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Vorwort

Bei einem Basketballspiel bilden Anschreiber, Anschreiber-Assistent, Zeithehmer
und Wurfuhr-Zeitnehmer das Kampfgericht. Ohne die Arbeit der Kampfrichter am
Anschreibertisch ist die Durchfihrung des Spiels nicht mdglich. Sie erfordert von
ihnen einen hohen Wissensstand, um mdglichst fehlerfrei alle Vorschriften der
Spielregeln zu erfullen. Die Kampfrichter kénnen aber nur dann zuverlassige Helfer
der Schiedsrichter auf dem Spielfeld sein, wenn sie gut geschult sind. Um die
praktische Arbeit der Kampfrichter untereinander und in Zusammenarbeit mit den
Schiedsrichtern auf eine solide und einheitliche Grundlage zu stellen, hat der
Deutsche Basketball Bund dieses Handbuch herausgegeben.

Die Autoren haben dabei versucht, alle vorkommenden Ereignisse am Kampf-
gericht zu bericksichtigen und zu beschreiben, um fur die Kampfrichter einen
einheitlichen Standard festzulegen. Sollte sich dennoch im Spiel eine unklare
Situation ergeben, muss sie durch den 1. Schiedsrichter oder den Kommissar, falls
anwesend, nach den Offiziellen Basketball-Regeln behandelt und entschieden
werden.

Obwonhl die Kampfrichter grundsétzlich vom Heimverein gestellt werden, bilden sie
mit den Schiedsrichtern ein Team, das seine Aufgabe als Dienstleister am Spiel in
absoluter Neutralitdt zu erfillen hat. Sich innerlich tUber eine gelungene Aktion
seiner Mannschaft zu freuen, ware zwar auch fir einen Kampfrichter natirlich,
entscheidend ist aber, dass dies fur seine Arbeit und seine Kdrpersprache, also
seine Tatigkeit und seine Auf3enwirkung auf Zuschauer und Gastmannschaft keine
Rolle spielt.

Die Teamarbeit zwischen Schiedsrichtern und Kampfgericht erfordert, dass die
Schiedsrichter nicht nur mit den Regeln und die Kampfrichter nicht nur mit ihren
Aufgaben am Kampfgericht vertraut sind, sondern auch umgekehrt: Jeder Schieds-
richter sollte dieses Kampfrichter-Handbuch beherrschen und jeder Kampfrichter
sollte mit den Basketball-Regeln gut vertraut sein. Dieses wechselseitige Wissen
erleichtert die Kommunikation untereinander, insbesondere bei der Auflosung einer
komplizierten Situation.

Die ordnungsgemale Durchfihrung der Aufgaben am Kampfgericht fordert von
allen Korrektheit, Genauigkeit, gute Zusammenarbeit und ein Hochstmald an
Konzentration Uber die gesamte Spielzeit.

Im vorliegenden Kampfrichter-Handbuch sind Trainer, Spieler, Schiedsrichter,
Kommissar und Kampfrichter in der mannlichen Form angesprochen. Diese Form
ist zur Vereinfachung gewahlt. Alle Angaben gelten selbstverstandlich auch fir
Kampfrichterinnen, Schiedsrichterinnen, Spielerinnen etc.

Deutscher Basketball Bund e. V.



Einleitung

Nach den Offiziellen Basketball-Regeln ist fur alle Spiele ein Kampfgericht vorge-
schrieben, bestehend aus Anschreiber, Anschreiber-Assistent, Zeitnehmer und
Wurfuhr-Zeitnehmer. Bei bestimmten Spielen, insbesondere bei internationalen
Wettkdmpfen und bei Spielen der Bundesligen, wird zusatzlich ein Kommissar
eingesetzt.

