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Im gesamten Regelheft gilt der Text fur alle Geschlechter und ist entsprechend zu
verstehen



REGELHDAS SPIEL

Artikel 1  Definitionen

1.1

1.2

1.3

1.4

Basketballspiel

Basketball wird vor2 Mannschaften mit jeb Spielern gespielt. Ziel jeder Mann
schatft ist es, den Ball in den Korb der gegnerischen Mannschaft zu werfen und
die andere Mannschaft daran zu hindern.

Das Spiel wird voden Schiedsrichtern, Kampfrichtern und einem Kommissar,
falls anwesendgeleitet

Verantwortungaller Spieteilnehmer

Alle Spielteilnehmer, also Kampfrichter, Technischer Delegierter oder Kommissat,
falls anwesend, die spielberechtigten Teilnehmer und deren Trainer sowie die
offiziellen Begleitpersonen im Mannschaftsbankbereich haben die Verpflichtung,
ihren Beitrag zu einemeibungsiesen Spialerlauf zu leisten und es wird von

ihnen erwartetjederzeitmit sportlich einwandfreier Haltung aufzutreten. Sollten

sie einen korrigierbaren Fehléeim AnschreiberbeziiglichSpielstand, Fouls
Auszeiten odebeider Bedienung von Spieluhr oder Wurfuhr bemerkaissen

sie sich umgehend an die Schiedsrichter wenden, damit dieser Fehler ziigig und
regelgerecht korrigiert werden kann.

Gegnerischer Korb, eigener Korb
Der Korb, den eine Mannschaft angreift, ist der gegnerische Korb; der Korb, d
von einer Mannschatft verteidigt wird, ist ihr eigener Korb.

Gewinner eines Spiels
Das Spiel gewinnt die Mannschaft, die am Ende der Spielzeit die grofiere
Punktzahl erzielt hat.



REGEL HSPIELFELD UND AUSRUSTUNG

Artikel 2 Spielfeld

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

251

2.5.2

2.5.3

Spielfeld

Das Spielfeld muss eine ebene, harte Oberflache haben, frei von jedem Hindernis
(Bild 1) und- gemessen vom Innenrand der Begrenzungskn&8 m lang und

15m breit sein.

Spielflache

Die Spielflache umfasst das Spielfeld enfier zusatzlichermrandung frei von
jedem Hindernis die mindestens 2n breit ist (Bild 2). Die Spielflache muss
deshalb mindestens 32 lang und 19n breit sein.

Ruckfeld

Das Ruckfeld einer Mannschaft besteht aus dem eigenen Korb mit der dem
Spielfeld zugewandten Seite des Spielbretts und dem Teil des Spielfelds, der von
der Endlinie hinter ihrem eigenen Korb, den Seitenlinien und der Mittellinie
begrenzt ist.

Vorfeld

Das Vorfeld einer Mannschaft besteht aus dem gegnerischen Korb mit der dem
Spielfeld zugewandten Seite des Spielbretts und dem Teil des Spielfelds, der von
der Endlinie hinter dem gegnerischen Korb, den Seitenlinien und der dem
gegnerischen Korb néher liegenden Rand der Mittellinie begrenzt ist.

Linien

Alle Linien miussen dieselbe Farbe haben, entweder in Weil3 oder in einer anderen
kontrastierenden Farbe, sowiecsn breit und deutlich sichtbar sein.

Grenzlinie

Das Spielfeld ist durch die Grenzlinie einzurahmen, die aus den Endlinien und den
Seitenlinien besteht. Diese Linien sind nicht Teil des Spielfelds.

Alle Hindernisse, sowie die im Mannschaftsb&skeich sitzenden Trainer,

1. TrainerAssistenten, Ersatzspieler, mbiFouls ausgeschlossene Spieler und zur
Mannschaft gehorende Begleitpersonen missen mindestens 2 m vom Spielfeld
entfernt sein.

Mittellinie, Mittelkreis und Freiwurf-Halbkreise

Die Mittellinie ist durch die Mittelpunkte der Seitenlinien und parallel zu den
Endlinien zu ziehen. Sie wird um jeweils Qyiqiber die Seitenlinien hinaus
verlangert. Die Mittellinie ist Teil des Rickfelds.

Der Mittelkreis ist in der Mitte des Spielfelds einzuzeichnen und hat einen Radius
von 1,80m, gemessen vom Aul3enrand der Kreislinie.

Die FreiwurfHalbkreise sind um den Mittelpunkt jeder Freiwurflinie auf dem
Spielfeld einzuzeichnen, mit einem Radius von 1,80 m, gemessen vom Auf3enrand
der Kreislinie (Bil@).

Freiwurflinien, Zonen und Platze an der Zone

Je eine Freiwurflinie von 3,60 m Lange ist parallel zu jeder Endlinie zu ziehen, und

zwar mit einem Abstand von 5,80 m zwischen dem Innenrand der Endlinie und
9
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dem entfernten Rand der Freiwurflinie. Der Mittelpunkt der Freiwurflinie ist von
beiden Seitenlinien gleich weit entfernt.

Die Zonen sind auf dem Spielfeld zu markierende rechteckige Flachen, jeweils
begrenzt durch die Endlinie, die verlangerte Freiwurflinie und d@rcimien, die

vom auf3eren Rand gemessen vom Mittelpunkt der Endlinie jeweils 2,45 m
entfernt beginnen und an den Endpunkten der verlangerten Freiwurflinie enden.
Diese Linien mit Ausnahme der Endlinie sind Teil der Zone.

Die Platze zur Aufstellung der Spieler entlang der Zone wéahrend der Freiwtrfe
sind wie im Bil® zu kennzeichnen.

DreiPunkteBereich

Der DreiPunkteBereich (Bild 1 und Bild 4) einer Mannschaft besteht aus dem

gesamten Spielfeld au3er dem Teilbereich in der Nahe des gegnerischen Korbs,

der durch folgende Linien begrenzt ist:

X Zwei an der Endlinie beginnende und zu ihr senkrechte Linien, deren
AulBenkante von der Innenkante der Seitenlinie jeweils @%nhtfernt ist.

x Einem Kreisbogen mit einem Radius von 6,75 m, gemessen vom Aul3enrand
und um den Punkt, der exakt unter dem Mittelpunkt des gegnerischen Korbs
liegt. Der gedachte Punkt ist von der Mitte der Endlinie 1,575 m entfernt,
gemessen von der Innenkante. Der Kreisbogen geht in die beiden parallelen
Linien Gber.

Die DreiPunkteLinie gehort nicht zum Dré&lunkteBereich.
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2.5.5

2.5.6

2.5.7

12

Spielﬂéche 19X32m

Spielfeld 15 X|28 m

4] L e %8

Zusatzliche Umrandung 2,000 mm

Bild2 Spielfeld — Spielflache

MannschaftsbankBereiche

Die MannschaftsbanBereiche sind durcB Linien begrenzt und aul3erhalb des
Spielfelds wie in Bild 1 gezeigt einzuzeichnen.

In jedem MannschaftsbanrRereich missen @lSitzgelegenheiten vorhanden
sein, im Einzelnen fur Trainer, Ersatzspieler undfimt Fouls ausgeschlossene
Spieler sowie zur Mannschaft gehtrende Begleitpersoaarschlie3lich der
TrainerAssistenten. Alleraderen Personen mussen hinter der Mannschaftsbank
einen Mindestabstand von 2 einhalten.

Einwurfmarkierungen

Die vierEinwurfmarkierungen singaarweise an beiden Seitenlimi@u3erhalb
des Spielfelds einzuzeichnen. Sie sind 8y1&ng, ihr Aul3enrand ist 8,325 m vom
Innenrand der jeweiligen Endlinie entfernt.

No-chargeHalbkreisbereiche

ZweiNo-chargeHalbkreisbereiche sind auf dem Spielfeld einzuzeichnen. Sie sind

begrenzt durch

X eine Halbkreisliniemit einem Radius von 30 m, gemessen vorAul®enrand
und um den Punkt gezeichnet, der exakt unter dem Mittelpunkt des Korbs
liegt. Die offenen Enden délalbkreisline werden jeweils verlangert durch

X zweizu der Endlinie senkrechte parallele Linien, die Oyf@7&ng sind und im
Abstand von 1,2én vom inneren Rand der Endlinie enden. Diese parallelen
Linien haben voneinander einen Abstand von Zyi@emessen vom jeweils
inneren Rand.

Der NochargeHalbkreisbereich wird durch eine gedachte Linie abgeschlossen,

welche die beiden Enden der parallelen Linien verbindet und direkt unterhalb der

Vorderflache der Spielbretter verlauft.

Die NoechargeHalbkreislinie gehort zum NchargeHalbkreisbereich.
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2.6

Anordnung des Anschreibertischs und der Wechselstihle (Bjld

1= Wurfuhr-Zeitnehmer 3 = Kommissar, falls anwesend
2 = Zeitnehmer 4 = Anschreiber
x = Wechselstuhle 5 = Anschreiber-Assistent
Spielfeld
|
Mannschaftsbank- = . Mannschaftsbank-
Bereich 1[2[3]4]5 F. Bereich

Anschreibertisch

Tisch und Stihle der Kampfrichter missen auf einem Podest stehen. Der-Hallen
sprecher und/oder die Scoutefalls anwesenddirfen seitlich am oder hinter
dem Anschreibertisch sitzen.

Bild5 Anschreibertisch und Wechselstihle

Artikel 3 Ausristung

14

Folgende Ausristung ist erforderlich:

x Korbanlagen, bestehend aus:
x Spielbrettern
x Korben, bestehend aus Ringen (mit Belastungssicherung) und Netzen
x Korbstlitzen mit Polsterung.

Basketballe
Spieluhr
Anzeigetafel
Wurfuhr

Stoppuhr oder geeignete sichtbare Anzeige (nicht die Spieluhr) zum Messen
der Auszeiten

x Zweigut unterscheidbare und laute akustische Signale, je eines fiur den
x  Wurfuhr-Zeitnehmer
x Zeitnehmer

Anschreibebogen

Tafelnflr Spieler und Trainefouls
Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls
Einwurfpfeil fir Wechselnden Ballbesitz
Spielflache

Spielfeld

X Angemessene Beleuchtung

Eine detaillierte Beschreibung der Spielausriistung befindet sich im Anhang
»1echnische Ausrustung”.

X X X X X

X X X X X X



REGEL HMANNSCHAFTEN

Artikel 4 Mannschaften

4.1
41.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.2
42.1

4.2.2

4.2.3

Definition
Ein Mannschaftsmitglied ist fir eine Mannschaft einsatzberechtigt, wenn es die

Bestimmungen des Veranstalters dieses Wettbewerbs einschlie3lich der-Alters
grenzen erfullt.

Ein Mannschaftsmitglied ist spielberechtigt, wenn sein Name vor Spielbeginn auf
dem Anschreibebogen eingetragen wurde und solange es weder disqualifiziert
wurde nochfiinf Fouls begangen hat.

Wahrend der Spielzeit ist ein Mannschaftsmitglied

x Spieler, wenn er sich auf dem Spielfeld befindet und spielberechtigt ist.

x Ersatzspieler, wenn er sich nicht auf dem Spielfeld befindet, aber spielberech
tigt ist.

X ein ausgeschlossener Spieler, wennfigif Fouls begangen hat und somit
nicht mehr spielberechtigt ist.

Wahrend jederSpielpause gelten alle spielberechtigten Mannschaftsmitglieder
als Spieler.

Regel

Jede Mannschaft besteht aus

X hochstens 12 spielberechtigten Mannschaftsmitgliedern einschlie3lich eines
Kapitans,

X dem Trainer,

X hochstensacht zur Mannschaft gehérende Begleitpersonen, einschlief3lich
TrainerAssistenten, die auf der Mannschaftsbank sitzen durfen. Hat eine
Mannschaft mehreréelrainerAssistenten, wird defll. TrainerAssistent auf
dem Anschreibebogen eingetragen.

Wahrend der Spielzeit sind fgnf Mannschaftsmitglieder beider Mannschaften
auf dem Spielfeld und kdnnen ausgewechselt werden.

Wahrend eines Spielabschnitts (Viertel oder Verlangerung) wirdveswechsel

spieler zum Spieler und ein Spieler wird zum Auswechselspieler, sobald

x der Schiedsrichter derAuswechselspieler zum Betreten des Spielfelds
auffordert.

x wahrend einer Auszeit sich ekusvechselspieler zum Spielerwechsel beim
Zeitnehmer meldet.

Wahrend einer Spielpause zwischen Spielabschnitten wird ein Spieldtrzata

spieler, sobald das Signal zum Endkser Spielpause vor dem nachsten Spiel

abschnitt ertont.

15



4.3
4.3.1

4.3.2

4.3.3

4.4
4.4.1

4.4.2

16

Spielkleidung

Die Spielkleidung aller Mannschaftsmitglieder besteht aus

X einheitlichen Trikots derselben dominierenden Farbe auf Vorderd
Rickseite wie bei den Shorts. Haben die Trikots Armel, missen diese
oberhalb des Ellbogens enden. Langarmlige Trikots sind nicht zul&ssig.
Alle Spieler missen ihre Trikots in die Shorts stecken. Eine Spielkleidung aus
Trikot und Shorts als ,Einteiler ist zulassig.

X einheitlichen Shorts derselben dominierenden Farbe auf Verdsrd
Rickseite wie bei den Trikots. Die Shorts missen oberhalb der Knie enden.

x Socken, deren dominierende Farbe fir alle Mannschaftsmitglieder gleich sein
muss. Die Socken mussen sichtbar sein.

Das Trikot jedes Mannschaftsmitglieds muss auf der Verded Rickseite mit

gut lesbaren einfarbigen Zahlen nummeriert sein. Die Zahlen missen sich von der

Farbe des Trikots deutlich abheben.

Die Zahlen mussen gut sichtbar sein und

x auf der Ruckseite mindested$ cm hoch sein,

x auf der Vorderseite mindester8cm hoch sein,

X mindestens Zm breit sein.

x Die Mannschaften durfen nur die Nummern O und 00 sowie von 1 bis 99

verwenden.

Innerhalb einer Mannschatft darf jede Nummer nur einmal vorkommen.

X Werbung oder Logos missen mindestehem Abstand zu den Nummern
haben.

X

Jede Mannschaft muss mindestenseiSatze Trikots zur Verfigung haben, und

x die im Spielplan zuerst genannte Mannschaft (Heimmannschaft) muss
hellfarbige Trikots (vorzugsweise Weil3) tragen.

x die im Spielplan a2. Stelle genannte Mannschaft (Gastmannschaft) muss
dunkelfarbige Trikots tragen.

X beide Mannschaften dirfen sich Uber eine umgekehrte Farbzuordnung
einigen.

Weitere Ausristung

Jeder von Spielern getragene Ausristungsgegenstand muss fiur das
Basketballspiel geeignet sein. Nicht zulassig ist alles, was dazu dienen soll,
Korpergrol3e oder Reichweite eines Spielers zu erhdohen oder irgendwie sonst
einen unfairen Vorteil zu verschaffen.

Kein Spieler darf Gegenstéande tragen, die zu Verletzungen anderer Spieler fihren
kénnen.
x Folgendes ist nicht erlaubt:

x Schutzvorrichtungen, Verbadnde oder Stitzen aus Leder, Kunststoff,
flexiblem Kunststoff, Metall oder irgendeinem anderen harten Werkstoff
fur Finger, Hande, Handgelenke, Ellbogen oder Unterarm oder als
Kopfschutz, selbst wenn sie weich gepolstert sind.



4.4.3

4.4.4

4.4.5

x Gegenstande, die Schnittverletzungen oder Hautabschirfungen verursa
chen kénnen (Fingernégel missen kurz geschnitten sein).

x Haarschmuck und Schmuckgegenstande.

x Folgendes ist erlaubt:

x Schutzvorrichtungen fur Oberarm, Obeyder Unterschenkel, sofern
ausreichend gepolstert.

x Bekleidung fir Arme und Beinginschliel3lichUnterbekleidung unter
Trikot oder Shortaus KompressiorBlaterial.

x Kopfbedeckung, die das Gesicht weder ganz oder teilweise (Augen, Nase,
Lippen usw.) bedecken darf. Sie darf weder fur den Spieler selbst noch
fur andere Spieler eine Gefahrdung darstellen. Die Kopfbedeckung darf
weder um das Gesicht herum noch im Nacken Offnungen oder
verschlielbare Bestandteile enthalten noch solche, die von der
Kopfbedeckung abstehen.

x Schulter, Kndchel und Knidandage

x Schutzmaskeun Abdeckeneiner verletzten Nase, auch aus hartem
Material.

x Farbloser, durchsichtiger Zahnschutz.

x Brille, sofern sie fir andere Spieler keine Gefahrdung darstellt.

x Stirnbander und Bander am Handgelenk aus textiiem Material und
maximal 10 cm breit.

x Klebebander (Tapes) flur Arme, Schultern, Beine, usw.

Bei dlen Spielen einer Mannschaft mssdie Kompression8ekleidungfir

Arme und Beine einschlie3lich Unterbekleidung unter Trikot oder Shorts

Kopfbedeckungen, Stirnbander und Bander am Handgelenk sowie Tapes

einfarbig und von derdben Farbesein

Wahrend des Spiels dirfen die Spieler Schuhe in jeder Farbkombination tragen.
Schuhe mit Blinklicht, reflektierendem Material oder sonstigen Verzierungen sind
nicht zulassig.

Wahrend des Spiels darf kein Spieler Markennamen, Logo oder andere
Darstellungkormen von Werbung fur kommerzielle Produkte oder gemein
nitzige Organisationen zeigen, weder auf seinem Koérpeginem Haar noch in
sonstiger Form.

Andere Ausristungsgegenstande, die nicht in dieser Regel aufgefiihrt sind,
muissen von der Technischen Kommission der FIBA zugelassen werden.

Artikel 5 Verletzung und Unterstlitzung eines Spielers

5.1
5.2

Bei Verletzungen von Spielern dtrfen die Schiedsrichter das Spiel unterbrechen.

Ist der Ball beim Entstehen einer Verletzung belebt, dirfen die Schiedsrsthter
langenicht pfeifen, bis die ballkontrollierende Mannschaft auf den Korb gewor
fen, die Ballkontrolle verlorerden Ball vom Spiel zurtickgehalten hat oder der
Ball zum toten Ball wurde, sofern dadurch keine Mannschaft benachteiligt wird
Falls es notig ist, einen verletzten Spieler zu schitzen, durfen die Schiedsrichte
das Spiel sofort unterbrechen.
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5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

Kann einverletzter Spieler nicht sofort, d. h. innerhalb von ca. S&kunden
weiterspielen oder wird behandelt oder ein Spieler erhalt jegliche Art von Unter
stitzung durch seinen Trainer, seine TratAssistentenErsatzspieler, ausge
schlossene Spieler, Mannschaftsmitglieder oder Mannschaftsbegleiter, muss er
ausgewechselt werden, es sei denn, seine Mannschaft musste das Spiel mit
weniger aldunf Spielern auf dem Spielfeld fortsetzen.

Nur mit Zustimmung eines Schiedsrichters durfen Trainer, Tréissistenten,
Ersatzspieler, mitfiinf Fouls ausgeschlossene Spieler und zur Mannschaft
gehotrende Begleitpersonen das Spielfeld betreten, um sich um einen verletzten
Spieler vor dessen Auswechslung zu kiimmern.

Ein Arzt darbei einem toten Ball das Spielfeld ohne Zustimmung eines Sehieds
richters betreten, wenn nach seiner Ansicht der verletzte Spieler sofort behandelt
werden muss.

Wahrend des Spiels muss jeder Spieler, der blutet oder eine offene Wunde hat,
ausgewechselt werden. Der Spieler darf erst auf das Spielfeld zurtickkehren,
wenn die Blutung zum Stillstand gekommen ist und die betroffene Stelle oder die
offene Wunde vollstandig und sicher abgedeckt ist.

Ein Spieler, der blutet, eine offene Wunde hat oder verletzt ist, darf
weiterspielen, wenn er wéahrend einer Auszeiégal von welcher Mannscha#t
wieder spielfahig wird, sofern das Zeitnehmersignal fir den Spielerwechsel noch
nicht ertdnt ist.

Spieler der Ersten Funf, die sich vor Spielbeginn verletzen oder Spieler, die
wéahrend der Ausfiihrung einer Freiwurfstrafe behandelt werden, kdnnen ausge
wechselt werden. In diesem Fall darf auch die gegnerische Mannschaft die gleiche
Anzahl von Spielern auswechseln, wenn sie dies wiinscht.

Artikel 6 Pflichten und Rechte des Kapitans

6.1

6.2

Der Kapitdn(CAP)ist der von seinem Trainer bestimmte Reprasentant seiner
Mannschaft auf dem Spielfeld. Der Kapitan darf wahrend des Spiels in hoflicher
Form die Schiedsrichter ansprechen, um Auskiinfte zu erlangen, aber nur wenn
der Ball tot und die Spieluhr gestoppt ist.

Legt eine Mannschaft gegen das Spielergebnis Protest ein, muss ihr Kapitan
spatestens 15 Minuten nach Spielende deisdhiedsrichter hiertiber informie

ren und den Anschreibebogen an der vorgesehenen Stelle ,Unterschrift des
Kapitans im Falle eines Protests* unterzeichnen.

Artikel 7  Pflichten und Rechte des Trainers uddTrainerAssistenten

7.1
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Mindestens 40 Minuten vor dem angesetzten Spielbeginn missen beide Trainer
oderder offizielle Vertreter einer Mannschadem Anschreiber eine Liste mit den
Namen und zugehdrigen Spielernummern der fur dieses Spiel diesath
tigten Manrschaftsmitglieder abgeben. Auf der Liste sind auf3erdem der Kapitan



der Mannschaft und die Namen des Trainers and@irainerAssistenten anzuge
ben. Alle auf dem Anschreibebogen namentlich eingetragenen Mannschafts
mitglieder sind spielberechtigt, auch wenn sie erst nach Spielbeginn eintreffen.

7.2 Mindestens 10Minuten vor dem angesetzten Spielbeginn bestatigen beide
Trainer durch Unterschrift auf dem Anschreibebogen die Ubereinstimmung der
Namen und entsprechenden Nummern ihrer Mannschaftsmitglieder und die
Namen des Trainers urld TrainerAssistenten. Sie kennzeichnen gleichzeitig die
Spieler der Ersten Finf, die das Spiel beginnen werden. Der Trainer der
Mannschaft ,A* hat diese Information zuerst zu geben.

7.3 Trainer,1. TrainerAssistent, Ersatzspieler, miiinf Fouls ausgeschlossene Spieler
und zur Mannschaft gehdrende Begleitpersonen sind die einzigen Personen, die
auf den Mannschaftsbanken sitzen und im MannschaftsiZeeich verbleiben
durfen. Wahrend des laufenden Spiels missen alle ErsatzspieldtjnhKouls
ausgeschlasene Spieler und zur Mannschaft gehérende Begleitpersonen sitzen
bleiben.

7.4 Der Trainer oder det. TrainerAssistent dirfen wahrend des Spiels zum Kampf
gericht gehen, um statistische Informationen zu erlangen, aber nur, wenn der Ball
tot und die Spieluhr gestoppt ist.

7.5 Wahrend des Spiels darf der Trainer die Schiedsrichter ansprechen, um eire Infor
mation zu erhalten, sofern dies in hoflicher Form geschieht und nur wenn der Ball
tot und die Spieluhr gestoppt sind.

7.6 Wahrend des Spiels dirfen entweder der Trainer oder défrainerAssistent
stehen bleiben, aber nicht beide gleichzeitig. Sie dirfen wahrend des Spiels ihre
Spieler ansprechen, missen dabei aber in ihrem MannschaftdBardich
bleiben. Derl. TrainerAssistent hat nicht das Recht, sich an die Schiedsrichter zu
wenden.

7.7 Hat eine Mannschaft einef. TrainerAssistenten, muss sein Name vor Spiel
beginn auf dem Anschreibebogen eingetragen werden; seine Unterschrift ist
nicht erforderlich. Er Gbernimmt alle Pflichten und Rechte des Trainers, wenn
dieser aus irgendeinem Grund seine Aufgaben nicht mehr wahrnehmen kann.

7.8 Verlasst der Kapitan das Spielfeld, muss der Trainer einem Schiedsrichter die
Nummer des Spielers bekannt geben, der nun Kapitan auf dem Spielfeld ist.

7.9 Der Mannschaftskapitan muss als Spielertrainer fungieren, wenn kein Trainer
anwesend ist oder der Trainer seine Aufgaben nicht mehr wahrnehmen kann und
kein 1.TrainerAssistent auf dem Anschreibebogen eingetragen ist (oder der
1. TrainerAssistent diese Aufgabe nicht mehr wahrnehmen kann). Muss der
Mannschaftskapitdn das Spielfeld verlassen, kann er als Trainer weiter tatig sein.
Muss er jedoch das Spiel wegen eines Disqualifizierenden Fouls verlassen oder ist
er wegen einer Verletzung nicht in der Lage, seine Aufgabe als Trainer zu erfillen,
ersetztihn sein Stellvertreter sowohl als Kapitan als auch als Trainer.

7.10 Der Trainer bestimmt den Freiwerfer seiner Mannschaft in allen Fallen, in denen
der Freiwerfer nicht durch die Regeln festgelegt ist.
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REGEL IWSPIELVORSCHRIFTEN

Artikel 8  Spielzeit, Punktgleichheit und Verlangerungen

8.1
8.2
8.3

8.4
8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Das Spiel besteht adsVierteln von jel0 Minuten.
Vor dem angesetzten Spielbeginn gibt es eine Spielpause von 20 Minuten.

Eine Spielpause v@&Minuten gibt es zwischen defnund?2. Viertel (L. Halbzeit),
dem 3.und 4.Viertel €. Halbzeit) und vor jeder Verlangerung.

Die Halbzeitpause dauert 15 Minuten.
Eine Spielpause beginnt
x 20 Minuten vor dem angesetzten Spielbeginn.

x bei Erténen des Signals der Spieluhr zum Ende des Spielabschnitts (Viertel
oder Verlangerung).

Eine Spielpause endet

X zu Beginn de&. Viertels, wenn beim Sprungball im Mittelkreis der Ball die
Hande des 1Schiedsrichters verlasst.

X zu Beginn der anderen Spielabschnitte, wenn der Ball dem Einwerfer zur
Verfligung steht.

Steht es am Ende dek Viertels unentschieden, wird das Spiel mit so vielen
Verlangerungen von j& Minuten fortgesetzt, bis ein Sieger ermittelt ist.

Ist bei einer Serie vorweiSpielen (Heim und Auswarts) das Gesamtresultat aus
beiden Spielern am Ende d2sSpiels unentschieden, wird dieses Spiel mit so
vielen Verlangerungen von feMinuten fortgesetzt, bis ein Sieger ermittelt ist.

Wird gegen Ende eines Spielabschnitts (Viertels oder Verlangeeumdg-oul
begangen, entscheidet der Schiedsrichter Uber die verbleibende Spielzeit, die
mindestens 0,1 Sekunden betragen muss.

Wird wahrend einer Spielpause diechnisches, Unsportliches oder DisqualHizie
rendesFoul begangen, werden eventuelle Freiwlrfe vor Beginn des néchsten
Spielabschnitts ausgefuhrt.

Artikel 9  Beginn und Ende eines Spielabschnitts oder des Spiels

9.1

9.2

9.3

9.4
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Dasl. Viertel beginnt, wenn der Ball beim Sprungball im Mittelkreis die Hande
des 1.Schiedsrichters verlasst.

Alle weiteren Spielabschnitte beginnen, wenn der Ball dem Einwerfer zur
Verfligung steht.

Das Spiel kann nicht beginnen, wenn eat®r beide Mannschaften nicht mit
funf Spielern spielbereit auf dem Spielfedishd

Bei allen Spielen hat die im Spielplan zuerst genannte Mannschaft (Heimmann
schaft) ihre Mannschaftsbank und ihren AufwéBareich vor dem Spiel vom
Anschreibertisch aus gesehen auf der linken Seite des Anschreibertischs.

Beide Mannschaften kénnen die Mannschaftsbanke und/oder ihren Aufwarm
Bereichvor dem Spiel auch tauschen, falls sie sich darlber einigen.



9.5 Zur Halbzeit wechseln die Mannschaftdie $ielfeldhalfte zum Aufwarmen und
die Korbe.

9.6 In allen Verlangerungen spielt jede Mannschaft auf denselben Korb wie im
Viertel.

9.7 Ein Spielabschnitt oder das Spiel enden mit Ertdnen des Signals der Spieluhr zum
Ende der Spielzeit. Sind die Rander des Spielbretts mit einer Betksuchtung
ausgerustet, hat deren Aufleuchten Vorrang vor dem Ertdnen des Signals der
Spieluhr.

Artikel 10 Zustand des Balls
10.1 Der Ball kann entweder ,belebt” oder ,tot" sein.

10.2 Der Ball wird zurbelebten Ball] wenn beim
x Sprungball der Ball die Hande des 1. Schiedsrichters verlasst.
x Freiwurf der Ball dem Freiwerfer zur Verfigung steht.
x Einwurf der Ball dem Einwerfer zur Verfligung steht.

10.3 Der Ball wird zunoten Ball, wenn
x einKorboder Freiwurf erzielt wird.
X ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.
x es offensichtlich ist, dass der Ball bei einem Freiwurf nicht in den Korb geht
und danach noch
x ein Freiwurf oder weitere Freiwirfe oder
x eine weitere Strafe (Freiwurf/Freiwlrfe und/oder Einwurf) folgen.
x das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts ertont.
das Signal der Wurfuhr ertént, wahrend eine Mannschaft Ballkontrolle hat.
x der Ball sich aufgrund eines Korbwurfs in der Luft befindet und dabei von
einem beliebigen Spieler berthrt wird, nachdem
x ein Schiedsrichter pfeift.
x das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts ertont.
x das Signal der Wurfuhr ertont.

X

10.4 Der Ball wirchicht zumtoten Ballund ein erzielter Korb zahlt, wenn

x der Ball bei einem Korbwurf in der Luft ist und
x ein Schiedsrichter pfeift.

x das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts ertont.
x das Signal der Wurfuhr ertont.

x der Ball bei einem Freiwurf in der Luft ist und der Schiedsrichter wegen einer
Regelverletzung, ausgenommen durch den Freiwerfer, pfeift.

X ein Spieler in Ballkontrolle auf dé&orbwirft und nach Beginn der Korbwurf
aktion ein Gegenspieler oder eine Person aus dessen Mannschaftsbank
Bereich ein Foul begehind er diesen Korbwurf mit einer kontinuierlichen
Bewegung erfolgreich beendet.

Dies gilt nicht und der Korb zahlt nicht, wenach dem Schiedsrichterpfiff
eine neue Korbwuréktionbegonnen wird.
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Artikel 11 Standort eines Spielers und eines Schiedsrichters
11.1 Der Standort eines Spielers ist die Stelle, an der er die Spielfiéctiert.

Befindet er sich bei einem Sprung in der Luft, behalt er den Status bei, den er
zuletztauf der Spielflachdnatte. Dies schliel3t die Grenzlinien des Spielfelds, die
Mittellinie, die DreiPunkteLinie, die Freiwurflinie sowie diBegrenzungslinien

der Zone und des NohargeHalbkreisbereichs ein.

11.2 Der Standort eines Schiedsrichters ist genauso festgelegt wie der eines Spielers.
Berihrt der Ball einen Schiedsrichter,astals ob er die Spielflacteen Standort
des Schiedsrichters beruhrt.

Artikel 12 Sprungball und Wechselnder Ballbesitz

12.1  Sprungball

12.1.1 Bei einemSprungballiwirft der 1. Schiedsrichter den Ball zwisclewmei Gegen
spielern hoch.

12.1.2 EinHalteball entsteht, wenn ein oder mehrere Spieler jeder Mannschaft eine
Hand oder beide Hande so fest am Ball haben, dass kein Spieler ohne tGibermalige
Héarte die alleinige Kontrolle erlangen kann.

12.2 Vorgehensweise beim Sprungball

12.2.1 Beide Springer mussen mit ihren FiRRen in der Halfte des Mittelkreises stehen, die
ihrem eigenen Korb naher liegt, mit einem Fuld in der Nahe der Mittellinie des
Kreises.

12.2.2 Spieler derselben Mannschaft dirfen keine benachbarten Positionen am Kreis
einnehmen, falls ein Gegenspieler eine dieser Positionen einnehmen mochte.

12.2.3 Der Schiedsrichter wirft dann den Ball zwischen den Springern senkrecht so hoch
dass keiner der Springer den Ball an seinem hdchsten Punkt erreichen kann.

12.2.4 Der Ball muss von einem oder von beiden Springern mit einer oder beiden
Handen getippt werden, nachdeseinAbwartsflug begonnehat.

12.2.5 Kein Springer darf seirgprungbalPosition verlassen, bevor der Ball legal getippt
worden ist.

12.2.6 Kein Springer darf den Ball fangen oder ihn mehr als zweimal tippen, bevor der
Ball einen der Nichtspringer oder das Spieltedihrt hat.

12.2.7 Wird der Ball von keinem Springer getippt, ist der Sprungball zu wiederholen.

12.2.8 Die NichtSpringer durfen sich mit keinem Korperteil auf oder Uber dem Kreis
(Zylinder) befinden, bis der Ball getippt worden ist.

Eine Verletzung vorArtikel 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 und 12.2.8 ist eine
Regelubertretung.

12.3 Strafe
Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf nachst der Stelle der
Regelverletzung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter &melbret.
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12.4

12.5

12.6
12.6.1

12.6.2

12.6.3

12.6.4

12.6.5

Sprungballsituationen

Eine Sprungballsituation entsteht, wenn

x ein Halteball gepfiffen wird.

x der Ball ins Aus geht und die Schiedsrichter im Zweifel oder sich nicht einig
sind, welcher Spieler den Ball zuldbetriihrt hat.

x beide Mannschaften bei einem nicht erfolgreichen letzten Freiwurf eine
Regelubertretung begehen.

X ein belebter Ball an der Korbbefestigung festklemmt, ausgenommen
x zwischen Freiwirfen, oder
x wenn nach dem letzten Freiwurf ein Einwurf von der Einwurfmarkierung

im Vorfeld gegeniiber dem Anschreibertigolyt.

x der Ball zum toten Ball wird und keine Mannschaft Ballkontrolle hat oder
keiner Mannschaft der Ball zusteht.

X nach dem Aufrechnen gleicher Strafen gegen beide Mannschaften keine
weiteren Foulstrafen zur Ausfiihrung tbrigbleiben und vor defroul oder
Regelubertretung keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder keiner
Mannschaft der Ball zustand.

X ein Spielabschnitt beginnt, mit Ausnahme de¥iertek.

Definition des wechselnderBallbesitzs
Wechselnder Ballbesitz ist das Verfahren, das Spiel anstelle eines Sprungballs
durch einen Einwurf fortzusetzen.

Vorgehensweise beim Wechselnden Ballbesitz

Beiallen Sprungballsituationen werfen die Mannschaften den Ball abwechselnd
von der Stelle ein, die der Sprungballsituation am nachsten liegt, ausgenommen
direkt hinter dem Spielbrett.

Die Mannschaft, die beim Sprungball zu Spielbeginn nichdrdie Ballkontrolle
erlangt, erhalt dererstenEinwurf gemar Wechselndem Ballbesitz.

Die Mannschaft, die nach Ende eines Spielabschnitts den nachsten Wechselnden
Ballbesitz erhéalt, beginnt den nachsten Spielabschnitt mit einem Einwurf an der
verlangerten Mittellinie gegentber dem Anschreibertisch, sofern nicht eine
Freiwurfstrafe mit anschlieBendem Einwurf auszufiuhren ist.

Welcher Mannschaft der Ball zum Einwurf gemald Wechselndem Ballbesitz
zusteht, wird durch den Einwurfpfeil fir Wechselnden Ballbesitz angezeigt.
Dieser muss in Richtung des gegnerischen Korbs zeigen. Die Richtung des
Einwurfpfeils wird unmittelbar nach Endées Einwurfs gemal Wechselndem
Ballbesitz umgekehrt.

Durch eine RegelUbertretung wéhrend des Einwurfs gemall Wechselndem
Ballbesitz geht dieser Mannschaft der Wechselnde Ballbesitz verloren. Die
Regelubertretung wird mit Einwurf fir die gegnerische Mannschaft bestratft.
Zusatzlich wird die Richtung des Einwurfpfeils sofort umgekehrt, unzaigan,

dass der nun einwerfenden Mannschaft zusatzlich der nachste Einwurf geman
Wechselndem Ballbesitz an der Stelle des urspriinglichen Einwurfs zusteht.
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12.6.6 Durch ein Foul gleich welcher Mannschaft
X vor Beginn eines Spielabschnitts, ausgenommen vor Hérertel, oder
x wahrend eines Einwurfs gemald Wechselndem Ballbesitz
geht der einwerfenden Mannschaft das Recht auf Wechselnden Ballbesitz nicht
verloren.

Artikel 13 Wie der Ball gespielt wird

13.1 Definition
Wahrend des Spiels wird der Ball nur mit den Handen gespielt und darf in jede
Richtung gepasst, geworfen, getippt, gerollt oder gedribbelt werden. Dabei
gelten die Einschrankungen dieser Regeln.

13.2 Regel
Ein Spieler darf mit dem Ball nicht laufen, ihn mit irgendeinem Teil des Beins
absichtlich berihrenreten oder stoppen oder mit der Faust schlagen.
Den Ball zuféllig mit irgendeinem Teil des Beins zu beruhren ist keine Regellber
tretung.
Eine Verletzung vorrtikel 13.2 ist eine Regellbertretung.

13.3 Strafe
Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf nachst der Stelle der
Regelverletzung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter dem Spielbrett.

Artikel 14 Ballkontrolle
14.1 Definition

14.1.1 MannschaftsBallkontrollebeginnt, wenn ein Spieler dieser Mannschaft einen
belebten Ball kontrolliert, das heifst ihn halt oder dribbelt oder ihm ein belebter
Ball zur Verfligung steht.

14.1.2 MannschaftsBallkontrollebesteht, wenn
X ein Spieler dieser Mannschaft einen belebten Ball kontrolliert.
x der Ball zwischen Mitspielern gepasst wird.

14.1.3 MannschaftsBallkontrolleendet, wenn
X ein Gegenspieler die Ballkontrolle erlangt.
X der Ball zum toten Ball wird.
x der Ball bei einem Korbwurf oder Freiwurf die Hande des Werfers verlassen
hat.

