチーム・メンバーのテクニカル・ファウルは，次のクォーターに起こったものとして記

録される

Art48.審判･テーブル･オフィシャルズ

Officials and Table Officials 

8.  審判がコートに出たあと、ゲームが何らかの事情で始めることができなくなったときや続けることができなくなった

ときは、 そのゲームを終了するかどうかについては、 クルー･チーフが
ゲーム主催者と協議の上決定する。

11.競技規則に示されていないあらゆる事項に決定をくだす権限をもつ．

この条項に従って決定をくだした場合、 その決定についてリーグに報告しなければならない。

Art50.審判：任務と権限

Officials:Duties and Powers 

1.  審判は、 オフィシャルズ･テーブル、 ベンチ・エリアおよびそのラインのすぐうしろのエリアを含む境界線の
内外を問わず、 規則に従って判定や決定をくだす権限をもつ。

2.  審判が判定をくだす権限は、 ゲーム開始予定時刻の 15 分前にコートに出たときから始まり、 競技時間の終了を知ら

せる合図が鳴ったときに終わる。

3.  規則に対する違反(ファウルやヴァイオレイション)が起こったとき、各クォーターや各延長時限の競技時間が終了し

たとき、 あるいはそのほか必要と思われるときにゲームを止めるときは、 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あと、 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。

4.  審判は、 ゲーム ・ クロックの表示が15：00になる前に連れだってコートに出てゲーム開始前のウォーム･アップを
見守る。 規則に違反するような行為があったときはリーグに報告する。

5.  審判は、ゲーム開始前に、タイム･スケジュールにあわせて両チームのキャプテンと話し合いをもつ。ホーム･チ－ム

は、 ゲームの1週間以上前にbjリーグと相手チームにタイム･スケジュールを提出し、 了解を得ておかなければなら

ない。

6.   アウト･オブ･バウンズについては複数の審判の協議によってスロー・インのボールが与えられるチームを決定するこ

とができる。

7.   ヴァイオレイショ ンとファウルがほとんど同時に起こった場合は、 ファウルをと り上げる。

8.  審判は競技時間中に、 操作時間の誤差により時間の表示が進んでしまったときや、 タイマーや24秒タイマーの誤っ

た操作によってゲーム・クロックやショット・クロックの表示が止まらずに進んだり、動かなかったときは、正しい

残り時間に表示を変更することができる。 正しい残り時間がわらなかったときは、審判で協議をしクルーチーフが決

定をくだす。

Art51.スコアラーの任務

Scorer:Duties 

1.   スコアラーは公式記録装置にデータを入力し、必要なときに合図をする。

1)  ゲーム開始のときに出場する５人のプレイヤーがちがっているとき、交代の申し出についての違反に気がついた

ときは、 できるだけ早く近い方の審判に知らせる。

2)  第1クォーターを始めるジャンプ･ボールで最初にボールをコントロールしたチームを記録する。

3)  チームの1回目のディレイ･オブ･ゲームを記録する。

4)  各ハーフや各延長時限でそのチームにタイム･アウトが残っていない場合には、 審判に知らせる。

5)   １チームに各クォーター４回目のプレイヤー･ファウルが宣せられたときは、 そのあとボールがライブになって

から、 チーム･ファウル･ペナルティの表示器具をオフィシャルズ･テーブルのそのチームに近いほうの端に立て

て示す。

6)  交代の合図をする。

7)  プレイヤーがパーソナル・ファウル、 フレグラント･ファウル、 アウェイ･フロム･ザ･プレイ･ファウルを５回宣

せられたときにブザーを鳴らして知らせる。

8)  スコアラーはボールがデッドになりふたたびボールがライブになる前にだけ合図器具を鳴らす。

スコアラーの合図はゲーム･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。

2.   アシスタント･スコアラーはスコアボードを操作し、スコアラーを補佐する。プレイヤー･ファウルが宣せられるたび

に、 スコアラーから連絡を受け、 プレイヤー･ファウル数の表示を使って、 両チームのコーチ、 プレイヤー、 観客に

よくわかるように、 そのプレイヤーのファウル数と、 そのチームのファウル数を示す。
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Art52.タイマーの任務 Timer:Duties 

2.   タイマーはゲーム･クロックを次のように操作し、 競技時間をはかる。

1)  次の瞬間にゲーム･クロックを動かし始める。

ⅲ)スロー･インの場合、 ボールがコート内のプレイヤーに触れるか、 コート内のプレイヤーがヴァイオレイショ

ンをしないでボールに触れたとき

3.   タイマーは次のようにタイム･アウトの時間をはかる。

4)  20秒タイム･アウトの場合は20秒経過したときに、 合図器具を鳴らして審判に知らせ、 30秒経過したときに、

もう一度合図器具を鳴らす。

Art53.２４秒タイマーの任務 Twenty-Four Second Timer: Duties 

24秒タイマーは次のように24秒計を操作する。

1.  次のときに24秒計を動かし始める。

1)  チームがあらたにポゼションを得たとき

2)  スロー・インのときは、ボールがコート内のプレイヤーに触れるか、 コート内のプレイヤーがヴァイオレイショ

ンをしないでボールに触れたとき

2.  次のときは24秒計を止めて24秒にリセットする。

1) ボールが自チームのバック･コートにあるときに、次のことが起こったとき。 （例外：フロント・コートに進んだ

ボールが戻ってバック・コートにあるときはこの規定は適用されない。Art53.3.1） を適用する）
①  相手チームのアウト･オブ･バウンズ以外のヴァイオレイションやファウルで審判が笛を鳴らしたとき