Das Kampfgericht hat sich so rechtzeitig in der Spielhalle einzufinden, dass es
vollstdndig und — je nach Liga — spatestens 45 bis 30 Minuten vor Spielbeginn am
Anschreibertisch die Arbeit aufnehmen kann. Eine einheitliche Kleidung der
Kampfrichter ist in bestimmten Ligen vorgeschrieben und wird generell empfohlen.

Die Kampfrichter sitzen an einem Tisch, der auf der Seite der Mannschaftsbénke in
Hohe der Spielfeldmitte zwei Meter von der Seitenlinie entfernt steht.

Ebenfalls am Anschreibertisch durfen Personen mit folgenden Aufgaben ihre
Platze einnehmen: Bediener der Anzeigetafel, die Scouter, Hallensprecher und
Musik-Einspieler. Sie sind gemal3 Definition zwar nicht Teil des Kampfgerichts,
haben aber mit diesen Platzen ein Privileg und sind an die Anordnungen der
Schiedsrichter bzw. des Kommissars gebunden.

Alle in diesem Kampfrichter-Handbuch zitierten Artikel beziehen sich auf die Offi-
ziellen Basketball-Regeln.



3 Offizielle Spielvorschriften

3.1

3.2

Anordnung des Anschreibertischs und der Wechselstluhle

Fur die Sitzordnung am Kampfgericht, die Anordnung der Mannschaftsbanke
und Wechselstuhle gilt folgende Anordnung:

1 Wurfuhr-Zeitnehmer 4 Anschreiber
2 Zeitnehmer 5 Anschreiber-Assistent
3 Kommissar X  Wechselstihle
Spielfeld
|
Mannschafts- Mannschafts-
bank-Bereich bank-Bereich

|X|X 1(2]|13]|4]|5 X|X|

Anschreibertisch

Bild 1 Anschreibertisch und Wechselstihle

Anmerkungen:

a) Der Bediener der Anzeigetafel sitzt aul3en neben dem Anschreiber-Assis-
tenten (neben Position 5).

b) Ist der Anschreiber Linksh&nder, sind alle Positionen spiegelbildlich zur
Position 3 zu vertauschen.

c) Scouter, Hallensprecher und Musik-Einspieler durfen an den jeweiligen
Aul3enseiten des Anschreibertischs (oder dahinter) sitzen.

d) Werbetafeln an der Vorderseite des Anschreibertischs sind zulassig. Sie

missen unmittelbar an der Vorderseite der Tischkante horizontal und verti-
kal bundig mit ihr abschlieRen. Dies (vertikal) ermoéglicht die notwendige
freie Sicht des Kampfgerichts auf das Spielfeld und (horizontaler Abstand)
erleichtert die Kommunikation zwischen Schiedsrichtern und Kampfgericht.

Gemal3 FIBA-Regeln (Art. 2.5) mussen Tisch und Stihle der Kampfrichter auf
einem Podest stehen. Dies ist in der BBL vorgeschrieben, fur die anderen Wett-
bewerbe wird dies empfohlen.

Korbe und Mannschaftsbanke

a)

b)

d)

Bei allen Spielen hat die im Programm zuerst genannte Mannschaft (Heim-
mannschaft) inre Mannschaftsbank und ihren Korb auf der linken Seite (vom
Anschreibertisch aus gesehen) und spielt in der ersten Halbzeit auf den
Korb zu ihrer rechten Seite. Beide Mannschaften kénnen die Mannschafts-
banke und/oder Korbe auch tauschen, falls sie sich dartiber einigen oder die
Ausschreibung eine andere Regelung vorsieht.

In der BBL darf die Heimmannschaft Mannschaftsbank und Korb wahlen.

Vor dem ersten und dritten Viertel dirfen sich die Mannschaften in der
Spielhélfte aufwarmen, in der sich der Korb des Gegners befindet.

Zur Halbzeit wechseln die Mannschaften die Korbe.

In allen Verlangerungen spielen die Mannschaften auf denselben Korb wie
im vierten Viertel.