Artikel 15 Spieler in der Korbwurfaktion
15.1 Definition

15.1.1 EinKorbwurfoderFreiwurfliegt vor, wenn der Ball in den Handen gehalten wird
und anschliel3end in Richtung des gegnerischen Korbs geworfen wird.
EinTipp als Korbwurf liegt vor, wenn der Ball mit einer oder beiden Handen in
Richtung des gegnerischen Korbs getippt wird.
EinDunkingals Korbwurf liegt vor, wenn der Ball mit einer oder beiden Handen
kraftvoll von oben in den gegnerischen Korb geworfen wird.
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15.1.2

15.1.3

15.1.4

15.1.5

15.1.6

Eine kontinuierliche Bewegung beim Ziehen zum Korb oder bei anderen Wirfen
aus der Bewegung ist eine Aktion eines Spielers, der in seiner Bewasdgnaum

Ende seines Dribblings den Ball aufnimmt und dann seine normalerweise nach
oben gerichtete Bewegung zum Korbwurf fortsetzt.

Die Korbwurfaktion

X beginnt, wenn der Spieler damit beginnt, den Ball nach oben in Richtung des
gegnerischen Korbs zu bewegen.

x endet, wenn der Ball die Hande des Werfers verlassen hat oder der Spieler
eine neue Korbwurfaktion beginnt, und bei einem Sprungwurf, wenn beide
FuRe des Werfers wieder auf der Spielflashrsl.

Die Korbwurfaktion aus einer kontinuierlicheBewegung zum Korloder

sonstigenWurfbewegung

X beginnt, wenn der Ball nach Beendigung eines Dribblings oder nach dem
Fangen des Balls in der Luft in den Handen des Spielers zur Ruhe kommt und
der Spieler di®ewegung beginnt, die einedorbwurf vorangeht.

x endet, wenn der Ball die Hande des Werfers verlassen hat oder der Spieler
eine neue Korbwurfaktion beginnt, und bei einem Sprungwurf, wenn beide
FuRe des Werfers wieder auf der Spielflashl.

Die Bewertung, ob es sich um eine Korbwilgtionhandelt, ist nicht abhangig von
der Anzahl der legalen Schritte.

Es gilt auch als Korbwurf, wenn ein Spieler zwar werfen mochte, aber von einem
Gegenspieler an den Armen gehalten und dadurch am Werfen gehindert wird. In
diesem Fall ist es unerheblich, ob der Ball die Hand oder Hande des Spielers
verlasst.

Wird ein Spieler wahrend seiner Korbwurfaktion gefoult und passt den Ball nach
dem Foul, gilt seine Bewegung nicht mehr als Korbwurfaktion.

Artikel 16 Korberfolg und seine Wertung

16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

Definition
Ein Korb ist erzielt, wenn ein belebter Ball von oben in den Korb geht und darin
verbleibt oder vollstandig durchfallt.

Der Ball befindet sich bereits im Korb, sobald ein Teil des Balls innerhalb des Korbs
und dort unterhalb der Oberkante des Rings ist.

Regel

Geht der Ball in den Korb, zahlt der Korb wie folgt zugunsten der Mannschatft, die
diesen Korb angreift:

x Ein Freiwurf zahlt Punkt.

x Ein aus dem ZwdtunkteBereich erzielter Korb zat2tPunkte.

x Ein aus dem Drd?unkteBereich erzielter Korb zal8tPunkte.

Hat der Ball beim letzten Freiwurf den Ring beriihrt und wird danach von einem
Angreifer oder Verteidiger legal berthrt, bevor er in den Korb geht, zahlt der Korb
2 Punkte.
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16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

Wirft ein Spieler den Batufélligin seinen eigenen Korb, zahlt dieser Korb immer
2 Punkte, die dem Kapitan auf dem Spielfeld der gegnerischen Mannschaft
angeschrieben werden.

Wirft ein Spieler den Bakbsichtlich in seinen eigenen Korb, ist dies eine
Regeltbertretung und der Korb zahlt nicht.

Verursacht ein Spieler, dass der Ball vollstandig von unten durch den Korb geht,
ist dies eineRegelubertretung.

Die Spieluhr oder Wurfuhr muss mindestens noch 0,3 Sekunden anzeigen, damit
ein Spieler nach einem Einwurf oder Rebound nach dem letzten Freiwurf die
Ballkontrolle erlangen und einen Korbwurf versuchen kann. Zeigen Spieluhr oder
Waurfuhr nur noch 0,2 oder 0,1 Sekunden an, kann ein gultiger Korb nur durch
Tippen oder direkten Dunking erzielt werden. Dabei muss der Ball die Hande des
Werfers verlassen haben, wenn Spieluhr oder Wurfuhr 0,0 Sekunden anzeigen.

Artikel 17 Einwurf

17.1
17.1.1

17.1.2

17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3
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Definition

Ein Einwurf findet statt, wenn d&nwerfer den Ball von aulR3erhalb des Spielfelds
ins Spielfeld wirft.

Ein Einwurf
X beginnt, sobald der Ball dem Einwerfer zur Verfiigung steht.
X endet, sobald
x der Ball nach dem Einwurf einen Spieler berthrt oder von einem Spieler
auf dem Spielfeld legal berthrt wird.
x die einwerfende Mannschaft eine RegelUbertretung begeht.
x wahrend eines Einwurfs ein belebter Ball an der Korbbefestigung
festklemmt.

Vorgehensweise

Ein Schiedsrichter muss dem Einwerfer den Ball Gbergeben oder zur Verfligung
stellen. Er darf dem Einwerfer den Ball auch direkt oder als Bodenpass zur
Verfugung stellen, vorausgesetzt
X der Schiedsrichter befindet sich nicht weiter als 4@m Einwerfer entfernt
und
x der Einwerfer befindet sich an der korrekten, vom Schiedsrichter
bezeichneten Stelle.

Der Spieler muss den Ball an der vom Schiedsrichter bezeichneten Stelle
einwerfen, und zwar nachst der Regelverletzung oder der Stelle, an der das Spiel
unterbrochen wurde, ausgenommen direkt hinter dem Spielbrett.

Zu Beginn aller Spielabschnitte mit Ausnahmeld&sertels wird der Einwurf von

der Mittellinie gegentiber dem Anschreibertisch ausgeflnhrt.

Der Einwerfer muss dabei mit je einem Fuld auf jeder Seite der verlangerten
Mittellinie gegeniber dem Anschreibertisch stehen und darf den Ball einem
Mitspieler an einer beliebigen Stelle des Spielfelds zupassen.



17.2.4 Nimmt wahrend der letzten 2:08pielmnuten des4. Viertels odelfjeder Verlan
gerung die Mannschatft, der anschlie3end ein Einwurf in ihrem Rickfeld zusteht,
vor dem Einwurf eine Auszeit, hat der Trainer dieser Mannschaft das Recht zu
entscheiden, ob dieser Einwurf von der Einwurfmarkierung in ihrem Vorfeld
stattfindet oder im Ruckfeld seiner Mannschaft nachst der Stelle, an der das Spiel
unterbrochen wurde

Entscheidet sich der Trainer fur eine Verlegung des Einwurfs ins Viorigider

urspringliche Einwurfort im Ruckfeld war

x ander eigenen Endlinie nach einem erfolgreichenk<kater letzten Freiwurf,
entscheidet der Trainer, ob der Einwurf im Vorfeld von der Einwurfmarkie
rung auf der Seite des Anschreibertischs oder der Gegenseite stattfindet.

x an einer Seitenlinie oder der eigenen Endlinie nach einem Foul oder einer
Regellbertretung, findet der Einwurf im Vorfeld von der Einwurfmarkierung
auf derselben Seite wie die urspriingliche Stelle im Ruckfeld (Seite des
Anschreibertischs oder Gegenseite) statt.

17.2.5 Nach einem personlichen Foul durch einen Spieler der Mannschaft in Ball
kontrolle oder der Mannschaft, der der Ball zusteht, wird der folgende Einwurf
nachst der Stelle ausgefiihrt, an dem die Regelverletzung begangen wurde.

17.2.6 Nach einem Technischen Foul wird der folgende Einwurf ndchst der Stelle ausge
fuhrt, wo der Ball war, als das Technische beglangemwurde, sofern die Regeln
nichts anderes vorsehen.

17.2.7 Nach einem Unsportlichen oder Disqualifizierenden Foul wird der folgende
Einwurf von der Einwurfmarkierung im Vorfeld der einwerfenden Mannschatt
gegenuber dem Anschreibertisch ausgefuhrt, sofern die Regeln nichts anderes
vorsehen.

17.2.8 Nach einer Gewalttatigkeit wird der folgende Einwurf gemARikel 39
ausgefuhrt.

17.2.9 Geht der Ball bei einem Korbwurf odetzten Freiwurf in den Korb, der aber
nicht zahlt, wird der folgende Einwurf in H6he der Freiwurflinie ausgefihrt.

17.2.10Nach einenKorboder erfolgreichen letzten Freiwurf gilt:

x Ein Gegenspieler der Mannschaft, die Punkte erzielt hat, wirft den Ball von
einer beliebigen Stelle hinter ihrer Endlinie ein. Dies gilt auch, wenn einem
Korb oder erfolgreichen letzten Freiwurf eine Auszeit oder Spielunter
brechung folgt und ein Schiedsrichter anschlieRend den Ball dem Einwerfer
Ubergibt oder zur Verfiigung stellt.

x Der Einwerfer darf sich seitlich entlang der Endlinred/oder rickwarts
hinter der Endlinidoewegen und Mitspieler dirfen sich den Bidkt zupas
sen, aber das Zahlen d&iSekunden beginnt, sobald der Ball dénSpieler
aulRerhalb des Spielfelds zur Verfligung steht.

17.3 Regel
17.3.1 DerEinwerfer darf nicht
X mehr als5 Sekunden bendétigen, bis der Ball seine Hande verlasst.
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x das Spielfeld betreten, wahrend sich der Ball noch in seinen Handen befindet.

x den Ball so einwerfen, dass er ins Aus geht, nachdem er seine Hande zum
Einwurf verlassen hat.

x den Ball auf dem Spielfeld beriihren, ehe der Ball einen anderen Spieler
beruhrt hat.

x den Ball so einwerfen, dass er direkt in den Korb geht.

x sich von der vom Schiedsrichter bezeichneten Stelle hinter der Grenzlinie
seitlich so in eine oder beide Richtungen bewegen, dass dabei eine
Gesamtstrecke vori m Uberschritten wird, bevor der Ball seine Hande
verlasst. Ruckwarts von der Grenzlinie weg darf er sich abevegiowie
maoglich bewegen.

17.3.2 Wahrend eines Einwurfs darf kein anderer Spieler

x einen Teil seines Korpers tber der Grenzlinie haben, ehe der Ball tber die
Linie eingeworfen ist.

X sich naher als einen Meter zum Einwerfer stellen, wenn an der Einwurfstelle
im Aus nach hinten weniger &snPlatz ist.

17.3.3 Bei einem Einwurf wahrend letzten 2:@pielmnuten des4. Viertels oder einer

17.4

Verlangerung muss der Schiedsrichter als Warnung das Handzeichen "Regelwidri

ges Ubertreten der Linie beim Einwurf" machen, bevor er den Ball zum Einwurf

Ubergibt.

Wenn ein Verteidiger

x sich miteinem Teil seines Korpers uber der Einwurflinie befindet, um den
Einwurf zu storen, oder

x sich dem Einwerfer auf weniger als 1 m n&hert, sofern diesem weniger als
2 m Platz zur Verfigung stehen,

ist dies eine Regelilbertretung, die mit einem Technischen Foul zu ahnden ist.

Eine Verletzung vorrtikel 17.3 ist eine Regellbertretung.

Strafe
Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf an der Stelle des
ursprunglichen Einwurfs zuerkannt.

Artikel 18 Auszeit

18.1

18.2

Definition
Eine Auszeit ist eine vom Trainer odér TrainerAssistenten beantragte
Spielunterbrechung.

Regel

18.2.1 Jede Auszeit dauert eine Minute.

18.2.2 Eine Auszeit kann wahrend einer Auszeitmdglichkeit genomaregden.

18.2.3 Eine Auszeitmdglichkeit beginnt
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x fur beide Mannschaften, wenn der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr
gestoppt ist und der Schiedsrichter seine Anzeige zum Anschreibertisch
abgeschlossen hat.



18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

x fur beide Mannschaften, wenn der Ball nach einem erfolgreichen letzten
Freiwurf zum toten Ball wird.

X nach einemKorh wenn dieser gegen die Mannschatft erzielt wird, die eine
Auszeit beantragt hat.

Eine Auszeitmoglichkeit endet, wenn der Ball bei einem Einwurf dem Einwerfer
oder beiml. Freiwurf dem Freiwerfer zur Verfligung steht.

Jeder Mannschaft stehen folgende Auszeiten zu:

X In derl.Halbzeit2 Auszeiten.

X In der2. Halbzeit3 Auszeiten, davon aber héchsteBswenn die Spieluhr
2:00 Minuten oder weniger im. Viertelanzeigt.

X In jeder Verlangerung Auszeit.

Nicht genommene Auszeiten durfen nicht auf die nachste Halbzeit oder
Verlangerung tbertragen werden.

Die Auszeit wird der Mannschaft angerechnet, deren Traouar 1. Trainer
Assistensie zuerst beantragt hat, es sei denn, die Auszeit wird der einwerfenden
Mannschaft nach einerKorboder Freiwurf gewéhrt, der nicht zusétzlich durch
eine Regelverletzung tberlagert ist.

Zeigt die Spieluhr ind. Viertel oder einer Verlangerung 2:00 Minuten oder
weniger an und eine Mannschaft erzielt ein&orh ist dies keine Auszeit
moglichkeit fur die Mannschaft des Korbwerfers, es sei denn, das Spiel watd dur
einen Schiedsrichter unterbrochen.

Vorgehensweise

Nur der Trainer odet. TrainerAssistent darf eine Auszeit beantragen. Er muss
dazu Blickkontakt mit dem Kampfgericht aufnehmen oder zum Kampfgericht
gehen und die Auszeit mit dem vorgeschriebenen Handzeichen beantragen.

Der Antrag auf Auszeit kann nur zurickgenommen werden, bevor der Zeitnehmer
sein Signal fiur diesen Antrag ertonen lasst.

Die Auszeit

X beginnt, wenn der Schiedsrichter pfeift und das Handzeichen fir Auszeit gibt.

X endet, wenn der Schiedsrichter pfeift und die Mannschaften wieder zum
Betreten des Spielfelds auffordert.

Sobald eine Auszeitmoglichkeit beginnt, muss der Zeitnehmer sein Signal ertdnen
lassen, um den Schiedsrichtern anzuzeigen, dass eine Mannschaft eine Auszeit
beantragt hat.

Wird ein Korb gegen die Mannschaft erzielt, die eine Auszeit beantragt hat,
stoppt der Zeitnehmer sofort die Spieluhr und lasst sein Signal erténen.

Wahrend der Auszeit sowie wahrend der Spielpausen vor 2laimd 4. Viertel

und jeder Verlangerung durfen die Spieler das Spielfeld verlassen und auf der
Mannschaftsbank sitzen. Alle Personen des MannschaftsBan&ichs dirfen

das Spielfeld betreten, sofern sie in der Nahe ihres MannschaftsBardichs
bleiben.
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18.3.6

Beantragt eine Mannschaft eine Auszeit, nachdem der Ball dem Freiwerfer zum

1. Freiwurf zur Verfigung steht, wird die Auszeit gewahrt, wenn

x der letzte Freiwurf erfolgreich ist.

dem letzten Freiwurf, falls nicht erfolgreiakin Einwurf folgt.

zwischen Freiwilrfen ein Foulegangenwird. In diesem Fall wird die

ursprungliche Freiwurfstrafe zu Ende geflihrt und die Auszeit vor der

Ausfuhrung der néchsten Foulstrafe gewahrt, sofern die Regeln nichts

anderes vorsehen.

X ein Foubegangerwird, bevor der Ball nach dem letzten Freiwurf belebt wird.
In diesem Fall wird die Auszeit vor der Ausfiihrung der neuen Foulstrafe
gewahrt.

X eine Regellbertretunbegangerwird, bevor der Ball nach dem letzten Frei
wurf belebt wird. In diesem Fall wird die Auszeit vor dem Einwurf gewabhrt.
Kommt es zu aufeinander folgenden Satzen von Freiwirfen und/oder Ballbesitz

infolge mehrerer Foulstrafen, ist jeder Satz separat zu behandeln.

X
X

Artikel 19 Spielerwechsel

19.1

19.2
19.2.1

19.2.2

19.2.3

19.2.4
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Definition
Ein Spielerwechsel ist eine Spielunterbrechung, die vom einzuwechselnden
Ersatzspieler beantragt wird, um Spieler zu werden.

Regel

Eine Mannschaft darf wahrend einer Wechselmdglichkeit Spielerwechsel vorneh
men.

Eine Wechselmoglichkeit beginnt

x fur beide Mannschaften, wenn der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr
gestopptist und der Schiedsrichter seine Anzeige zum Anschreibertisch abge
schlossen hat.

x fur beide Mannschaften, wenn der Ball nach einem erfolgreichen letzten
Freiwurf zum toten Ball wird.

x nach einenKorh wenn dieser gegen die Mannschatft erzielt wird, die Spieler
wechsel beantragt hat und die Spieluhr ih Viertel oder in einer
Verlangerung 2:00 Minuten oder weniger anzeigt.

Eine Wechselmdglichkeit endet, wenn der Ball bei einem Einwurf dem Einwerfer
oder beiml. Freiwurf dem Freiwerfer zur Verfligung steht.

Ein Spieler, der ausgewechselt wurde, darf nicht wieder eingewechselt und ein

Ersatzspieler, der zum Spieler wurde, darf nicht wieder ausgewechselt werden,

bis der Ball wieder zum toten Ball wird, nachdem die Spieluhr gelaufegsisei

denn,

X einer Mannschaft verbleiben weniger &imf Spieler auf dem Spielfeld.

X ein Spieler, der zuvor legal ausgewechselt wurde, muss im Rahmen einer
Fehlerkorrektur Freiwirfe werfen.



19.2.5

19.2.6

19.3
19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

19.3.7

19.3.8

19.3.9

Zeigt die Spieluhr ind. Viertel oder einer Verlangerung 2:00 Minuten oder
weniger an und eine Mannschaft erzielt ein&orb, ist dies keine Wechsel
maoglichkeit fir die Mannschaft des Korbwerfers, es sei denn, das Spiel watd dur
einen Schiedsrichter unterbrochen.

Wird ein Spieler behandelt oder erhalt Unterstlitzung, muss er ausgewechselt
werden, es sei denn, seiner Mannschaft wirden wenigeitaisSpieler auf dem
Spielfeld verbleiben.

Vorgehensweise

Nur der Ersatzspieler hat das Recht, einen Spielerwechsel zu beantragen. Er (nicht
der Trainer oded. TrainerAssistent) muss dazu zum Anschreibertisch gehen und
den Spielerwechsel mit dem vorgeschriebenen Handzeichen beantragen oder
sich auf den Wechselstuhl setzen. Er muss bereit sein, sofort zu spielen.

Ein Antrag auf Spielerwechsel kann nur zurickgenommen werden, bevor der
Zeitnehmer sein Signal fur diesen Antrag erténen l&sst.

Sobald eine Wechselmdglichkeit beginnt, lasst der Zeitnehmer sein Signal er
tonen, um den Schiedsrichtern anzuzeigen, dass ein Spielerwechsel beantragt ist.

Der Ersatzspieler muss auf3erhalb der Grenzlinie bleiben, bis der Schiedsrichter
pfeift, das Handzeichen flr Spielerwechsel gibt und ihn auf das Spielfeld winkt.

Der ausgewechselte Spielé&ann direkt zu seiner Mannschaftsbank gehen. Er
muss sich weder beim Zeitnehmer noch beim Schiedsrichter abmelden.

Spielerwechsel miussen so schnell wie mdglich ausgefuhrt werden. Ein Spieler, der
funf Fouls begangen hat oder disqualifiziert wurde, muss sofort (innenib

ca. 30 Sekunden) ersetzt werden. Kommt es zu einer Spielverzégerung, kann der
dafur verantwortlichen Mannschaft eine Auszeit angerechwetden Hat die
Mannschaft keine Auszeit mehr zur Verfigung, kann gegen deren Trainer ein
Technisches Foul (,B*) wegen Spielverzégerung verhangt werden.

Wird ein Spielerwechsel wahrend einer Auszeit oder einer Spielpause (aul3er der
Halbzeitpause) beantragt, muss sich der Einwechselspieler beim Zeitnehmer
anmelden, bevor er das Spielfeld betritt.

Muss der Freiwerfer ausgewechselt werden, weil er

X verletzt ist, oder

x funf Fouls begangen hat, oder

x disqualifiziert wurde,

mussen die Freiwilrfe von seinem Einwechselspieler ausgeftihrt werden. Dieser
kann erst wieder ausgewechselt werden, nachdem die Spieluhr gelaufen ist.

Beantragt eine Mannschaft einen Spielerwechsel, nachdem der Ball dem Freiwer

fer zum1. Freiwurf zur Verfigung steht, wird der Spielerwechsel gewahrt, wenn

x der letzte Freiwurf erfolgreich ist.

x dem letzten Freiwurf, falls nicht erfolgreich, ein Einwurf folgt.

x zwischen Freiwirfen ein Foldegangenwird. In diesem Fall wird die
urspriingliche Freiwurfstrafe zu Ende gefiihrt und der Spielerwechsel wird vor
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der Ausfuhrung der nachsten Foulstrafe gewdahrt, sofern die Regelnsnicht
anderes vorsehen.

x ein Foubegangerwird, bevor der Ball nach dem letzten Freiwurf belebt wird.

In diesem Fall wird der Spielerwechsel vor der Ausfiihrung der neuen
Foulstrafe gewahrt.

X eine Regelubertretundpegangenwird, bevor der Ball nach dem letzten
Freiwurf belebt wird. In diesem Fall wird der Spielerwechsel vor dem Einwurf
gewabhrt.

Kommt es zu aufeinander folgenden Satzen von Freiwirfen und/oder Ballbesitz

infolge mehrerer Foulstrafen, ist jeder Satz separat zu behandeln.

Artikel 20 Verlust der Spielberechtigung (Fehlverhalten einer Mannschaft)

20.1 Regel
Eine Mannschatft verliert das Recht zu spielen, wenn sie
x 15 Minuten nach der angesetzten Anfangszeit noch nicht anwesend oder in
der Lage ist, mitliinf spielbereiten Spielern anzutreten.
x durch ihr Verhalten verhindert, dass gespielt werden kann.
X sich trotz Aufforderung durch den $chiedsrichter weigert zu spielen.

20.2 Strafe

20.2.1 Das Spiel wird fur die gegnerische Mannschaft mit dem Ergebni@ géwertet.
Daruber hinaus erhalt die verlierende Mannschatft null Wertungspunkte.

20.2.2 Bei einer Spielserie mit Himnd Ruckspiel (Heim und Auswarts), bei der beide
Ergebnisse addiert werden, und bei R&&f+Spielen (,Best of 3%) verliert eine
Mannschaft diese Serie, wenn sie das2. oder 3.Spiel gemald diesem Artikel
vertliert. Dies gilt nicht fir Plagff-Spiele nach dem Modus ,Best of 5“ und ,Best
of 7“.

20.2.3 Verliert eine Mannschatft in einem Turnierwettbewerb z@nMal gemal diesem
Artikel, wird die Mannschaft vom Turnierwettbewerb ausgeschlossen und alle
bisher von dieser Mannschaft gespielten Spiele werden annulliert.

Artikel 21 Verlust der Spielberechtigung (weniger #sSpieler)

21.1 Regel
Eine Mannschatft verliert das Recht zu spielen, wenn im Verlauf des Spiels dieser
Mannschaft weniger alszwei einsatzfahige Spieler auf dem Spielfeld zur
Verfligung stehen.

21.2 Strafe

21.2.1 Fiuhrt zum Zeitpunkt des Abbruchs die Mannschaft nach Punkten, zu densn G
ten das Spiel gewertet wird, bleibt das Punktergebnis bestehen. Liegt diese
Mannschatft nicht in Fihrung, wird das Ergebnis mi® 2u ihren Gunsten gewer
tet. Die verlierende Mannschaft erhdltWertungspunkt fur die Klassifizierung.

21.2.2 Bei einer Spielserie mit Himnd Ruckspiel (Heim und Auswarts), bei der beide
Ergebnisse addiert werden, verliert eine Mannschatft diese Serie, wenn sle das
oder das2. Spiel gemal diesem Artikel verliert.
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REGEL VREGELUBERTRETUNGEN

Artikel 22 Regellbertretungen

22.1

22.2

Definition

Eine Regellibertretung ist eine Verletzung der Regeln.

Strafe

Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf nachst der Stelle der
Regelverletzung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter dem Spielbrett, sofern
die Regeln nicht anderes vorsehen.

Artikel 23 Spieler im Aus, Ball im Aus

23.1
23.1.1

23.1.2

23.2
23.2.1

23.2.2

23.2.3

Definition
EinSpielerist im Aus, wenn ein Teil seines KorpaiessSpielflacheau3erhalb des

Spielfeldsoder etwas, abgesehen von einem anderen Spieler, oberhalb, auf oder
aulRerhalb der Grenzlinien beruhrt.

DerBallist im Aus, wenn er

X einen Spieler oder eine andere Person berthrt, die sich im Aus befindet, oder

x die Spielflache aulRerhalb des Spielfebdier einen Gegenstand oberhalb, auf
oder auf3erhalb einer Grenzlinie berihrt, oder

x die Korbstiutzen, die Ruickseite der Spielbretter oder einen Gegenstand
oberhalb des Spielfelds berihrt.

Regel

Der Ausball wird von dem Spieler verursacht, der den Ball zuletzt berthrt oder
von ihm berihrt wird, bevor dieser ins Aus geht, auch dann, wenn der Ball durch
Kontakt mit etwas anderem als einem Spieler ins Aus geht.

Geht der Ball ins Aus, weil er von einem Spieler berthrt wird, der entweder auf
der Auslinie steht oder bereits im Aus ist, verursacht dieser Spieler den Ausball.

Gerat ein Spieler wahrend einer Halteballsituation ins Aus oder ins Ruickfeld, liegt
eine Sprungballsituation vor.

Artikel 24 Dribbling

24.1
2411

24.1.2

Definition

Ein Spieler, der einen belebten Ball kontrolliert, dribbelt, wenn er den Ball auf das
Spielfeldwirft, tippt, rollt oder aufprallen lasst.

EinDribbling beginnt wenn ein Spieler, der die Kontrolle Uber einen belebten
Ball auf dem Spielfeld erlangt hat, den Ball wirft, tippt, rollt oder ihn auf dem
Spielfeldaufprallen lasst und ihn wieder berihrt, ehe der Ball einen anderen
Spieler berlhrt.

Wahrend eines Dribblings dadiier Spieler den Balhicht mit irgendeinem Tell
seiner Hand von unten berihren und dabei zu einer anderen Stelle ti@dgEnm
den Ball zur Ruhe kommen lassen und dann sein Dribbling fortsetzen
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Wahrend eines Dribblings darf der Ball in die Luft geworfen werden, sofern der
Ball casSpielfeldoder einen anderen Spieler beruhrt, bevor ihn der Dribbler
wieder mit seiner Hand beruhrt.

Ein Dribbler darf beliebig viele Schritte machen, wahrend der Ball nicht in
Kontakt mit seiner Hand ist.

EinDribbling endet wenn der Spieler den Ball gleichzeitig mit beiden Handen
bertihrt oder ihn in einer oder beiden Handen zur Ruhe kommen lasst.

24.1.3 Verliert ein Spieler ungewollt die Kontrolle Gber einen belebten Ball auf dem
Spielfeld und erlangt sie wieder, handelt es sich um Fumbling.

24.1.4 Folgendes zahlt nicht als Dribbling:
x Aufeinander folgende Korbwirfe.
X Fumbling zu Beginn oder am Ende eines Dribblings.
X Versuche, die Ballkontrolle durch Wegtippen des Balls aus der Nahe anderer
Spieler zu erlangen.
x Wegtippen des Balls aus der Kontrolle eines anderen Spielers.
Ablenken eines Zuspiels mit anschlie3end eigener Ballkontrolle.
x Den Ball von Hand zu Hand werfen und dabei in einer oder beiden Handen
zur Ruhe kommen lassen, ehe der Ball das Spidifidhrt, vorausgesetzt,
der Spieler begeht dabei keinen Schrittfehler.

x Den Ball ans Spielbrett zu werfen und danach wieder die Ballkontrolle zu
erlangen.

24.2 Regel
Ein Spieler darf nach Beendigung seieesten Dribblings keinzweites Mal
dribbeln, es sei denn, dazwischen
x hat er die Ballkontrolle infolge eines Korbwwsloren.
x wurde derBallvon einemGegenspieleberiihrt.
x wurde der Ball bei einem Pass odéumblingvon einem anderen Spieler
beruhrt oder hat diesen berthrt.

x

Artikel 25 Schrittfehler
25.1 Definition

25.1.1 Schrittfehler ist die regelwidrige Bewegung eines Spielers mit einem Fuld oder
beiden Fuf3en in beliebiger Richtung tUber die Beschrankungen dieses Artikels
hinaus, wenn er dabei gleichzeitig einen belebten Ball auf dem Spielfeld halt.

25.1.2 Ein Spieler, der einen belebten Ball auf dem Spielfeld halt, macht einen Stern
schritt, wenn er einoder mehrmals mit demselben Ful3 in beliebiger Richtung
Schritte macht, wahrend der andere Ful3, genannt Standful3, an seiner
BerUhrungsstelle auf dei@pielfeld bleibt.
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25.2 Regel

25.2.1 Beieinem Spieler, der einen belebten Ball auf dem Spielfeld fangt, wird sein
Standful folgendermal3en festgelegt:

Fur einen Spieler, der den Ball fangt, wahrend er mit beiden FiRen auf dem

Spielfeldsteht, gilt:

X

X
X

Sobald ein Ful3 angehoben wird, wird der andere Fuld zum Standful3.

Bei Beginn eines Dribblings darf der Standfuf3 nicht angehoben werden,
bevor der Ball seine Hand oder Hande verlassen hat.

Bei einem Zuspiel oder Korbwurf darf der Spieler mit dem Standful3
abspringen, aber kein Ful3 darf wiedksSpielfeldoeriihren bevor der

Ball seine Hand oder Hande verlassen hat.

Ein Spieler, der den Ball fangt, wahrend er in Bewegung ist oder sein Dribbling
beendet, darfzweiSchritte machen, um zu einem Stopp zu kommen, um zu
passen oder auf den Korb zu werféiilr ihn gilt:

X

Erhalt er den Ball und will ein Dribbling beginnen, muss der Ball vor
seinem zweiterschritt seine Hand oder Hande verlassen haben.
DerersteSchritt findet statt, sobald ein Ful oder beide Fil3e das Spielfeld
bertihren, nachdem er Ballkontrolle erlangt hat.

Der zweite Schritt nach denerstenfindet statt, sobald der andere Ful
oder beide Fil3e gleichzeitig das Spielt&dihren.

Kommt der Spieler bei seinearsten Schritt zum Stopp und hat dabei
beide FURRe auf dem Spielfeld oder beide Fil3e berihren gleichdagig
Spielfeld darf er einen Sternschritt machen und dabei seinen Standful3
frei wahlen. Springt er dann mit beiden Ful3en ab, muss der Ball seine
Hand oder Hande verlassen haben, bevor der Spieler wieder das Spielfeld
berthrt.

Landet der Spieler zu seinegnsten Schritt auf einem Ful3, ist dies sein
Standful3.

Springt der Spieler bei seineanstenSchritt mit einem Fuld ab, darf er fur
seinen zweiterSchritt mit beiden Fifl3en gleichzeitig landen. Danach darf
er mit keinem Ful3 einen Sternschritt machen. Hebt er einen oder beide
FuRRe vomSpielfeldab, darf kein Ful3 wieder aufgesetzt werden, bevor
der Ball die Hand oder Hande des Spielers verlassen hat.

Sind beide Fule Uber deapielfeldund der Spieler landet gleichzeitig mit
beiden FuRen, wird, sobald ein Ful3 angehoben wird, der andere zum
Standful3.

Beendet ein Spieler sein Dribbling oder erlangt die Ballkontrolle, darf er
das Spielfeld nicht nacheinander mit demselben Ful3 oder beiden Fuf3en
gleichzeitig berthren.

25.2.2 Ein Spieler fallt, liegt oder sitzt auf de3pielfeld

Es ist legal, wenn ein Spieler mit dem Ball fallt und tber das Spreifett,

oder die Ballkontrolle erlangt, wahrend er auf d&pielfeldiegt oder sitzt.

Es ist eine Regelubertretung, wenn der Spieler den Ball halt und dann tber
dasSpielfeldrollt oder versucht aufzustehen.

X
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Artikel 26 Dreil Sekunden
26.1 Regel

26.1.1 Ein Spieler darf sich nicht langer dtei aufeinander folgende Sekunden in der
Zone der gegnerischen Mannschaft aufhalten, wahrend seine Mannschaft einen
belebten Ball im Vorfeld kontrolliert und die Spieluhr l[&uft.

26.1.2 Nachsicht ist bei einem Spieler zu tGben, der
X versucht, die Zone zu verlassen.
X sich in der Zone aufhélt, wahrend er oder sein Mitspieler sich in einer
Korbwurfktion befindet und der Ball gerade die Hand oder Hande zum
Korbwurf verlasst oder verlassen hat.
X weniger alsdrei aufeinander folgende Sekunden in der Zone war und zum
Korb dribbelt, um zu werfen.

26.1.3 Der Spieler hat die Zone erst dann verlassen, wenn er beide FufRRe auf dem
SpielfeldauR3erhalb der Zone aufgesetzt hat.

Artikel 27 Nah bewachter Spieler

27.1 Definition
Ein Spieler gilt als nah bewacht, wenn er einen belebten Ball auf dem Spielfeld
halt und ein Gegenspieler in einer aktiven legalen Verteidigéagstion sich in
einem Abstand von nicht mehr a@lsmvon ihm befindet.

27.2 Regel
Ein nah bewachter Spieler muss den Ball innerhalb %@ekunden passen,
werfen oder dribbeln.

Artikel 28 Acht Sekunden
28.1 Regel

28.1.1 Immer wenn
x ein Spieler im Ruckfeld Kontrolle tber einen belebten Ball erlangt, oder
x nach einem Einwurf der Ball einen Spieler im Ruckfeld berthrt oder von ihm
beruhrt wird, und die Mannschaft des Einwerfers in ihrem Ruckfeld in
Ballkontrolle bleibt,
muss diese Mannschaft innerhalb v8i®ekunden den Ball in ihr Vorfeld spielen.

28.1.2 Eine Mannschaft verursacht, dass der Ball in ihr Vorfeld geht, wenn

x der Ball von keinem Spieler kontrolliert wird und das Vorfeld berthrt.

x der Ball einen Angreifer berihrt oder von ihm berthrt wird, der mit beiden
FlRen vollstandig in seinem Vorfeld ist.

x der Ball einen Verteidiger berthrt oder von ihm berthrt wird, der mit einem
Teil seines Korpers Kontakt mit dem Vorfeld der ballkontrollierenden
Mannschaft hat.

x der Ball einen Schiedsrichter berthrt, der mit einem Teil seines Korpers im
Vorfeld der ballkontrollierenden Mannschaft ist.
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28.1.3

x wahrend eines Dribblings vom Riickfeld ins Vorfeld beide Fil3e des Dribblers
und der Ball vollstandig im Vorfeld sind.

Die8 Sekunden werden vom Zeitpunkt der Unterbrechung weiter gezahlt, wenn
dieselbe Mannschaft, die zuvor Ballkontrolle hatte, aus einem der folgenden
Griunde einen Einwurf im Rlckfeld erhalt:

x Der Ball ist ins Aus gegangen.

Ein Spieler der einwerfenden Mannschatft hat sich verletzt.

Gegen diese Mannschaft wurde ein Technisches Foul verhangt.

Es entstand eine Sprungballsituation.

Es wurde ein Doppelfoblegangen

Nach Aufhebung gleicher Strafen gegen beide Mannschaften.

X X X X X

Artikel 29 Wurfuhr

29.1
29.1.1

29.1.2

29.2
29.2.1

Regel

Immer wenn

X ein Spieler auf dem Spielfeld Kontrolle Gber einen belebten Ball erlangt,

X nach einem Einwurf der Ball einen Spieler auf dem Spielfeld berihrt oder von
ihm berthrt wird, und die Mannschatft des Einwerfers in Ballkontrolle bleibt,

muss diese Mannschatft innerhalb von 24 Sekunden einen Korbwurf versuchen.

Um diese Regel einzuhalten, mussen folgende Voraussetzungen erfillt sein:

x Der Ball muss die Hande des Spielers bei einem Korbwurf verlassen, bevor
das Signal der Wurfuhr ertont, und

x der Ball muss, nachdem er die Hande des Spielers verlassen hat, den Ring
berthren oder in den Korb gehen.

Erfolgt ein Korbwurf kurz vor Ende der Wurftberiode und das Signal ertont,

wahrend der Ball in der Luft ist, gilt:

x Geht der Ball in den Korb, hat sich keine Regeliibertretung ereignet. Das
Signal wird nicht beachtet und der Korb zahilt.

x Beruhrt der Ball den Ring, geht aber nicht in den Korb, hat sich keine- Regel
Ubertretung ereignet. Das Signal wird nicht beachtet und das Spiel geht ohne
Unterbrechung weiter.

x Verfehlt der Ball den Ring, hat sich eine Regellbertretung ereignet. Erlangt
jedoch die gegnerische Mannschaft sofort und eindeutig die Ballkontrolle,
wird das Signal nicht beachtet und das Spiel geht ohne Unterbrechung weiter.

Ist der obere Rand des Spielbretts mit einer gelben Beleuchtung ausgertstet, hat

deren Aufleuchten Vorrang vor dem Erténen des Signals der Wurfuhr.

Alle Einschrankungen hinsichtlich Goaltending und Storen des Balls kommen zur

Anwendung.

Vorgehensweise

Erlangt mchdem Sprungbaltu Spielbeginnder demEinwurf von der Mittellinie
zu Beginn eineanderen Spielabschnittsin Spieler auf dem Spielfeld im Vor
oder Ruckfeldlie Ballkontrollewird die Wurfuhr mit 24 Sekunden gestartet.
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29.2.2

29.2.3

29.2.4

29.2.5

38

Die Wurfuhr wird zurtckgesetzt, wenn das Spiel von einem Schiedsrichter

gestoppt wird,

X wegen eines Fouls oder einer Regellbertretung (nicht fir einen Ausball)
durch die verteidigende Mannschatt,

X aus einem Grund, fur den die verteidigende Mannschaft verantwortlich ist,

X aus einem Grund, fir den keine Mannschaft verantwortlich ist.