②  相手チームにテクニカル･ファウルが宣せられたとき

③  相手チームの原因で、審判がゲームを止めたとき

④  相手チームのプレイヤーが出血したときや負傷し保護が必要だと審判がゲームを中断
したとき

⑤  相手チームのディレイ・オブ・ゲームが宣せられたとき

ただし、 24秒計をリセットすることによって相手チームが著しく不利になると審判が判断した場合は、24秒計をリセットしなくてもよい。

 

2) ショットされたボールがバスケッ トに入ったとき

3) ボールがリングに触れたとき

4) フリースローを伴うファウルが宣せられたとき
 （テクニカル・ファウルは除く）5) フレグラント･ファウルが宣せられたとき

3.  次のときは24秒計を止めて14秒にリセットする。

1) 24秒計の表示が13秒以下で、 ボールが自チームのフロント･コートにあるときに次のことが起こった

とき

①  相手チームにアウト･オブ･バウンズ以外のヴァイオレイションやファウルで審判が笛を鳴らしたとき

②  相手チームにテクニカル･ファウルが宣せられたとき

③  相手チームの原因で、審判がゲームを止めたとき

④  相手チームのプレイヤーが出血したときや負傷し保護が必要だと審判がゲームを中断した

とき

⑤  相手チームのディレイ・オブ・ゲームが宣せられたとき

ただし、 24秒計をリセットすることによって相手チームが著しく不利になると審判が判断した場合は、 24
秒計を
リセットしなくてもよい。


4.  次のときは24秒計はリセットせず、継続する。

1)  ポゼションを持っている相手チームのプレイヤーが最後に触れて





アウト･オブ･バウンズになったとき



2)  ボールが自チームのフロント･コートにあるときに、 24秒計の表示が24～14で、 相手チームに

ファウルやヴァイオレイションが宣せられたとき


3)  コート内でライブのボールをコントロールしているときにタイム･アウトが認められたとき



4)  ポゼションを持っているチームのプレイヤーが出血したときや、負傷し保護が必要だと審判がゲームを中断した

とき
5)   どちらのチームにも関係ない理由で審判がゲームを中断したとき

6)  ポゼションを持っているチームにテクニカル･ファウルが宣せられたとき

7)  ダブル･テクニカル･ファウルが宣せられたとき

8)  ダブル･ファウルが宣せられたとき

9)  特別な処置をする場合の規定を適用し、 罰則を相殺したり取り消したとき

10) ファイティングがあったとき

5.  相手チームにポゼションが移ったときは、すみやかに24秒計をリセットし、あらためて24秒をはかり始める。相手

チームのプレイヤーがボールに触れたとしても、 ポゼションが移らないかぎり、24秒計は止めないしリセットもし

ない。 ショットによってボールのコントロールが終わっても、 あらたに相手チームにポゼションが移らないうちにふ

たたび同じチームがそのボールをコントロールした場合は、 24秒計はリセットしない。

6.   ジャンプ･ボールで、最初にボールをコントロールしたチームがジャンプ
・ボールになる前にポゼションを持ってい

たチームだった場合は、 24秒計はリセットせず継続する。 ただし、 
ジャンプ･ボールになったときに24秒計の表示
が4秒以下だった場合は5秒にリセットし、 ゲームを再開する。

7.   ボールがデッ ドでゲーム・ クロックが止められたとき、 各クォーター、 各延長時限の残りが24秒あるいは14秒未満

であらたに24秒のヴァイオレイションが成立する可能性が残ってない場合は、 24秒表示装置の電源を切る。

24 秒の合図は、 ポゼションを得たチームが規定の時間以内にショッ トすることができずに鳴った場合を除いて、 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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２   スロー･インを行うチームを間違えての各クォーターを始めてしまった場合の処置(Art186)