3.3

4.1

4.1.1

4.1.2

4.2
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Definition (Regel):

Der Korb, den eine Mannschaft angreift, ist der gegnerische Korb; der Korb, der
von einer Mannschaft verteidigt wird, ist der eigene Korb dieser Mannschatft.

Zeichen der Schiedsrichter

Die im Anhang 2 dargestellten Handzeichen sind die einzigen offiziellen Zei-
chen, die von allen Schiedsrichtern bei einem Spiel gebraucht werden durfen.
Die Kampfrichter missen ebenfalls mit diesen Zeichen vertraut sein.

Technische Ausristung fur das Kampfgericht

Die Heimmannschaft bzw. der Veranstalter muss folgende technische Ausriistung
zur Verfugung stellen:

Signale

Zeitnehmer- und Anschreibersignal

Dem Anschreiber und Zeitnehmer steht ein gemeinsames Signal zur Verfigung.
Dieses Signal muss so laut sein, dass es auch bei starkstem Larm immer noch
deutlich horbar ist.

Als Signal des Zeithehmers muss es automatisch ertbnen, um das Ende der
Spielzeit fur einen Spielabschnitt (Viertel oder Verlangerung) anzuzeigen.

Als Signal des Anschreibers muss es zum geeigneten Zeitpunkt manuell betatigt
werden, um die Schiedsrichter wahrend eines toten Balls und bei gestoppter
Spieluhr darauf aufmerksam zu machen, dass eine Auszeit oder ein Spieler-
wechsel beantragt ist oder dass ein wichtiger Grund fur eine Kommunikation mit
den Schiedsrichtern vorliegt. Dies kann eine Situation mit einem korrigierbaren
Fehler sein, ein Spieler mit funf Fouls ist auf dem Spielfeld, ein unklares
Schiedsrichter-Handzeichen zum Kampfgericht oder &hnliches.

Das Signal wird auch betatigt, sobald nach Beginn einer Auszeit sowohl 50 als
auch 60 Sekunden verstrichen sind.

Wurfuhr (24-Sekunden)-Signal

Das Signal muss automatisch ertonen, um das Ende der Wurfuhr-Periode anzu-
zeigen. Ist keine automatische Wurfuhr vorhanden und die 24 Sekunden werden
mit einer Tischstoppuhr gemessen, ist das Ende der Wurfuhr-Periode mit Ablauf
der 24. Sekunde durch ein lautes und deutlich horbares Signal des Wurfuhr-
Zeitnehmers anzuzeigen.

Anschreiber

Anschreibebogen

Als Anschreibebogen darf nur der vom Deutschen Basketball Bund genehmigte
offizielle Anschreibebogen verwendet werden. Er hat eine Durchschreibemdég-
lichkeit und ist bevorzugt in vier verschiedenen, mindestens aber zwei Farben
auszuftullen. Er muss vom Anschreiber vor, wahrend und nach dem Spiel so
ausgefullt werden wie in diesem Kampfrichter-Handbuch beschrieben.



4.2.2

4.2.3

4.2.4

4.3

4.3.1

Schilder fur Spielerfouls

Zur Anzeige der Spielerfouls stehen dem Anschreiber funf Schilder zur Verfu-
gung, die mit den Zahlen von 1 bis 5 (1 bis 4 in schwarz, 5 in rot) auf weiRem
Untergrund nummeriert sind. Die Mindesthéhe der Zahlen ist 20 cm, die
Mindestbreite ist 10 cm, die Foulzahl muss auf beiden Seiten der Foultafeln
sichtbar sein.

Mannschaftsfoulanzeiger

Dies sind zwei Anzeiger fur den Anschreiber, die aktiviert werden missen,
nachdem eine Mannschaft mit dem vierten Mannschaftsfoul die Mannschafts-
foulgrenze erreicht hat. Sie sind an den Seiten des Anschreibertischs gut sicht-
bar fur alle am Spiel Beteiligten einschlie3lich der Zuschauer aufzustellen. Sie
mussen rot (ohne Ziffer oder Werbung) und mindestens 35 cm hoch und 20 cm
breit sein.