In diesen Situationen erhélt die Mannschaft den Ball zum Einwurf, die zuvor

Ballkontrolle hatte. Wird dieser Einwurf in deren

x Ruckfeld ausgefihrt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden zurtickgesetzt.

x Vorfeld ausgefuhrt, wird die Wurfuhr wie folgt zuriickgesetzt:

x Zeigt die Wurfuhr zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung 14 Sekunden
oder mehr an, wird sie nicht zurlickgesetzt, sondern mit der Zeit wieder
gestatet, bei der sie angehalten wurde.

x Zeigt die Wurfuhr zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung 13 Sekunden
oder weniger an, wird sie auf 14 Sekunden zurlickgesetzt.

Wird das Spiel jedoch von einem Schiedsrichter wegen einer Aktion-unter
brochen, fur die keine Mannschaft verantwortlich ist, und wiirde die gegrezisc
Mannschaft durch das Zurlicksetzen der Wurfuhr benachteiligt, ist die Wurfuh
mit der Zeit wieder zu starten, bei der sie angehalten wurde.

Wird das Spiel aufgrund eines Fouls oder Regelubertretung (einschlief3lich eines
Ausballs) durch didallkontrollierende Mannschaft unterbrochen, wird beim
Einwurf der gegnerischen Mannschaft die Wurfuhr zurtickgesetzt.

Sie wird auch zurtickgesetzt, wenn bei einem Einwurf gemal Wechselndem
Ballbesitz die einwerfende Mannschaft neuen Ballbesitz erhalt.

Wird bei neuer Ballkontrolle der Einwurf flr diese Mannschaft durchgefiahrt
deren

x Ruckfeld, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden gesetzt.

x Vorfeld, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden gesetzt.

Begeht die Mannschaft in Ballkontrolle ein Technisches Foul, wird das Spiel
wieder aufgenommen mit einem Einwurf néchst der Stelle, an der das Spiel
wegen des Technischen Fouls unterbrochen wurfdee Wurfuhr wird nicht
zurickgesetzt, sondern mit der verbleibenden Restzeit gestartet.

Nimmt wahrend der letzten 2:08pielmnuten des4. Viertels oder einer Verlan
gerung die Mannschatft, der anschlie3end ein Einwurf in ihrem Rickfeld zusteht,
vor dem Einwurf eine Auszeit, hat der Trainer dieser Mannschaft das Recht zu
entscheden, ob dieser Einwurf im Rickfeld seiner Mannschaft stattfindet nachst
der Stelle, an der das Spiel unterbrochen wurde, oder von der Einwurfmarkierung
in ihrem Vorfeld.
Nach der Auszeit wird der Einwurf folgendermaf3en durchgefiihrt:
x Nach einem Ausball gilt fir die Wurfuhr:

x Findet der Einwurf im Ruckfeld statt, wird das Spiel mit der verbleibenden

Restzeit fortgesetzt.



x Findet der Einwurf im Vorfeld statt und zeigt die Wurfuhr 13 Sekunden
oder weniger an, wird das Spiel mit der verbleibenden Restzeit fortge
setzt. Zeigt die Wurfuhr 14 oder mehr Sekunden an, wird sie auf 14
Sekunden zuriickgesetzt.
x Nach einem Foul oder RegellUbertretung (nicht bei einem Ausball) gilt fur die

Wurfuhr:
x Findet der Einwurf im Ruckfeld statt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden

zurtckgesetzt.
x Findet der Einwurf im Vorfeld statt, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden

zuruckgesetzt.
X Wurde die Auszeit von der Mannschaft genommen, die eine neue Ballkon
trolle erlangt hat, gilt fur die Wurfuhr:
x Findet der Einwurf im Ruckfeld statt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden

zuruckgesetzt.
x Findet der Einwurf im Vorfeld statt, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden

zuruckgesetzt.

29.2.6 Erhalt eine Mannschaft einen Einwurf von der Einwurfmarkierung in ihrem
Vorfeldgegeniiber dem Anschreibertisch als Teil der Strafe fir ein Unsportliches
oder Disqualifizierendes Foul, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden gesetzt.

29.2.7 Nachdem der Ball den Ring des gegnerischen Korbs beruhrt hat, wird die Wurfuhr
folgendermalien zurtickgesetzt:
x Auf 24 Sekunden, wenn die gegnerische Mannschaft die Ballkontrolle erlangt.
x Auf 14 Sekunden, wenn dieselbe Mannschaft wieder die Ballkontrolle erlangt,
welche die Ballkontrolle hatte, bevor der Ball den Ring beruhrt hat.

29.2.8 Ertont das Signal der Wurfuhr irrtimlich, wahrend eine Mannschaft oder keine
Mannschaft Ballkontrolle hat, wird das Signal nicht beachtet und das Spiel geht
ohne Unterbrechung weiter.

Wurde jedoch die Mannschaft in Ballkontrolle dadurch benachteiligt, wird das
Spiel unterbrochen, die Wurfuhr korrigiert und der Ballbesitz derselben Mann

schaft wieder zugesprochen.

Artikel 30 Spielen des Balls irRiickfeld

30.1 Definition

30.1.1 Eine Mannschaft kontrolliert einen belebten Ball in ihrem Vorfeld, wenn
x ein Spieler dieser Mannschaft sein Vorfeld mit beiden Fiuf3en berihrt und
dabei dort den Ball halt, fangt oder dribbelt, oder
x der Ball zwischen Spieler dieser Mannschatft in ihrem Vorfeld gepasst wird.

30.1.2 Eine Mannschaft, die einen belebten Ball in ihrem Vorfeld kontrolliert, verursacht
dass der Ball regelwidrig in ihr Rickfeld geht, wenn ein Spieler dieser Mannschatft
den Ball als letzter in seinem Vorfeld beruihrt und der Ball anschlieRend von einem
Spielerderselben Mannschaft berthrt wird,

x der mit einem Teil seines Kdrpers das Ruckfeld berihrt, oder
X nachdem der Ball das Riickfeld dieser Mannschaft berthrt hat.
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Diese Einschrankung gilt fur alle Situationen im Vorfeld einer Mannschaft
einschliellich der Einwirfe. Sie gilt jedoch nicht flr einen Spieler, der in seinem
Vorfeld abspringt, in der Luft neue Ballkontrolle fiir seine Mannschaft erlartyt un
dann mit Ball im Ruckfeld seiner Mannschatft landet.

30.2 Regel
Eine Mannschaft, die einen belebten Ball in ihrem Vorfeld kontrolliert, darf nicht
verursachen, dass der Ball regelwidrig in ihr Riickfeld gelangt.

30.3 Strafe
Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf in deren Vorfeld n&chst
der Stelle der Regelverletzung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter dem Spiel
brett.

Artikel 31 Goaltending und Storen des Balls
31.1 Definition

31.1.1 Ein Korbwurf oder Freiwurf
X beginnt, wenn der Ball die Hande eines Spielers bei der Korbwurfaktion
verlasst.
x endet, wenn der Ball
x direkt von oben in den Korb geht und im Korb verbleibt oder vollstandig
durchféllt.
offensichtlich nicht mehr in den Korb gehen wird.
den Ring berihrt.
die Spielflach®erihrt.
zum toten Ball wird.

X X X X

31.2 Regel

31.2.1 Ein Spieler begehGoaltending bei einem Korbwurf, wenn sich der Ball
vollstéandig tber Ringniveau befindet und er den Ball berlhrt,
x wahrend dieser im Abwartsflug zum Korb ist, oder
X nachdem dieser das Spielbrett berthrt hat.

31.2.2 Ein Spieler begeh®oaltendingbei einemFreiwurf, wenn er den Ball auf dem
Flug zum Korb berthrt, bevor dieser den Ring berlhrt.

31.2.3 Diese Regel ist anzuwenden, bis der Ball
x offensichtlich nicht mehr in den Korb gehexrd.
x den Ring berihrt hat.

31.2.4 Storen des BallBegt vor, wenn
X nach einem Korbwurf oder letzten Freiwurf ein Spieler Korb oder Spielbrett
beruhrt, wahrend der Ball Kontakt mit dem Ring hat.
X nach einem Freiwurf, auf den noch mindestens ein weiterer Freiwurf folgt,
ein Spieler Ball, Korb oder Spielbrett berihrt, wahrend der Ball noch in den
Korb gehen kann.
X ein Spieler von unten durch den Korb greift und den Ball berthrt.
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31.2.5

31.3
31.3.1

31.3.2

31.3.3

x ein Verteidiger Ball oder Korb berthrt, wahrend sich der Ball im Korb
befindet, und dadurch verhindert wird, dass der Ball durch den Korb fallt.

x ein Spieler den Korb so in Schwingungen versetzt oder den Korb (Ring oder
Netz) so greift, dass der Ball anders abprallt als zu erwarten war oder seine
Richtung &ndert und dieser deshalb nicht in den Korb geht oder nur deshalb
in den Korlgeht.

X ein Spieler den Korb greift urtthbeiden Ball spielt.

Wenn
X ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball
x sich in den Handen eines Spielers bei dessen Korbwurfaktion befand,
oder
x sich aufgrund eines Korbwurfs oder letzten Freiwurfs in der Luft befand,
oder
x das Signal der Spieluhr zum Ende des Spielabschnitts ertonte,
darf kein Spieler den Ball bertihren, nachdem dieser den Ring berihrt hat und
solange er anschliel3end noch in den Korb gehen kann.
Alle Einschrankungen hinsichtlich Goaltending und Stéren des Balls gelten auch
hier.

Strafe

Wird die Regellbertretung von eineAngreiferbegangen, kdnnen keine Punkte
erzielt werden. Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf von der
Seitenlinie in Hohe der Freiwurflinie zugesprochen, sofern die Regeln nicht
anderes vorsehen.

Wird die Regellbertretung von einerWerteidiger begangen, erhalt die
angreifende Mannschaft

X 1 Punkt, wenn es sich um einen Freiwurf handelt.

x 2 Punkte, wenn der Korbwurf aus dem ZvRinkteBereich erfolgte.

x 3 Punkte, wenn der Korbwurf aus dem DRainkteBereich erfolgte.

Die Punkte werden so vergeben, als ob der Ball in den Korb gegangen ware.

Wird dieRegellbertretung von eineierteidigerbeim letzten Freiwurf began
gen, erhalt die angreifende MannschafPunkt und es wir@in Technisches Foul
gegen den Verteidiger verhangt.
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REGEL MFOULS

Artikel 32 Fouls
32.1 Definition

32.1.1 Ein Foul ist eine Regelverletzung, die personlichen Kontakt mit einem -gegne
rischen Spieler und/oder unsportliches Verhalten beinhaltet.

32.1.2 Gegen eine Mannschaft konnen beliebig viele Fouls verhangt werden.
Unabhangig von der Strafe ist jedes Foul auf dem Anschreibebogen einzutragen
und gemalf den Regeln zu bestrafen.

32.1.3 Wird ein Foul begangen, nachdem der Ball zum toten Ball wurde, well
x das Signal zum Ende eines Spielabschnitts ertbnte,

X eine Regelverletzung begangen wurde,
wird das Foul nicht beachtet, es sei denn, es handelt sich um ein Technisches,
Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul.

Artikel 33 Kontakt (Grundsatze)

33.1 Zylinderprinzip
Das Zylinderprinzip wird als Raum innerhalb eines gedachten Zylinders definiert,
der von einem Spieler auf dem Spielfeld eingenommen wird. Die Grol3e des
Zylinders und der Abstand zwischen den Ff3en des Spielers muss im Verhéltnis
zu seiner Korpergrof3e stehen und schliel3t den Raum tber dem Spieler mit ein.
Die Grenzen des Zylinders fir einen Verteidiger oder einen Angreifer ohne Ball
bilden
X nach vorne die Handflachen,
X nach hinten das Gesal3, und
X nach den Seiten die AulR3enseiten seiner Arme und Beine.
Hande und Arme durfen nach vorne nicht weiter als die FiRe und Knie
vorgestreckt werden, wobei die Arme an den Ellbogen so abgewinkelt sein
mussen, dass Unterarme und Hande wie bei einer legalen VerteidigRosgson
gehalten werden.
Der Verteidiger darf sich nicht in den Zylinder des Angreifers mit Ball hinein
bewegen und einen regelwidrigen Kontakt verursachen, wenn der Angreifer
innerhalb seines Zylinders normale Basketballbewegungen macht. Die Grenzen
des Zylinders fur einen Angreifer mit Ball bilden
X nach vorne die FUR3e bei gebeugten Knien und Armen, wahrend er den Ball in

Hufthohe oder hoher halt,

X nach hinten das Gesal3, und
X nach den Seiten die Aul3enseiten seiner Ellbogen und Beine.
Dem Angreifer mit Ball muss gentigend Platz gelassen werden, wenn er innerhalb
seines Zylinders normale Basketballbewegungen macht. Dazu gehéren der
Beginn eines Dribblings, Sternschritte, werfen und passen.
Der Angreifer darf seine Beine und Arme nicht aul3erhalb seines Zylinders
bewegen und dadurch regelwidrigen Kontakt mit dem Verteidiger verursachen,
um sich zusatzlichen Raum zu verschaffen.
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33.2

33.3

33.4

Bild6 Zylinderprinzip

Vertikalprinzip

Wahrend des Spiels hat jeder Spieler das Recht, seine Position (Zylinder) auf dem

Spielfeld tberall dort einzunehmen, wo sich noch kein Gegenspieler befindet.

Dieses Prinzip schitzt die von einem Spieler eingenommene Flache auf dem Spiel

feld und den Raum tber ihm, wenn er innerhalb seiner Flache senkrecht hoch

springt.

Verlasst ein Spieler seine vertikale Position (Zylinder) und es kommt zu einem

Korperkontakt mit einem Gegenspieler, der bereits seine eigeedikale

Position (Zylinder) eingenommen hat, ist derjenige Spieler fur den Kontakt

verantwortlich, der seine vertikale Position (Zylinder) verlassen hat.

Ein Verteidiger darf nicht dafir bestraft werden, dass er senkrecht (innerhalb

seines Zylinders) hochspringt oder seine Hande oder Arme innerhalb seines

Zylinders nach oben haélt.

Der Angreifer darf weder auf deSpielfeldnoch in der Luft Kontakt mit dem sich

in legaler Position befindlichen Verteidiger verursachen, indem er

X seine Arme benutzt, um sich zusétzlichen Platz durch Wegstol3en seines
Gegenspielers zu verschaffen,

x seine Arme oder Beine wéhrend oder unmittelbar nach einem Korbwurf
ausstreckt, um einen Kontakt zu verursachen.

Legale Verteidigung®osition

Ein Verteidiger nimmt einkegale VerteidigungPRositionals Ausgangpositiogin,

wenn er

X sichseinem Gegenspieler frontal gegentber und

X mit beiden FuReraufdem Spielfeldbefindet

Die legale VerteidigungRosition erstreckt sich auf den gesamten Raum
senkrecht Uber ihm (Zylinder). Der Spieler darf seine Arme und Hande Uber den
Kopf heben oder senkrecht hochspringen, muss sie jedoch in einer vertikalen
Position innerhalb des gedachten Zylinders halten.

Bewachen eines Spielers, der den Ball kontrolliert

Beim Bewachen eines Spielers, der den Ball kontrolliert (ihn hélt oder dribbelt),
wird der Einfluss von Zeit und Abstand nicht beriicksichtigt.

Der Spieler in Ballbesitz muss damit rechnen, dass gegen ihn verteidigt wird. Er
muss daher jederzeit unéd wenn erforderlich— im Bruchteil einer Sekunde
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33.5

44

imstande sein, anzuhalten oder seine Richtung zu andern, sobald ein

gegnerischer Spiel@inmaleine legale VerteidigungRosition vor ihm einnimmt.

Der Verteidiger muss seine legale VerteidiguBRgsition einnehmen, ohne dabei

Korperkontakt zu verursachen.

Hat der Verteidiger eine legale Verteidigusgssition einmatingenommen, darf

er sich bewegen, um seinen Gegenspieler zu verteidigen. Er darf aber den

Dribbler nicht durch Ausstrecken seiner Arme, Schultern, Hiften oder Beine am

Vorbeikommen hindern.

Bei der Beurteilung einer Charge/BleBkuation eines Spielers mit Ball muss der

Schiedsrichter folgende Grundsatze anwenden:

x Der Verteidiger muss anfangs eine legale Verteidigdfagstion eingenom
men haben, frontal zum Spieler mit Ball und mit beiden FiRRen aof de
Spielfeld

x Der Verteidiger darf stehen bleiben, senkrecht hochspringen oder sich
seitlich oder rickwéarts bewegen, um seine einmal eingenommene legale
VerteidigungsPosition aufrechtzuerhalten.

x Bei der Bewegungum die einmal eingenommene legale Verteidigungs
Position aufrechtzuerhalten, durfen ein oder beide FiR3e kurzzeitig vo
Spielfeldangehoben werden, solange die Bewegung seitlich oder riickwarts
gerichtet ist und nicht in Richtung des Spielers mit dem Ball geht.

x Entsteht der Kontakt auf der Vorderseite des Verteidigers, ist davon auszu
gehen, dass er seine Position als erster eingenommen hat.

X Hat der Verteidiger eine legale Verteidigusigssitioneingenommen, darf er
sich innerhalb seines Zylinders wegdrehen, um eine Verletzung zu vermeiden.

Liegt eines dieser genannten Kriterien vor, ist der Kontakt dem Spieler mit Ball

anzulasten.

Bewachen eines Spielers, der nicht den Ball kontrolliert

Ein Spieler, der nicht den Ball kontrolliert, darf sich frei auf dem Spielfeld
bewegen und jeden Platz einnehmen, der noch nicht von einem anderen Spieler
besetzt ist.

Beim Bewachen eines Spielers, der nicht den Ball kontrolliert, muss der Einfluss
von Zeit und Abstand berticksichtigt werden. Ein Verteidiger darf keinadposit

in der Bahn eines sich bewegenden Gegenspielers einnehmen, die so nahe
und/oder so schnell eingenommen wird, dass dieser nicht gentigend Zeit und
Abstand hat, anzuhalten oder seine Richtung zu andern.

Dieser Abstand hangt von der Geschwindigkeit des Gegenspielers ab, betragt
aber nie weniger als einen normalen Schritt.

Beachtet ein Verteidiger beim Einnehmen seiner legalen Verteidigagsion

nicht den Einfluss von Zeit und Abstand und es kommt zum Konpiadomit

einem Gegenspieler, ist der Verteidiger flr den Kontakt verantwortlich.

Hat ein Verteidiger eine legale VerteidigusRssition einmal eingenommen, darf

er sich bewegen, um gegen seinen Gegenspieler zu verteidigen. Er darf nicht
Arme, Schultern, Hiften oder Beine in dessen Weg ausstrecken, um ihn am
Vorbeikommen zu hindern. Er darf sich aber innerhalb seines Zylinders weg
drehen, um eine Verletzung zu vermeiden.



33.6

33.7

EinSpieler, der sich in der Luft befindet

Ein Spieler, der an einer Stelle auf dem Spielfeld hochspringt, hat das Recht, auf
derselben Stelle wieder zu landen.

Er darf auch an einer anderen Stelle auf dem Spielfeld landen, vorausgesetzt der
Landeplatz und der direkte Weg zwischen Absprung und Landeplatz sind zum
Zeitpunkt des Absprungs noch nicht von einem oder mehreren Gegenspielern
besetzt.

Springt ein Spielehoch und verursacht bei der Landung aufgrund seiner
Vorwartdewegung einen Kontakt mit einem Gegenspieler, der in der N&he des
Landelatzes eine legale Verteidigungesition eingenommen hat, ist der
Springer flr diesen Kontakt verantwortlich.

Ein Gegenspieler darf sich nicht in die Bahn eines Spielers bewegen, nachdem
dieser abgesprungen ist.

Bewegt sich ein Spieler unter einen Spieler, der sich in der Luft befindet, und es
kommt zum Kontakt, ist dies normalerweise ein Unsportliches, unter Umsténd

ein Disqualifizierendes Foul.

Legales und regelwidriges Stellen eines Blocks

Einen Block zu stellen ist der Versuch eines Spielers, einen Gegenspieler ohne Ball

daran zu hindern, eine gewinschte Position auf dem Spielfeld einzunehmen oder

dies zu verzdgern.

Ein Spieler stellt einen legalen Block an einem Gegenspieler, falls er

X bereits stand (innerhalb seines Zylinders), als es zum Kontakt kam.

X beide FulRe audlem Spielfeldhatte, als es zum Kontakt kam.

Ein Spieler stellt einen regelwidrigen Block an einem Gegenspieler, falls er

X sich bewegt, als es zum Kontakt kommt.

X beim Stellen des Blocks aul3erhalb des Gesichtsfelds eines stehenden Gegen
spielers nicht gentigend Platz lasst, als es zum Kontakt kommt.

X den Einfluss von Zeit und Abstand bei einem Gegenspieler in Bewegung nicht
beachtet, als es zum Kontakt kommt.

Wird der Block im direkten Gesichtsfeld eines stehenden Gegenspielers (von

vorne oder seitlich) gestellt, kann der Block stellende Spieler dies sowiahe

maoglicham Gegenspieler tun, solange es zu keinem Kontakt kommt.

Wird der Block auferhalb des Gesichtsfelds eines stehenden Gegenspielers

gestellt, muss der Block stellende Spieler dem Gegenspieler einen normalen

Schritt bis zum Block erméglichen, ohne dass es dabei zum Kontakt kommt.

Befindet sich der Gegenspieler in Bewegung, muss der Einfluss von Zeit und

Abstand berticksichtigt werden. Der Block stellende Spieler muss genug Platz

lassen, damit der geblockte Spieler den Block durch Abstoppen oder Richtungs

anderung vermeiden kann.

Dieser Abstand betragt nie weniger als einen und nie mehewats normale

Schritte.

Ein Spieler, der legal geblockt wird, ist verantwortlich fir jeden Kontakt mit dem

Block stellenden Spieler.
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33.8

33.9

33.10

33.11
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Rempeln (Charging)
Charging— mit oder ohne Ball- ist regelwidriger personlicher Kontakt durch
StofRen oder sich Hineinbewegen in den Korper eines Gegenspielers.

Blockieren

Blockieren ist regelwidriger personlicher Kontakt durch Behindern der Fortbewe
gung eines Gegenspielers mit oder ohne Ball.

Ein Spieler, der einen Block zu stellen versucht und sich dabei bewegt, begeht ein
Foul durch Blockieren, wenn es zum Kontakt kommt und sein Gegenspieler steht
oder ausweichen will.

Achtet ein Spieler nicht auf den Ball, sondern nur auf seinen Gegenspieler, und
bewegt sich entsprechend dessen Bewegungen, ist er in erster Linie fir jeden
Kontakt verantwortlich, es sei denn, andere Faktoren spielen eine Rolle.

Die Einschrankung ,andere Faktoren spielen eine Rolle“ meint absichtliches
StoRen (Pushing), Rempeln (Charging) oder Halten des Spielers der geblockt wird.
Ein Spieler darf beim Einnehmen einer Position auf dem Spielfeld seine Arme oder
Ellbogen aufRerhalb seines Zylinders ausstrecken. Er muss sie jedoch in seinen
Zylinder einziehen, wenn ein Gegenspieler versucht, anvibrbeizukommen

Lasst ein Spieler Arm(e) oder Ellbogen aul3erhalb seines Zylinders und es kommt
zum Kontakt, ist dies ein Foul durch Blockieren oder Halten.

No-chargeHalbkreisbereiche

Die NaechargeHalbkreisbereiche sind auf dem Spielfeld eingezeichnet, um einen

speziellen Bereich zur Beurteilung von Charge/Bitkationen unter dem Korb

zu markieren.

Bei allen Spielsituationen, in denen ein Angreifer im Sprung tber die eingezeich

nete NochargeHalbkreislinie in den NohargeHalbkreisbereich eindringt und

dabei Kontakt mit einem Verteidiger innerhalb des-®f@rgeHalbkreisbereichs

verursacht, ist der Kontakt nicht als Foul durch den Angreifer zu pfeifen, wenn

x der Angreifer Ballkontrolle hat und sich in der Luft befindet und

x der Angreifer auf den Korb wirft oder den Ball passt, und

x der Verteidiger mit einem Ful3 oder beiden FufRRen Kontakt mit dem No
chargeHalbkreisbereichs hat,

es sei denn, der Angreifer setzt dabei seine Hande, Arme, Beine oder Kérper

regelwidrig ein.

Kontakt an einem Gegenspieler mit Handen und/oder Armen

Einen Gegenspieler mit einer oder beiden Handen zu berihrean sth nicht
notwendigerweise ein Foul.

Die Schiedsrichter missen entscheiden, ob der Spieler durch seinen Kontakt
einen Vorteil erlangt hat. Schrankt der von einem Spieler verursachte Kontakt die
Bewegungsfreiheit eines Gegenspielers ein, ist dies ein Foul.

Regelwidriger Gebrauch der Hande oder ausgestreckter Arme liegt vor, wenn der
Verteidigungsspieler einen Gegenspieler mit oder ohne Ball bewacht und dabei
eine oder beide Hande oder Arme an den Gegenspieler legt und dort lasst, um
diesen in seiner Bewegumrgnzuschranken.

Einen Gegenspieler mit oder ohne Ball wiederholt zu berthren oder zu ,sticheln®,
ist ein Foul, da dies zu rohem Spiel eskalieren kann.



33.12

33.13

33.14

33.15

33.16

Ein Foul durch einen Angriffsspieler mit Ball liegt vor, wenn er

X sich bei einem Verteidigungsspieler ,einhakt* oder einen Arm oder Ellbogen
um ihn legt, um dadurch einen Vorteil zu erlangen.

X seinen Verteidigungsspieler wegstof3t, um einen Gegenspilean zu hin
dern, den Ball zu spielen oder dies zu versuchen, oder um mehr Platz fir sich
Zu gewinnen.

x beim Dribbeln mit ausgestrecktem Unterarm oder seiner Hand einen Gegen
spieler daran hindert, Ballkontrolle zu erlangen.

Ein Foul durch einen Angriffsspieler ohne Ball liegt vor, wenn er einen

Gegenspieler wegstoi3t, um

x frei zu sein, um einen Pass zu fangen.

x den Verteidigungsspieler daran zu hindern, den Ball zu spielen oder dies zu
versuchen.

x mehr Platz fur sich zu gewinnen.

Angriffsspiel mit dem Ricken zum Korb (Post Play)

Auch fur das Angriffsspiel mit dem Riicken zum Korb gilt das Vertikalprinzip (Zy
derprinzip).

Der Angreifer mit dem Ricken zum Korb und der gegen ihn verteidigende Spieler
mussen ihr gegenseitiges Recht gemal dem Zylinderprinzip respektieren.

Ein Angriffsoder Verteidigungsspieler in der Position mit dem Riicken zum Korb
begeht ein Foul, wenn er seinen Gegenspieler mit Schulter oder Hifte aus dessen
Position drangt oder die Bewegungsfreiheit des Gegenspielers mit ausgestreck
ten Armen, Schultern, Hiften, Beinen oder anderen Korperteilen behindert.

Regelwidriges Verteidigen von hinten

Regelwidriges Verteidigen eines Spielers von hinten ist personlicher Kontakt
durch den Verteidiger im Rulcken seines Gegenspielers. Der Versuch des
Verteidigers, den Ball zu spielen, berechtigt ihn nicht, seinen Gegenspieler von
hinten zu berthren.

Halten

Halten ist regelwidriger personlicher Kontakt mit einem Gegenspieler, um ihn in
seiner Bewegungsfreiheit zu behindern. Ein derartiger Kontakt (Halten) kann mit
jedem Teil des Korpers verursacht werden.

StoRRen (Pushing)

Pushing ist regelwidriger personlicher Kontakt mit einem Gegenspieler mit oder
ohne Ball, um ihn mit dem eigenen Korper unter Krafteinsatz aus seiner Position
zu drangen oder dies zu versuchen.

Ein Foul vortauschen

Dies ist jegliche Aktion eines Spielers, die entweder vortauschen soll, gefoult
worden zu sein, oder durch Ubertrieben theatralische Bewegungen diesen
Eindruck erwecken soll, um daraus einen unfairen Vorteil zu erlangen.
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Artikel 34 Personliches Foul

34.1
34.1.1

34.1.2

34.2

34.2.1

34.2.2

34.2.3

Definition

Ein personliches Foul ist ein Foul eines Spielér belebtem oder totem Bal

durch regelwidrigen Kontakt mit einem Gegenspieler.

Ein Spieler darf nicht halten, blockieren, stol3en, rempeln, Bein stellen oder die
Fortbewegung eines Gegenspielers durch Ausstrecken von Hand, Arm, Ellbogen,
Schulter, Hufte, Bein, Knie oder Ful3 behindern. Er darf dies auch nicht, indem er
seinen Korper aus der normalen Haltung aus seinem Zylinder hinausbeugt, noch
darf er irgendeine rohe oder gewaltsame Spielweise anwenden.

Ein Einwurffoul ist ein personliches Foul eiesteidigers an einem Gegenspieler
auf dem Spielfeld, wenn die Spieluhr 2:00 Minuten oder wenige. Mertel und

in jeder Verlangerungnzeigt, wenn sich der Ball bei einem Einwurf aul3erhalb
des Spielfelds noch in den Handen des Schiedsrichters befindet @dher d
Einwerfer zur Verfiigung steht

Strafe
Gegen den verantwortlichen Spieler wird ein personliches Foul verhangt.

Wird das Foul an einem Spieler begangen, der nicht in der Korbwurfaktion ist,

x wird das Spiel mit Einwurf fur die Mannschaft des gefoulten Spielers nachst
der Stelle der Regelverletzung fortgesetzt.

x kommt Artikel 41 zur Anwendung, sofern die verantwortliche Mannschaft
bereits die Mannschaftsfoulgrenze tberschritten hat.

Wird das Foul an einerdorbwerer begangen, erhalt dieser Spieler folgende

Anzahl von Freiwtrfen:

x Ist der Wurf erfolgreich, zéahlt der Korb und es gibt zusatiliereiwurf.

x Erfolgt der Wurf aus dem ZwPunkteBereich und ist erfolglos, gibt es
2 Freiwtirfe.

x Erfolgt der Wurf aus dem DrBiunkteBereich und ist erfolglos, gibt es
3 Freiwirfe.

Wird das Foul als Einwurffoul begangermalt der gefoulte Spieler unabhéngig
von der Anzahl der Mannschaftsfouls der foulenden Mannschi&feiwurf. Das
Spiel wird mit Einwurf fir die Mannschaft des gefoulten Spielers nachst der Stelle
des Einwurffoul$ortgesetzt.

Artikel 35 Doppelfoul

35.1
35.1.1

35.1.2
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Definition

Ein Doppelfoul ist eine Situation, in daveiGegenspieler ann&hernd gleichzeitig
personliche oder Unsportliche/Disqualifizierende Fouls aneinander begehen.

Folgende Voraussetzungen missen erfillt sein, dawéi Fouls als Doppelfoul
gelten:

x Beide Fouls sind Spielerfouls.

x Beide Fouls beinhalten korperlichen Kontakt.



35.2

x Beide Fouls geschehen zwischemei Gegenspielern, die sich gegenseitig
foulten.

X Beide Fouls sind entwedewei personliche oder eine Kombination von
Unsportlichen und Disqualifizierenden Fouls.

Strafe

Gegen beide Spieler wird je ein personliches oder Unsportliheglialifizieen-

des Foul verh&ngt. Es werden keine Freiwirfe gegeben und das Spiel wird folgen

dermal3enfortgesetzt:

Wenn etwa gleichzeitig mit dem Doppelfoul

X eine Mannschaft eineiKorberzielt oder ihren letzten Freiwurf trifft, erhalt
die andere Mannschaft Einwurf von einer beliebigen Stelle hinter ihrer
Endlinie.

X eine Mannschaft in Ballkontrolle war oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschaft Einwurf ndchst der Stelle der Regelverletzung.

X keine Mannschaft in Ballkontrolle war oder keiner der Ball zustand, entsteht
eine Sprungballsituation.

Artikel 36 Technisches Foul

36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

Verhaltensregeln

Voraussetzung fur die ordnungsgemalfe Durchfiihrung des Spieisastinein
geschrankte und aufrichtige Zusammenarbeit aller Spieler, Traln@mainer
Assistenten, Ersatzspieler, wegéimf Fouls ausgeschlossener Spieler und zur
Mannschaft gehérender Begleitpersonen mit den Schiedsrichtern, Kampfrichtern
und dem Kommissar, falls anwesend.

Beide Mannschaften durfen flr den Sieg im Spiel ihr Bestes geben, dies muss aber
Im Geist sportlicher Haltung und des Fair Play geschehen.

Jeder vorsatzliche oder wiederholte Verstol3 gegen die Grundsatze der Zusam
menarbeit oder Inhalt und Absicht der Regeln ist als Technisches Foul zu ahnden.

Ein Schiedsrichter kann Technischen Fouls vorbeugen durch eine Verwarnung
oder sogar durch Ubersehen unbedeutender Regelverletzungen, die offensicht
lich unbeabsichtigt und ohne direkten Einfluss auf das Spiel sind, es sei denn, die
Regelverletzung wiederholt sich trotz vorheriger Verwarnung.

Wird ein Vergehen erst entdeckt, nachdem der Ball bereits belebt ist, ist das Spiel
zu unterbrechen und ein Technisches Foul zu verhédngen. Die Strafe ist so
durchzufuhren, als ob sich das Vergehen zu dem Zeitpunkt ereignet héatte, als es
mit dem Technischen Foul geahndet wurde. Alle Ereignisse zwischen der
Regelverletzung und der Unterbrechung des Spiels behalten ihre Gultigkeit.

Definition

Ein Technisches Foul ist ein Vergehen eines Spielers ohne Kontakt mit einem
Gegenspieler, das folgende Fehlverhalten umfasst, aber nicht auf diese Beispiele
beschrankt ist:

x Ignorieren von Verwarnungen der Schiedsrichter.
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36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

36.3
36.3.1

50

x Respektloser Umgang und/oder derartiges Kommunizieren mit Schieds
richtern, Kommissar falls anwesend, Kampfrichtern, gegnerischen Spielern
oder Personen des MannschaftsbaB&reichs.

X Gebrauch von Ausdrticken oder Gesten, die geeignet sind, Zuschauer zu belei
digen oder aufzuhetzen.

x Einen Gegenspieler durch héhnische oder aufstachelnde Gesten oder Worte
Zu provozieren.

x Die Sicht eines Gegenspielers mit einer oder beiden Handen in der Nahe
seiner Augen zu behindern.

x Ubertriebenes Schwingen der Ellbogen.

X Spielverzégerung durch absichtliches Beriihren des Balls, nachdem er durch
den Korb gegangen istjedsofortigen Ausfihrung eines Einwurfs oder Frei
wurfs zu verhindernoder verspatetzum Spielbeginn oder zu Beginn der
2.Halbzeitzu kommen.

x Ein Foul vorzutauschen.

x  Sich mit seinem ganzen Gewicht am Ring festhalten, es sei deSpieier
halt sich nach einem Dunking kurzzeitig am Ring fest, um dadurch sich oder
einen anderen Spieler vor Verletzung zu schutzen.

x Goaltending durch einen Verteidiger bei einem letzten Freiwurf. Die
angreifende Mannschaft erhéalt Punkt, gefolgt von der Strafe fur das
Technische Foul gegen den Verteidiger.

Ein Technisches Foul durch eine zur Mannschaft gehtérende Begleitperson ist ein
Foul wegen respektlosen Anredens oder Berlihrens eines Schiedsrichters,
Kommissars falls anwesend, Kampfrichters oder gegnerischen Spielers oder
wegen eines Vergehens in Verfahreader administrativen Angelegenheiten.

Ein Spieler wird bis zum Spielende disqualifizi{€gieldisqualifikation)wenn
gegen ihnzwei Technische Fouls odexwei Unsportliche Fouls odekein
Technisches undin Unsportliches Foul verhangt wurden.

Ein Trainer wird bis zum Spielende disqualifiz{&pieldisqualifikation)wenn

gegen ihn

X zwei Technische Fouls (,C") wegen persodnlichen unsportlichen Verhaltens
verhangt wurden.

x drei Technische Fouls (entweddrei ,,B“ oder eines davon ein ,,C*) wegen
unsportlichen Verhaltens anderer Personen seines Mannschaftsbank
Bereichs verhangt wurden.

Wird ein Spieler oder ein Trainer geméfiikel 36.2.3 oder 36.2.4 disqualifiziert,
ist das zur Disqualifikation fihrende Technische Foul das einzige, welches bestraft
wird. FUr die Disqualifikation wird keine zusatzliche Strafe verhangt.

Strafe

Wird das Technische Foul begangen von
X einem Spielerwird dasTechnische Foul gegen ihn als Spielerf@rhangt
und zahltzu den Mannschaftsfouls.



X

einer Person des MannschaftsbaBkreichswird das Technische Fogégen
denTrainerverhangtund zahlt nicht zu den Mannschaftsfouls.

36.3.2 Die gegnerische Mannschaft erhalt einen Freiwurf. AnschlieRend wird das Spiel
wie folgt fortgesetzt:

X

X

Artikel 37

Der Freiwurf wird sofort ausgefiihrt. Nach dem Freiwurf erhalt die Mann
schatft, die Ballkontrolle hatte oder der Ball zustand, Einwurf nachst der Stelle,
wo der Ball zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung wegen des Technischen
Fouls war.

Der Freiwurf wird ebenfalls sofort ausgefuhrt unabhangig davon, ob die
Reihenfolge anderer Strafen bereits festliegt oder ob mit der Ausfiihrung
dieser Strafen bereits begonnen wurde. Nach dem Freiwurf flr das
Technische Foul wird das Spiel durch die Mannschatft, die Ballkontrolle hatte
oder der Ball zustand, an der Stelle wieder aufgenommen, an der es wegen
der Strafe fur das Technische Foul unterbrochen wurde.

Wurde ein Korb erzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen, erhalt die
Mannschatft, gegen die der Korb erzielt wurde, Einwurf von einer beliebigen
Stelle hinter ihrer Endlinie.

Hatte keine Mannschaft die Ballkontrolle oder stand der Ball zu einem
Einwurf zu, entsteht eine Sprungballsituation.

Mit einem Sprungball im Mittelkreis zu Beginn deViertels.

Unsportliches Foul

37.1 Definition
37.1.1 Ein Unsportliches Foul ist ein Kontakt eines Spielerdyeiahaltet:

X

X

Kontakt mit einem Gegenspieler, ohne dabei legitim zu versuchen, den Ball

unmittelbar und gemal Inhalt und Absicht der Regeln zu spielen.