スロー･インを行うチームを間違えて各クォーターを始めてしまった場合は次のようにします。

プレイが始まってから24秒経過する前に誤りに気が付いた場合は、 すべてのプレイは取り消され、 改めて正しいチ

ームのスロー･インでゲームは再開されます。 ただし、 テクニカル･ファウル、 ファイティングやフレグラント･ファ

ウルは取り消されません。 これらのファウルが起こっていた場合は、そのファウルはインタヴァル中に起こったもと

して処置されます。

誤りに気が付いたときにプレイが始まってから24秒以上経過していた場合は、 そのクォーターはそのままゲームを

続けます。その後は、各クォーターにおいて最初にボールをポゼションした回数が同数（2回）になるようにします。








１０  テクニカル･ファウルになる行為

．

プレイヤーやコーチが審判の判定に対して不満や不服を表現することはテクニカル･ファウルですが、 具体的には次

のようなものです。

･審判に向かってエアパンチをする

･審判に向かってポインティングをする

･用具や器具を叩く

･ボールを床に叩きつける
･審判にボールを投げつける
･ボールを蹴る

･器物をこわす

･物を投げる

１５．表示されている時間を変更することについて


2012-13シーズンArt8.7.と8.の条項が削除されました。そのため、クォーターの終了時にフリースローだけを行っ

てそのクォーターを終了することはなくなりました。

クォーター終了の合図より少しでも審判の笛の音が早かった場合は残り時間を表示しゲームを再開します。

また、競技時間中に、操作時間の誤差により時間の表示が進んでしまったときや、 タイマーや24秒
タイマーの誤っ

た操作によってゲーム・クロックやショット・クロックの表示が止まらずに進んだり、動かなかったときも、正しい

残り時間に表示を変更します。

残り時間がわらなかったときは、 審判

で協議しクルーチーフが決定します。

２ １   5人より少ない人数でゲームを再開してしまったとき

．

誤って5人より少ない人数でゲームを再開してしまったことに気が付いたときは、できるだけ早くゲームを止めます。

少ない人数でゲームを再開したチームにテクニカル。 ファウルが宣せられます。 テクニカル・ファウルの処置をした

あとは、 正しい人数にしてゲームを再開します。 誤りが起こってからゲームを止めるまでに起こったことはすべて有

効です。


審判がゲームを止めたときにボールがあったところにもっとも近いサイド･ラインから、
 ボールをコントロールしていたチームのスロー･インでゲームを再開します。

２５．24秒が誤ってリセットされたとき

２４秒の残り時間が少なくなってきたときにショットされたボールがリングに触れなかったにもかかわらず２４秒計が誤ってリ

セットされてしまい， そののちリバウンドのボールをシューター側のチームがふたたびコントロールしてフィールド・ゴール

を成功させてしまったときは， 審判は協議して処置を決定します。

①実際に２４秒が経過するよりも前にボールがシューターの手から離れていたと判断されれば，得点は認められます．

② 実際に２４秒が経過してしまってからボールがシューターの手から離れたと判断されれば， ２４秒のヴァイオレイション

が宣せられ得点は認められません。

また、 ファウルやヴァイオレイションが起こったときもこの場合に準じて処置します。

２６  得点されたあとのスロー・イン

フィールド・ゴールやフリースローが成功したあと、 エンド・ラインのアウトに出ないでゲームを再開してしまったときは、
スロー・インのヴァイオレイションではなく、ディレイ・オブ・ゲームが宣せられます。アウトに出たあと、 スロー・インを
する前にコート内に踏み込んでしまったときは、 スロー・インのヴァイオレイションとして処置されます。

２７   ファウルをされたショット動作中のプレイヤーに対して、ボールがデッドになる前に再びファウルされたときの処置

ショット動作中のプレイヤーがファウルをされ、一連の動作でショットしたときに再びファウルをされたときは次の

ように処置します。

①最初のファウルを記録します。

②2回目のファウルは「テクニカル・ファウル」か「フレグラント・ファウル・ペナルティ２」として処置され

ます。

③テクニカル・ファウルとして処置したときは、 テクニカル・ファウルのフリースローを行ってから、 最初のシ

ョットに対するファウルの処置をしてゲームを再開します。

④フレグラント・ファウル・ペナルティ２として処置したときは、最初のファウルの処置をし、引き続きフレグ

ラント・ファウルの処置をしてゲームを再開します。
２８   プレイヤーがエンド・ラインのアウトに出る行為

3秒ルールを回避するために、プレイヤーが制限区域からエンド・ラインのアウトに出たとしても、その行為は制限

区域から出たことにはならない。 引き続き制限区域にいるものとして処置されます。
２９   リングをつかんでプレイをすること

プレイヤーがリングをつかんでショットのボールに触れた時は、 ゴールテンディングのヴァイオレイションとします。
防御側プレイヤーが触れたときは得点が認められ、 さらにそのプレイヤーにテクニカル・ファウルが宣せられます。
攻撃側プレイヤーが触れたときは入っても得点は認められず、そのプレイヤーにテクニカル・ファウルが宣せられます。
ショット以外の(パスや入る可能性がない)ボールに触れたときはヴァイオレイションとし、 そのプレイヤーにテクニカル・ファウルが宣せられます。

ボールに触れなくても、 リングをつかんでプレイをしたときは、 テクニカル・ファウルが宣せられます。