Zur Anzeige der Anzahl der Mannschaftsfouls dirfen nur Ziffern von 1 bis 4
verwendet werden. Sobald nach Erreichen der Mannschaftsfoulgrenze der Ball
einem Spieler zum Einwurf oder Freiwurf tUbergeben worden ist, wird diese
Anzeige durch den roten Mannschaftsfoulanzeiger ersetzt.

Elektrische oder elektronische Gerate dirfen verwendet werden, sofern sie die
oben genannten Kriterien erfullen.

Auf Anzeigetafeln darf die Anzeige der Mannschaftsfouls bei Erreichen der Zahl
5 nicht weiter gezahlt werden.

Einwurfpfeil

Der Einwurfpfeil zeigt die Richtung beim nachsten Einwurf gemafl Wechseln-
dem Ballbesitz an. Er wird vom Anschreiber betétigt und steht in der Mitte des
Anschreibertischs, also in Hohe der Mittellinie. Der Pfeil muss mindestens 10 cm
breit und hoch und fur alle am Spiel Beteiligten gut sichtbar sein. Die Anzeige
kann durch eine drehbare Tafel oder ein elektrisches Gerat mit einem einschalt-
baren hellrot aufleuchtenden Pfeil realisiert werden. Die Richtung des Pfeils
muss auch fur die Kampfrichter erkennbar sein.

Zeitnehmer

Spieluhr und Stoppuhr / Auszeituhr

Dem Zeitnehmer mussen eine Spieluhr und eine Stoppuhr/Auszeituhr zur Verfi-
gung stehen.

Die Spieluhr dient zum Messen der Spielabschnitte und wird vom Zeithnehmer
mittels Bediengerét eingestellt, gestartet und gestoppt. Sie muss so platziert
sein, dass sie von allen am Spiel Beteiligten einschliel3lich der Zuschauer
deutlich gesehen werden kann.

Befindet sich die Hauptspieluhr tGber der Spielfeldmitte, muss an beiden Enden
des Spielfelds je eine weitere Anzeigetafel angebracht sein, und zwar so hoch,
dass sie von jedem am Spiel Beteiligten einschliel3lich der Zuschauer gesehen
werden konnen. Beide zusétzlichen Anzeigetafeln missen mindestens den
Spielstand als auch die verbleibende Spielzeit anzeigen.

Zum Messen der Auszeiten wird eine Tisch-Stoppuhr verwendet. Enthalt die
Anzeigetafel eine zusatzliche Auszeit-Uhr, kann diese zusatzlich zur offiziellen
Stoppuhr verwendet werden. Falls die technische Moglichkeit besteht, die Dauer

11



4.4

4.4.1

4.5
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der Auszeit mit der Spieluhr zu messen, ist davon kein Gebrauch zu machen, da
auch wahrend der Auszeit die aktuelle Spielzeit stets sichtbar bleiben muss.

Zur Messung der Spielpausen dient die Spieluhr, damit Mannschaften und
Zuschauer diese Zeit sehen kdnnen.

Wurfuhr-Zeitnehmer

Wurfuhr

Die Wurfuhr wird vom Wurfuhr-Zeithnehmer fir die Anwendung der
24-Sekunden-Regel bedient.

Die Wurfuhr muss eine ruckwarts laufende digitale Sekunden-Anzeige haben,
mit einem eigenen Bediengerat fur den Wurfuhr-Zeithnehmer ausgestattet sein
und mit einem sehr lauten akustischen und zusatzlichen optischen Signal (rotes
Licht) das Ende einer Wurfuhr-Periode anzeigen, sobald die Zahl Null angezeigt
wird.