Ein Ubertrieben harter Kontakt durch einen Spieler beim Versuch, den Ball zu

spielen oder einen Gegenspieler zu storen.

Ein an sich unnétiger Kontakt durch einen Verteidiger an einem Gegenspieler

mit dem Ziel, die gegnerische Mannschatft bei deren Gegenangriff zu stoppen.

Dies gilt solange, bis der Angreifer seine Korbwurfaktion beginnt.

Ein regelwidriger Kontakt durch einen Spieler von hinten oder seitlich an

einem Gegenspieler, der zum gegnerischen Korb zieht, wahrend sich kein

Gegenpieler zwischen dem zum Korb ziehenden Spieler und dem gegne

rischen Korb befindeind

x der zum Korb ziehende Spieler in Ballkontrolle ist, oder

x der zum Korb ziehende Spieler versy®dllkontrolle zu erlangen, oder

x der Ball bei einem Pass zu einem zum Korb ziehenden Spieler die Hande
verlassen hat.

Dies gilt solange, bis der Angreifer seine Korbwurfaktion beginnt.

37.1.2 Der Schiedsrichter muss Unsportliche Fouls wéahrend des ganzen Spiels nach
gleichen Mal3stédben beurteilen und hat nur die Aktion des Spielers zu beurteilen.
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37.2
37.2.1
37.2.2

37.2.3

37.2.4

Strafe
Gegen den verantwortlichen Spieler wird ein Unsportliches Foul verhangt.

Der gefoulte Spieler erhalt Freiwtrfe, gefolgt von einem

x Einwurf von der Einwurfmarkierung gegentber dem Anschreibertisch
Vorfeld der einwerfenden Mannschatft.

X Sprungball im Mittelkreis zu Beginn dev/iertels.

Die Anzahl der Freiwirfe ergibt sich wie folgt:

Wurde das Foul an einem Spieler begangen, der sich

X nicht in der Korbwurfaktion befand, gibt @¢-reiwurfe.

x in der Korbwurfaktion befand, zahlt ein erzielter Korb und es gibt zusatzlich
1 Freiwurf.

x in der Korbwurfaktion befand und keinen Korb erzielte, gib2 eder 3 Fret
wiurfe.

Ein Spieler wird bis zum Spielende disqualifizi€gieldisqualifikation)wenn
gegen ihnzwei Unsportliche Fouls odezwei Technische Fouls odein Tech
nisches unckin Unsportliches Foul verhdngt wurden.

Wird ein Spieler gemaRrtikel 37.2.3 disqualifiziert, wird nur das zur Disqualifi
kation fuhrende Unsportliche Foul bestraft. Fir die anschlieRende Disgqualifi
kation wird keine zuséatzliche Strafe verhangt.

Artikel 38 Disqualifizierendes Foul

38.1
38.1.1

38.1.2

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

38.2.4
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Definition
Ein Disqualifizierendes Foul ist jedes offensichtlich grob unsportliche Verhalten

eines Spielers, Ersatzspielers, TraingrgrainerAssistenten, wegefiinf Fouls
augyeschlossenen Spielers oder zur Mannschaft gehdrende Begleitpersonen.

Ein disqualifizierter Trainer ist durch den auf dem Anschreibebogen eingetrage
nen 1.TrainerAssistenten zu ersetzen. Ist kdinTrainerAssistent eingetragen,
ersetzt der KapitagCAPYen Trainer.

Ausschreitungen

Wahrend des Spiels kann es zu Ausschreitungen kommen, die im Widerspruch zu
Sportgeist und Fair Play stehen. Sie sollten sofort von den Schiedsrichtern
beendet werden, falls erforderlich unter Hinzuziehung der Ordnungskréfte.

Kommt es unter Spielern auf dem Spielfeld oder in dessen Umgebung zu-gewalt
tatigen Auseinandersetzungen, mussen die Schiedsrichter die erforderlichen
MalRnahmen treffen, diese zu beenden.

Alle oben aufgefiihrten Personen, die fir rohe und gewalttatige Angriffe auf
Gegenspieler oder Schiedsrichter verantwortlich sind, mtssen disqualifiziert wer
den. Der 1Schiedsrichter muss den Zwischenfall der fir den Wettbewerb verant

wortlichen Stelle melden.

Ordnungskrafte durfen das Spielfeld nur betreten, wenn sie von den Sdlieds
tern dazu aufgefordert werden. Sollten jedoch Zuschauer das Spielfeld in der



38.2.5

38.2.6

38.3
38.3.1
38.3.2

38.3.3

38.3.4

offensichtlichen Absicht zu Ausschreitungen betreten, missen die Ogs$nun
krafte zum Schutz der Mannschaften und Schiedsrichter sofort eingreifen.

Alle anderen Bereiche aulRerhalb des Spielfelds oder deren Umgebung,
einschliel3lich der Eirund Ausgange, Gange, Umkleiderdume usw. fallen unter
die Zustandigkeit des Ausrichters des Wettbewerbs und der Ordnungskréafte.

Aktionen von Spielern oder Personen des Mannschaftsigearkichs, die zur
Beschéadigung von zum Spiel gehdrenden Ausristungsgegenstanden fihren
konnen, dirfen von den Schiedsrichtern nicht geduldet werden.

Nehmen die Schiedsrichter derartige Vorkommnisse wabhr, ist der Trainer der
betreffenden Mannschaft sofort zu verwarnen.

Sollten sich diese Vorkommnisse wiederholen, ist gegen jeden Beteiligten sofort
ein Technisches oder sogar Disqualifizierendes Foul zu verhangen.

Strafe
Gegen den Tater wird ein Disqualifizierendes Foul verhangt.

Wird der Tater gemal den Artikeln dieser Regeln disqualifiziert, muss er sich fur
die Restdauer des Spiels entweder in seine Umkleidekabine begeberdasler
Hallengeb&aude verlassen.

Ein oder mehrere Freiwiurfe werden zuerkannt, und zwar

X einem beliebigen von seinem Trainer bestimmten Spieler der gegnerischen
Mannschatft fur ein Foul ohne Kontakt.

x dem gefoulten Spieler flr ein Foul mit Kontakt.

Anschlie3end folgt ein

x Einwurf von der Einwurfmarkierung gegentber dem Anschreibertisch
Vorfeld der einwerfenden Mannschatft.

x Sprungball im Mittelkreis zu Beginn dev/iertels.

Die Anzahl der Freiwtirfe ergibt sich wie folgt:

x Handelt es sich um ein Foul ohne Kontakt an einem Gegenspieler, gibt es
2 Freiwtirfe.

X Wurde das Foul an einem Spieler begangen, der sich nicht in der Korbwurf
aktion befand, gibt e2 Freiwtrfe.

X Wurde das Foul an einem Spieler begangen, der sich in der Korbwurfaktion
befand, zahlt ein erzielter Korb und der Spieler ertdteiwurf.

x Wurde das Foul an einem Spieler begangen, der sich in der Korbwurfaktion
befand, aber keinen Korb erzielte, erhalt der Spileder 3 Freiwiirfe.

X Besteht das Foul in der Disqualifikation eines Trainers, gibFesiwirfe.

x Besteht das Foul in der Disqualifikation eide3rainerAssistenten, Ersatz
spielers, wegenfinf Fouls ausgeschlossenen Spielers oder einer zur
Mannschaft gehtrende Begleitperson, wird dieses Foul dem Trainer als
Technisches Foul nfitFreiwtrfen angeschrieben.

Haben wahrend einer Gewalttétigkeit dér TrainerAssistent, ein Ersatz
spieler, ein wegenfiinf Fouls ausgeschlossener Spieler oder eine zur
Mannschaft gehodrende Begleitperson den MannschaftsHaekeich
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verlassen und beteiligen sich aktiv an der Auseinandersetzung, wird jeweils

eine zusatzliche Disqualifikation ausgesprochen und

x fur jedes einzelne Disqualifizierende Foul gegen HéfrainerAssisten
ten, einen Ersatzspieler oder wegimf Fouls ausgeschlossenen Spieler
gibt es?2 Freiwurfe. Jedes dieser Disqualifizierenden Fouls wird beim
jeweiligen Verursacher angeschrieben.

x fur jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehdrende
Begleitperson gibt e Freiwlrfe. Jedes dieser Disqualifizierenden Fouls
wird dem Trainer angeschrieben.

Alle Freiwurfstrafen werden ausgefuhrt, es sei denn, es liegen auch
Freiwurfstrafen gegen die andere Mannschaft zur Kompensation vor.

Artikel 39 Gewalttatigkeit

39.1

39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

39.3
39.3.1

39.3.2
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Definition

Gewalttatigkeit bezeichnet eine korperliche Auseinandersetzung zwisolen
oder mehreren gegnerischen Spielern und Personen, die auf den Mannschafts
banken sitzen dirfen

Dieser Artikel ist nur anzuwenden auf Ersatzspieler, TraindmainerAssisten

ten, wegenfunf Fouls ausgeschlossene Spieler oder zur Mannschaft gehérende
Begleitpersonen, die wahrend einer gewalttatigen Auseinandersetzung oder im
Vorfeld einer Auseinandersetzung ihren MannschaftsBBakeich verlassen.

Regel

Ersatzspieler, ausgeschlossene Spieler oder zur Mannschaft gehérende-Begleit
personen, die wahrend einer gewalttatigen Auseinandersetzung oder im Vorfeld
einer Auseinandersetzung ihren Mannschaftsb&ateich verlassen, sind zu
disqualifizieren.

Nur der Trainer und/oder det. TrainerAssistent durfen wahrend oder im \for
feld einer gewalttatigen Auseinandersetzung ihren Mannschaftsiiderkich
verlassen, um die Schiedsrichter bei der Aufrechterhaltung oder Wiederher
stellung der Ordnung zu unterstitzen. In diesem Fall werden Trairddoder

1. TrainerAssistent nicht disqualifiziert.

Verlasst ein Trainer und/oder ddr. TrainerAssistent den Mannschaftsbank
Bereich, ohne anschlieRend die Schiedsrichter bei der Aufrechterhaltung oder
Wiederherstellung der Ordnung zu unterstiitzen oder dies zu versuchen, ist der
Trainer und/oder def.. TrainerAssistent zu disqualifizieren.

Strafe

Unabhangig von der Anzahl der Personen des Mannschaftdbargichs, die
wegen Verlassens des Mannschaftsb@skeichs disqualifiziert wurden, wird ein
einzigesTechnisches Foul (,B*) gegen den Trainer verhangt.

Werden gemal diesem Artikel Personen beider Mannschaften disqualifiziert und
liegen keine weiteren Foulstrafen zur Ausfuhrung vor, ist das Spiel wie folgt
fortzusetzen:

Wenn etwa gleichzeitig mit d&pielinterbrechung wegen einer Gewalttatigkeit



x ein Korberzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen wurde, erhalt die Mann
schaft, gegen die der Korb erzielt wurde, Einwurf von einer beliebigen Stelle
hinter ihrer Endlinie.

X eine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschaft Einwurf nachst der Stelle, wo der Ball war, als die Gewalttatigkeit
begann.

X keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder keiner der Ball zustand, entsteht
eine Sprungballsituation.

39.3.3 Alle Disqualifizierenden Fouls werden entsprechAntiangB.8.3 angeschrieben
und zahlen nicht zu den Mannschaftsfouls.

39.3.4 Alle eventuellen Foulstrafen gegen Spieler auf dem Spielfeld, die an einer Gewalt
tatigkeit beteiligt waren oder an einer Situation, die zu einer Gewalttatigkeit
fuhrte, sind entsprechendurtikel 42 auszufihren.

39.3.5 Alle eventuellen Foulstrafen fur Disqualifikationen desTrainerAssistenten,
eines Ersatzspielsrwegenfinf Fouls ausgeschlossenen Spielers oder einer zur
Mannschaft gehérenden Begleitperson wegen ihrer aktiven Beteiligung an einer
Gewalttatigkeit oder an einer Situation, die zu einer Gewalttatigkeit fihrte, sind
entsprechend Aikel 38.3.4, 6 Punkt auszufihren.
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REGEL VHALLGEMEINE VORSCHRIFTEN

Artikel 40 Ho6chstzahl vorSpielefouls, Spieldisqualifikation

40.1

40.2

40.3

40.4

40.5

40.6

Ein Spieler, defitinf Fouls begangen hat, muss dartber von einem Schiedsrichter
informiert werden und sofort aus dem Spiel ausscheiden.

Ein Spiertrainer, der als Spiefénf Fouls begangen hat, gilt als ausgeschlossener
Spieler, darf aber weiter als Trainer fungieren.

Begeht ein Spieler nach seindgmFoul ein weiteres Foul, gilt dies als Foul gegen
einen ausgeschlossenen Spieler. Es wird beim Trainer mit einem ,B“ auf dem
Anschreibebogen eingetragen.

Begeht ein Spieler zwei Technische, zwei Unsportliche Fouls oder je ein
Technisches und ein Unsportliches Foul, wird er Uber seine Spieldisqualifikation
(Game DisqualificatignGD vom Zeitnehmer informiert, indem dieser die
entsprechende Tafe3D hochhebt

Begeht ein Trainer zwei Technisch€") Fouls wegen personlich unsportlichen
Verhaltens oder insgesamt drei Technische Fouls, entweder,Blteader zwei
.B“ plus ein,C* wird er Uber seine Spieldisqualifikatio®) vom Zeitnehmer
informiert, indem dieser die entsprechende TafeJ hochhebt.

Wird ein Spieler oder ein Mitgliedes MannschaftsbankbereishErsatapieler,
Trainer, TrainerAssistent, ausgeschlossener Spieler oder Mannschaftsbegleiter)
disqualifiziert, muss er das Spisbfort, d. h. innerhalb von 30 Sekundgen
verlassen und fur die Restdauer des Spiels entwsidbin seine Umkleidekabine
begebenoder dasHallengebaude verlassen.

Artikel 41 Mannschaftsfouls: Strafen

41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

41.2
41.2.1
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Definition
Ein Mannschaftsfoul ist ein personliches, Technisches, Unsportliches oder
Disqualifizierendes Foul, begangen von einem Spieler. Eine Mannschaft hat ihre

Mannschaftsfoulgrenze erreicht, sobald sie innerhalb eines Vierds
Spielerfouls begangen hat.

Alle in einer Spielpause begangenen Mannschaftsfouls werden dem jeweils
anschlieRenden Spielabschnitt zugerechnet.

Alle wahrend einer Verlangerung begangenen Mannschaftsfouls werden dem
4.Viertel zugerechnet.

Regel

Hat eine Mannschaft ihre Mannschaftsfoulgrenze erreicht, werden alle-nach
folgenden personlichen Spielerfouls an einem Spieler, der sich nicht in einer Korb
wurfaktion befindet, mit2 Freiwtrfen anstelleeines Einwurfs bestraft. Der
Spieler, an dem das Foul begangen wurde, fuhrt die Freiwirfe aus.



41.2.2

Ein personliches Foul eines Spielers, dessen Mannschaft einen belebten Ball
kontrolliert oder welcher der Ball zusteht, wird mit Einwurf flr die gegnerische
Mannschaft bestraft.

Artikel 42 Sonderfalle

42.1

42.2

42.2.1
42.2.2
42.2.3

42.2.4

42.2.5

42.2.6

42.2.7

42.2.8

Definition

Sonderfalle kénnen entstehen, wenn in der tBtoppPeriode, die einer Regel
verletzung folgt, zusatzlich eine oder mehrere Regelverletzungen begangen
werdenoder wurden

Vorgehensweise
Alle Fouls werden angeschrieben und alle Strafen ermittelt.
Die Reihenfolge ist festzulegen, in der sich alle Regelverletzungen ereignet haben.

Alle gleichen Strafen gegen beide Mannschaften und alle Strafen flir Doppelfouls
werden in der Reihenfolge aufgehoben, in der sie entstanden sind. Salbald
Foulgrafen angeschrieben und aufgehoben sind, werden sie als nicht geschehen
betrachtet.

Bei einem Technischen Foul wird dessen Strafe als erste ausgefuhrt, und zwar
unabhangig von der festgesetzten Reihenfolge der Strafen oder ob mit der
Ausfihrung der Strafen bereits begonnearde.

Wird gegen einen Trainer ein Technisches Foul angeschrieben fur die Disgualifika
tion des 1. TrainerAssistenten, eines Ersatzspielers, wed@énf Fouls ausge
schlossenen Spielers oder einer zur Mannschaft gehérenden Begleitpersonen,
wird diese Strafe nicht grundsatzlich als erste ausgefiihrt, sondern in der
Reihenfolge, in der sich alle Fouls und Regeliibertretungen ereignet haileen, d
nicht aufgehoben wurden.

Mit der Ausfiihrung der letzten Foulstrafe verfallt jedes vorhergehende Recht auf
Ballbesitz.

Sobald der Ball beirh. Freiwurf oder beim Einwurf belebt ist, kann diese Strafe
nicht mehr zur Kompensation mit einer anderen verbleibenden Strafe herange
zogen werden.

Alle Ubrigbleibenden Strafen werden in der Reihenfolge ausgefihrt, in der sie
entstanden sind.

Verbleiben nach Aufrechnung aller gleichen Strafen gegen beide Mannschaften

keine weiteren Strafen zur Ausfuihrung, ist das Spiel wie folgt fortzusetzen:

Wenn etwa gleichzeitig mit ddr. Regelverletzung

X ein Korberzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen wurde, erhalt die Mann
schaft, gegen die der Korb erzielt wurde, Einwurf von einer beliebigen Stelle
hinter ihrer Endlinie.

x eine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschaft Einwurf nachst der Stelle deiRegelverletzung.

x keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder der Ball zustand, entsteht eine
Sprungballsituation.
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Artikel 43 Freiwdrfe

43.1
43.1.1

43.1.2

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

43.2.4

43.2.5

58

Definition
Ein Freiwurf ist die einem Spieler gegebene Moglichkeit, von einer Position hinter

der Freiwurflinie und innerhalb des Halbkreidd3unkt durch einen ungehinder
ten Wurf auf den Korb zu erzielen.

Ein Satz von Freiwlrfen besteht aus allen Freiwirfen, die zu einer einzigen Foul
strafe gehoren, gegebenenfalls mit anschlieRendem Ballbesitz.

Regel

Wird ein personliches, Unsportliches oder ein Disqualifizierendes Foul mit

Kontaktbegangenwerden die Freiwlrfe folgendermaf3en ausgefiihrt:

x Dergefoulte Spieler fuhrt den Freiwurf oder die Freiwlrfe aus.

x Soll der gefoulte Spieler ausgewechselt werden, nausten Freiwurf oder
die Freiwtrfe ausfiihren, ehe er das Spielfeld verlasst.

X Scheidet der festgelegte Freiwerfer wegen Verletz&ngpoul oder Disqualifi
kation aus dem Spiel aus, muss der flur ihn eintretende Ersatzspieler den
Freiwurf oder die Freiwirfe ausfiihren. Ist kein Ersatzspieler verfligbar, be
stimmt der Trainer einen beliebigen Mitspieler zur Ausfiihrung des Freiwurfs
oder der Freiwdrfe.

Wird ein Technisches oder ein Disqualifizierendes Foul ohne Kdrggkihgen
wird der Freiwurf oder die Freiwlrfe von einem von seinem Trainer bestimmten
Mannschaftsmitglied der gegnerischen Mannschaft ausgefuhrt.

Fur den Freiwerfer gilt:

X Er muss eine Position hinter der Freiwurflinie und innerhalbHbkreises
einnehmen.

x Eristfrei in der Anwendung der Wurfart, muss aber den Freiwurf so werfen,
dass der Ball von oben in den Korb geht oder den Ring berihrt.

X Er muss innerhalb vo Sekunden auf den Korb werfen, nachdem ihm der
Ball vom Schiedsrichter zur Verfigung gestellt wurde.

x Er darf weder die Freiwurflinie noch die Zone betreten, bis der Ball in den
Korb gegangen ist oder den Ring berihrt hat.

x Er darf den Freiwurf nicht antduschen.

Die Spieler auf den Reboundpositionen an der Zone durfen sich dort abwechselnd

aufstellen. Diese Platze haben nach hinten eine gedachte Tiefé ron

Diese Spieler durfen wahrend der Freiwirfe nicht

X eine Reboundposition an der Zone einnehmen, die ihnen nicht zusteht.

X die Zone oder die neutrale Zone betreten oder ihre Reboundposition an der
Zone verlassen, bevor der Ball die Hande des Freiwerfers verlassen hat.

x den gegnerischen Freiwerfer durch ihr Verhalten storen.

Spieler, die nicht eine der Reboundpositionen an der Zone einnehmen, mussen
hinter der verlangerten Freiwurflinie und hinter der DRainkteLinie bleiben, bis
der Freiwurf beendet ist.



43.2.6

43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

Bild7 Positionen der Spieler wahrend der Freiwurfe

Wahrend eines Freiwurfsatzes, auf den noch ein oder mehrere Freiwurfsatze
oder ein Einwurf folgen, mussen sich alle Spieler hinter der verlangerten Freiwurf
linie und hinter der DrePunkteLinie aufhalten.

Eine Verletzung vorArtikel 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 und 43.2.6 ist eine Regel
ubertretung.

Strafe

Ist ein Freiwurf erfolgreich und der Freiwerfer begeht eine Regellibertretung,
zahlt der Freiwurf nicht.

Die gegnerische Mannschaft erhalt den Ball zum Einwurf an der Seitenlinie in
Hohe der Freiwurflinie, sofern keine weitere Freiwwder Einwurfstrafe auszu
fuhren sind.

Ist ein Freiwurf erfolgreich und ein anderer Spieler als der Freiwerfer begeht eine
Regellbertretung, gilt:

x Der Punkt zahlt.

x Die Regelubertretung wird nicht beachtet.

Nach einem letzten Freiwurf erhalt die gegnerische Mannschaft den Ball zum
Einwurf von einer beliebigen Stelle hinter ihrer Endlinie.

Ist ein Freiwurf nicht erfolgreich und die Regeltbertretung wird begangen

x vom Freiwerfer oder einem seiner Mitspieler beim letzten Freiwurf, erhalt die
gegnerische Mannschaft den Ball zum Einwurf an der Seitenlinie in Hohe der
Freiwurflinie, es sei denn, der Mannschatft des Freiwerfers steht aus anderen
Griinden der Ballbesitz zu.

X von einem Gegenspieler des Freiwerfers, erhalt dieser einen Ersatzfreiwurf.

X von Spielern beider Mannschaften beim letzten Freiwurf, entsteht eine
Sprungballsituation.

59



Artikel 44 Korrigierbare Fehler

44.1
44.1.1

44.1.2

44.1.3

44.2

44.3
44.3.1
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Korrigierbare Fehler Generelle Vorgehensweise

Ein Schiedsrichter kann das Spiel sofort unterbrechen, wenn er einen korrigier
baren Fehler entdeckt, falls dadurch keine Mannschaft benachteiligt wird.

Begangene Fouls, abgelaufene Spielzeit und sonstige Aktivitaten, die sich
zwischen dem Auftreten des Fehlers und seiner Entdeckung ereignet haben,
bleiben giiltig.

Nach der Korrektur des Fehlers wird das Spiel fortgesetzt mit Einwurf n&ahst d
Stelleund fur die Mannschaft, welcher der Ball zustand, als das Spiel zur Fehler
korrektur unterbrochen wurde.

Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie-Definition
Folgende Fehler der 1. Kategorie kbnnen von den Schiedsrichtern korrigiert
werden, falls eine Regel falsch angewendet wurde:

X X X X X X

Gewahren von einem oder mehreren nicht zustehenden Freiwtrfen

Nicht Gewéhren von einem oder mehreren zustehenden Freiwirfen

Einem falschen Spieler erlauben, den oder die Freiwirfe auszufihren

Einen falschen Spieler zum Ausfuhren des oder der Freiwirfe zu benennen

Irrtiimlich gegebene oder nicht gegebene Punkte

Bei der Foulanzeige den falschen Spieler oder Trainer oder die falsche Mann

schaft anzuzeigen

Fehler auf dem Anschreibebogen, einschliefilich

x irrtimlich angeschriebeneoder nichtangeschriebenePunkte

x nicht oder beim falschen Spieler, Trainer oder der falschen Mannschaft
angeschriebener Fouls

x nicht oder bei der falschen Mannschafigeschriebener Auszeiten

Technisches Versagen oder Fehlbedienung der Spieluhr durch falsches

Starten oder Stoppen oder Setzen auf eine falsche Zeit

Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie- Generelle Vorgehensweise

Damit Fehler der 1. Kategorie korrigierbar sind, miissen sie von den Schieds
richtern, dem Kommissarfalls anwesendoder dem Kampfgericht wie folgt
identifiziert werden Entsteht der Fehler

X

X

vor Beginn der letzten:Q0 Spielnmnuten des 4. Viertels, muss er auch vor
Beginn dieser letzten 2:00 Spielminuten korrigiert werden.

vor Beginn der letzten 2:00 Spielminuten des 4. Viertels und das Spiel wird
erst nach Beginn dieser letzten 2:00 Spielminuten von den Schiedsrichtern
unterbrochen, muss der Fehler korrigiert werden, bevor der Ball wieder
belebt wird.

nach Beginn der letzten 2:00 Spielminutates 4. Viertek oder in einer
Verlargerung, muss der Fehler korrigiert werdemenn die Schiedsrichter

das Spiel aus irgendeinem Gruastmalignach dem Fehler unterbrochen
habenundbevor der Ball wieder belebt wird.



44.3.2 Wird der Ball nach Erténen des Schlusssignals zum Ende des Spiels zum toten Ball,
kann ein Fehler der 1. Kategorie nur noch dann korrigiert werden, wenn er nach
der letzten Spielunterbrechung durch die Schiedsrichter vor dem Schlusssignal
aufgetreten ist. In diesem Fall muss der Fehler unmittelbar nach Spielende korri
giert werden, wobei beide Mannschaften auf dem Spielfeld oder in der Nahe ihrer
Mannschaftsbank bleiben mussen.

44.3.3 Wurde ein Fehler bemerkt, der noch korrigierbar ist, gilt:

X Wurde der Spieler, der bei der Fehlerkorrektur beteiligt ist, legal ausgewech
selt und sitzt auf der Mannschaftsbank, muss er wieder zuriick auf das
Spielfeldum an der Korrektur des Fehlers mitzuwirkend wird wieder zum
Spieler.

x Nach Beendigung der Fehlerkorrektur kann er im Spiel bleiben, es sei denn,
ein legaler Spielerwechsel wird erneut beantragt, woraufhin der Spieler das
Spielfeld wieder verlassen kann.

x Wurde der Spieler zu einem ausgeschlossenen Spieler, disqualifiziert, kann
wegen einer Verletzung nicht mehr spielen oder ist nicht identifizierbar, be
stimmt der Trainer den Spieler, der bei der Fehlerkorrektur mitzuwirken hat.

44.4  Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie- Spezielle Vorgehensweisen

44.4.1 Einoder mehrere nicht zustehende Freiwirfe wurden verhangt:

Der Freiwurf oder die irrtimlich gegebenen Freiwtrfe sind ersatzlos zuolstrei

Das Spiel wird folgendermafen fortgesetzt:

X Wurde die Spieluhr nach dem Fehler noch nicht gestartet, erhalt die Mann
schaft, deren Freiwtrfe gestrichen wurden, den Ball zum Einwurf von der
Seitenlinie in H6he der Freiwurflinie.

x Wurde die Spieluhmach dem Fehler gestartet, wird das Spnéchst der
Stelle fortgesetzt, an der es zur Fehlerkorrektur unterbrochen wurde.

44.4.2 Ein oder mehrere zustehende Freiwirfe wurden nicht gegeben:

x Hat der Ballbesitz seit dem Zeitpunkt des Fehlers nicht gewechselt, geht das
Spiel nach der Korrektur weiter wie nach jedem letzten Freiwurf.

x Erzielt die Mannschaft einen Korb, der falschlicherweise statt Freiwirfe ein
Einwurf zugesprochen wurde, wird der Fehler nicht beachtet.

X Wurde die Spieluhr nach dem Fehler gestartet und danach wechselte der
Ballbesitzgeht das Spiel nach der Korrektur weiter mit Einwurf nachst der
Stelle an der es zur Fehlerkorrektunigérbrochen wurde.

44.4.3 Ein falscher Spieler hat einen oder mehrere Freiwirfe ausgefihrt:
Der Freiwurf oder die Freiwilrfe und der Ballbesitz, sofern er Teil der Strafe ist,
sind zu streichen. Den Ball erhélt die gegnerische Mannschaft zum Einwurf von
der Seitenlinie in Hohe der Freiwurflinie, es sei denn, das Spiel wurde zunachst
fortgesetzt ur zur Fehlerkorrektur unterbrochen oder das Spiel wird mit Strafen
fur weitere Regelverletzungen fortgefuhrt. In diesem Fall wird das Spiel nachst
der Stellefortgesetzt an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.
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44.4.4

44.4.5

44.4.6

44.4.7

44.4.8

44.5

44.6
44.6.1
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Ein falscher Spieler wurde zur Ausfihrung von einem oder mehreren Freiwtrfen
benannt:

Der Freiwurf oder die Freiwulrfe des falschen Werfers sind zu streichen und vom
richtigen Spieler durchzufiihren. Nach der Korrektur geht das Spiel weiter wie
nach jedem letzten Freiwurf, es sei denn, das Spiel wurde zunachst fo#geset
und zur Fehlerkorrektur unterbrochen. In diesem Fall wird das Spiel nachst der
Stellefortgesetzt an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.

Irrtimlich gegebene oder nicht gegebene Punkte:

Die Punkte sind zuzusprechen bzw. zu streichen. Der Anschreibebogen ist zu
korrigieren. Nach der Fehlerkorrektur wird das Spiel nachst der &ieifgesetzt

an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.

Bei der Foulanzeige den falschen Spieler oder Trainer oder die falsche Mann
schaft anzuzeigen:

Der Anschreibebogen ist zu korrigieren. Ein irrtimlich ausgeschlossener oder
disqualifizierter Spieler oder Trainer kann wieder am Spiel teiinehmen, wéhrend
nach der Korrektur nun auszuschlielende Spieler oder Trainer entsprechend
sanktioniert werden.

Fehler beim Anschreiben wie

X irrtmlich angeschriebeneder nichtangeschriebene Punkte

X nicht oder beim falschen Spieler, Kapitdn oder der falschen Mannschaft
angeschriebene Fouls

X nicht oder bei der falschen Mannschaftigeschriebene Auszeiten

Der Anschreibebogen ist zu korrigieren und alle aus dem Fehler resultierenden

Folgen wie Ausschluss oder Ni#sschluseines Spielers sind zu berichtigen.

Fehlbedienungoder technisches Versagen bei der Spielzeit einschlieflich
falschen Startens oder Stoppens oder der Anzeige éatschen Zeit
Die Spieluhr ist auf die richtige Zeit zu korrigieren.

Korrigierbare Fehler der 2. Kategorie Definition

Folgende Fehler der 2. Kategorie kénnen von den Schiedsrichtern korrigiert
werden, falls eine Regel falsch angewendet wurde: Fehler bei der Wurfuhr durch
technisches Versagen oder Fehlbedienung durch falsches Starten oder Stoppen
oder der Anzeige einer falschen Zeit.

Korrigierbare Fehler der 2. Kategorie- Generelle Vorgehensweise

Damit Fehler der Wurfuhr korrigierbar sind, missen sie von den Schiedsrichtern

dem Kommissarfalls anwesendoder dem Kampfgericht identifiziexverden

wenn

x der Ballunmittelbar nach dem Fehler belebst und die Schiedsrichter das
Spiel zur Korrektunnterbrechen oder

x die Schiedsrichter das Spiel nach dem Fehler das erste Mal aus irgendeinem
Grund unterbrechemind die Mannschaft, die zum Zeitpunkt des Fehlers Ball
kontrolle hatte oder der Ball zustand, in Ballkontrolle bleibt oder weiterhin
der Ball zusteht

Die Wurfuhr wirdauf die korrekte Zeigesetz.



44.6.2 Fehler bei der Wurfuhr kdnnen nicht mehr korrigiert werden, nachdem
« nach dem Fehler die Kontrolle Gber einen belebten Ball wechselte.
« die Mannschatft in Ballkontrolle einen gultigen Korb erzielt.
« der Ball bei Ertbnen des Schlusssignals zum toten Ball wird.
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REGEL VHPFLICHTEN UND RECHTESOEREDSRICHTER, KAMPFRICHTER

UND DES KOMMISSARS

Artikel 45 Schiedsrichter, Kampfrichter und Kommissar

45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

45.6

45.7

Es gibt einerl., einen2. und gegebenenfalls einéh Schiedsrichter, die von den
Kampfrichtern und von einem Kommissar, falls anwesend, unterstitzt werden.

Die Kampfrichter sind der Anschreiber, Anschreidssistent, Zeitnehmer und
Wurfuhr-Zeitnehmer.

Der Kommissarfalls anwesendsitzt zwischen Anschreiber und Zeithehmer.
Seine Aufgaben wahrend des Spiels bestehen hauptsachlich in der Uberwachung
der Arbeit der Kampfrichter und in der Unterstltzung der Schiedsrichter, damit
ein reibungsloser Ablauf des Spiels gewéhrleistet ist.

Die Schiedsrichter eines Spiels durfen in keiner Weise mit einer der beiden
Mannschaften in Verbindung stehen.

Die Schiedsrichter, Kampfrichter und der Kommissar, falls anweksstah bzw.
Uberwachen das Spiel in Ubereinstimmung mit den Regeln und sind nicht befugt,
Anderungen der Spielregeln zuzulassen.

Die Schiedsrichterkleidung besteht aus Schiedsrichterhemd, langer schwarzer
Hose, schwarzen Socken und schwarzen Basketballschuhen.

Die Schiedsrichter und Kampfrichter missen jeweils einheitlich gekleidet sein.

Artikel 46 Pflichten und Rechte des 1. Schiedsrichters

46.1

46.2

46.3

46.4

46.5

46.6
46.7

46.8
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Der 1. Schiedsrichter

uberprift und genehmigt die gesamte Ausristung, die bei dem Spiel benutzt
wird.

bestimmt die offizielle Spieluhr, die Wurfuhr, die Stoppuhr und bestétigt die
Kampfrichter.

bestimmt den Spielball aus mindestenseivon der Heimmannschaft zur Verfi
gung gestellten gebrauchten Béllen. Kommt keiner der beiden Bélle in Betracht,
kann der 1. Schiedsrichter den qualitativ besten aus den verfiigbaren Ballen aus
wéhlen.

darf keinem Spieler das Tragen von Gegenstanden erlauben, die zur Verletzung
anderer Spieler fuhren kénnten.

fuhrt den Sprungball zu Beginn ded/iertels und den Einwurf gemar Wechseln
dem Ballbesitz zu Beginn aller anderen Spielabschnitte aus.

hat das Recht, das Spiel abzubrechen, wenn die Umstande dies rechtfertigen.

hat das Recht, auf Verlust der Spielberechtigung durch Fehlverhalten einer Mann
schaft zu erkennen.

kontrolliert sorgfaltig den Anschreibebogen nach Spielende oder wann immer er
es fur notwendig halt.



46.9

46.10

46.11

46.12

46.13

46.14

genehmigt und unterschreibt den Anschreibebogen nach Spielende und beendet
damit die Zustandigkeit und Verbindung der Schiedsrichter mit dem Spiel. Das
Recht der Schiedsrichter, Entscheidungen zu treffen, beginnt mit ihrasnfink

am Spielfeld 20 Minuten vor dem festgesetzten Spielbeginn und endet, wenn das
Signal der Spieluhr zum mo1. Schiedsrichter bestatigten Ende der Spielzeit
ertont.

vermerkt im Umkleideraum auf der Rickseite des Anschreibebogens vor seiner

Unterschrift

x Vorfalle wie Verlust der Spielberechtigung oder Disqualifizierende Fouls

x unsportliches Verhalten von Mannschaftsmitgliedern, Traindrnlrainer
Assistenten und zur Mannschaft gehérenden Begleitpersonen, das sich vor
den 20 Minuten vor Spielbeginn oder in dem Zeitraum zwischen Spielende
und der Bestatigung und Unterzeichnung des Anschreibebogens ereignet hat.

In solchen Féllen muss derSchiedsrichter (oder der Kommissar, falls

anwesend) einen detaillierten Bericht an die zustandige spielleitende Stelle

senden.

trifft die abschlieRende Entscheidung, wann immer dies erforderlich ist oder die
Schiedsrichter sich nicht einig sind. Fiur diese Entscheidung kann er sich mit
dem/den anderen Schiedsrichter(n), dem Kommissar, falls anwesend, und/oder
den Kampfrichtern betan.

beachtet beiSpielen, in denen das Instant Replay System (IRS) zum Einsatz
kommt,den Anhang F.

muss vor Beginn dek. und 3. Viertels, nachdem er vom Zeithnehmer benach
richtigt wurde, pfeifen, wenn 3:00 Minuten und 1:30 Minuten bis zum Beginn des
nachsten Viertels verbleiben. Er muss auch pfeifen, wenn vor Begin ded

4. Viertels und jeder Verlangerung 30 Sekunden bis zum Beginn des nachsten
Spielabschnitts verbleiben.

hat das Recht, Entscheidungen tber jeden Punkt zu treffen, der nicht aldbdntic
in den Regeln festgelegt ist.

Artikel 47 Pflichten und Rechte der Schiedsrichter

47.1

47.2

47.3

Die Schiedsrichter haben das Recht, Entscheidungen lber Verletzungen der
Regeln innerhalb und au3erhalb der Spielfeldgrenzen zu fallen. Dies scldiel3t d
Bereicle um den Anschreibertisch, die Mannschaftsbdnke sowie die Bereiche
direkt hinter denGrenzinien ein.

Die Schiedsrichter pfeifen, wenn eine Regelverletzung begangen wird, ein Spiel
abschnitt endet oder wenn sie es fir notwendig halten, das Spiel zu-unter
brechen. Die Schiedsrichter dirfen nicht nach einem erfolgreidben oder
Freiwurf pfeifen, oder wenn der Ball belebt wird.

Bei der Beurteilungyon Regelverletangen missen die Schiedsrichter jederzeit

folgende wesentlichen Grundsétze beachten und abwégen:

X Inhalt und Absicht der Regeln sowie den Spielgedanken von Basketball
aufrechtzuerhalten.
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47.4

47.5

47.6

47.7

47.8

x GleichmaRigkeit in der Anwendung des ,Vorteil/NachtBitinzips. Die
Schiedsrichter sollen vermeiden, den Spielfluss unndtig zu unterbrechen,
indem sie einen zufalligen Kontakt bestrafen, der weder dem dafir verant
wortlichen Spieler einen Vorteil bringt noch seinen Gegenspieler benach
teiligt.

x Gleichmaligkeit in der Anwendung von gesundem Menschenverstand in
jedem Spiel unter Berucksichtigung von Fahigkeiten, Einstellung und Verhal
ten der Spieler wéahrend des Spiels.

x Gleichgewicht zwischen Spielkontrolle und Spielfluss aufrechthalten, Gespur
dafur haben, was die am Spiel Beteiligten gerade beabsichtigen, und das
pfeifen, was flr das Spiel das Richtige ist.

