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状況 再開方法 再開時の24秒計

Bチームのスティール(ケース1,3）

Bチームのディフェンスリバウンド(ケース1)

Aチームが得点した場合(ケース5）

Aチームのバイオレーション

Aチームのファウル(ケース3,6)

アウトオブバウンズ

Bチームのファウル

Bチームのキックボール

ジャンプボールシチュエーション(ケース4)　*1

Bチームのショット動作中へのファウル(ケース2)
Aチームのフリースロー（リバウンダーなし）の後、
Aチームのスローイン

Aチームのショット〜リバウンド時Aチームのファウル
（チームAのファウル5回目以上の場合）

Bチームのフリースロー（リバウンダーなし）の後、
Aチームのスローイン

アンスポーツマンライクファウル（UF)
ディスクォリファイファウル（DQ)

DQ/UFのファウルの処置を優先し、ルールに沿っ
たスローインで再開　*2

オフェンス側　：Aチーム
ディフェンス側：Bチーム　とする
*１：ジャンプボールシチュエーションを無効とし、アローが示す
スローインの権利を行使せずにスティールと同様に処理する。
理由として、ジャンプボールシチュエーションになったのはイ
リーガルなディフェンスが引き起こしたことと考えるため。

*2：マンツーマンペナルティの処置を行わないが、マンツー
マンペナルティの警告を取り消すものではない。

ボールのコントロール
が変わる

Aチームのスローイン

U15：相手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

U12：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ボールのコントロール

が変わらない

その他

U15：14秒にリセット
 U12：24秒にリセット