Die Wurfuhr muss (auch bei laufender Spieluhr)
e auf 24" oder ,14“ gesetzt und von dieser Zeit aus gestartet werden kdnnen.
e gestoppt werden kdnnen, wobei die verbleibende Zeit angezeigt wird.

e von der verbleibenden Zeit wieder gestartet werden konnen, bei der sie
gestoppt wurde.

e Uber die Méglichkeit verfigen, dass keine Anzeige sichtbar ist.

Die Wurfuhr muss mit der Spieluhr so verbunden sein, dass beim Stoppen der
Spieluhr die Wurfuhr ebenfalls stoppt. Weitere Kopplungen beider Uhren dtirfen
nicht vorhanden sein, insbhesondere muss die Wurfuhr von der Spieluhr unab-
hangig gestartet und korrigiert werden kdnnen.

Im Anhang 3 befindet sich eine Checkliste, um die korrekte Kopplung der beiden
Uhren zu Uberprtfen.

Zur Anzeige mussen zwei Anzeigegerate sowohl hinter als auch oberhalb jedes
Spielbretts mit einem Abstand zwischen 30 und 50 cm montiert sein.

Ist diese Art der Anzeige in der Ausschreibung eines Wettbewerbs nicht
verbindlich vorgeschrieben, kdnnen alternativ Bodengerate verwendet werden.
Diese werden in einem Abstand von 2 m hinter der jeweiligen Endlinie und 2 m
von der verlangerten Seitenlinie eingeriickt moglichst erhoht (auf einen Sockel
oder Turnkasten) aufgestellt, und zwar entweder

e vier Anzeigegeréte in allen vier Ecken um das Spielfeld, oder

e zwei Anzeigegerate in diagonal gegenuber liegenden Ecken des Spielfelds,
und zwar in Angriffsrichtung gesehen in der jeweils linken Ecke, damit die
Anzeige auch vom folgenden Schiedsrichter gut gesehen werden kann.

Bei Ausfall oder Fehlen der Anzeigegerate muss der Wurfuhr-Zeithehmer eine
Stoppuhr verwenden (siehe 9.11 dieses Handbuchs).
Anzeigetafel

Es muss eine Anzeigetafel vorhanden sein, die fur alle am Spiel Beteiligten
einschliel3lich der Zuschauer gut sichtbar ist.



4.6

Die Anzeigetafel, die mit einem separaten Bedienungsgerat ausgestattet sein
muss, zeigt zu jedem Zeitpunkt mindestens an:

a) Spielzeit

b) Spielstand

c) Aktuelles Viertel

d) Anzahl der von jeder Mannschaft genommenen Auszeiten
e) Mannschaftsfouls

Diese Informationen mussen auch wéhrend Spielpausen und Auszeiten stets
sichtbar sein und durfen deshalb in diesen Zeitraumen nicht durch Werbung etc.
Uberblendet werden.

Ersatzgerate

Soweit es die Ausschreibung flr einen Wettbewerb vorschreibt, missen
einsatzfahige Ersatzgerate fur Spieluhr und Wurfuhr zur Verfiigung zu stehen.

5 Vor dem Spiel

5.1

5.2

5.3

Eintragungen vor Spielbeginn

Der vom Deutschen Basketball Bund herausgegebene offizielle Anschreibe-
bogen hat Durchschreibeséatze mit drei Blattern: Weil3, rosa und gelb. Das erste
Blatt (weil3es Original) ist fur den Veranstalter des Wettbewerbs (Spielleitung)
bestimmt. Die erste Durchschrift (rosa) erhélt die Sieger-, die zweite Durchschrift
(gelb) die Verlierermannschaft.

Ehe der Anschreiber mit den Eintragungen auf dem Anschreibebogen beginnt,
vergewissert er sich, dass das Durchschreibsystem funktioniert und auf dem
gelben Papier (2. Durchschlag) endet.