Legt eine Mannschaft Protest ein, muss derSéhiedsrichter (oder der
Kommissar, falls anwesend), nachdem ihm die Protestgrinde mitgeteilt wurden,
die zustandige spielleitende Stelle schriftlich Gber den Vorfall informieren.

Verletzt sich ein Schiedsrichter oder kann er aus irgendeinem anderen Grund
nicht innerhalb vorb Minuten nach dem Vorfall seine Pflichten weiter erfullen,
wird das Spiel fortgesetzt. Der andere bzw. die anderen Schiedsrichter
amtiert/amtieren allein bis zum Spielende, es sei denn, der verletzte Sehieds
richter kann durch einen anderen qualifizierten Schiedsrichter ersetzt werden.
Nach Rucksprache mit dem Kommissar, falls anwesend, entscheidet der/die
andere/n Schiedsrichter tber die Moglichkeit einer Ezaag.

Wenn muindliche Verstandigung notwendig ist, um eine Entscheidung klarzu
chen, muss dies bei allen internationalen Spielen in englischer Sprache erfolgen.

JederSchiedsrichter hat das Recht, Entscheidungen im Rahmen seiner Pflichten
zu treffen, hat aber nicht die Befugnis, die Entscheidungen eines anderen Schieds
richters zu missachten oder in Frage zu stellen.

Die Umsetzung und Interpretation der offiziellen BasketRayeln durch die
Schiedsrichter sind, egal ob eine Entscheidung getroffen wurde oder nicht,
endgultig und kénnen nicht angefochten oder missachtet werden, edes®,

ein Protest ist im Einzelfall zulassig (siehe Anhang C).

Artikel 48 Pflichten des Anschreibers und des Anschreldasistenten

48.1
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DemAnschreibersteht ein Anschreibebogen zur Verfligung, in den er folgendes

eintragt:

x Namen und Spielernummern aller Spieler, die das Spiel beginnen, und aller
Ersatzspieler, die zum Einsatz kommen kdnnen. Kommt es bezlglich der
funf Spieler, die das Spiel beginnen sollen, des Spielerwechsels oder der
Spielenummern zu einer Regelverletzung, muss efododen nachsten
Schieddchter benachrichtigen.

x Das laufende Ergebnis auf Grund der erzielten Feldkoérbe und Freiwirfe.

x Die gegen jeden Spieler verhangten Fouls. Er tragt die gegen jeden Trainer
verhangten Fouls ein und muss sofort einen Schiedsrichter benachrichtigen,
wenn ein Trainer disqualifiziert werden muss. In gleicher Weise muss er
sofort einen Schiedsrichter benachrichtigen, wenn ein Spieler zgeites



Technisches oder Unsportliches Foul odein Technisches undein
Unsportliches Foul begangen hat und disqualifiziert werden muss.

X Auszeiten:Er muss den Trainer durch einen Schiedsrichter verstandigen

lassen, wenn dem Trainer in einer Halbzeit oder Verlangerung keine Auszeit
mehr zur Verfiigung steht.

Daruber hinaus bedient er den Einwurfpfeils fur den Wechselnden Ballbesitz.
Der Anschreiber dreht die Richtung des Einwurfpfeils unmittelbar nach Ende
der 1.Halbzeit um, da die Mannschaften zu Beginn 2ldfalbzeit die Spiel
richtung wechseln.

Eine bewilligteTrainerChallenge. Er muss den nachs8ohiedsrichtesofort
informieren, staldein Traineiirrtimlich eine 2Challenge beantragt.

48.2 Der AnschreiberAssistent bedient die Anzeigetafel und unterstitzt den
Anschreiber und Zeitnehmer. Kommt es zu Unstimmigkeiten zwischen Anzeige
tafel und dem Anschreibebogen, die sich nicht aufklaren lassen, ist der Anschrei
bebogen malRgebend, und die Anzeigetafel ist entsprechend zu berichtigen.

48.3 Wenn auf dem Anschreibebogen ein Schreibfehler entdeckt wird

X

X

wahrend des Spiels: Der Zeitnehmer muss bis zum nachsten toten Ball
warten, bevor er sein Signal ertonen lasst.

muss der Anschreiber den 1. Schiedsrichter benachrichtigen und den Fehler
auf dem Anschreibebogen innerhalb der in Art. 44 (Korrigierbare Fehler)
definierten Moglichkeiterkorrigieren.

und der Fehler kann nicht innerhalb der in Art. 44 (Korrigierbare Fehler)
definierten Moglichkeiten erkannt und korrigiert werden, ist der Fehler nicht
mehr korrigierbar. Der 1. Schiedsrichter oder der Kommj$als anwesed,

muss hiertber einen detaillierten Bericht an die spielleitende Stelle des
Wettbewerbs senden

Artikel 49 Pflichten des Zeithehmers

49.1 Dem Zeitnehmer stehen die Spieluhr und eine Stoppuhr zur Verfigung. Er muss

X
X

die Dauer der Spielzeit, Auszeiten und Spielpausen messen.

sicherstellen, dass der Ablauf der Spielzeit in jedem Spielabschnitt mit einem
sehr lauten und automatischen Signal angezeigt wird.

alle ihm zur Verfigung stehenden Mittel anwenden, um die Schiedsrichter
sofort zu verstandigen, wenn sein Signal versagt oder nicht gehort wird.

die Anzahl der von jedem Spieler begangenen Fouls anzeigen, indem er nach
jedem Spielerfoul die Foultafel mit der aktuellen Anzahl der von diesem
Spieler begangenen Fouls hochhebt, und zwar so, dass es von beiden Trainern
gesehen werden kann.

durch Hochheben deeDTafel anzeigen, dass ein Spieler oder Trainer flr das
Spielzu disqualizieren ist(GD).

einen Schiedsrichter sofort benachrichtigen, wenn ein Spsdén 5. Foul
begangen hat.
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49.2

49.3

den Anzeiger fir die Mannschaftsfouls bedienen, alidbeiden Enderdes
Anschreibertischs nachst der jeweiligen Mannschaftsbank stdbernzet
germussdie aktuelleAnzahl der Mannschaftsfouls arigenHat eine Mann
schaft in einem Viertel id. Mannschaftsfoul begangen, muss der Anzeiger
ohne Ziffernanzeige und ganz in Rot dann aufgestellt werden, sobald der Ball
wieder belebt wird.

Spielerwechsel veranlassen.

Auszeiten veranlassen. Er muss die Schiedsrichter beigdisten Auszeit
moglichkeit benachrichtigen, wenn eine Mannschaft eine Auszeit beantragt
hat.

daflr sorgen, dass sein Signal nur dann ertbnt, wenn der Ball tot und bevor
der Ball wieder belebt ist. Das Ertonen des Anschreibersignals stoppt weder
die Spieluhr noch das Spiel und es bewirkt keinen toten Ball.

Der Zeitnehmer misst di8pielzeitwie folgt:
x Er setzt die Spieluhr in Gang, wenn der Ball

x bei einem Sprungball legal von einem Springer getippt wird.

x nach einem erfolglosen letzten Freiwurf belebt bleibt und auf dem
Spielfeld einen Spieler berihrt oder von einem Spieler berthrt wird.

x bei einem Einwurf einen Spieler auf dem Spielfeld bertihrt oder von
einem Spieler auf dem Spielfeld legal beriihrt wird.

x Er stoppt die Spieluhr, wenn

x die Spielzeit fir einen Spielabschnitt abgelaufen ist, sofern die Spieluhr
nicht automatisch stoppt.

x ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.

x ein Korbgegen die Mannschatft erzielt wird, die eine Auszeit beantragt
hat.

x bei einer Spielzeit von 2:00 Minuten oder wenige#irviertel oder einer
Verlangerung eitKorberzielt wird.

x das Signal der Wurfuhr ertont, wahrend eine Mannschaft Ballkontrolle
hat, und der Schiedsrichter die Regellbertretung abpfeift.

Bei einerAuszeitmuss der Zeithehmer

X

X
X

die Stoppuhr zum Messen der Auszeit sofort in Gang setzen, wenn der
Schiedsrichter pfeift und das Signal fur die Auszeit gibt.

sein Signal ertdnen lassen, wenn 50 Sekunden der Auszeit abgelaufen sind.
sein Signal ertdnen lassen, wenn die Auszeit abgelaufen ist.

49.4  Der Zeitnehmer misst di8pielpausenindem er

68

X

X

die Uhr zum Messen der Spielpause sofort in Gang setzt, wenn der vorherge
hende Spielabschnitt beendet ist.

die Schiedsrichter benachrichtigt, wenn vor dénmund 3.Viertel noch 3:00
Minuten und noch 1:30 Minuten bis zum Beginn dieses Viertels verbleiben.
sein Signal ertonen lasst, wenn vor d@nund 4. Viertel sowie vor jeder
Verlangerung noch 30 Sekunden bis zum Beginn dieses Spielabschnitts
verbleiben.



X sein Signal erténen lasst und gleichzeitig die Stoppuhr zum Messen der
Spielpause stoppt, wenn die Spielpause beendet ist.

Artikel 50 Pflichten des WurfuhiZeithehmers
Dem WurfuhtZeitnehmer steht eine Wurfuhr zur Verfigung. Er muss sie wie
folgt bedienen:

50.1 Sie wird in Gang oder wieder in Gang gesetzt, sobald
X eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Kontrolle tiber einen belebten Ball
erlangt. Danach bewirkt das blo3e Bertihren des Balls durch einen-gegne
rischen Spieler keinen Beginn einer neuen WuriBariode, wenn dieselbe
Mannschaft in Ballkontrolle bleibt.
x der Ball nach dem Einwurf einen Spieler beriihrt oder von einem Spieler auf
dem Spielfeld legal berthrt wird.

50.2 Sie wirdgestoppt, aber nicht zurtickgesetztind zeigt die verbleibende Restzeit
an, wenn derselben Mannschaft, die vorher Ballkontrolle hatte, ein Einwurf aus
folgenden Grinden zugesprochen wird:

x Der Ball ist ins Aus gegangen.

x Ein Spieler dieser Mannschaft hat sich verletzt.

X Gegen diese Mannschaft wurde ein Technisches Foul verhangt.

X Nach einer Sprungballsituation (nicht wenn der Ball an der Korbbefestigung
festklemmt).

x Nach einem Doppelfoul.

x Nach Aufhebung gleicher Strafen gegen beide Mannschaften

Sie wird gestoppt, aber auch nicht zuriickgesetzt, und zeigt die verbleibende

Restzeit an, wenn die Mannschaft, die vorher Ballkontrolle hatte, nach einem

Foul oder einer Regelilibertretung einen Einwurf in ihrem Vorfeld erhalt und die

Wurfuhr 14 oder mehr Sekunden anzeigt.

50.3 Sie wirdgestoppt,auf 24 Sekunden zuriickgesetzihd es darf keine Anzeige auf
den Anzeigegeraten sichtbar sein, sobald
X einlegaler Korb erzielt wird.
x der Ball den Ring des gegnerischen Korbs berthrt und die Mannschaft Ball
kontrolle erlangt, die sie nicht hatte, bevor der Ball den Ring berthrt hat.
x die Mannschaft einen Einwurf im Rickfeld erhalt, aufgrund

x eines Fouls oder einer Regeltibertretung (nicht bei einem Ausball).

x einer Sprungballsituation mit Einwurf fir die Mannschaft, die vorher
nicht die Ballkontrolle hatte.

x einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, die nicht in Zusaramen
hang mit der ballkontrollierenden Mannschaft steht.

x einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, die nicht in Zusaramen
hang mit einer der beiden Mannschaften steht, es sei denn die gegne
rische Mannschaft wiirde dadurch benachteiligt.

x die Mannschaft einen oder mehrere Freiwlrfe erhalt.

50.4 Sie wirdgestoppt, auf 14 Sekunden zurlckgesetnid zeigt 14 Sekunden an,
wenn
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50.5
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dieselbe Mannschatft, die vorher Ballkontrolle hatte, einen Einwurf in ihrem

Vorfeld erhalt und 13 oder weniger Sekunden auf der Wurfuhr angezeigt

werden, aufgrund

x eines Fouls oder einer Regeltibertretung (nicht bei einem Ausball).

x einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, die nicht in Zusaramen
hang mit der ballkontrollierenden Mannschaft steht.

x einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, die nicht in Zusaramen
hang mit einer der beiden Mannschaften steht, es sei denn die gegne
rische Mannschaft wiirde dadurch benachteiligt.

die Mannschaft, die vorher nicht die Ballkontrolle hatte, einen Einwurf in

ihrem Vorfeld erhalt aufgrund

x eines personlichen Fouls oder Regeliibertretung einschliel3lich Ausball.

x einer Sprungballsituation.

eine Mannschaft nach einem Unsportlichen oder Disqualifizierenden Foul

einen Einwurf in ihrem Vorfeld an der Einwurfmarkierung gegeniber dem

Anschreibertisch erhalt.

der Ball nach einem erfolglosen Korbwurf, letzten Freiwurf oder nach einem

Zuspiel den Ring berthrt hat (auch wenn der Ball an der Korbbefestigung fest

klemmt) und dieselbe Mannschaft, die vor der Ringberihrung die Ballkon

trolle hatte, wieder die Ballkontrolle erlangt.

bei noch 14 Sekunden oder mehr auf der Wurfuhr in den letzten 2:00- Spiel

minuten des4. Viertels oder einer Verlangerung die Mannschaft eine Auszeit

nimmt, der anschlieBend ein Einwurf in ihrem Ruckfeld zusteht, und der

Trainer dieser Mannschaft sich dafir entscheidet, dass dieser Einwurf von der

Einwurfmarkierung im Vorfeld seiner Mannsdhsthattfindet.

Sie wirdausgeschaltetsobald in einem Spielabschnitt der Ball zum toten Ball und
die Spieluhr gestoppt wurden, eine Mannschaft eine neue Ballkontrolle erhéalt

und die Spieluhr eine Restspielzeit von weniger als 14 Sekunden anzeigt.
Das Signal der Wurfuhr stoppt weder die Spieluhr noch das Spiel, noch
verursacht es einen toten Ball, es sei denn, eine Mannschatft hat Ballkontrolle.



AnhangA - SCHIEDSRICHTERNDZEICHEN

A.1 Die in diesen Regeln dargestellten Handzeichen sind die einzig zulassigen offiziellen
Zeichen der Schiedsrichter.

A.2 Es wird dringend empfohlen, die Entscheidung dem Kampfgericht aul3er durch die
Handzeichen auch verbal mitzuteilen (bei internationalen Spielen in englischer

Sprache).

A.3 Die Kampfrichter missen ebenfalls mit diesen Zeichen vertraut sein.

Handzeichen zur Spieluhr

SPIELUHR ANHAL"

PlayPic®

1

»

SPIELUHR ANHAL"
WEGEN FOULSPII

PlayPic® A
o

W

2

Offene Handflache

Korberfolg
1 PUNKT

PlayPic™
/

r‘. I '
L 3
J 4

Geschlossene Faus

2 PUNKTE

PlayPic™

5

Abklappen des
Handgelenks,
1 Finger ausgestreckt

Hackbewegung

3

mit der Hand

3 PUNKTE

. v‘)

Abklappen des
Handgelenks,
2 Finger ausgestreckt

3 ausgestreckte Finger
Ein Arm: Wurfversuch

Beide Arme: Erfolgreicher Wurf
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Spielerwechsel und Auszeit

AUFFORDERUN(

SPIELERWECHS

AUSZEIT

PlayPic™

PlayPic™

8

ZUM EINTRETEN

MEDIENAUSZEIT

PlayPic” A

n 10

9

Kreuzen der Unterarn

Information

Offene Handflache
winkt in Richtung
Korper

UNGULTIGER KORBERFOLG,
UNGULTIGE SPIELAKTION

3

0

.nﬁ—-»

T formen,

Ausgestreckte Arme n
Zeigefinger sichtbar

geschlossenen Fausten

SICHTBARES ZAHLEN

i_..i

e )

KOMMUNIKATIO

12
Scherenbewegung der Arme vor der Brust Zahlen mit Armbewegung
ZURUCKSETZEN I[ SPIELRICHTUNC SPRUNGBALL
WURFUHR UND/ODER AUSB

PlayPic™

f

13

PlayPic™

14

Daumen nach oben
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PlayPic®

SITUATION

f 15

Kreisbewegung der
Hand mit ausge
strecktem Zeigefinger

In Spielrichtung zeige Daumen nach oben,

mit Arm parallel zu de danach in Spielrichtur

Seitenlinien gemal Einwurfpfeil
zeigen




Regellbertretungen

REGELWIDRIGE
DRIBBELN:
DOPPEDRIBBLINC

PlayPic™ cf

SCHRITTFEHLEI

PlayPic™

REGELWIDRIGES DRIBBELN:
FUHREN DES BALLS

m

.
£
2

i .

Fauste umeinander
rollen

Arme mit offenen
Handflachen auf undb
bewegen

FUNF SEKUNDE

PlayPic” .

DREI SEKUNDET'

PlayPic"” A
20

21

Bewegung der Handflache mit halber Drehu

ACHT SEKUNDEI

PlayPic"” f
3

n 22

WURFUHR

PlayPic”

Winken mit dem Arm
3 Finger zeigen

5 Finger zeigen

SPIELEN DES BALLS INS RUCKF

8 Finger zeigen

ABSICHTLICHES
TRETEN ODER
STOPPEN DES B

Finger berihren
die Schulter

GOALTENDING/
STOREN DES BA

&

25

PlayPic” F =
et

n 26

Arm beschreibt Halbkreis vor dem Korper

Zum Ful3 zeigen

Ausgestreckta
Zeigefinger kreisformi
Uber die andere Hand
drehen
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Spielernummern

Nr. 00 und O

Beide Hande
zeigen die Ziffern 0

Nr. 1-5

PlayPic”

28

N ¥

27

Rechte Hand
zeigt die Ziffer 0

Nr. 6-10

PlayPic™

29

Rechte Hand zeigt di

Nr.11-15

%

30

Rechte Hand zeigt di

Ziffern 1 bis 5 Ziffer 5,
linke Hand zeigt die
Ziffern 1 bis 5
Nr. 16

Wy

31

Rechte Hand zeigt
geschlossene Faust,
linke Hand zeigt die

Ziffern 1 bis 5

Nr. 24

32

Zuerst zeigt die Rickseite der Hand die Ziffe
fur die Zehnerstelle-anschlieRend zeigen die
Hande mit den Handflachen nach vorne
die Ziffer 6 fur die Einerstelle
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Zuerst zeigt die Ruckseite der Hand die Ziffe
fur die Zehnerstelle-anschliel3end zeigt die
Hand mit der Handflache nach vorne
die Ziffer 4 fur die Einerstelle



I W 2

nn

Zuerst zeigt die Rickseite der Hand die Ziffe = Zuerst zeigen die Rickseiten der Hande die z
fur die Zehnerstelle-anschlie3end zeigt die 6 fur die Zehnerstelle anschlieRend zeigt die

Hand mit der Handflache nach vorne Hand mit der Handflache nach vorne
die Ziffer O fur die Einerstelle die Ziffer 2 fur die Einerstelle

Nr. 78 Nr. 99

TR TYR (FTTRRTY
AN

Zuerst zeigen die Ruckseiten der Hande die z Zuerst zeigen die Ruckseiten der Hande die 2
7 fur die Zehnerstelle anschlieRend zeigen die 9 fir die Zehnerstelle anschlieend zeigen die

PIayPlc

Hande mit den Handflachen nach vorne Hande mit den Handflachen nach vorne
die Ziffer 8 fur die Einerstelle die Ziffer 9 fur die Einerstelle
BLOCKIEREN
(DEFENSIV), PUSHING ODER

REGELWIDRIGER CHARGING OHNE
BLOCK OFFENSI

PlayPic®

PlayPic® PlayPic®

BALL HANDCHECKINC

H 38

Beide Hande an der StolRen imitieren Hand nach vorne
Hifte bewegen und dabei
Handgelenk umfassen

Handgelenlumfassen
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REGELWIDRIGE
GEBRAUCH DER
HANDE

PlayPic™

41

CHARGING MIT

B/
-

PlayPic®

42

REGELWIDRIGEI
KONTAKT AN DER
HAND

Schlagen ans
Handgelenk

Faust schlagt geger
offene Handflache

UBERTRIEBENE

PlayPic”

EINHAKEN

Handflache schlagt
an den Unterarm

Unterarm nach hinter
bewegen

FOUL DURCH

REGELWIDRIGER SCHWINGEN DES SCHLAGEN AN DEN MANNSCHAFT IN
ELLBOGENS

ZYLINDER

PlayPic™

PlayPic®

46

KOPF

Q
|

/ 47

Beide Armanit offener
Handflacherabsenker
und anheben
(oben beginnend)

FOUL AM
KORBWERFER

PlayPic®

Ein Arm mit
geschlossener Faust,
gefolgt von der Anzei¢
der Anzahl der
Freiwirfe
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Ellbogen ruckwarts
schwingen

FOUINICHT AM
KORBWERFER
s

PlayPic®

) 50

BALLKONTROLL
=

PlayPic®

48

Imitieren des Kontakt:
am Kopf

WEGPASSEN NA(
FOUL

s

Ein Arm mit
geschlossener Faust,

gefolgt von der Anzei¢

zur Spielflache
mit 2 Fingern

Handflachen beider
Arme zur Seite
bewegen

Faust zeigt in neue

Spielrichtung



Besondere Fouls

DOPPELFOUL

Piayeic I == 5“:
> Xf; m
N 52

UNSPORTLICHE
FOUL

TECHNISCHES FC

PlayPic® 2
L

n 54

Beide Fauste
Ubereinander bewegen

FOUL VORTAUSCH

PlayPic® P

56

DISQUALIFIZIE
RENDES FOUL

PlayPic® A

55

Handgelenk umfasse
Handflache sichtbar

. REGELWIDRIGES
UBERSCHREITEN DER
AUSLINIE BEIM EINWL
[

Unterarm zweimal
absenken und anhebe
(oben beginnend)

Instant Replay System
IRSVERWENDUN

PlayPic*

o

TRAINERHALLEN(

Winken mit dem Arm
parallel zur Auslinie (letzte
2:00 Minuten im letzten

Spielabschnitt)

58

Kreisbewegung der

Hand (Zeigefinger
waagerecht
ausgestreckt)

Schiedsrichter
bestatigt die
beantragte Challenge

Beide Fauste
geschlossen
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Ausfuhrung von Foulstrafer Anzeige zum Anschreibertisch

NACH FOUL
NACH FOUL DURCH MANN
OHNE SCHAFT IN

FREIWURFI BALLKONTROI

PlayPic® .

&

1 FREIWUR

2 FREIWURF

61 64
In Spielrichtuni  Mit geschlos 1 Finger 2 Finger 3 Finger
zeigen, Arm sener Faust in hochhalten hochhalten hochhalten
parallel zu den  Spielrichtung
Seitenlinien zeigen, Arm

parallel zu den

Seitenlinien

Ausfuhrung von Freiwlrfer Aktiver Schiedsrichter (Lead)

1 FREIWURF

PlayPic™
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2 FREIWURFE
&

PlayPic™

E

|

3 FREIWURFE
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1 Finger waagerecht

Ausfuhrung von Freiwurfer- Freier Schiedsrichter (Trail bet@RTechnik und Centre
bei 3SR-Technik)

1 FREIWURF

PlayPic®
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2 Finger waagerecht

PlayPic®

2 FREIWURFE
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3 Finger waagerecht

3 FREIWURFE
-
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Zeigefinger

Offene Handflachen

Bild8 Schiedsrichter-Handzeichen
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3 ausgestreckte Finge
an beiden Handen



Anhang B -ANSCHREIBEBOGEN

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

ANSCHREIBEBOGEN

Mannschaft A Mannschaft B
Wettbewerb Datum Zeit 1. Schiedsrichter
Spiel Nr. Ort 2.SR 3.SR
MannsqhaftA LAUFENDES ERGEBNIS
Auszeiten Mannschaftsfouls y 5 A B A B A 5
H1| va[1l213]4] v2[1]2]3]4] K 41| 41 81| 81 121[121
H2| | v3|1[2]13]4] va{1]2[3][4] 22 42| a2 82|82 122122
vETD 171 Hce [T 1 3|3 43)43 83|83 123123
Lizenz s Im Fouls 4 4 44] 44 84| 84 124124
Spiele Nrlsel1 2 3 4 s 5|5 45| 45 85| 85 125125
6] 6 46| 46 86| 86 124124
7|7 47| 47 87| 87 127|127
ERIE! 48 48 88|88 128128
CRIE] 49| 49 89| 89 1291291
1010 50| 50 90| 90 120130
M1 51| 51 91| 91 131131
12|12 52|52 92| 92 132132
1313 53| 53 93| 93 123123
14|14 54| 54 94| 94 134134
15|15 55[ 55 95| 95 125135
16|16 56| 56 96| 96 126136
: 717 57| 57 97 97 137[137
Trainer ; 18] 18 58] 58 98| 98 128138
1. Trainer-Assistent 9] 19 59| 59 99| 99 139139
Mannschaft B 20| 20 60| 60 100100, 140140
Auszeiten Mannschaftsfouls 21| 21 1] 61 101101 141) 141
H1 1] vi[1123[4] ve[1]2]3]4] 22|22 62 62 102{102 142142
HZ[:Dj va[11213]4] v4a[1T2[3]4] 23|23 63| 63 103103 143143
R 24|24 64| 64 104104 144144
le\i = = Hee [T ] - — 25|25 65| 65 105109 145145
Nr pieler Nifspelq4 2 % 4 & 26| 26 66| 66 104106 144144
27| 27 67| 67 107|107 147|147
28| 28 68| 68 106108 148148
29|29 69 &9 109109 149149)
30| 30 70[ 70 110[110 150150
31| 31 71| 71 11| m 151|151
32|32 72| 72 112]112 152152
33|33 73|73 113|113 153153
34| 24 74| 74 114|114 154)154]
35|35 75| 75 115] 115 155155
36| 36 76 76 16116 154156
37]37 77| 77 7|17 157|157
38|38 78| 78 18] 118 158158
Trainer 39|39 79| 79 19|19 1591159
1. Trainer-Assistent 40| a0 80 80 120{120| 160160
Anschreiber Ergebnisse Viertel @© A B
Anschreiber-Assistent Viertel @ A B
Zeitnehmer errtel @ A &
; Viertel @ A B
Wurfuhr-Zeitnehmer Verldngerungen A B
1, Schiedsrichter Endergebnis A B
2 SR 3.SR Name der gewinnenden Mannschaft
Unterschrift des Kapitans im Fall eines Protests Spiel endete um (hh:mm) Uhr

Bild9 Anschreibebogn



B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

Bild 9 zeigt den offiziellen von der Technischen Kommission der FIBA gerehmig
ten Anschreibebogen.

Er besteht aus einem Original uBdKopien aus verschiedenfarbigem Papier. Das
Original aus weil3em Papier ist fur die FIBA.1Dikopie aus blauem Papier ist fur
den Ausrichter des Wettbewerbs. D2 Kopie aus rosa Papier ist fur die
siegreiche Mannschaft. Die letzte Kopie aus gelbem Papier ist fiir die verlierende
Mannschatft.

Anmerkung:1. Der Anschreiber musgwei verschiedenfarbige Schreibstifte
verwenden, rot fur dad. und 3.Viertel, blau oder schwarz fur
das2.und4. Viertel. Alle Eintragungen in allen Verlangerungen
sind in blau oder schwarz vorzunehmen (in der Farbedasd
4.Viertels).

2. Der Anschreibebogen kann elektronisch vorbereitet und ausge
fullt werden.

Spéatestens 40 Minuten vor dem angesetzten Spielbegmmss der Anschreiber
den Anschreibebogen wie folgt vorbereiten:
Er tragt die Namen der beiden Mannschaften in das Feld am Kopf des Anschreibe
bogens ein. Die Mannschaft ,A“ ist immer die Heimmannschaft, oder bei
Turnieren oder Spielen auf neutrale®tatzdiejenige, die im Spielplan als erste
genannt ist. Die andere Mannschaft ist Mannschatft ,B“.
Er tragt danrein,
1. den Namen de8Vettbewerbs,
2. die Nummer des Spiels,
3. das Datum, die Anfangszeit und den Spielort und
4. die Namen der Schiedsrichtend ihre Nationalitat (I0Code)
N FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
ﬁ . FIBH INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
ANSCHREIBEBOGEN

Mannschaft A HOOPERS Mannschaft B POINTERS
Wettbewerb wcM  Datum 19.11. 2022 Zeit 20.00 1. Schiedsrichter _WALTON, M. (USA)
Spiel Nr. 5 Ort _ GENEVA 2.SR _CHANG,Y.(CHN) 3. SR BARTOK, K.{HUN)

Bild 10 Kopf des Anschreibebogens

B.3.3 Mannschaft ,A“ nimmt den oberen Teil des Anschreibebogens ein, Mannschaft

,B“ den unteren.

B.3.3.1In diel. Spalte tragt der Anschreiber die Lizenznummern (let&étiffern) der

Spieler, des Trainers und désTrainerAssistenten ein. Bei Turnieren wird die
Lizenznummer nur beinl. Spiel eingetragen, das von dieser Mannschaft
bestritten wird.

B.3.3.2In die2. Spalte tragt der Anschreiber Namen und Anfangsbuchstaben des-Vorna

80

mens der Spieler in der Reihenfolge der Spielernummern in GROSSBUCHSTABEN
gemal der vom Trainer oder 1. Trairfessistenterzur Verfligung gestellten Liste

ein. Der Kapitan der Mannschaft wird durch die Eintragung (CAP) unmittelbar
hinter seinem Namen gekennzeichnet.



B.3.3.3Tritt eine Mannschaft mit weniger als 12 Spielern an, zieht der Anschreiber eine

B.3.4

B.3.5

B.4
B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

waagerechte Linie durch die Kastchen fiur Lizenznummer, Name und-Trikot
nummer in die Zeile unter dem letzten Spieler. Bei weniger als 11 Spielern wird
der waagerechte Strich bis zur Foulspalte gezogen und dann schrag herunter bis
zum unteren Rand.

e Spieler T R
001|MAYER, F. 5
002|JONES, M. a
003|SMITH, E. 9
004|FRANK, Y. 12
010 |[NANCE, L. 18
012 |KING, H. (CAP) 22
014 |WONG, P. 24
015 |RUSH, S. 25
021|MARTINEZ, M. 33
022|SANCHES, N. 42
Wi
Trainer 788 LOOR, A,
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Bild 11 Mannschaften auf dem Anschreibebogen (vor Spielbeginn)

Am unteren Ende des Abschnitts fur die Mannschaften tragt der Anschraiber (i
GROSSBUCHSTABEN) den Namen des Trainers intrdesrAssistenten der
Mannschatft ein.

Am unteren Ende des Anschreibebogens tragt der Anschreiber (in GRG®ESBUC
STABEN) die Namen des Anschref&sistenten, Zeitnehmers, Wurfuleit
nehmers und seinen eigenen als Anschreiber ein.

SpatestenslO Minuten vor Spielbeginrmuss jeder Trainer

bestétigen, dass die Namen und dazugehdrigen Nummern seiner Mannschafts
mitglieder korrekt eingetragen sind.

die Namen des Trainers und deslrainerAssistenten bestatigen. Sind kein Trai
ner und keirl. TrainerAssistent anwesend, tibernimmt der Kapitan die Aufgaben
als Spielertrainer und hinter seinem Namen wird ein (CAP) eingetragen.

Trainer 607 KING, H. (CAP)
1. Trainer-Assistent

die funfSpieler bezeichnen, die das Spiel beginnen werden, indem er ein kleines
X' In der Spalte ,im Spiel“ neben der Spielernummer eintragt.

den Anschreibebogen unterschreiben.

Der Trainer der Mannschaft ,A“ hat als Erster diese Information zu geben.

Zu Spielbeginrkreist der Anschreiber das kleine ,x* bei den Spielern beider
Mannschaften ein, die das Spiel beginnen.

Wahrend des Spielsrdgt der Anschreiber ein kleines ,x* (ohne Kreis) immer
dann in der Spalte ,im Spiel* ein, wenn ein Ersatzspieler zum ersten Mal das
Spielfeld betritt.
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B.7  Auszeit

B.7.1 Genommene Auszeiten werden mit der Spielminute des jeweiligen -Spiel
abschnitts in das entsprechende Feld unter dem Namen der Mannschaft
eingetragenin derl. Halbzeit neben ,H1 in d&. Halbzeit neben ,H2* unélir
bis zudrei Verlangerungemeben ,V*.

B.7.2 Am Ende jeder Halbzeit und jeder Verlangerung werden in den nicht gebrauchten
Feldernzweiparallele Linien eingetragen. Sofern eine Mannschatft, bis die-Spiel
uhr im4. Viertel 2:00 anzeigt, noch keine Auszeit genommen hat, wertasi
parallele Linien in dak Kastchen fur di@. Halbzeit der Mannschaft eingetragen.

Auszeiten Mannschaftsfouls
H1CT] VIR V2RI
Wz T T 1 V& OO YN OZ0Z024(
V| | | HEE' T T 1]
[Lzenz] . Im Fouls
= Spieler NEleli o 2 % &
001|MAYER, F. 5 |X)|P,
002|JONES, M. 8 |X|P|P [Py ——
003|SMITH. E. 9 |X|P,|UP|P,|—
004|FRANK, Y. 12| X |T,|U.iGD
010 |NANCE, L. 18|® P[P U,
012 [KING, H. (CAP) 22|X|P.|P
014 [WONG, P. 24
015 |[RUSH, 0 25| x |P.JP
021|MARTINEZ, M. 33| X|T[P|P,T,[6D
022|SANCHES, N. 42| X |P,[P,JU,]P U 6D
024|MANOS, K. 55| X |P,D
Trainer 788 LOOR, A. C|B,[—
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Bild 12 Mannschaften auf dem Anschreibebogen (nach Spielende)

B.8 Fouls

B.8.1 Spielerfouls kdnnen personliche, Technische, Unsportliche oder Disqualifi
zierende Fouls sein und werden den Spielern angeschrieben.

B.8.2 Fouls von Trainerr,. TrainerAssistenten, Ersatzspielern, niiinf Fouls ausge
schlossenen Spielern und zur Mannschaft gehtrenden Begleitpersonen sind
Technische oder Disqualifizierende Fouls und werden dem Trainer angeschrie
ben. Werden Personen, die auf dem Anschreibebogen eingetragen sind, wegen
aktiver Teilnahme an einer Gewalttatigkeit disqualifiziert, wird die Disqualifi
kation jeweils bei diesen Personen eingetragen.

B.8.3 Alle Fouls werden wird wie folgt eingetragen:

B.8.3.1 Ein persotnliches Foul wird mit einem ,P“ eingetragen.

B.8.3.2 Ein Technisches Foul gegen einen Spieler wird mit einem ,T* eingetragen. Ein

2. Technisches Foul wird ebenfalls mit einem ,T* eingetragesheinem ,GD*
(Game Disqualification) fir die Spieldisqualifikation in das nachfolgende
Kéastchen.
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B.8.3.3 Ein Technisches Foul wegen personlichen unsportlichen Verhaltens des Trainers
wird mit einem ,C* eingetragen. Ei2. gleichartiges Foul wird ebenfalls mit
einem ,C“ eingetragennd einem ,GD* in das nachfolgende Kastchen.
B.8.3.4 Ein Technisches Foul gegen den Trainer aus einem anderen Grund wird bei
diesem mit einem ,B“ eingetragen. EsnTechnisches Foul (eines davon kann
ein ,C*“Foul sein) wird ebenfalls mit einem ,B“ oder ,C* eingetragad einem
,GD* fur die Spieldisqualifikation in das nachfolgende Kéastchen.
B.8.3.5 Ein Unsportliches Foul wird mit einem ,U* eingetragen. &ueitesUnsport
liches Foul wird ebenfalls mit einem ,U“ eingetragemd einem ,GD* in das
nachfolgende Kastchen.
B.8.3.6 Ein Technisches Foul gegen einen Spieler, gegen den bereits zuvor ein Unsport
liches Foul verhangt wurde, oder ein Unsportliches Foul gegen einen Spieler,
gegen den bereits zuvor ein Technisches Foul verhangt wurde, wird ebenfalls
mit einem ,U* bzw. ,T“ eingetragemnd einem ,,GD* in das nachfolgende
Kastchen.
B.8.3.7 Ein Spielertrainemuss disqualifiziert werden, wenn er
* ein Technisches Foul (,C*) als Trainer und ein Unsportliches oder Techni
sches Foul als Spieler, oder

« ein Technisches Foul (,B) als Trainer, sowie ein Technisches Foul (,C") als
Trainer und ein Unsportliches oder Technisches Foul als Spieler, oder

« zwei Technische Fouls (,B“) als Trainer und ein Unsportliches oder
Technisches Foul als Spieler

erhalten hat.Hinter dem Eintrag fur das letzte Technische oder Unsportliche

Foul ist im folgenden Kéastchen ein ,GD* einzutragen.

B.8.38 Ein Disqualifizierendes Foul wird mit einem ,D* eingetragen.

B.8.39 Jedes Foul, das mit einer Freiwurfstrafe verbunden ist, wird durch Hinzufligen
der entsprechenden Anzahl der Freiwdrfe (1, 2 oder 3) neben dem ,P“, , T, ,C*,
.B* ,U" oder ,D" eingetragen.

B.8.3.10Alle Fouls gegen beide Mannschaften, deren Strafen gefmtkel 42 wegen
gleicher Schwere gegeneinander aufgerechnet werden, werden durch-Hinzu
figen eines kleinen ,c* neben dem P4 ,T¢ ,C% B ,U‘ oder ,D“
gekennzeichnet.

B.8.3.11 Ein Disqualifizierendes Foul gegen denTrainerAssistenten, einen Ersatz
spieler, ausgeschlossenen Spieler oder eine zur Mannschaft gehdrende-Begleit
person, einschliel3lich fur das Verlassen des MannschaftdBardichs bei einer
Gewalttatigkeit, wird beim Trainer als ein Technisches Foul mit einefn ,B
eingetragen.

B.8.3.2 Werden Trainerl. TrainerAssistent, Ersatzspieler oder ausgeschlossene Spieler
fur aktive Teilnahme an einer Gewalttatigkeit disqualifiziert, werden alle freien
Kastchen hinter dem ,D oder ,D“ je ein ,F* eingetragen.

B.8.3.B Beispiele fur Disqualifizierende Fouls gegen Trainkr,TrainerAssistenten,
Ersatzspieler, ausgeschlossene Spieler oder zur Mannschaft gehérende
Begleitpersonen:
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B.8.3.1
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Ein Disqualifizierendes Foul

eingetragen:

gegen den Trainer wird folgendermalien

Trainer

788

LOOR,

A.

D,

1. Trainer-Assistent

555

MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen demrainerAssistenten wird folgender

malden eingetragen:

Trainer

788

LOOR,

A.

B,

1. Trainer-Assistent

555

MONTA, B.

D

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler wird folgendermal3en

eingetragen:

001 |MAYER, F. 5|X)|D

und

Trainer 788 LOOR, A. B,
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen nach setémul ausgeschlossenen
Spieler wird folgendermalfien eingetragen:

015 |RUSH, S. 25| X |T,|P5|P,|P;|P,|D
und

Trainer 788 LOOR, A. B.

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul

gegen eine zur

Begleitperson wird folgendermal3en eingetragen:

Mannschaft gehérenden

Trainer

788

LOOR,

A.

B,

1. Trainer-Assistent

555

MONTA, B.

Beispiele fur Disqualifizierende Fouls weg¥erlassens des Mannschaktank-
Bereichs bei einer Gewalttatigkeit gegen Trainet, TrainerAssistenten,
Ersatzspieler, ausgeschlossene Spieler oder zur Mannschaft gehoérende

Begleitpersonen:

Unabhéngig von der Anzahl der Personen, die wegen Verlassens des
MannschaftsbanBereichs disqualifiziert werden, wird ein einziges Technisches
Foul (,B“ oder ,[»*) gegen den Trainer verhangt und wie folgt eingetragen:

Ein Disqualifizierendes Foul gegen ein€rainer und einen 1. Trainer
Assistentenwird folgendermal3en eingetragen:

Wird nur der Trainer disqualifiziert:

Trainer

788

LOOR, A.

D,

1. Trainer-Assistent

555

MONTA, B.




Wird nur derl. TrainerAssistent disqualifiziert:

Trainer 788 LOOR, A. B.

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B. DIFI|F
Werden sowohl der Trainer als auch deifrainerAssistent disqualifiziert:
Trainer 788 LOOR, A. Dz FIF
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B. DIF|F

In alle verbleibenden Foulkastchen der disqualifizierten Person wird ein ,F*
eingetragen.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eirtensatzspielerwird folgendermal3en
eingetragen:

Hat der Ersatzspieler weniger &lsr Fouls begangen, wird ein ,D* eingetragen,
gefolgt von je einem ,F* in allen verbleibenden Foulkastchen:

003|SMITH, E. 9 |(X|P,P,D|F|F
und

Trainer 788 LOOR, A. B.

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Handelt es sich um dd& Foul des Ersatzspielers, wird ein ,D* eingetragen,
gefolgt von einem ,F“ in der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen:

002|JONES, M. 8 |X|T,|Ps/P,|P,/D|F
und
Trainer 788 LOOR, A. B,

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.
Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler wird folgen
dermal3en eingetragen:

Da bei einem ausgeschlossenen Spieler kein Foulkastchen mehr frei ist, wird in
der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen ein ,D* und ein ,F* eingetragen:

015 |RUSH, S. 25| X |T,|P;|P,|P; PZIDF
und

Trainer 788 LOOR, A. B,

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eine zur Mannschaft gehorenden
Begleitperson wird bei seinem Trainer folgendermalien eingetragen:

Trainer 788 LOOR, A. szB:
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.
Jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehdrenden Begleit

person wird seinem Trainer mit einer) B “ angeschrieben, zahlt aber nicht zu
den dreiTechnischen Fouls, die zu seiner Spieldisqualifikation flhren.
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B.8.3.b Beispiele fiir Disqualifizierende Fouls wegen aktiver Teilnahme an einer
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Gewalttatigkeit gegen Trainerl. TrainerAssistenten, Ersatzspieler, ausge
schlossene Spieler oder zur Mannschaft gehtrende Begleitpegson

Unabhangig von der Anzahl der Personen, die wegen Verlassens des Mann
schaftsbankBereichs disqualifiziert werden, wird ein einziges Technisches Foul
(,B2" oder ,[»*) gegen den Trainer verhangt.

Beteiligt sich der Trainer aktiv an der Gewalttatigkeit, wird gegen ihn nur ein
einziges [»*-Foul verhangt.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Trainer und eihefdrainer
Assistenten wird folgendermal3en eingetragen:

Wird nur der Trainer disqualifiziert:

Trainer 788 LOOR, A. D, F|F
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Wird nur derl. TrainerAssistent disqualifiziert:

Trainer 788 LOOR, A. B.

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B. D, F|F
Werden sowohl der Trainer als auch deifrainerAssistent disqualifiziert:
Trainer 788 LOOR, A. D2 FIF
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B. }Bz F|F

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler wird folgendermal3en
eingetragen:

Hat der Ersatzspieler weniger glsr Fouls begangen, wird ein ;Deingeragen,
gefolgt von je einem ,F*“ in allen verbleibenden Foulk&stchen:

001 |MAYER, F. 5 |X)|P,P,D,| F|F
und

Trainer 788 LOOR, A. B,

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Handelt es sich um d&s Foul des Ersatzspielers, wird einy, [@ingetragen,
gefolgt von einem ,F* in der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen:

002[JONES, M. 8 [R][T,[PJP.]JP.DJF
und

Trainer 788 LOOR, A. B,

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler wird
folgendermalien eingetragen:

Da bei einem ausgeschlossenen Spieler kein Foulkastchen mehr frei ist, wird in
der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen ein“,ind ein ,F* eingetragen:

015 |RUSH, S. 25| X |T,|P4P,|P,|P,|D.F

und
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Trainer 788 LOOR, A. Bz
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eine zur Mannschaft gehérenden
Begleitperson wird bei seinem Trainer folgendermalen eingetragen:

Trainer 788 LOOR, A. Bz@;{;

1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Disqualifizierende Fouls gegerzwei zur Mannschaft gehdrenden
Begleitpersonen werden bei ihrem Trainer folgendermal3en eingetragen:

Trainer 788 LOOR, A. Bz‘\ 2
1. Trainer-Assistent | 555 MONTA, B.

Jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehérenden
Begleitperson wird seinem Trainer mit eineln z)“Bangeschrieben, zéhlt aber
nicht zu derdrei Technischen Fouls fur seine Spieldisqualifikation.
Anmerkung: Technische oder Disqualifizierende Fouls gediikel 39 zahlen

nicht zu den Mannschaftsfouls.

B.8.4 NachEnde de<2. Viertels zieht der Anschreiber eine dicke Linie zwischen den
benutzten und den frei gebliebenen Foulkéastcliem Spieler und Trainer

Nach Spielendeentwertet der Anschreiber die frei gebliebenen Foulkastchen
mit einer dicken waagerechten Linie.

B.9 Mannschaftsfouls

B.9.1 Fur jedes Viertel (V1, V2, V3 und V4) gibt es auf dem Anschreibebogen ein Feld
mit vier Kastchen (unmittelbar unter dem Namen der Mannschaft und oberhalb
der Namen der Spieler), um die Mannschaftsfouls einzutragen.

B.9.2 Bei jedem personlichen, Technischen, Unsportlichen oder Disqualifizierenden
Foul eines Spielers tragt der Anschreiber ein grol3es ,X“ bei dessen Mannschaft
ein.

B.9.3 Am Ende jedes Viertels entwertet der Anschreiber die frei gebliebenen Késtchen
mit einer doppelten waagerechten Linie.
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B.10 Das laufende Ergebnis

B.10.1 Der Anschreiber fuhrt ein chronologisch laufendes Ergebnis
der Punkte, die von beiden Mannschaften erzielt wurden.

B.10.2 Vier Hauptspalten fur ds laufende Ergebnis sind auf dem
Anschreibebogen vorgesehen.

B.10.3 Jede Hauptspalte ist wiederum wier Spalten aufgeteilt. Die
zweiauf der linken Seite sind fur die Mannschaft ,A“ und die
zwei auf der rechten Seite sind fir die Mannschaft ,
bestimmt. Die mittleren Spalten stellen flr bei
Mannschaften das laufende Ergebnis (160 Punkte) dar.

Der Anschreiber tragt

1. zuerst bei einem gultigeKorbeine diagonale Linie (,/*
fur Rechtshandewoder ,\“ fur Linkshander) und bei einem
gultigen Freiwurf einen dicken Punkt’, ein. Dies wird in
das Kastchen mit der neuen Gesamtpunktzal
eingetragen, die die Mannschaft erreicht, die gere
Punkte erzielt hat.

2. danach in das leere Kastchen neben der neuen Gesamt
punktzahl (neben dem letzten ,/“ odel’, oder , z) die
Nummer des Spielers ein, der ein&worb oder einen
Freiwurf erzielt hat.

B.11 Das laufende Ergebnis: Zusatzliche Anweisungen

B.11.1 Ein DreiPunkteKorb eines Spielers wird angeschriebe
indem ein Kreis um die Nummer des Spielers gezogen wird.

B.11.2 EinKorh der von einer Mannschaft zuféllig in deren eigenen
Korb erzielt wird, wird dem Kapitan der gegnerischen Mann
schaft auf dem Spielfeld angeschrieben.

B.11.3 Punkte, die gegeben werden, obwohl der Ball nicht in den
Korb geht Artikel31) werden dem Spieler angeschrieben, der
auf den Korb geworfen hat.

B.11.4 Am Ende jedes Spielabschnitts zieht der Anschreiber einen
dicken Kreis [) um die zuletzt von jeder Mannsche
erzielten Punkte, gefolgt von einer dicken waagerechten Linie
unter diesen Punkten sowie unter den Nummern der Spieler,
die jeweils diese letzten Punkte erzielt haben.

B.11.5 Zu Beginn jedes Spielabschnitts schreibt der Anschreiber das
chronologisch laufende Ergebnis der Punkte an der S
weiter, an der er aufgehdrt hatte.

B.11.6 So oft wie mdglich solite der Anschreiber sein laufen Bild13 Laufendes
Ergelmis mit der sichtbaren Anzeigetafel vergleichen. Kommt Ergebnis
es zu Unstimmigkeiten und ist sein Ergebnis richtig, mus
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sofort veranlassen, dass die Anzeigetafel berichtigt wird
Zweifelsfall, oder wenn eine Mannschaft Einwande gegen die
Berichtigung erhebt, muss er den Schiedsrichter benaeh
richtigen, sobald der Ball tot und die Spieluhr gestoppt ist.

B.11.7 Alle Fehler bei Eintragungen auf dem Anschreibebogen, die
das laufende Ergebnis, Anzahl der Fouls oder Anzahl
Auszeiten betreffen, kdnnen von den Schiedsrichtern unter
Beachtung der Regeln jederzeit korrigiert werden.
Korrekturen werden voml. Schiedsrichter abgezeichne
Umfangreiche Korrekturen werden auf der Ruckseite
Anschreibebogens dokumentiert.

B.12 Das laufende Ergebnis: Abschliel3en des Anschreibeboge

B.12.1 Am Ende jedes Viertels und der letzten Verlangerung tragt der
Anschreiber das Ergebnis dieses Spielabschnitts an der-vorge
sehenenStelle am unteren Ende des Anschreibebogens ein.

B.12.2 Unmittelbar nactSpielenddrégt der Anschreiber die Uhrzeit
in das Feld ,Spiel endete um (hh:mm)*.

B.12.3 Nach Spielende zieht der Anschreibkeridicke waagerechte
Linien unter den zuletzt von jeder Mannschatft erzielten Punk
testand und der jeweiligen Nummer des Spielers, der
letzten Punkte erzielt hat. Dariber hinaus zieht er e
diagonale Linie, um die verbleibenden Kastchen _
laufenden Ergebnisses fiir jede Mannschaft zu entwerten. Bild 14 Abschluss

B.12.4 Nach Spielende tragt der Anschreiber das Endergebnis und
den Namen der siegreichen Mannschatft ein.

B.12.5 Alle Kampfrichter unterschreiben auf dem Anschreibebogen
neben ihrem Namen.

B.12.6 Nachdem der/die andere(n) Schiedsrichter den Anschreibe
bogenunterschrieben haben, bestatigt und unterschreibt der
1. Schiedsrichter den Anschreibebogen als letzter. Damit sind
Zustandigkeit und Verbindung der Schiedsrichter mit c
Spiel beendet.

Anmerkung: Unterschreibt ein Kapitan de
Anschreibebogen unter Protest (im Fe
zunterschrift des Kapitans im Fall ein
Protests®), mussen sich die Kampfrichter und
der/die andere(n) Schiedsrichter zur Verfiigung
des 1.Schiedsrichters halten, bis er ihnen die
Erlaubnis gibt, sich zu entfernen.
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Bild15 Unteres Ende des Anschreibebogens

B.13 TrainerChallenge

B.13.1 Bei Spielen, bei denen dasstant Replay Systeamum Einsatz kommkann jede
Mannschatft eine Traine€hallenge (HCC) durchftihren lassen. In diesem Fall wird
die HCC auf dem Anschreibebogen unter dem Mannschaftsnamen in den
Kastchen nebenHCC eingetragen(Bild 12) In dasl. Kastchenkommt der
Spielabschnitt (V1, V2, V3, V4 oder V) und in2d&sistchen die Spielminute des
Spielabschnitts.

B.13.2 Nach Spielende muss der Anschreiber die nicht genutzten Késtchen fir Jrainer
Challenge (HCC) durch zwei waagerechte Linien entwerten.
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AnhangC-VERFAHREN IM FALLE EINES PROTESTS

Cl

C.2

C.3

C4

C5

C.6

Eine Mannschaft kann Protest einlegen, wenn sie glaubt, benachteiligt wardsein,

durch

a) einen Fehler bei den Eintragungen auf dem Anschreibebogen oder Fehler bei der
Bedienung der Spielind Wurfuhr,welche von derSchiedsrichtar gemal3 Art. 44
(Korrigierbare Fehler) zwar erkannt wurden und hatten korrigiestden kénnen,
dies aber unterlassen haben.

b) eine Entscheidung auf Spielverlust, Spielabbruch, verspateten Spielbeginn oder
Spielausfall.

c) einen Verstol3 gegen die Bestimmungen der Einsatzberechtigung.

Ein Protest ist nur dann zuldssig, wenn folgende Voraussetzungen enidilt si

a) Der Kapitan dieser Mannschaft muss spatestens 15 Minuten nach Spielende dem
1. Schiedsrichter mitteilen, dass seine Mannschaft gegen das Spielergebnis
protestiert, und den Anschreibebogen im Feld ,Unterschrift des Kapiténs i Fal
eines Protests* unterschiben.

b) Die Protestbegrindung muss spéatestens eine Stunde nach Spielende beim 1.
Schiedsrichter schriftlich eingereicht werden.

c) Die Protestgebihr betragt 1.500 CHF. Sie ist fallig, wenn der Protesthbgeird.

Nach Erhalt der Protestbegriindung muss der 1. Schiedsrichter (oddfaemissar,
falls anwesend) den Vorfall, der zum Protest fuhrte, dem Vertreter tiA lbder der
zustandigen Stelle unter Angabe des Proésitpunktsschriftlich melden.

Die zustandige Stelle muss angemessene Verfahrensvorschriften herausgebéier

den Protest stort entscheiden, aber keinesfalls spater als 24 Stunden nach Spielende.
Die zustandige Stelle muss jeden vertrauenswuirdigen Hinweis auswerten und kann jed
angemessene Entscheidung treffen einschlie3lich einer teilweisen alistandigen
Spielwiederholung. Die zusténdige Stelle darf das Spielergebnis nicht abAadesei
denn, es gibt klare und schliissige Belege, dass nur durch denratastRihrenden
Vorfall das nachtraglich festgestellte Ergebnis zustande kommt.

Die Entscheidung der zustandigen Stelle kommt einer Tatsachenentscheidung auf dem
Spielfeld gleich und ist nicht Gegenstand einer weiteren Uberpriifung oder eines
Einspruchs. Nur gegen Entscheidungen bezuglich einer Einsatzberechtigumeg km
Rahmen derdafir mafRgeblichen Bestimmungen weitere Rechtsmittel eingelegt
werden.

Spezielle Regelungen fiur FiBAttbewerbe oder fur Wettbewerbe, die in ihren

Bestimmungen nichts anderes geredsdtben:

a) Wird der Wettbewerb in Turnierform ausgetragen, ist die zustandige Stedle
Technische Kommission dieses Wettbewerbs (siehe interne Bestimmungen de
FIBA, Buch 2).

b) Wird der Wettbewerb mit einer Spielserie mit Hiond Rickspiel (Heim und
Auswarts) ausgetragen, ist die zustandige Stelle fir Proteste bezuglich der
Einsatzberechtigung der FIBAsziplinarausschuss. Fir alle anderen Proteste ist die
zustandige Stelle diEIBA, die von einer oder mehreren Personen vertreten wird,
die Experten in der Anwendung und Auslegung der Offiziellen Basketballregkln si
(siehe interne Bestimmungen der FIBA, Buch 2).
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Anhang D-Klassifizierung der Mannschaften

D.1
D.11

D.1.2

D.1.3

D.1.4

D.2
D.2.1

D.2.2

92

Vorgehensweise

Die Klassifizierung der Mannschaften wird nach Punkten gemaR Bieg& und
Niederlagen vorgenommen: Fir jedes gewonnene Spiel gizivesKlassifizierungs
punkte, fur jedes verlorene Spiel (einschliel3lich eines Spielverleistgeiger als einem
Spieler) gibt es einen Klassifizierungspunkt und bei Verlu§gletberectigung wegen
Fehlverhaltensiull Klassifizierungspunkte.

Diese Vorgehensweise wird fir alle Wettbewerbe angewendet, bei denen jede
Mannschaft gegen jede andere Mannschaft spielt (ReBpdinSystem).

Sind nach allen Spielen der Spielgrumveei oder mehr Mannschaften punktgleich
platziert, werden die Spielergebnisse der beiden oder mehr Mannschaftgenge
einander zur Feststellung der Platzierung herangezogen. 3mwel oder mehr
Mannschaften bei den Spielen gegeneinander punktgleich, werden die Kritigrien
folgender Reihenfolge angewendet:

X Hoéhere Korbdifferenz in den Spielen gegeneinander.

X Ho6here Anzahl der erzielten Korbpunkte in den Spielen gegeneinander.

x Hohere Korbdifferenz allepiele der Spielgruppe.

X Hohere Anzahl der erzielten Korbpunkte aller Spiele der Spielgruppe.

Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien nach Adssddu
Gruppenphase immer noch nicht entschieden werden, entschéideWettbewerben
von Nationalmannschaftedie entsprechende FIBRargliste tiber die Endklassifizie
rung.In allen anderen Wettbewerben, bei denen es keine FRBAgliste gibt, wird die
endgultige Klassifizierung durch ein Losverfahren ermittelt.

Kdnnen nach Anwendung dieser Kriterien eine oder mehr Mannschaften iki@ssif
werden, wird fur die dann immer noch nicht klassifizierten MannschatesVerfahren

gemal D.1.3 von vorne begonnen.
Beispiele
Beispiel 1
100- 55 100- 95

A gegen B Bgegen C

AgegenC 90-85
AgegenD 75-80

BgegenD 80-75
CgegenD 60-55

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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
Deshalb: 1. A-Sieger gegen B 3. C-Sieger gegen D

2. B 4. D
Beispiel 2
A gegenB 100-55 B gegen C 100-85

AgegenC 90-85
AgegenD 120-75

BgegenD 75-80
CgegenD 65-55



D.2.3

D.2.4

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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
Deshalb: 1. A
Klassifizierung durch die Spiele zwischen B, C, D:
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
B 2 1 1 3 175:165 +10
C 2 1 1 3 150 : 155 -5
D 2 1 1 3 135: 140 -5
Deshalb 2. B, 3. C-SiegergegenD, 4. D
Beispiel 3
A gegenB 85-90 B gegen C 100-95
Agegen C 55-100 BgegenD 75-85
AgegenD 75-120 CgegenD 65-55
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
A 3 0 3 3 215:310] -95
B 3 2 1 5 265 : 265 0
C 3 2 1 5 260:210f +50
D 3 2 1 5 260 :215| +45
Deshalb 4. A
Klassifizierung durch die Spiele zwischen B, C, D:

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
B 2 1 1 3 175:180 -5
C 2 1 1 3 160:155( +5
D 2 1 1 3 140 : 140 0

Deshalb 1. C 2. D 3. B
Beispiel 4
AgegenB 85-90 B gegen C 100-90
A gegenC 55-100 BgegenD 75-85
AgegenD 75-120 CgegenD 65-55
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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

Deshalb 4. A
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D.2.5

D.2.6
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Klassifizierungurch die Spiele zwischen B, C, D:

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
B 2 1 1 3 175:175 0
C 2 1 1 3 155 : 155 0
D 2 1 1 3 140 : 140 0
Deshalb 1. B 2. C 3. D
Beispiel 5
A gegen B 100-55 B gegen F 110-90
A gegenC 85-90 CgegenD 55-60
AgegenD 120-75 CgegenE 90-75
A gegen E 80-100 Cgegen F 105-75
A gegenF 85-80 Dgegen E  70-45
B gegen C 100-95 D gegenF 65-60
BgegenD 80-75 EgegenF 75-80
BgegenE 75-80
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
A 5 3 2 8 470:400, +70
B 5 3 2 8 420:440, -20
C 5 3 2 8 435:395 +40
D 5 3 2 8 345:360] -15
E 5 2 3 7 375:395 -20
F 5 1 4 6 385:440] -55
Deshalb 5. E 6. F
Klassifizierungurchdie Spiele zwischen A, B, C, D:
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
A 3 2 1 5 305:220, +85
B 3 2 1 5 235:270] -35
C 3 1 2 4 240 : 245 -5
D 3 1 2 4 210: 255 -45
Deshalb: 1. A-SiegergegenB 3. D-Sieger gegenC
2. B 4. C
Beispiel 6
AgegenB 71-65 BgegenF 95-90
A gegenC 85-86 Cgegen D  95-100
AgegenD 77-75 CogegenE 82-75
AgegenE 80-86 CgegenF 105-75
AgegenF 85-80 D gegen E 68-67
B gegen C 88-87 D gegen F 65-60
BgegenD 80-75 E gegenF 80-75
BgegenE 75-76




D.2.7

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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
Deshalb 6. F
Klassifizierung durch die Spiele zwischen A, B, C, D, E:
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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
Deshalb: 1. C 2. A
Klassifizierung durch die Spiele zwischen B, D, E:
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
B 2 1 1 3 155:151] +4
D 2 1 1 3 143 : 147 -4
E 2 1 1 3 143 : 143 0
Deshalb: 3. B 4. E 5. D
Beispiel 7
AgegenB 73-71 BgegenF 95-90
AgegenC 85-86 CgegenD 95-96
AgegenD 77-75 CogegenE 82-75
A gegenE 90-96 CogegenF 105-75
AgegenF 85-80 D gegen E 68-67
B gegen C 88-87 DgegenF 80-75
BgegenD 80-79 EgegenF 80-75
BgegenE 79-80
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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
Deshalb 6. F
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D.3
D.3.1

D.3.2

D.3.3
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Klassifizierung durch die Spiele zwischen A, B, C, D, E:

Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb _Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
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

Deshalb: 1. C 5. A
Klassifizierung durch die Spiele zwischen B, D, E:
Mann- Spiele| Siege Nieder| Klassifizierungs| Korb .Korb
schaft lagen punkte punkte | differenz
B 2 1 1 3 159 : 159 0
D 2 1 1 3 147 : 147 0
E 2 1 1 3 147 : 147 0
Deshalb 2. B, 3. D-Sieger gegen E, 4. E
Spielverlust

Eine Mannschatft, die ohne berechtigten Grund zu einem angesetzten Spielmictit a
oder vor Spielende das Spielfeld verlasst, verliert das Spiel durch Verlust der Spie
berechtigung und erhahull Klassifizierungspunkte.

Verliert eine Mannschaft aus diesem Grund zZ2invial, werden alle bisher von dieser
Mannschaft gespielten Spiele annulliert.

Verliert eine Mannschatft in einem Wettbewerb, der in Spielgruppen ausgetragé,
aus diesem Grund zugh Mal, und die bestplatzierten Mannschaften qualifizieren sich
fur die nachste Runde des Wettbewerbs, werden alle von den letztplatzierten Mann

schaft gespielten Spiele in den Parallelspielgruppen ebenfalls annulliert.

Beispiel

Mannschaft 4A verliert in der Spielgruppe A z@nmMal ein Spiel durch Verlust der

Spielberechtigung. Deshalb werden alle ihre Spiele annulliert.

Endklassifizieru

ng:

. |INieder|Klassifizierun . |Nieder|Klassifizierun
Gruppe ASiege lagen punkte ¢ Gruppe BSiegq lagen punkte g
Team 1A 4 0 8 Team 1§ 6 0 12
Team 2A 2 2 6 Team 26 4 2 10
Team3A O 4 4 Team3f 1 5 7
Team 4A Team4f 1 5 7

Ergebnisse der Spiele zwischen 3B und 4B:

3B gegen 4B 88
4B gegen 3B76

Deshalb: 3.

-71
—75

3B

4B




D.4
D.4.1

D.4.2

Korrigierte Endklassifizierung in der Gruppe B:

. |Nieder|Klassifizierun
Gruppe BSieg¢ lagen punkte g
Team 1§ 4 0 8
Team 2 2 2 6
Team 3 O 4 4

Klassifizierungen bei Spielsystem in Gruppen

Mussen vergleichende Platzierungen zwiscMamnschaften in verschiedenen Grup

pen ermittelt werden (z. B. um die besten zweitler drittplatzierten Mannschaften zu

bestimmen), kommen die folgenden Kriterien zur Anwendung.

Nachdem alle Mannschaften in allen Gruppen dieselbe Anzahl von Spielen gespielt

haben, wird eine Gruppe mit den gleichplatzierten Mannschaften aller Grupgleik g

det. Fur die Platzierungen werden die Kriterien in folgender Reihenfolgevaendet:

X Hohere Anzahl der erzielten Siege in der Gruppe der Gleichplatzierten.

x Hohere Anzahl ihrer Korbdifferenz in der Gruppe der Gleichplatzierten.

x Hohere Anzahl ihrer Korbpunkte in der Gruppe der Gleichplatzierten.

x Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch nicht
entschieden werden, entscheidet i@ entsprechende FIBARargliste Uber die
Endklassifizierung.

. |INieder| Klassifizierungy . |INieder| Klassifizierungg

Gruppe ASiege lagen punkte ¢ Gruppe BSiegd lagen punkte ¢
Team 1A 8 0 16 Team 1 8 0 16
Team 2A 6 2 14 Team 2 6 2 14
Team 3A 4 4 12 Team 3 4 4 12
Team 4A 2 6 10 Team 4 2 6 10
Team5A O 8 8 Team 5f O 8 8

Nieder| Klassifizierungs Nieder| Klassifizierungs

Gruppe CSiegs Gruppe DSiegq

lagen punkte lagen punkte
Team 1q 8 0 16 Team 10 7 1 15
Team 2Q 6 2 14 Team 20 7 1 15
Team 3¢ 3 5 11 Team 30 4 4 12
Team4(q 3 5 11 Team 40 2 6 10
Team 5 O 8 8 Team 50 O 8 8
Klassifizierung der besten zweitplatzierteélannschaft:
Gruppe XSieg¢ Nieder Korbpunkte Klassifizierung Korbdifferenz
lagen punkte
Team 20 7 1 628-521 15
Team 2H 6 2 551-488 14 + 63
Team 2A 6 2 531-506 14 + 25
Team 2q 6 2 525-500 14 + 25

Wenn nach derGruppenbildungmit den gleichplatzierten Mannschaften in ihren
Gruppen Mannschaften eine unterschiedliche Anzahl von Spielen gespielt haben,
werden die Spielergebnisse der letztplatzierten Mannschaften in den Gruppengtie m
Spiele gespielt haben, gestrichen. Dies wird in allen Grupp&nge wiederholt, bis in
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allen Gruppen die Anzahl der Spiele gleich ist. Dabei kommen die folgentaieK

zur Anwendung:

x Hohere Anzahl der erzielten Siege in der korrigierten Gruppe der @latizierten.

X Ho6here Anzahl ihrer Korbdifferenz in der korrigierten Gruppe der Giisitierten.

X Hohere Anzahl ihrer Korbpunkte in der korrigierten Gruppe der Giktherten.

x Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch nicht
entschieden werden, entscheidet i@ entsprechende FIBARangliste Uber die
Endklassifizierung.

Anmerkung:

Damit keine Zweifel entstehen, die oben beschriebene Streichung vorigeighissen

zur Gruppenbildung mit den gleichplatzierten Mannschaften fuhrt zu keiner Anderung
der urspringlichen Platzierung von Mannschaften in den Gruppen.

Beispiel

. |INieder|Klassifizierungs . |INieder|Klassifizierungs
Gruppe ASiege lagen punkte ¢ Gruppe BSiegd lagen punkte ¢
Team 1A 5 0 10 Team 1§ 4 1 9
Team 2A 4 1 9 Team 26 4 1 9
Team 3A 3 2 8 Team 3 4 1 9
Team 4A 2 3 7 Team 4 2 3 7
TeambA 1 4 6 Team 5 1 4 6
Team6A O 5 5 Team 6 O 5 5

Gruppe CSiegﬁNleder— Klassifizierungs Gruppe DSiegeN'Eder' Klassifizierungs

lagen punkte lagen punkte
Team 1q 4 0 8 Team 10 3 1 7
Team 2(q 3 1 7 Team 20 3 1 7
Team 3q 2 2 6 Team 30 2 2 6
Team4(q 1 3 5 Team 40 2 2 6
Team 5 O 4 4 Team 50 O 4 4

Damit die beste drittplatzierte Mannschaft ermittelt wird, werden alle ghigttzierten
Mannschaften in eine Gruppe zusammengefasst:

L. |Nieder|Klassifizierungs
Gruppe XSieg¢ lagen punkte
Team 3 4 1 9
Team 3A 3 2 8
Team 30 2 2 6
Team 3¢ 2 2 6

Die Mannschaften 3B und 3A haben jed&c8piele und die Mannschaften 3D und 3C
haben4 Spiele gespielt.

Die Spiele der letztplatzierten Mannschaften der Gruppen A und B miissen gestrichen
werden, damit alle drittplatzierten Mannschaftener Spiele haben. Daraus wird eine
neue Tabelle erstellt.



D.5
D.51

Die Spielergebnisse der Gruppen A und B:

Gruppe A
HeimA“SW' 2A 3A 4A 5A 6A
1A 71-65 | 86-85 | 77-75 | 86-80 | B85=80
2A 80-75 | 90-84 | 98-79 | B7=85
3A 87-67 | 101-76 | 86=74
4A 78-54 | 87=ql
5A 8265
Gruppe B
HeimA“SW' 2B 3B 4B 58 6B
1B 81-76 | 85-86 | 77-75 | 90-80 | B5=69
2B 90-85 | 96-79 | 81-73 | B7=85
3B 87-67 | 101-76 4
4B 78-54 | 87=dl
5B 8265

Nach der Streichung aller Spiele der Mannschaften 6A und 6B sieht digid«ber
Tabelle zur Bestimmung der besten drittplatzierten Mannsctadfendermal3en aus:

Gruppe XSiegs Nieder Korbpunkte Klassifizierungs Korbdifferenz
lagen punkte

Team 3 3 1 359-323 7

Team 34 2 2 348-309 6 + 39

Team 30 2 2 363-359 6 +4

Team 3Q 2 2 302-298 6 +4

Klassifizierungen béspielsystem in Gruppen mit mehreren Phasen

Bei einem Turnier, bei dem die Spielergebnisse von einer Turnierphasgicusten

mitgenommen werden, aber eine Mannschaft von dem Turnier zurlickgezogen ode

aufgrund eines zweimaligen Fehlverhaltens der Mannschaft vom Turnier -ausge

schlossen wird, werden alle Spiele dieser Mannschaft aus der Werturamgesn.

Dabei kommen die folgenden Kriterien zur Anwendung:

x Hohere Anzahl der erzielten Siege in der korrigierten Gruppe der Glatizierten.

X Hohere Anzahl ihrer Korbdifferenz in der korrigierten Gruppe der Glleitterten.

X Hohere Anzahl ihrer Korbpunkte in der korrigierten Gruppe der Giktherten.

x Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch nicht
entschieden werden, entscheidetied entsprechende FIBARargliste Uber die
Endklassifizierung.
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Beispiel
Runde 1

Zwei Gruppen mit jevier Mannschaften

ergibt folgende vorlaufige Tabelle:

und gespielten Heimnd Auswartsspielen,

. |Nieder|Klassifizierung . |Nieder|Klassifizierung

Gruppe 4Siege lagen ounkte Gruppe | Siegs lagen ounkte
Team 14 6 0 12 Team 1§ 5 1 11
Team 24 4 2 10 Team 2 4 2 10
Team 34 2 4 8 Team 3 2 4 8
Team44 O 6 6 Team 4 1 5 7
GruppeA

SAUSW. g 2A 3A 4A
Heim

1A 71-65 86—-85 101-76

2A 80-86 80-75 90-84

3A 80-85 79-98 87-67

4A 75-77 85-87 74—86
GruppeB

G T 28 3B 4B
Heim

1B 71-65 86—-85 101-76

2B 80-86 80-75 90-84

3B 80-85 79-98 87-67

4B 75-77 85-87 74—86
Runde 2

Die bestendrei Mannschaften der Gruppen A und B kommen in die Gruppe C und
nehmen die Ergebnisse und Klassifizierungspunkte mit.
folgendermal3en aus.

Die Tabelle sieht

Gruppe (ISiegeN'eder' Korbpunkte Klassifizierungs Korbdifferenz
lagen punkte

Team 1A 6 0 12 506—-461 + 45
Team 1H 5 1 11 503-462 +41
Team 2A 4 2 10 500-480 + 20
Team 2 4 2 10 495-489 +6
Team 34 2 4 8 492-490 +2
Team 3 2 4 8 490-490 0

Die Mannschaften spielen Heimnd Auswartsspiele gegen die Mannschaften, die nicht
in ihrer Gruppe waren, mit folgenden Ergebnissen:

usw.
Heim

1A

1B 2A

2B

3A

3B




\ 77-98
\ 71-96

87-75

100-89
87—-86

99-92

Spiet Spiet
verlust verlust

‘ 87-97 69-73

74-67

82-81

Dadurch dass Mannschaft 2B aufgrund zweimaligen Fehlverhaltens sabgsen
wurde, werden alle Ergebnisse dieser Mannschaft folgendermalRen aus deanyert
genommen:

Runde Imit korrigierten Ergebnissen:

QUSW- g 2B 3B 4B
Heim
1B 7 5| 86-85 | 101-76
2B 6 8 519 4
3B 80-92 | 9 9 87-67
4B 75-77 | 8 00| 86-65
Runde 2 mit korrigierten Ergebnissen:
QUSW 1B 2A 2B 3A 3B
Heim
1A 77-98 1 9 95-74
1B 87-83 87-75 99-92
2A 71-96 6 88-84
2B 6 F El F El
3A 87-97 3 8381
3B 68-96 82-81 74-67
Endstand:
Gruppe (:SiegeN'eder' Korbpunkte Klassifizierungs Korbdifferenz
lagen punkte
Team 1 10 0 20 916-801 + 115
Team 1A 8 2 18 857-788 + 69
Team2A 5 5 15 815-785 + 30
Team 34 4 6 14 825-837 -12
Team 3 3 7 13 780-841 -61
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D.6
D.6.1

D.6.2
D.6.3

D.6.4

D.7
D.7.1

D.7.2

D.7.3

D.7.4

D.7.5

D.7.6
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Spielserie mit Hinund Ruckspiel (Heirund Auswarts)

Bei einer Spielserie mit Himnd Ruckspiel (Heim unfluswarts) werden die beiden
Spiele als ein Spiel mit einer Spielzeit von 80 Spielminuten betrachtet.

Steht es am Ende ddsSpiels unentschieden, wird keine Verlangerung gespielt.

Steht es am Ende d@sSpiels im Gesamtergebnis unentschieden, wird dieses Spiel mit
so vielen Verlangerungen vonjéMinuten fortgesetzt, bis ein Sieger ermittelt ist.

Der Gewinner der Spielserie ist die Mannschatft,

x die beide Spiele gewonnen hat.

x die am Ende de&. Spiels insgesamt mehr Korbpunkte erzielt hat, sofern beide
Mannschafterein Spiel gewonnen haben.

Beispiele

Beispiel 1

A gegenB 80-75

B gegen A 72-73

Mannschaft A gewinnt die Spielserie (Gewinner beider Spiele)
Beispiel 2

A gegenB 80-75

B gegen A 73-72

Mannschaft Agewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 1B2148)
Beispiel 3

A gegen B 80-80

B gegen A 92-85

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A B6572). Da&. Spiel wird
nicht verlangert.

Beispiel 4

A gegen B 80-85

Bgegen A 75-75

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A B5E60). Da&. Spiel wird
nicht verlangert.

Beispiel 5

A gegen B 83-81

B gegen A 79-77

Gesamtergebnis A 16 160. Nach Verlangerungen despiels:

B gegen A 95-88

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A B7176).
Beispiel 6

A gegenB 76-76

B gegen A 84-84

Gesamtergebnis A 16 160. Nach Verlangerungen dzs$Spiels:

B gegen A 94-91

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A BGL770).



AnhangE— MEDIENAUSZEITEN

E.l

E.2
E.2.1

E.2.2

E.2.3
E.24

E.3
E.3.1

E.3.2

E.3.3

E.3.4

Definition

Jeder Ausrichter eines Wettbewerbs kann fur sich entscheiden, ob er MAdisreiten
zulésst und wie lange sie dauern (60, 75, 90 oder 100 Sekunden).

Regel

In jedem Viertel ist zusatzlich zu den regularen Mannschafiszeiten eine Medien
Auszeit moglich. In Verlangerungen sind Medkarszeiten nicht zulassig.

Die 1. Auszeit (Mannschaftooder MedienAuszeit) in jedem Viertel dauert 60, 75, 90
oder 100 Sekunden.

Alle anderen Auszeiten in einem Viertel dauern 60 Sekunden.

Beide Mannschaften haben das Recht awti Auszeiten wahrend det. Halbzeit und
drei Auszeiten wahrend det. Halbzeit.