Die Eintragungen auf dem Anschreibebogen erfolgen in vier oder drei Farben.
Fur die Eintragungen gilt folgende Reihenfolge:

Vier Farben: Drei Farben:
Eintragungen vor Spielbeginn: Farbe 1 (schwarz) Farbe 1 (schwarz)
1. Viertel: Farbe 2 (rot) Farbe 2 (rot)
2. Viertel: Farbe 3 (blau) Farbe 3 (blau)
3. Viertel: Farbe 4 (grun) Farbe 2 (rot)

4. Viertel und Verlangerungen: Farbe 1 (schwarz) Farbe 3 (blau)

Zeilen ,Kampfrichter*

Sieht der Wettbewerb lizenzierte Kampfrichter vor, sind diese Lizenzen vor dem
Spiel unaufgefordert dem 1. Schiedsrichter bzw. Kommissar zur Prifung vorzu-
legen.

Uberprufung der Bediengerate und der Vollstandigkeit

Rechtzeitig vor dem Spiel Uberprifen die Kampfrichter, ob die gesamte fur das
Spiel geforderte Ausriistung vollstandig vorhanden ist und tberprifen die Funk-
tionalitat der elektrischen Gerate.

13



6 Aufgaben des Anschreibers

6.1

6.2

6.2.1

14

Zusammenfassung der Aufgaben

Der Anschreiber ist — sofern kein Kommissar eingesetzt ist — der erste An-
sprechpartner der Schiedsrichter. Er lasst vor Spielbeginn beide Trainer seine
Eintragungen der Spieler Uberprifen und abzeichnen sowie die Erste Finf
ankreuzen. Ab Spielbeginn protokolliert er nicht nur den aktuellen Spielstand,
die Fouls und die Auszeiten, er veranlasst auch Aktivititen wie Heben der
entsprechenden Foultafel bei einem Spielerfoul, zuséatzliches Erténen des
Signals beim funften Spielerfoul und Aufstellen der Mannschaftsfoulanzeiger
und deren Abrdumen nach Beendigung der ersten drei Viertel. Er ist
verantwortlich fur die aktuelle Richtung des Einwurfpfeils und dreht ihn geman
den Regeln — in der Halbzeitpause im Beisein des 1. Schiedsrichters oder des
Kommissars. Aul3erdem veranlasst er, dass das Signal ertont und die
Schiedsrichter aufmerksam gemacht werden, wenn ein Spieler aufgrund seines
zweiten unsportlichen oder technischen Fouls oder ein Trainer aufgrund
technischer Fouls disqualifiziert werden muss.

Ist kein Kommissar anwesend, fallt dem Anschreiber aul3erdem die Aufgabe zu,
gegebenenfalls bei laufendem Spiel aufzustehen und die Schiedsrichter zu
veranlassen, das Spiel bei einem geeigneten Zeitpunkt zu unterbrechen.
Grunde hierfir kbnnen sein: Ein Defekt an technischen Geraten (Spieluhr und
Wurfuhr), die irregulare Teilnahme von Spielern (z. B. nach fuinftem Foul oder
bei mehr als funf Spielern einer Mannschaft auf dem Spielfeld), ein wegen der
Lautstéarke in der Halle nicht gehértes Signal zu Auszeit oder Spielerwechsel
oder andere gravierende Umstande, die eine unmittelbare Spielunterbrechung
erforderlich machen. Ein Fehler beim Anschreiben fihrt grundsatzlich nicht zu
einer solchen Unterbrechung; hier werden beim nachsten toten Ball und
stehender Spieluhr die Schiedsrichter durch ein Signal aufmerksam gemacht,
die Korrektur zu veranlassen und auf dem Anschreibebogen abzeichnen.