Diese Auszeiten konnen bei jedauszeitmdglichkeit genommen werden und haben
folgende Dauer:

X 60, 75, 90 oder 100 Sekunden, wenn es sich um eine Mgklispeit handelt. Das
ist immer dieerste Auszeit in einem Viertel, oder

X 60 Sekunden, wenn es sich nicht um eine MedMiszeit handelt. Das sind die
Auszeiten einer Mannschaft, die nach der MedAamszeit genommen werden.

Vorgehensweise

Idealerweise muss die Medighuszeitgenommen werden, bevor die Spieluhr in einem
Viertel 5:00 Minuten oder weniger anzeigkedoch kann nicht garantiert werden, dass
dies der Fall sein wird.

Hat noch keine Mannschaft eine Auszeit genompievor die Spieluhr in einem Viertel
5:00 Minuten oder weniger anzeigtwird eine MediepAuszeit bei der néachsten
Maglichkeit durchgefuhrt, wenn der Ball tot und die Spieluhr gestoppt isseDieiszeit
wird keiner Mannschaft angerechnet.

Nimmt eine Mannschaft eine Auszéivor die Spieluhr in einem Viertel 5:00 Minuten
oder weniger anzeigiilt diese Auszeit als Medigkuszeit.

Diese Auszeit zahlt sowohl als Mediguaszeit als auch als Auszeit fir die beagérade
Mannschatft.

Demnach gibt es mindestens eine Auszeit in allen Vierteln, hoch8ienszeiten in der
1. Halbzeit und héchster$ Auszeiten in deR. Halbzeit.
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AnhangF—INSTANREPLAY SYSTEM

F.1

F.2
F.2.1

F.2.2

F.23
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Definition

Das Instant Replay Systems (IRS) ist ein von den Schiedsrichtern angewendetes
Hilfsmittel, um ihre Entscheidungen nach dem Anschauen der Spielsituation auf dem
Bildschirm der genehmigten Videotechnik zu Gberprufen.

Prozedur

Die Schiedsrichter durfen das IRS bis Unterschriftdes 1. Schiedsrichtemuf dem
Anschreibebogen im Rahmen der in diesem Anhang festgelegten Situatiomen ve
wenden.

Die IRSUberpriifung ist vorzunehmen, sobald die Schiedsrichter das Spiel aus-irgend
einem Grund unterbrochen haben, nachdem die zu tUberprifende Situation aufgetrete
ist, es sei denn, Art. 44 (Korrigierbare Fehler) sieht eine andere Regelung vor.

Fur die Anwendung des IRS gelten folgende Bestimmungen:

x Der 1. Schiedsrichter genehmigt vor dem Spiel das IRS, sofern verfugbar.

x Der 1. Schiedsrichter entscheidet dartiber, ob das IRS herangezogen wird.

X Soll eine Schiedsrichterentscheidung telg IRS Uberprift werden, muss die
ursprungliche Entscheidung von den Schiedsrichtern auSgelflacheangezeigt
werden.

x Nachdem alle Informationen von den anderen Schiedsrichtern, Kampfrichtekn un
dem Kommissar, falls anwesermngeholt wurden, ist die Uberpriifung durch den
1. Schiedsrichteso schnell wie mdglich durchzufuhren.

x Der 1. Schiedsrichter und mindestens ein weiterer Schiedsrichter (denthehiet
dung getroffen hat) fitlhren die Uberpriifung durch. Wurde die Entscheidung vom
1. Schiedsrichtegetroffen, wahlt er den Schiedsrichter aus, der mit ihm Uberprdft.

x Der 1. Schiedsrichter sorgt dafir, dass wahrend der Uberprikaimg unbefugten
Personen Zugang zum REdschirm haben.

x Die Uberprifung findet statt vor der Durchfiihrung von Auszeiten oder Spieler
wechseln bevor eine Spielpause begirsder bevor das Spiel fortgesetzt wird.

X Wenn die Schiedsrichter die Notwendigkeit einer Uberpriifung feststellen und eine
Auszeit bereits begonnen oder ein Spielerwechsel bereits durchgefihrt wurde, wird
die Auszeit und die Spielerwechsel wieder zuriickgenommen, bis die endgdltige
Entscheidung bedant gegeben wurde.

x Nach Bekanntgabe der endgultigen Entscheidung kdnnen beide Trainer erestAus
beantragen oder zuriicknehmen oder Spieler beldannschaften kdnnen Spieler
wechsel beantragen.

x Nach der Uberpriifung zeigt der Schiedsrichter, der die Entscheidung getroffen ha
die endgiiltige Entscheidung an und das Spiel wird entsprechend $etige

x Die urspringliche Entscheidung kann nur dann geandert werden, wenn das IRS den
Schiedsrichtern einen schliussigen und klar erkennbaren Beweis flr airekikio
liefert.



F.3 Regel
Folgende Spielsituationen dirfen Gberprift werden:

F.3.1 Am Ende eines Spielabschnitts,

X ob der Ball bei einem erfolgreichen Korbwurf die Hand des Werfers verlaasen h
bevor das Signal zum Ende des Spielabschnitts ertonte.

X ob und auf welche Zeit die Spieluhr zu korrigieren ist, fallsdem Ende des
Spielabschnitts
A der Werfer im Aus war
A die 24SekunderRegel iibertreten wurde
A die AchtSekunderRegel libertreten wurde

A ein Foubegangen wurde.
Eine Spielpause kann erst nach der Bekanntgabe der endgultigen Entscheidung und

nach Ablauf méglicher zusatzlictgpielzeit in dem Spielabschnitt beginnen

F.3.2 In den letzten 2:00 Minuten ded. Viertels und den letzten 2:00 Minuten jeder
Verlangerung,
X ob der Ball bei einem erfolgreichen Korbwurf die Hand des Werfers verlaasen h
bevor das Signal der Wurfuhr erténte.

A Die Schiedsrichter kénnen das Spiel sofort stoppen, um zu tberprifeterob
Korbwurf vor dentSignal deWurfuhr die Hande verlassen hat.

A Die Schiedsrichter miisseiiber die Notwendigkeitder Uberpriifungdes
Korberfolgssofort entscheiden sobald sie das Spiel zum ersten Mal aus
irgendeinem Grund unterbrochen haben.

X wennein Foul entfernt von einer Wurfaktion begangen wurde. In diesem Fall, ob

A die Spieluhr oder Wurfuhr abgelaufen war.

A die Korbwurfaktiorbereits begonnerhatte, als ein Gegenspieler des Viens

ein Foul bemg.
A der Ball noch in der Hand des Werfers yals ein Mitspieler des Werfers ein

Foul being.
X ob eine Regeliubertretung wegen Goaltending oder Storen des Balls richtig

entschieden wurde.

Ergibt die Uberpriifung, dass Goaltending oder Stéren des Balls nicht richtig

entschieden wurde, wird das Spweile folgtfortgesetzt

Wenn nach dem Pfiff

A der Ball legal in den Korb gegangen ist, zahlt der Korb und die verteidigend
Mannschaft erhalt Einwurf von der Endlinie.

A ein Spielereiner Mannschaft sofort und eindeutiBallkontrolle erlangt hat,
erhaltdiese MannschafEinwurf nachst der Stelleyo der Ball beim Pfiff war.

A keine Mannschaft sofort und eindeutig Ballkontrolle erlangt hat, entsteh¢ ei
Sprungballsituation.

X welcher Spieler einen Ausball verursacht hat.

F.3.3 Zu jedem Zeitpunkt des Spiels,
X ob einKorbaus dem @ei- oder Drei-Punkte-Bereich erzielt wurde
A Die Schiedsrichter kénnen das Spiel sofort stoppen, um zu tUberprifen, ob der
Korbaus dem Zweioder DreiPunkteBereich erzielt wurde.
A Die Uberpriifungnuss wahrend der ersten Spielunterbrechung nach dem-Korb
erfolg stattfinden.
X ob der Werfer bei einem erfolglosen Korbwa@rbder 3 Freiwlrfe erhalt, nachdem

er beim Korbwurf gefoult wurde.
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F.4
F.4.1

F.4.2
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ob ein personliches, Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul gemdéld de
Kriterien fur ein derartiges Foul geahndet wurde und ob es andernfallsodef
abgewertet oder als Technisches Foul geahndet werden muss.
ob ein Technisches Foul zu einem Unsportlichen oder DisqualifizesreRdul
umgewvandelt werden muss.
ob ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 1 aufgetreten ist und innerhalb der
Grenzen von Art. 44 (Korrigierbare Fehler) noch korrigierbafrigtt das zu
kénnen die Schiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen, um zu tberprufen, ob
ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 1 aufgetreten ist.
kann der Fehler nur geman Art. 44 (Korrigierbare Fehler) korrigiert werden.
ob ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 2 aufgetreten ist und innerhalb der
Grenzen von Art. 44 (Korrigierbare Fehler) noch korrigierbar ist. Trifft d&srz
der Fehler nur gemal} Art. 44 (Korrigierbare Fehler) kortigierden.
zur Korrektur der Spieluhr bzw. der Wurfuhr bei einer Fehlfunktion oder einem
Bedienfehler.
zur Identifizierung des richtigen Freiwerfers.
zur ldentifizierung der badiner gewalttatigen Auseinandersetzung oder imfelar
einer Auseinandersetzurgteiligten Spieler und Personeties Manrschaftsbank
Bereichs
A Die Schiedsrichter kénnen das Spiel sofort stoppen, um zu iiberpriifesigob
eine (mogliche) Gewalttatigkeireignet hatte.
A Die Uberpriifungnuss durchgefiihrt werden, bevor der Ball wieder belebt wird,
nachdem die Schiedsrichter das Spiel natter (mdglichen)Gewalttatigkeit
aus einem beliebigen Grund unterbrochen haben.

TrainerChallenge

Bei allen Spielen, bei denen das Instant Replay System (IRS) zum Einsatzkesimmt
der Trainereine TrainetChallengghead coach’s challengkurzHCCheantragen, das
heil3t, er kann den nachsten SchiedsricHigten, eine Schiedsrichterentscluing mit
dem IRS zu Uberprifen

Die TrainetChallenggHCCvird folgendermal3en durchgefuhrt:

X

Dem Trainer kann in einem Spiel nur ei@@zigeTrainerChallenggHCC}yugespre

chen werden, unabhéngig davagmob er damit erfolgreich ist oder nicht.

Fur eine TraineChallenge sind nur die im Anhang F.3 aufgelisteten Situationen
zulassig.

Die unterAnhangF.32 und 3.3genannten zeitlichen Beschrankungen gelteer

nicht. Eine TraineChallenge kann im Spiel jederzeit beantragt werden.

Der Trainer, der eine Train€hallenge beantragt, nimmBlickkontakt mit dem
nachsten Schiedsrichter auf und beantragt sie klar und deuttichuft laut auf
Englisch Challenge” und zeigt gleichzeitig das Trakandzeichen fudie Trainer
Challenge (Zeichnen einBechtecks).

Der Trainerkann seinen Antrag a@hallengenur zurtickziehen, bevor declseds
richterden Antrag mit dem entsprechenden Handzeichen angenommen hat.

Der Antrag auf HCC und die Uberpriifung muss spéatestens dann erfolgen, wenn die
Schiedsrichter das Spiel zum ersten Mal nach der Entscheidung unterbrochen
haben, sofern die Regeln nichts anderes vorsehen.



Lauft das Spiel ohne Unterbrechung weiter und stellen die Schiedsrichter eine
TrainerChallenge fest, kdnnen sie das Spiel sofort unterbrechen, sofern dadurch
keine Mannschaft benachteiligt wird.

Der Trainemennt dem nachsten Schiedsrichter die Spielsituation, die Uberprift
werden soll.

Der Schiedsrichter informiert den Anschreiber mit delandzéchen Nr. B, dass

die TrainerChallenggHCCangenommen wurde.

Wahrend der Uberpriifung bleiben die Spieler auf dem Spielfeld.

Ergibt die Uberpriifung, dass deeantragten Challenge stattgegeben wird, wird die
urspringliche Entscheidung aufgehoben.

Ergibt die Uberpriifung, dass dbeantragten Challenge nicht stattgegeben wird,
bleibt es bei der urspriinglicineEntscheidung.

Die Schiedsrichter wenden dieselbe Prozealuwie die IRSRegel vorsateibt.

Nachdem der Schiedsrichter die endgiltige Entscheidung der Uberpriifung
bekanngegeben hat, wird das Spgtmal IRRegefortgesetzt.

ENDE DER REGELN
und
SPIELVORSCHRIFTEN

107



LERMANY EDITION

BASKETBALL
WELTMEISTER
J— * —




FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

FIBA

Technische Ausristung

Anhang zu den
Offiziellen Basketball - Regeln 202 4

Gulig ab 1. Oktober 202

109



Fur die Ubersetzung aus der englischen Sprache
© Copyright 2024
Deutscher Basketball Bund e. V.

Herausgeber:

Deutscher Basketball Bund e. V.

SchwanenstraRe-60, D58089 Hagen

Telefon 0 23 31106-0| Telefax0 23 31106-179 EMail: info@basketbalbund.de

Koordination, Ubersetzung, Bearbeitung und verantwortlich fiir den Inhalt:
Arbeitsgruppe Regeltles Deutschen Basketball Bunded/.

110



&

TOYOTA

Offizieller Mobilitats-Partner des DBB




INHALTSVERZEICHNIS
Einleitung 114

1 0] 0= 1] =T 1= 115
1.1 0 111 | o] =] PSSR 116.....
1.2 o SRR 117.....
1.3 NN =3 2RSSO 120.....
14 SPIEIDIEHSTULZE. ... a e e 120....
15 POISTEIUNG ...ttt et e e e e e et e e e e e e e e e e e e e ar b e b e e e b e e seaeeeeeees 120.....
2 BaSKEIDAIIE.......cceeeie e 121

3 Anzeigetafel/VideOWaNT............couiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e aeenaees 122

4 SPICIUNE . . 124

5 LAY L 11 ] o | SRR 125

6 SIgNAIE 126

7 Schilder fur Anzahl der Spielerfouls.............ooo 126

8 Anzeiger fir Anzahl der Mannschaftsfouls............ccccooii 127

9 Einwurfpfeil fur Wechselnden Ballbesitz.............ccooooeeiiiiiiiii 127
10 SPIEITIACNE. ... 128
11 SPIEITEIA. ... 130
12 BeIEGUCHIUNG ... ..o e 130
13 Pfeifengesteuerte Zeitnahme............coooviiiiiii e, 136
14 P I e 136
15 Werbebanden.........cooo i 137
16 ZUSChaUErbereiChe .......coovee e 139
17 LiteraturverZeiChNIS. ...........uuiiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt nnees 142
BILDVERZEICHNIS

Bild 1 Korbanlage Stufe 1 (WUrfuhr OPtioN.L).......cooiiiiiiiiiieeiiiiiiiieee e 115.
Bild 2 Korbanlage Stufe 1 (Wurfuhr Option.2)......cccocoiiiiiiiiiiee e 115.
Bild 3  SpielbrettMarkierUNgeN........oovvviiiiiiie s 117...
=] (o I S T o F= Y 0 L= ST U g o= o P 118....
Bild 5 Netzbefestigung (AusfUhrungsbeiSpiel)......ccooc i 118.
Bild 6 Montageplatte des Rings (MalRangaben sind Beispiele)............cccccoeeeeiiiiiii e, 118
Bild 7 Montageplatte des Rings, Mal3e fiur bereits vorhandene Korbe (MaRRangadueBeispiele]19
Bild 8 SpIielbrettPOIStEIUNG........coe e e e e e e e e e e aaaaaaaas 121....
Bild 9 Anzeigetafel fur Wettbewerbe der Stufe 1 (Ausfuhrungsbelypi...........ccccovviiiiiiiinnns 124
Bild 10 Wurfuhr und zusatzliche Spieluhr fir Wettbewerbe der Stuf@dusfihrungsbeispiel)......126

Bild 11a Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls (Ausfihrungsteip elektronische Anzeigetp7
Bild 11b Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls (Ausfiihrungphifiir mechanische Anzeigetp7

Bild 12 Einwurfpfeil (AusfUhrungsbeispiel)....... ..o 128..
Bild 13 SPIEIFEI........eeeeiiiieeei e e n 130......
Bild 14 Werbebanden-POISIErUNG.........c.uuiiiiiiiiiii e 137...
Bild 15 Werbebanden-Hauptkamera auf der TiSChSete..........ccccuvvviiiiiiiiiiieeiieeieeeeee e 138
Bild 16 Werbebanden- Hauptkamera auf der Gegenseite...........ooocvvvveiieiiiiiiiiiieeee i 138
Bild 17 Sichtlinie flr ZUSCRAUET..........cooi e e e as 139...
Bild 18 Empfehlungen flr die ZUSChAUEISIIZE...........ccouiiiiiii e 14Q.

112



TABELLENVERZEICHNIS

Tabelle 1 BasketballUmfang und GewiChHToleranzen............cccooooviiieieiiiiiiiiieeeeeeeeee e 122
Tabelle 2  Anforderungen fir Ziffern und Zeichen auf der Anzeigetafel.............cccoeveeinnnnne. 123
Tabelle 3  Anforderungen a Holz und Glasflachen (Stufen 1 und.2)...........coevvvevviviiinninnnnnn. 128
Tabelle 4  Anforderungen a synthetische Spielflache (Stufe.2)..........ccccoeiciiiiiiiieee, 129
Tabelle 5 Anforderungen an die Lichtintensitat....................coooi e 131.
Tabelle 6  Anforderungen an die BeleUChTUNG............ccoiciiiiiiiiiiee e 133.
Tabelle 7 Lautstarke und Frequenzanforderungen flr Pfeifen...........ccccccoiiiieeee, 136

Im gesamten Technik Anhang gilt der Text fur alle Geschlechter und ist entsprechend z
verstehen

113



Technische Ausristung

Einleitung

Dervorliegende Anhang zu den Offiziellen BasketRalyjeln beschreibt die gesamte technische
Ausriistung, die fur ein Basketballspiel erforderlich ist. Bei jedem BedWy/ettbewerbe der
Stufe 1 sind die entsprechenden Vorschriften fur diese Wettbewerbe gasahrankt
einzuhalten und werden fir die Wettbewerbe der Stufe 2 empfohlen. Bei jedem Bezug auf
Wettbewerbe der Stufe 2 sind die entsprechenden Vorschriften flr diesdtb@&verbe
uneingeschrankt einzuhalten.

Dieser Anhang ist von allen anzuwenden, die an einem Spiel direkligtesend, ebenfalls von
den Herstellern von Basketbalusristungen, lokalen Ausrichtern sowie von der FIBA flr die
Zulassungsprifung der technischen Ausristung und fur nationale und internationale Standar

Hersteller und von der FIBA zugelassene -Treditutionen mussen fir alle FIBAulas
sungsprufungen die im ,FIBA Equipment and Venue Centre’s Handbook of TesdMatiw
Requirements” festgelegten Richtlinien befolgen. Dieses Handbuch kanri-iB#Equipment
and Venue Centre bezogen werden.

Die Wettbewerbe werden in zwei Stufen eingeteilt:

x Stufe 1: FIBA Nationalmannschaftsnd Vereinswettbewerbe und andere nationale und
internationale Vereins und NationalmannschaftaVettbewerbe im Spitzebasketball.

Nationalverbande koénnen fir ihre nationalen Vereinsmeisterschaften weiiohtlinien
erlassen. FIBA Nationalmannschaftsd Vereinswettbewerbe sind im Buch 2 der ,Internen
Bestimmungen, Bestimmungen fir die H®&ttbewerbe* festgelegt. Die gesamte
Ausiistung bei diesen Wettbewerben muss von der FIBA fir die Stufe lagagelsein und
tragt das offizielle FIBRogo fur zugelassene Ausristung in einer zugelassenen Ausfiihrung
oder verweist auf die FIBAulassung mit einem FIBZertifikat.

x Stufe 2: Alle Wettbewerbe, die nicht der Stufe 1 zugeordnet sind.

Fur die Stufe 2 muss die technische Ausristung allen technischen Spemnéikatio
entsprechen. Von der FIBA zugelassene Ausrustung wird mit Nachdruck empfohlen.

Anmerkungen:

1. Dieser Anhang konzentriert sich auf die Anforderungen und Vorgaben und enthigt kei
Testverfahren. Testverfahren und Mal3toleranzen sind im ,HandbooksifMethods and
Requirements” enthalten, welches beim FIBA Equipment and Venue Centre dnhiitlic
(equipmentandvenue@fiba.basketball).

2. Nicht zugelassene Ausristuk@nn vor Ort im Einklang mit den FlBAgeln getestet
werden, um eine vorlaufige FIBAllassung zu erhalteizinzelheiten dazu sind beim FIBA
Equipment and Venue Centre erhéltliguipmentandvenue @fiba.basketbpll

3. Fur die Ausriustungsgruppen Korbanlagen, Anzeigetafel/Videowandil&jeh Spielfeld
beleuchtung, Instant Repleyysteme, Pfeifegesteuerte Zeitnahme fiir die Spieluhr und
Zuschauerbereiche ist die von der FIBA zugelassene Ausristung fur die cmspie
Wettbewerbsstufe unabhangig von der aktuell gtiltigen FIBA Zulassung big dalarenach
der Anschaffung giltig. Nach diesem AdahresZeitraum muss die dann nicht mehr FiBA
zugelassene Ausristung ersetzt werden.

4. Fir FIBA 3X3 odé@utdoor Easketballwird auf den Offiziellen 3XBasketball Ausriistung
und Software vZ vP A EA] « v 5 Z3co¥/duddeguipim@Eitandsoftware
appendixto-the-3x3-officialrules.pdf
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1 Korbanlage
Die beiden Korbanlagen, je eine an beiden Enden des Spielfelds, beatehen
folgenden Teilen:
X Spielbrett
X Ring mitMontageplatte
X Netz
X Spielbrettstitze
x Polsterung

Bild16 Korbanlage Stufe 1 (Wurfuhr Option 1)

Bild17 Korbanlage Stufe 1 (Wurfuhr Option 2)
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Spielbrett

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss d&pielbrett aus einem nicht spiegelnden
Verbundsicherheitsglas oder einem geharteten Glas mit einer Dickehmmidd ,8mm
und 13,5 mm und einer ebenen Oberflache hergestellt sein.
X Es muss an den AulRenkanten mit einem Schutzrahmen der Korbstitze eingefasst
sein.
X Es muss so hergestellt sein, dass bei einem Bruch keine Splitter heichesbosler
keine sonstige Verletzungsgefahr entstehen kdénnen.

Fur Wettbewerbe der Stufe 2 kdnnen die Spielbretter aus einem der folgenden
Materialien bestehen:

X Verbundglas/gehartes Glas (identisch mit Stufe 1)

X Durchsichtiges Acryl oder Polykarbonat

X Holz, Fiberglas, Stahl oder Aluminietweil3 gestrichen.

Die Abmessungen der Spielbretter sind einschlielich des Rahmens nin800
(+maximal 3dmm) in der Breite und 1.050 mm (+ maximal 20 mm) in der Hohe.

Alle Linien auf den Spielbrettern missen wie folgt eingezeichnet sein:

X Weil3, wenn die Spielbretter durchsichtig sind.

X Schwarz, wenn die Spielbretter weild gestrichenen sind (nur bei Stufe 2).
X 50 mm breit.

Die Spielbretter sind an den Kanten durch eine Linie markiert (Bild 3) sowie hemter d
Ring mit einem Rechteck mit folgenden Abmessungen:

AuBere MafRe: 590 mm (+ maximal 20 mm) in der Breite und#&d+maximal 8nm)

in der HOhe.

Die obere Liniengrenze der unteren Rechteckseite liegt in einer Héhe mitbdeero
Ringebene und 150 mmZ mm) oberhalb der Brettunterkante.

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss um jedes Spielbrett rundum an den Innenréandern
ein Leuchtstreifen angebracht sein, der rot aufleuchtet, wenn das Signébmletuhr

zum Ende eines Spielabschnitts ertont. Der Leuchtstreifen muss mindeStems breit
seinund sich Uber mindestens 96 der Gesamtlange der Spielbrettkanten erstrecken.

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss am oberen Rand des Spielbretts am Inneimand e
Leuchtstreifen angebracht sein, der nur dann gelb aufleuchtet, wenn das Signal der
Wurfuhr ertont. Der Leuchtstreifen muss mindestensnif breit und direkt unterhalb

der roten Beleuchtung fiir die Spieluhr angebracht sein.

Die Spielbretter missen an jedem Ende des Spielfelds, rechtwinkli§pzeiflache
parallel zu den Endlinien fest an den Korbstitzen montiert werden (Bild 12)d&ie
senkrechte Mittellinie auf ihrer Vorderseite trifft nach unten verlangert den Pdek
Spielflacheder 1.200 mm vom Mittelpunkt des Innenrands der Endlinie entfernt ist.

Lasst man fur Wettbewerbe der Stufe 1 einen Basketball aus einer Héhe vonali8 m
das Spielbrett fallen, muss dieser auf mindestens 50 % seiner Ausghagsho
zurtckprallen.



Bild 3 Spielbrett-Markierungen
1.2 Ring

1.2.1 Der Ring besteht aus massivem Stahl, und

X der Innendurchmesser des Rings betragt mindestens 450 mm, héchstensd59
X muss orangefarben gestrichen sein; der Farbton muss innerhalb des Spekieums

folgenden Farbténe vom ,Natural Color Systems (NCS)“ oder vonCBAESIC
liegen:

NCS: RAL:

S0580Y70R (CMYK: 0, 63, 79, 4) RAL 2004 (CMYK: 0, 65, 87, 0)
S0585Y70RCMYK: 0, 70, 92, 5) RAL 2008 (CMYK: 0, 70, 90, 0)
S1080Y70R (CMYK: 0, 65, 85,13) RAL 2010 (CMYK: 0, 78, 100, 0)

X das Metall des Rings hat einen Durchmesser von mindestenmsrignd hochstens
20 mm.

1.2.2 Das Netz ist an 12 Punkten des Rings zu befestigen. Die VorrichtungeifiestigBeg
des Netzes am Ring durfen
X keine scharfen Kanten oder Offnungen aufweisen,

X nur Offnungen aufweisen, die héchstens 8 mm weit sind, damit sich keine Finger
darin verfangen kénnen,

X fur Wettbewerbe der Stufe 1 keine hakenférmigen Osen aufweisen.
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Bild4 Ringabmessungen Bild 5 Netzbefestigung
(Ausfuhrungsbeispiel )

1.2.3 Die Ringe mussen so an den Korbstutzen befestigt sein, dass eine aufglanggeibte
Kraft von diesem nicht direkt auf das Spielbrett Ubertragen wixdshalb durfen die
Ringmontageplatte und das Spielbrett keinen Kontakt miteinander haben (Bild 6)

1.2.4 Die Oberkante jedes Rings héngt in einer waagerechten EbenerBri58 maximal 6
mm) Uber der Spielflache. Sie muss im gleichen Abstand von beidemrckigkr Kanten
des Spielbretts entfernt sein.

1.2.5 Der nachstliegende Punkt der Innenseite des Rings muss von der Vordersgite de
Spielbretts 151 mmy{maximal 2 mm) entfernt sein.

Bild 6 Montageplatte des Rings (Mal3angaben sind Beispiele)
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1.2.6

1.2.7

Fur bereits vorhandene Koérbe werden fur die Montageplatte des Ringsdestigung
an der Rahmenkonstruktion folgende Abmessungen empfohlen (Bild 7):

Bild 7 Montageplatte des Rings, Mal3e fur bereits vorhandene Kérbe (Mal3angaben

sind Beispiele)

Ringe mit Belastungssicherung missen fur Wettbewerbe der Stufe 1 und 2 datwen
werden und von der FIBA zugelassen sein:

X

Sowohl der Ring als auch das Spielbrett dirfen durch den Mechanismus -der Be
lastungssicherung nicht beschadigt werden. Form und Konstruktion des Rings
missen so beschaffen sein, dass die Sicherheit der Spieler gewahrleistet ist.

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 missen diinge der Bauweise ,positileck”
entsprechen. Der Entlastungsmechanismus darf erst dann ansprechen, wenn eine
statische Last von mindestens 82 kg und héchstens 105 kg auf den dem Spielbrett
fernsten Punkt des Rings einwirkt. Der Entlastungsmechanismus muss innerhalb des
vorgeschriebenen Bereichs der statischen Last einstellbar sein.

Wird die Belastungssicherung ausgel6st, darf sich der Ring um ni¢htaise30

Grad und nicht weniger als 10 Grad nach vorne oder seitlich aus der reahtgn

Lage nach unten drehen.

Nach Auslésen der Belastungssicherung und nach Ende der Lasteinwirkung muss
der Ring automatisch und sofort in seine Ausgangslage zurtckkehren. Es dirfen
keine Risse und keine permanenten Verformungen am Ring feststellbar sein.

Das Energidbsorptionsverhalten und die Elastizitat des Rings und der Korbstltze
muss zwischen 35 % und 50 % der Absorption der Gesamtenergie liegbaideie
gegeniber liegenden Korbe dirfen hochstert Yoneimnder abweichen.
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Netz

Das Netz besteht aus weil3er Schnur, und

X héangt am Ring.

X muss so konstruiert sein, dass es den Ball, wahrend er durch den Korb fallt, fur eine
Augenblick hemmt.

X istmindestens 400 mm und hdchstens 450 mm lang.

X muss 12 Schlaufen zur Befestigung am Ring haben

Der obere Abschnitt des Netzes muss steif genug aber ausreichend fl@aheira zu
verhindern, dass

X das Netz aufwérts durch den Ring schlagt und sich mdglicherweise darin verfang
X der Ball im Netz hdngen bleibt oder wieder aus dem Netz zurtickspringt.

Spielbrettstitze

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 darfen nur bewegliche oder am Spielboden befestigte

Korbanlagen verwendet werden. Fur Wettbewerbe der Stuférihen zuséatzlich zu den

beweglichen oder am Spielboden befestigten Korbanlagen auch Korbanlagemdet

werden, die an Decke oder Wand befestigt sind.

An der Decke montierte Korbanlagen sind nur in Hallen mit einer Hoheplilbeskeit

von hochstens 10.00@&m zuldssig, um Ubermaliges Schwingen der Kdaganzu

verhindern.Fir an der Decke montierte Korbanlagearden permanentangebrahte

Sicherheitbander empfohlen

Die Korbstiitze muss

x fur Wettbewerbe der Stufe 1 mindestens 2.000 mm vom Auf3enrand der Endlinie
bis zur Vorderseite der Korbstitzenpolsterung entfernt sein (Bdder 2).

x fur Wettbewerbe der Stufe 2 mindestens 1.000 mm vom Auf3enrand der Endlinie
bis zur Vorderseite der Korbstiitzenpolsterung entfernt sein. Fir an der Deeke
Wand befestigte Korbanlagen muss vom Auf3enrand der Endlinie bis zur Wand oder
dem né&chsten Hindera gemessen werden.

X eine leuchtende, zum Hintergrund gut kontrastierende Farbe haben, so dasmsie
den Spielern gut gesehen werden kann.

x auf derSpieflacheso verankert sein, dass sie nicht verschoben werden kann. Ist
eine Bodenwrankerung nicht maglich, missen gentigend zusatzliche Gewichte auf
dem Bodenteil der Korbanlage angebracht werden, damit jegliches Versohiebe
verhindert wird.

X SO justiert sein, dass die Oberkante des Rings sich auf einer H6he von 3.050 mm
oberhalb des Spielfelds befindet und diese Hohe sich nicht mehr verandern kann.

X Die Steifigkeit der Korbanlage mit Ring muss die Anforderungen det2BE0l
erfallen.

X Eine weiter als 5 mm gehende Schwingung der Korbstiitze muss innerhalb von vier
Sekunden nach einem Dunking beendet sein.

Polsterung

Das Spielbrett und die Korbstiitzen mussen gepolstert sein.

Die Polsterung muss einfarbig sein und an beiden Spielbrettern und Kitrest
dieselbe Farbe haben.

Die Polsterung des Spielbretts muss auf der Vorderd Rickseite sowie zur Seite
zwischen 20 und 27 mm dick sein und an der Unterkante zwischen 48 und 55 mm dick
sein.
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Die Polsterung muss die Unterkante sowie die Seitenkanten bis zu einer H6B&0s/on
bis 450 mm oberhalb der Brettunterkante bedecken. Die Unterkante auf V-oudelr
Ruckseite des Spielbretts muss bis zu einer Hoéhe von 20 bis 25 mm obéehalb
Brettunterkante bedeckt sein.

Bild 8 SpielbrettPolsterung

Die Polsterung der Korbstlitze muss folgendes bedecken:

X Die senkrechten Teile der Korbstutzemver Spielflacheaufwarts bis zu einer
Hohe von mindestens 2.150 mm. Die Dicke dieser Polsterung betragt mindestens
100 mm (Bild 1 oder 2).

x Die Unterund Seitenflachen der Spielbretthalterung missen von der Rickseite des
Spielbretts ab auf einer L&nge von mindestens 1.200 mm gepolstert sein. ke Dic
dieser Polsterung betragt mindestens i28n (Bild 1 oder 2).

Um die Spieler bei einem Aufprall zu schitzen,

X muss die gesamte Polsterusgbeschaffen sein, dass sich keine Korperteile darin
verfangen kénnen.

X eine Nachgiebigkeit von hdochstens 50 % haben. Dies bedeutet, dass eine gtol3arti
einwirkende Kraft die Polsterung auf hochstens 50 % ihrer urspriinglichea Dick
komprimiert.

X einen maximalen Verzdgerungswert von 500 m/s2 oder weniger haben.

Basketbélle

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss das Obermaterial aus Leder oder Kunsteder s
Fur Wettbewerbe der Stufe 2 kann das Obermaterial neben Leder oder Kunstledher a
aus Gummi sein.

Die Oberflache des Balls muss den 6rtlichen oder nationalen gesetzlichen Bestimmun
gen uneingeschréankt entsprechen, einschliel3lich der Einhaltung aller anwendba
Sicherheitsbestimmungen beziglich der Verwendung von giftigem Material utel Ma
rial, welches allergische Reaktionen verursachen kann, einschlie3lickakdén, 16sh

chen Schwermetallen, Phthalate und PAH. Es liegt in der Verantwortung dezrBal
steller, ihre Balle nach den anzuwendenden gesetzlichen Bestimmungen zu teste

Die gesamte Oberflache des Balls muss eine angemessene Griffigkeit haben.

Der Ball muss

X kugelférmig, mit maximal 12 Rillen nicht breiter als &35 und entweder von
einem einfarbig orangen Farbton oder von einer von der FIBA zugelassenen
Farbkombination sein.
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X so aufgepumpt sein, dass er, wenn man ihn aus einer Hoéhe von etwa 1.800 mm,
gemessen von der Unterseite des Balls, auf das Spielfeld fallen lasst, bhigrzu ei
Hohe von etwd .035mm bis 1085mm hoch springt, gemessen von der Unterseite
des Balls.

X mit dem empfohlenen Fulldruck oder Druckbereich beschriftet sein.

mit der Nummer seiner Grol3e beschriftet sein.

X sich innerhalb der Toleranzen bezuglich des Umfangs und Gewichts geméB Tabe
1 befinden. Fir alle mannlichen Wettbewerbe ist ein Ball der Grol3e 7 erfotderlic
fur alle weiblichen Wettbewerbe ein Ball der GroR3e 6, fur alle Miniwettbeweitve e
Ball der Gil3e 5 oder der GroRRe Leichtbau 5.

BallgroRe |7 6 5 Leichtbau 5

Umfang 750-770 mm | 715-730 mm | 685-700 mm | 685- 700 mm
Gewicht 580-620 g 510-550 g 465- 495 g 360-390 g

Tabellel Basketbali Umfang und GewichtToleranzen

x

Zusatzlich zu den oben aufgefuhrten Spezifikationen mussen folgende Testanfo
derungen erfillt werden:

X Haltbarkeitstest

X DruckverlustTest

X AufblasStresstest (nur bei Stufe 1)

X WarmespeicheiTest (nur bei Stufe 1)

Anzeigetafel/Videowand

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 missen 2 grol3e Anzeigetafeln oder Videowande

X je eine an jedem Ende des Spielfelds angebracht sein,

X sofern eine wirfelformige Anzeigetafel Gber der Mitte des Spielfeldsaraen ist,
genugt eine weitere Spieluhr auf der Seite gegenuber den Mannschaftsbénken, die
von beiden Mannschaften gut zu sehen sein muss.

x fur alle am Spiel Beteiligten einschlie3lich der Zuschauer gut zu sehen sein.

Bei Verwendung von Videénzeigetafeln muss sichergestellt sein, dass alle -erfor

derlichen Spielinformationen wahrend des Spiels einschlie3lich der Spietpause

jederzeit sichtbar sind. Die Lesbarkeit der angezeigten Informationen musgode
digitalen Anzeigetafeln entsprechen.

Fur den Zeitnehmer muss ein Bedienpult fir die Spieluhr und fir den Anschreiber
Assistenten ein separates Bedienpult fir die Anzeigetafel vorhanden sampuc
tertastaturen durfen zur Eingabe von Daten auf die Anzeigetafel verwendet wedaken,
Anzeigetafel darf aber nur mit speziellen Bedienpulten bedient werden. Beide
Bedienpulte mussen eine leicht zu bedienende Korrekturmdglichkeit fatsschen
Eingaben und iee Speichermdoglichkeit der aktuellen Spieldaten von mindestens
30 Minuten haben.

Die Anzeigetafel muss Folgendes enthalten bzw. folgende Daten anzeigen:

X Eine rickwarts laufende digitale Spieluhr. Die verbleibende Spielz@itNghuten
und Sekunden anzuzeigen (mm:ss), ausgenommen wéahrend der letzten Minute
jedes Spielabschnitts, in der sie in Sekunden und Zehntelsekunden (ss:f) gerzuzei
ist.

X Die von jeder Mannschaft erzielten Punkte, und bei Spielen der Stufe 1 die von
jedem einzelnen Spieler erzielten Punkte.



3.4

Fur Stufe 1 die Nummern der einzelnen Spieler (in der Reihenfolge 0®,(3,4,
5,6,7,8,9, 10 und 1199) und die zugehérigen Nachnamen mit mindestens 12
Stellen.

Die Mannschaftsnamen, angezeigt mit jeweils mindestens drei Stellen.

Fur Stufe 1 die Anzahl der von jedem Spieler begangenen Fouls von 1 bis 5. Das
funfte Foul wird in roter oder oranger Farbe angezeigt. Die Anzahl kann mfit fu
Lampen oder einer Ziffernanzeige mit einer Mindesthéhe vonrmB8bangezeigt
werden. Zusétzlichdan das funfte Foul dadurch deutlich gemacht werden, dass die
Anzeige funf Sekunden lang mit einer langsamen Blinkfrequenz von ungefahr 1 Hz
blinkt. Die Mannschaftsfouls missen unabhangig von den Spielerfouls angezeigt
werden kdnnen.

Die Anzahl der Mannschaftsfouls von 1 bis 4. Nachdem der Ball nach. tamn-
schaftsfoul wieder belebt ist, ist anstatt der Anzahl der Mannschaftsfalgoll-
standig mit Rot geflllteRechteck anzuzeigen (B#)l Die Seiten des roten Reeht

ecks mussen eine Breite zwischen 80 % und 120 % der Mannschaftsfoulziffer haben.
Die Nummer desktuellen Viertels von 1 bis 4, sowie O (,overtime®) fur Verlan
gerung(en).

Die Anzahl der Auszeiten pro Halbzeit von 0 bis 3. Wenn die Spieluhrriemvie
Viertel 2:00 Minuten oder weniger anzeigt, darf eine Mannschaft nur noch zwei
Auszeiten nehmen. Alle weiteren Auszeiten sind als genommen anzuzeigen.

Eine Uhr zum Stoppen der Auszeit kann zusatzlich angebracht sein. Die Spieluhr darf
fur diesen Zweck nicht verwendet werden.

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 (verpflichtend) und Stufe 2 (empfohlen)

X muss die Anzeige sich mit hellen und kontrastreichen Farben vom Hintergrund der
Anzeigetafel abheben.
X muss dieser Hintergrund optisch matt erscheinen.
X mussen die Spieluhr in der Anzeigetafel, die Spielstandanzeige und die Wurfuhr
Anzeigen eineMindestblickwinkel von 130° haben.
X mussen die Anforderungen an die Abmessungen der Ziffern und Zeichelerauf
Anzeigetafel der Tabelle 2 entsprechen:
Empfohlen fur Stufe 2
Verpflichtend (verpflichtend fur Stufe 2
fur Stufe 1 Produkte, die eine FIBA
Zulassung beantragen)
Spieluhr, ,,Z H 11l uu ,,Z H 1Al uu
Spielstand & ]S H iAl uuy & ]S H iTA uu
Spielabschnitt, ,,Z H 1Al uu ,,Z H 11l uu
Mannschaftsfouls & ]S H iTh uuy & ]S H iii uu
Mannschaftsnamen ".Z H iR uu ”.Z H il uu
Min. 3 Stellen Min. 3 Stellen
Auszeiten 3 Anzeigelampen 3 Anzeigelampen
. ,,Z H ifl uu
Spielernamen Min 12 Stellen N/A
Spielernummern ,,Z H ifil uu N/A
. 5 Anzeigelampen
Spielerfouls } €& ..Z H (iR N/A
Spielerpunkte ,,Z H ifil uu N/A

Tabelle2  Anforderungen fur Ziffern und Zeichen auf der Anzeigetafel
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Die Anzeigetafel

x darf keine scharfen Ecken oder Rander haben.

X muss sicher befestigt sein.

X muss, sofern erforderlich, eine spezielle Schutzvorrichtung haledjeLebarkeit
der Anzeigen nicht beeintrachtigen darf.

X muss mit ihrer elektromagnetischen Vertraglichkeit den festgeledteforder
nissen des jeweiligen Landes geniigen.

Damit Anzeigetafeln flir Wettbewerbe der Stufe 1 von der FIBA zugelasselernwer
kénnen, mussen sie den Anforderungen des FIBA Standard Protokoll flr Asfedige
entsprechen. Das Protokoll beschreibt die Standandgabe von der Anzeigetafel zum
graphisclen T\/System und ist beim FIBA Equipment und Venue Centre erhaltlich
(equipmentandvenue @fiba.basketball).

Bild 9 Anzeigetafel fir Wettbewerbe der Stufe A@sfihrungsbeispiél

Spieluhr

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss die Spieluhr (Bild 9)

X Uber eine ruckwarts laufende digitale Anzeige verfiigen mit einem autsotan
Signal am Endedes Spielabschnitts. Dieses Signal muss genau dann erténen, wenn
die Spieluhr die Zeit Null (0.0) anzeigt.

x die verbleibende Spielzeit in Minuten und Sekunden anzeigen, sowie zusatzlich in
Zehntelsekunden ausschlie3lich wahrend der letzten Minute eines jeden
Spielabschnitts.

X so platziert sein, dass sie von allen am Spiel Beteiligten einschliel3lichsdaaider
deutlich gesehen werden kann.

Ist die Hauptspieluhr tGber der Spielfeldmitte montiert, genligt es, wenn auf dex Se
gegenuber den Mannschaftsb&nken nur eine weitere Spieluhr angebracht isprdie v
beiden Mannschaften gut zu sehen sein muss. Jede zusétzliche Spieluhr musstjederze
wahrend des gesamten Spiels den Spielstand und die verbleibende Spielzajeanze

Ein Pfeifergesteuertes Zeitnahm&ystem kann eingesetzt werden, bei dem die damit
verbundene Spieluhr durch das Pfeifen der Schiedsrichter automatistopge wird,



5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

vorausgesetzt dieses Pfeifgiesteuerte Zeitnahm&ystem kommt in allen Spielen
dieses Wettbewerbs zum Einsatz. Die Schiedsrichter starten damit auch dihEpie
jedoch unabhé&ngig davon gleichzeitig auch durch demé&memher gestartet wird. Alle
von der FIBA fur die Stufe 1 zugelassenen Anzeigetafeln kdnnenfgsehluss fir ein
solches Pfeifelgesteuertes Zeitnahm&ystem haben.

Wurfuhr

Die Wurfuhr muss

X mit einem separaten Bedienungsgerat fur den Wurfdleitnehmer ausgesttdt
sein und mit einem sehr lauten akustischen Signal das Ende einer WBdtbde
anzeigen.

X die Zeit digital und rtickwarts laufend $ekunden anzeigen.

Fur Wettbewerbe der Stufe 1 muss die Wurfulie verbleibende Zeit in Sekunden
anzeigen sowie in Sekunden und Zehsg&lnden nur wahrend der letzten flnf
Sekunden vor ihrem Ablauf.

Die Wurfuhr muss

X von 24 Sekunden aus gestartet werden kbnnen.

X von 14 Sekunden aus gestartet werden kbnnen.

X gestoppt werden kénnen, wobei die verbleibende Zeit angezeigt wird.

X von der verbleibenden Zeit wieder gestartet werden kdnnen, bei dereseogpt
wurde.

X Uber die Mdglichkeit verfligen, dass keidezeige sichtbar ist.

Die Wurfuhr muss dem direkten Aufprall eines Basketballs standhalten genmal3 de
Wurfuhr-HaltbarkeitTest.

Fur die Stufe 1 muss die Wurfuhr mit der Spieluhr so verbunden sein, dass

X beim Stoppen der Spieluhr die Wurfuhr ebenfalls anhalt.

X vom Start der Spieluhr an die Mdglichkeit besteht, die Wurfuhr manuell zu starte

X bei Ablauf der 24 Sekunden und Ertdnen des Signals die Spieluhr weiterlawdt. Dies
kann jedoch manuell gestoppt werden, falls erforderlich.

Fur die Stufe 1 muss die WurfuAnzeige (Bild 10) zusammen mit einer zusatzlichen

Spieluhr

X sowohl hinter und oberhalb eines jeden Spielbretts in einem Abstand von
mindestensje 300 mm angebracht sein (Bild 1 oder 2) oder von der Decke
herabhangen.

X die Ziffern der Wurfuhr in roter Farbe und die Ziffern der zusatzlichen Spigluhr
gelber Farbe anzeigen.

X Uber mindestens 23thm hohe Ziffern der Wurfuhr verflgen, die gréf3er als die
Ziffern der zusatzlichen Spieluhr sind.

X Uber mindestens 23thm hohe Ziffern verfigen, die gro3er sind als die Ziffern der
zusatzlichen Spieluhr.

X pro Anzeigegerat drei oder vier Anzeigeflachen oder bei zwei Anzeigegeraten
zweiseitige Anzeigenflachen haben (empfohlen fur die Stufe 2), damit diegaénze
fur jeden am Spiel Beteiligten einschlief3lich der Zuschauer gut sichtbar is

X ein Maximalgewicht einschlief3lich Halterung von nicht mehr als 60 kg haben.

X optional an den Innenrandern der Spielbretter einen Leuchtstreifen habemute
dann rot aufleuchtet, wenn das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts
ertont.
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X optional am oberen Innenrand des Spielbretts einen Leuchtstreifen dirgkthalb
des roten Leuchtstreifens der Spieluhr haber, @ dann gelb aufleuchtet, wenn
das Signal der Wurfuhr ertont.

X hinsichtlich elektromagnetischevertraglichkeit den festgelegten Erforaessen
des jeweiligen Landes genugen.

Bild 10  Wurfuhr und zusatzliche Spieluhr fir Wettbewerbe der Stufe
(Ausfuhrungsbeispiel)

Signale

Es missen mindestens zwei Signale mitupterscheidbarem und sehr lautem Ton

verfugbar sein:

X Ein Signal ist fur den Zeithehmer und muss automatisch ertonen, um das Ende der
Spielzeit fur einen Spielabschnitt anzuzeigen. Der Zeitnehmer muss es Imanue
betatigen kdbnnen, um die Schiedsrichter, falls erforderlich, auf sich au§aerkzu
machen.

X Das andere Signal ist fur den Wurfategitnehmer. Es muss automatisch erténen,
um das Ende der WurfulReriode anzuzeigen.

Beide Signale missen so laut sein, dass sie auch unter unginstigsieguBgen oder

bei starkstem Larm immer noch deutlich gehért werden. Die Lautstarke des Sigsals mu
entsprechend der Hallengréf3e und des Zuschauerlarms bis zu einem maximgétn Pe
von 120 dBA regelbar sein, gemessen im Abstand von 1 m von der Schallquelle. Ein
Anschluss an das Lautspreci®rstem der Sporthalle wird dgend empfohlen.

Schilder fur Spielerfoulsnd Spieldisqualifikation

Die fuinf Schilder fur Spielerfouls, die dem Zeithehmer zur Verfligungrstehessen

X weild sein.

X mit Zahlen in einer Mindesthéhe von 200 mm und einer Mindestbreite vomif0
versehen sein.

x auf beiden Seiten mit Ziffern von 1 bis 5 (von 1 bis 4 in schwarz, Ziffer 5 in rot)
nummeriert sein.

Das Schild fur die Spieldisqualifikati@d (Game disqualification dasdem Zeitnehmer

zur Verfigung steht, muss

X rot sein.

x auf beiden Seiten mit GD in weifl3en Buchstaben einer Mindesthéhe von 200 mm
und einer Mindestbreite von 10€m versehen sein.
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Bild 11  Anzeiger furSpielerfouls undSpieldisqualifikation
(Ausfuhrungsbeispiel fur Anzeiger)

Anzeiger furdie Anzahl der Mannschaftsfouls

Insbesondere bei Wettbewerben der Stufewkrden elektronische Anzeiger fudie

Anzahl deMannschaftsfouls empfohlen. Die hier beschriebenen Bedingungen gelten

fur elektronische unanechanischeénzeiger fudie Anzahl deMannschaftsfouls.

Die beiden dem Zeitnehmer zur Verfigung stehenderzeiger furdie Anzahl der

Mannschaftsfoulsnissen

X mindesten250 mm hoch und.25mm breit sein.

X beim Aufstellen an den Seiten des Anschreibertischs fir alle am Spiel Beteiligte
einschliel3lich der Zuschauer gut zu sehen sein.

x die aktuelle Anzahl der Mannschaftsfouls anzeigen, und zwar von ,noclr&al*
bis maximal vier. Sobald in einem Viertel Bafl nach dem vierten Mannschaftsfoul
wieder belebt ist, muss die Anzeige vollstdndig und ohne Zifferanzeige auf Rot

wechseln und damit anzeigen, dass diese Mannschaft die Mannschaftsfoulgrenze
erreicht hat.

Beginn des Nach Nach Nach Nach  Ball belebt nac
Viertels 1. Teamfoul 2. Teamfoul 3. Teamfoul 4. Teamfoul 4. Teamfoul

JEAHZ N

Bild 12a  Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls
(Ausfuhrungsbeispiel fir elektronische Anzeiger)

Beginn des Nach Nach Nach Nach  Ball belebt nac
Viertels 1. Teanfoul 2. Teamfoul 3. Teamfoul 4. Teamfoul 4. Teamnfoul

Bild 2b  Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls
(Ausfuhrungsbeispiélir mechanische Anzeiggr

Einwurfpfeil fir Wechselnden Ballbesitz
Dem Anschreiber steht ein Einwurfpfeil (Bilg) urVerfligung,
X mit einem Pfeil, der mindestens 10@m breit und hoch ist.

X mit einem einschaltbaren leuchtend roten Pfeil auf der Vorderseiter die
Richtung des Wechselnden Ballbesitzes anzeigt.
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x der mitten auf dem Anschreibertisch steht und fur alle am Spiel Beteiligten
einschlief3lich der Zuschauer gut zu sehen ist.

Bild 13 Einwurfpfeil (Ausfihrungsbeispigl

10 Spieflache

10.1 DieOberseite delSpielflache muss bestehen aus:
X Fest verlegtem oder mobilem Holzboden (Stufen 1 Bnd
X Fest verlegtem oder mobilem Glasboden (Stufen 1 und 2).
X Fest verlegtenoder mobilem synthetischem Material (Stufe 2).

10.2  Die Spielflache muss
X mindestns32.000 mmiangund mindestens19.000mm breit sein
X eine optisch matte Oberflache haben.

10.3  Die Spieflachemuss den folgenden sportfunktionalen Anforderungen entsprechen:

Stufe 1 Stufe 1 Stufe 2
EigenschaftsgruppenFestverlegte |Mobile Festverlegte und
Spieflache [Spieflache mobile Spiellache
Kraftabbau H Ail-% oi 9 H di- &5%
nach EN 14808 Absolute GleichmaRigkeit: (+ 5 % vom Durchschnittswe
Senkrechte H TXT7T uu|H iXA-uu H iXA-uu
Verformung G AXi uulG AXi uu |G AXi uu
nach EN 14809 GleichmaRigkeit: (+ 0.7 mm vom Durchschnittswert)
Senkrechtes H 61 9 H 61 9 H 81 9

Ballverhalten

nach ENL2235 Absolute GleichmaRigkeit: (+ 3 % vom Durchschnittswe

Rutschfestigkeit “x q « o
nachEN 13036 ME Ze ZV]SS*A GESW H 01
Abnutzungs

bestandigkeit G 6i uP G iii uP

nach EN 5470

G 8i 9 Z-
Spiegelglanzfaktor (%GleichmaRigkeit (Glanzgrad [n. a.
Al ZuvpP G ii-

Rolllast
nachEN 1569
Tabelle 3 Anforderungen & Holz und Gladlachen (Stufen 1 und 2)

Z » Empfohlener Wert, um die Blendungder Spieflache fir Spieler und bei TV
Produktionen zu minimieren. Hochglanzende Alternativen kénnen verwendet

Dauerhaftes Eindriicken A}v G iXf uu
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10.4

10.5

10.6

werden, sofern die Beleuchtung so angebracht ist, dass unerwiinschte Blendung
durch das Spielfeld vermieden wird (siehe Kapitel 12 Beleuchtung).

EigenschaftsgruppenStufe 2— Fest verlegte und mobile Spi#che

Punktelastizitat: 25 %75 % bsolute
Kraftabbau Mischelastizitat: 45 %75 % GleichmaRigkeit
nach EN 14808 Flachenelastizitat: 40 %5 % + 5 %vom

KombinierteElastizitat: 45 %75 % |Purchschnittswert

Wpvis o «8]118 W G iX

Senkrechte D] Z o *3]1]8 8W G iXii|GleichmaRigkeit

Verformung Flachenelastizitat: 1.5 mm5.0 mm [ 0.7 mmvom

nach EN 14809 Kombinierte Elastizitit: Durchschnittswert
1.5 mm-5.0 mm

Senkrechtes H 61 9

Ballverhalten Absolute Gleichmaligkeit

nach EN 12235 + 3 % vom Durchschnittswert

S:éi%h&eiggggt DurchschnittswertV H @iiil

Abnutzungs

bestandigkeit G iUill uP

nach EN 5470

Spiegelglanz N a

faktor (%) T

Rolllast

Dauerhaftes EindriickeA}v A G iX@ uu

nachEN 1569

Tabelle 4 Anforderungen a synthetischeSpielflache(Stufe 2)
Die oben definierten Anforderungen mussen an jedem Testpunkt erfillt sein.

Der Hersteller ist zusammen mit der den Spielboden verlegenden Firma vegiflicint
jeden Kunden zumindest folgendes zu dokumentieren: Testergebnisse zundpaés
Prototyps, Beschreibung der Verlegung des Spielbodens, Wahimmgsse sowie die
Testergebnisse zugelassener Priufer tber Inspektion und stuigsdes verlegten
Spielbodens.

Die Spieflachemuss bewegliche oder am Spielboden befestigte Korbanlagen so tragen
kobnnen, dass die Eigenschaften der Korbanlagen nicht beeintrachtigt werden.
Umgekehrt muss die mobile Korbanlage so konstruiert sein, dass sich inhGébec

eine grollere Auflageflacheerteilt, um in der Spielposition und beim Transport eine
Beschadigung deSpieflacheauszuschliel3en.

Die auf de Spielflacle angebrachten Aufkleber und Farbmarkierungen, die nicht mit
einer Lackschicht Uberzogen sind, mussen dieselbe Griffigkeit und ldense
Spiegelglanzfaktor haben widedin den Tabellen 3 und 4 beschriebangormalen
Spielflaclen.
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Spielfeld

Das Spielfeld wird markiert

gemal den OffizielleBasketbaHRegeln durch eine 5@&m breite Grenzlinie.

mit einer zusatzlichen, mindestens 2.000 mm breiten Auf3enlinie, 1B)ldlie eine stark
kontrastierende Farbe haben muss.

Der Anschreibertisch mit einer Mindestlange von 6.000 mm und einer Mindestvon
800 mm muss auf einem Podium mit einer Mindesthéhe von 200 mm stehen.

Alle Zuschauer missen in einem Mindestabstand von 2.000 mm vom Auf3ennand de
Begrenzungslinie des Spielfelds sitzen.

Die Hohe der Decke oder des niedrigsten Hindernisses Uber dem Spieliiskl m
mindestens M betragen.

Bild 4  Spielfeld

Beleuchtung

Die senkrechte Ausleuchtung (EBusleuchtung in Richtung der Hauptkamera) und (EV
— Ausleuchtung in Richtung der beweglichen Kameras) sind Schlisselparéimetier
Bildqualitat. Eine sich &ndernde senkrechte Ausleuchtung an unterschiedi®tk#en

auf dem Spielfeld kénnen sich beim Schwenken der Kamera als stérend erweisen
Deshalb ist eine vollstandig gleichméaRige senkrechte Verteilungusdeuthtung tber

dem gesamten Spielfeld zwingend erforderlich. Dies wird auch Gleichmaldigkeit
Ausleuchtung genannt.

Die senkrechte Ausleuchtung muss in Richtung aller vier Spielfeldseitennan sieh
die Kameras normalerweise befinden, so gleichmé&Rig wie moglich erfolgen.

Die waagerechte Ausleuchtung (EH) beschreibt die Lichtmenge, die auf dael&piel
fallt. Da das ausgeleuchtete Spielfeld den Hauptteil des Kamerabilds darstedk, die
waagerechte Ausleuchtung so gleichmafdig wie mdoglich sein, und das Verhaltni
zwischen der durchschnittlichen waagerechten Ausleuchtung und der durchschnitt
lichen senkrechten Ausleuchtung in Richtung der Hauptkamera muss soteibhige,

dass eine gute Kontrastqualitat der Bilder sichergestellt wird.



12.2

12.2.1

12.2.2

Ausleuchtung zur Senkrechte Waagerechte Ausleuchtur
Hauptkamera (EC) Ausleuchtung (EV) (EH)

Anforderungen an die Beleuchtung und Empfehlungen

Die Beleuchtung in der Sporthalle muss fir Fernsehibertragungen ausgategitme
dabei die Spieler un8chiedsrichter zu blenden.

Lichtintensitat

x Das Spielfeld muss gleichmaf3ig und ausreichend ausgeleuchtet sein. Die oben
beschriebenen Kriterien missen ermittelt werden und den Werten Tavelle 5
entsprechen.

X Es muss zwischen dem Spielfeldbereich (PPA) einschliellich der Aesétzlic
Aul3enlinie von 19n x 22m und der gesamten Spielflache (TPA) einschliel3lich eines
1,5m breiten Raums um das Spielfeld (mit den Mannschaftsbanken) vam 22
35m unterschieden werden. Das Raster fir die Berechnungen und die normalen
Kamerapositionen sind im Anhang 1 dargestellt. Es wird von Behokitswerten
ausgegangen.

x Fur die BeautshotKamera ist keine Berechnung erforderlich.

EC: Ausleuchtung |[EV: Senkrechte Ausleuchtung |[EH: Waagerechte
zur Hauptkamera ((in allenRichtungen) Ausleuchtung
%] Min/ Min/ (@ Min/ Min/ [Min/Max 4x (@ Min/ (Min/
(lux) |Max |@ (lux) Max [@ [Richtungen |(lux) [Max @
PPA [2000 (0,7 (0,8 1700 0,7 0,8 [0,6 1500 0,7 (0,8
3000
TPA [2000 [0,6 [0,7 [1700 [0,6 [0,7 0,6 éggg 0,6 (0,7

Tabelle 5 Anforderungen an die Lichtintensitat
Vermeidung der Blendung in Richtung Hauptkamera

Die Spiegelung von hellen Lichtquellen kénnen helle Flecken auf dertielfipie
verursachen, die das Kamerabild wie unten beschrieben beeinflussen. Blemdulig
durch starke Reflexionen von glanzende Spielfeldoberflachen in Richtung de
Hauptkamera veruacht werden, muissen insbesondere bei den Spielfeldlinien
vermieden werden.
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Durch sorgfaltiges Beachten einfacher geometrischer Grundsatze koneeniinschte
Spiegelungen oft vermieden werden (siehe Anhang 2).

Blendung

Es ist unabdingbar, dass die Spieler nicht geblendet werden. Die Positionienung de
Beleuchtung und die Ausleuchtrichtung muss die Sicht der Spieler beriicksidistejee
Anhang 2). Die Intensitdt der Lichtquelle muss an der Installationsh6he assjepa
werden.

Zuschauerbereiche

Die durchschnittliche Leuchtstarke in Richtung der Hauptkamera muss fur tha &6
bis 15 Sitzreihen 10 % bis 15 % der durchschnittlichen Leuchtstarke auf dsfel®pi
betragen. Die Leuchtstarke hinter den ersten 15 Sitzreihen ist giéiBly zu
reduzieren.

Lichtquellen

Flimmerfaktor, Farbwiedergab®edex und Farbtemperatur sind nachfolgend

beschrieben. Jeder Punkt der gesamten Spielflache muss den in deleTébe

angefuhrten Anforderungen entsprechen.

X Der Begriff Flimmerfaktor beschreibt die Modulationstiefe der zeitlichedefimg
der Beleuchtungsstarke an einer vorgegebenen Flache Uber einen defmierte
Zeitabschnitt. Er ergibt sich aus dem Minimum und dem Maximum der Beleuch
tungsstarke an einem Punkt innerhalb des Zeitabschnitts und wird in Prozent
angegeben. Dieses Flimmern in der Beleuchtung kann die Qualitat der ernse
bilder beeintrachtigen, insbesondere bei der Anwendung von Zeitlupe. Die tensi
tat der Entladungslampen (werden normalerweise bei Sportbeleuchtungen
verwendet) schwankt aufgrund der 50 Hz oder 60 Hz Versorgungsspannuangsfre
guenzen, sofern sie mit einer elektromagnetischen Ansteuerung betrieben werden.

x Die Farbwiedergabe einer Lichtquelle ist ein Messwert, der das Vergleichgy@mmo
einer Objektfarbe im kinstlichem Licht gegeniber idealem oder nattrlicherh Lich
aufzeigt. Der Farbwiedergabewert ist ein wichtiges Merkmal sowohl fir Fernseh
Ubertragungen als auch fur die Zuschauer in$gorthalle.

X Die Farbtemperatur beschreibt bei einer Lichtquelle, wie warm (Ra&t) kalt (Blau)
das Licht erscheint. Bei Fernsehubertragungen wird eine gleichmaliige
Farbtemperatur verlangt.



12.2.6

Flimmerfaktor | Farbwiedergabe (CRI) Farbtemperatur (K)

+ 500 K vom

G129 HRa 80 4000- 6000 Durchschnitt

Tabelle 6 Anforderungen an die Beleuchtung

Die gesamte Spielfeldbeleuchtung ist mindestens 90 Minuten vor Spielbeginn
einzuschalten und gemal den Anforderungen fir das Aufwarmen vor denuSgidas
Spielselbst anzulassen. Sie muss bis mindestens 30 Minuten nach Spielende vglistandi
eingeschaltet bleiben.

Mannschaftsvorstellungen oder spezielle Eréffnungsfeierlichkeiten und Uritieniggn
mit Suchscheinwerfern sind nur dann zulassig, wenn die Beleuchtungsanlage sofo
wieder eingeschaltet werden kann, ohne die Beleuchtungseigenschaften zu verénde

Sichtuberprifung
Zur Bewertung der Lichtinstallation ist eine Sichtliberprifung durchzufihren.

Von der Hauptkameraposition aus darf keine Lichtspiegelung sichtbar Bain.
Fernsehkameras empfindlicher als das menschliche Auge sind, kann dies mit Bildern
einer Digitalkamera Uberpruft werden. Auf Flutlichtbeleuchtung, unabhéngig davon
woher diese kommt, muss geachtet werden. Die Spieler durfen keinesfallsndeble
werden, insbesondere wenn sie zum Korb schauen.
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Anhang 1  Kamerapositionen und Rasterpunkte fir die Berechnungen

Anhang 2  Empfohlene Beleuchtungspositionen

Die Positionierung des Flutlichts ist fir die Erfullung der Beleuchamhgsierungen
kritisch. Es muss sichergestellt werden, dass die Beleuchtungsanforderwniillt
werden, ohne die Sicht der Spieler zu beeintrachtigen oder die Hauptkamera zurlende

Der Beleuchtungsdesigner kann fur das Flutlicht die beste technischedtistedbsung
vorschlagen. Es wird dringend empfohlen, bei der Planungsphase von Aamfaangen
Beleuchtungsspezialisten hinzuzuziehen.

Sobald die Position der Hauptkamera festgelegt ist, kann die Ursache ermtuBfjen
anhand des untenstehenden Bilds minimiert werden, indem die lasiah von Flutlicht
in den verbotenen Bereichen vermieden wird.



Verbotene Bereiche fir Flutlicht, um Blendungen der Hauptkamera zu vermeiden.

Der Winkel der Strahlrichtung der Beleuchtu
(senkrecht von unten gemessen) betragt idealer
weise d60°, um die Spieler nicht zu blenden

Die Positionierung des Flutlichts muss hinsichtlich der Ausrichtung sy gidgewahlt
werden. Sie darf die Spieler insbesondere beim Korbwurf nicht beeirigéch

Dasnachstehende Beispiel zeigt eine kritische Positionierung des Hisitlioh Beispiel
ist das Flutlicht im 20Bereich angebracht, darf aber keinesfalls direkt in Richtung eines
Korbwerfers leuchten.

135



13
131

13.2

13.3

13.4

14
14.1

14.2

14.3

136

Pfeifengesteuerte Zeithahme

Schiedsrichter kdnnen, um die Spieluhr zu stoppen, ein Pfg#steuertes Zeitnahme
System verwenden, welches an die Spieluhr angeschlossen ist, voraasghsses
System kommt bei allen Spielen eines Wettbewerbs zum Einsatz. Die Schiedsrich
starten auch die Spieluhr, die jedoch gleichzeitig ebenfalls vom Zeitnehmer gstart
wird. Alle von der FIBA zugelassenen Anzeigetafeln sollen eine Anschludskeddlic

ein Pfeifengesteuertes Zeitnahm8ystem fir die Spieluhr haben.

Das Pfeifergesteuerte Zeitnahm&ystem stoppt die Spieluhr innerhalb von 0,1
Sekunden, sobald ein Schiedsrichter pfeift.

Die Spieluhr muss mit dem Pfeifgesteuerten Zeithahm&ystem von allen Positionen

auf dem Spielfeld aus gestoppt und gestartet werden kénnen.

Die Spieluhr darf mit dem Pfeifegesteuerten Zeitnahm&ystem nur durch einen
Schiedsrichterpfiff gestoppt werden, nicht aber durch externe andere Pfdtr jArt.

Pfeife

Die Pfeife fur die Schiedsrichter muss in Lautstarke und Frequenz den inbddle Ta
angefuhrten Anforderungen entsprechen.

Die Pfeife muss
X wiederholtes Pfeifen mit hohem Druck aushalten (Haltbarkeitstest).
X wiederholtes Herunterfallen aushalten (Bruchtest).

Alle folgenden Werte mussen in einer Entfernung von 3 m vor der Pfeife gemess

werden.
Lautstarke bei 8.3 kPa Frequenz bei 8.3 kPa
Wett- Einganas Nach Nach Einganas Nach Nach
bewerb testg 9 Haltbar- Bruch- testg g Haltbar- | Bruch-
keitstest test keitstest | test
Stufe 1 H iin H||n' P19 H idi H 10 | i
vom Eingangstest vom Eingangstest
Stufe 2 HD5 Hoq FI 9 H ifi H 'nl | i
vom Eingangstest vom Eingangstest

Tabelle 7 Lautstarke und Frequenzanforderungen fur Pfeifen

Die Pfeifen missen aus Materialien bestehen, die den Benutzer nicht schadigen.

Deshalb mussen die Pfeifen folgende Anforderungen erfillen, sofern drtliahda®ds

keine Abweichungen zulassen:

X EN 713+A1: Sicherheit von Spielzed@eil 3; Migration der Elemente Aluniiim,
Antimon, Arsen, Barium, Bor, Cadmium, Chrom(lll), Chrom(VI), Kobalty Kipfe

Mangan, Quecksilber, Nickel, Selen, Strontium, Zinn und Zink.

X PAK Tests in Verbindung mit der REAEFbrdnung, Anhang VIl fur folgende Stoffe:
Benzo[a]pyrene (BaP), Benzo[e]pyrene (BeP), Benzo[a]anthracene (Baygen

~ ,Z+U

VI}€ ¢(Op}E vEZ v

Dibenzo[a,h]anthracene (DBAha)
X Phthalates Tests in Verbindung mit der REA®Hrdnung, Anhang VIl fur folgende
Stoffe: Di2-ethylhexyl phthalates (DEHP), Diisononyl phthalate (DINP), Dibutyl
phthalate (DBP), Bi-octyl phthalate (DNOP, Benzylbutyl phthalate (BBP), and
Diisodecyl phthalte (DIDP).

~ & U

VI}€Ele(Ou}E v



15 Werbebanden

15.1 Werbebanden dirfen unter folgenden Voraussetzungen um das Spielfeld aufigestell
werden:

X

X

Der Mindestabstand von den Endnd Seitenlinien muss 2.000m betragen. Sie
durfen an allen Seiten um das Spielfeld aufgestellt werden (Bilohd 17).

An den Endlinien muss ein Zwischenraum von mindestensm®@Cauf beiden
Seiten der transportablen Korbanlage vorhanden sein, damit die Bodenwisctier
Kameramanner bei Bedarf hindurch kénnen. Auch fir die Spieler kann diese Licke
eine Option sein.

An der Tischseite muss ein Zwischenraum von mindestens 2.000 mm auf beiden
Seiten des Anschreibertischs eingehalten werden, damit Spieler, §y&déz und
Trainer hindurch konnen (Bild7}L

Bei Spielen, die vom Fernsehen lbertragen werden, missen sie auf ider Se
gegeniber der Hauptkamera aufgestellt sein.

Werbetafeln an der Vorderseite des Anschreibertischs sind zuldssig, sadern s
unmittelbar an der Vorderseite und waagerecht und senkrecht bindig mit dem
Tisch abschliel3en.

15.2  FUr die Werbebanden gilt:

X
X

X

Sie dirfen nicht hoher als 1.008m sein.

Sie mussen um die Oberkante und Seitenkanten herum mit einer Dicke von
mindestens 20nm gepolstert sein (Bild5) undalle Sicherheitsanforderungen fur

die Spieler bei der Polsterung der Korbstitze nach Kapitel 1.5.6 erftllen.

Sie durfen keine scharféfantenhaben. AlleRander und Eckamiissen abgerundet
sein.

Sie mussen den nationalen Sicherheitsstandards fur elektrische Gerate des
jeweiligen Landes geniigen.

Alle motorgetriebenen Teile missen verkleidet sein.

Sie dirfen nicht entflammbar sein.

Sie mussen dem direktem Aufprall eines Basketballs standhalten geméaf dem Ball
Aufpralltest.

Bild 15 Werbebanden- Polsterung

15.3  Fur die Herstellungrird empfohlen, dass die Werbebanden eine
x dimmbare Ausleuchtung haben, sowie eine
X Bildwiederholfrequenz von mehr als880 Hz haben.
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Bild 16 Werbebanden—-Hauptkamera auf der Tischseite

Bild 17 Werbebanden-Hauptkamera auf der Gegenseite
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16 Zuschauerbereiche
Bei den nachstehenden Angaben in den Kapiteln 16.2 bis 16.6 handelt esdgyticH
um Empfehlungen. Alle Bauteile der Bestuhlung mussen den ortlichen oder rlationa
gesetzlichen Bestimmungen vollauf entsprechen.

16.1  FuUr die Zuschauerbereiche gilt:

X

Die Zuschauer, einschlie3lich behinderter Personen, missen sich frei bewege
konnen.

Sie missen eine bequeme Sicht auf die Veranstakumgglichen.

Eine freie, ungehinderte Sichtlinie muss von allen Platzen aus gewdaktrksat,

wie im Bild B gezeigt, sofern es keine abweichenden ortlichen Bestimmungen gibt.
Alle zugénglichen Teile durfen keine scharfen Ecken/Kanten haben.

Bild 18 Sichtlinie firZuschauer

16.2  Definition des Fassungsvermdgens, sofern drtliche Bestimmungen Kewechungen
hierzu zulassen:

X

Das gesamte Fassungsvermogen einer Sporthalle ist die Summe aHamn8itz
Stehplatze.

Die Anzahl der Sitzplatze entspricht entweder der Gesamtzahl der Sitzelede
Gesamtlange der Sitzreihen odéénke in Metern geteilt durch 480 mm.

Die Anzahl der Stehplatze ergibt sich aus der gesamten Stehplatzflache, wobei 35
Zuschauer pro 10 franzusetzen sind.

16.3  Der Zuschauerraum muss den folgenden Bestimmungen entsprechen, es sei denn,
ortliche Bestimmungen lassen Abweichungen zu:

X

Das Material der unterschiedlichen Sitzbauteile muss den Anforderungen ent
sprechen, wie sie in EN 13280 Zuschaueranlagen Sitze— Produktmerkmale
beschrieben sind.

Alle Metallteile, einschliel3lich der flr die Installation bendétigten Bejesigen und
Klammern, missen korrosionsbestéandig nach der EN ISO 9227: Korosions
prufungen in kiinstlichen AtmosphéarerSalzsprihnebelprifungen sein.

Alle Kunststoffteile miissen gegen Witterungseinflisse bestandig unedidinach

der EN 1SO 4892 Kunststoffe- Kiinstliches Bestrahlen oder Bewittern in Geraten
— Xenonbogenlampen sein.

Alle Bauteile der Bestuhlung mussen den drtlichen oder nationalen diebetz
Bestimmungen zum Brandschutz in den vorgesehenen Verkaonf$ Monta
gebereichen vollauf entsprechen.
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16.4 Die im Bild @ dargestellten Sitzabmessungen sind empfohlen, es sei denn ortliche
Bestimmungen weichedavon ab:
X F: Die Sitztiefe darf nicht kleiner als 350 mm sein.
X Cse: Die Sitzhohe darf nicht mehr als 450 mm betragen.
X S:Es wird empfohlen, dassied Ricklehne (sofern vorhanden) nicht héher als
300 mmiist.

Bild 19 Empfehlungen fir die Zuschauersitze

16.5 Es wird empfohlendass die Bestuhlung folgende Testanforderungen erfuillt:

X Statische Belastungsprufung an Sitzflache und Rickenlehne, ndé2EN

x Statische Belastung der Sitzvorderkante, nacti Ex8

X Nach vorne gerichtete statische Belastungspriufung der Rickenlehnen, nach
EN1728
Senkrechte Belastung der Riuckenlehnen, nach 28
Statische Belastungsprufung in seitliche Richtung auf die Armlehnen, Naci2B
Nach unten gerichtete statische Belastungsprufung der Armlehne, nadi 28\
Kombinierte Dauerhaltbarkeitsprifung an Sitzflache und Rickenlehne, nach
EN1728
Dauerhaltbarkeitsprifung an der Vorderkante der Sitzflache, nach/28l
Dauerhaltbarkeitsprifung von Sitzmdbeln mit einer MehrpuRKickenlehne, nach
EN12727
Dauerhaltbarkeitsprifung der Armlehne, nach E128
StoRprifung der Sitzflache, nach ER8
Schlagprifung der Armlehne, nach ERR8
Schlagprifung der Ruckenlehne, nachlZR8
X Betétigung von Klappsitzen, nach ERP8.

X X X X X

X

X X X X

16.6 Die Beschriftung der Bestuhlung muss folgendes enthalten, es sei denn oértliche
Bestimmungen weichen davon ab:
X Herstellerzeichen odetogo
X Produktidentifikation
X Fertigungsnummer
X Herstellungsjahr.
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16.7

Ausfahrbare(ausziehbare) und eimontierbare Triblnermissennach den nationa
len/drtlichen Bauvorschrifterund Sicherheitsormengetestet werderund missen den
nachfolgenderNormenentsprechemlen, sofern 6értlicheNormenkeine Abweichungen
zulassen

X EN 132065. ZuschaueranlagenTeil 5:Ausfahrbare (ausziehbare) Triblnen

X EN 132065. ZuschaueranlagenTeil 6:Demontierbare jprovisorische¢ Triblinen

Jede derartige Konstruktion ist von einem fachkundigen Ingeniebegutachten und
abzunehmen. Hierzu sind Konstruktionsberechnungen vorzulegen sowie unabhéngige
Testberichte zur Traglast, die die Einhaltung aller nationalen und @mli@tandards

und Genehmigungen nachweisen.
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