Eintragungen auf dem Anschreibebogen vor dem Spiel

Kopfleiste (Spieldaten)

Mindestens 30 Minuten vor Spielbeginn hat der Anschreiber den Anschreibe-
bogen mit GROSSEN DRUCKBUCHSTABEN vorzubereiten. Er fullt zuerst die
Kopfleiste (Bild 2) und den Bereich links unten (Bild 3) wie folgt aus:

e Mannschaften: Mannschaft A und Mannschaft B mit vollstandigen offiziel-
len Mannschaftsnamen. Dabei ist Mannschaft A die Heimmannschaft bzw.
bei einem Turnier oder einem Spiel auf neutralem Spielfeld die im
Programm oder auf dem Spielplan zuerst genannte Mannschatft. Die andere
Mannschaft ist Mannschaft B.

e Ordnungszahl: Die Ordnungszahl einer Vereinsmannschatft ist die Numme-
rierung der Mannschaft unterhalb der 1. Mannschaft (fir Damen, Herren,
Jugend usw.). Die Ordnungszahl ist deshalb ab der 2. Mannschaft
einzutragen.

e Spielklasse: Die im Spielplan angegebene Bezeichnung ist als Abklrzung
einzutragen, z. B. DBBL fur die 1. Bundesliga Damen.

Ist die Spielklasse in Spielgruppen unterteilt, ist zusatzlich die Spielgrup-
penbezeichnung anzugeben, z. B. BZL A fur die Bezirksliga A.



6.2.2

DEUTSCHER BASKETBALL BUND E.V.

Spiel-Nr.: Die dem Spiel laut Spielplan zugeordnete Nummer. Diese ist z. B.
im TeamSL-Spielplan angegeben.

Ort: Spielort (Name der Stadt).

Spielhalle: Name der Spielhalle, z. B. Max-Schmeling-Halle oder das
offizielle Hallenkirzel (203A111 oder M-DAH)

Datum: Tag, Monat, Jahr

Zeit: Anfangszeit laut Spielplan. Abweichungen hiervon protokolliert der
1. Schiedsrichter bzw. Kommissar auf der Riuckseite des Anschreibebogens.

1., 2. (und gegebenenfalls 3.) Schiedsrichter: Die Namen einschlief3lich
des Anfangsbuchstabens des Vornamens.

Namen der Kampfrichter: Die Namen einschlieBlich der Anfangsbuch-
staben einschliel3lich des Anfangsbuchstabens des Vornamens.

Lizenznummern der Schiedsrichter: Sofern dies in dem Wettbewerb
gefordert ist, tragen die Schiedsrichter ihre Lizenznummer in das dafir
vorgesehenen Kastchen ein.

Mitglied des Internationalen Basketball Verbands (FIBA)

Mannschaft A Ordn.~Zahl Mannschaft B

| TSV NEUENDORF ] qegen |SG MASSENBERG
Spielkk BZL Ort: NEUENDORF Spielhalle: NED-MzH 1. Schiedsrichter: MAIER, H.
SpiekNr.: 123 Datum: 16. 3. 2014 Zeit: 20:00 2, Schiedsrichter: SCHMIDT, M.

Bild 2 Anschreibebogen — Kopfleiste

Anschreiber: KLA USER' H.

Anschreiber- SIEDLER F.

Assistent: !

eiretmer MANNHUBER, S.

24"-Zeitnehmer ZOLLNER’ R.

Kommissar:

Kapitans-Unterschrift

im Protestfall

1. Schiedsrichter: Liz.-Nr, Unterschriften Vermedk
auf der

[ - -

2. Schiedsrichter: Liz-Nr. Dl

Bild 3 Anschreibebogen — Kampfrichter

Mannschaftsaufstellungen

Mindestens zwanzig Minuten (sofern die Ausschreibung des Wettbewerbs
keinen friheren Zeitpunkt vorschreibt) vor dem festgesetzten Spielbeginn geben

die

Trainer dem Anschreiber eine vorbereitete Liste ihrer Mannschafts-

aufstellung (Bild 4), die neben dem Vereinsnamen folgende Angaben fur jeden
Spieler enthélt:

e Letzten drei Ziffern der Teilnehmerausweis(TA)-Nummer

e NAME einschlief3lich Anfangsbuchstabe des Vornamens

e Kennzeichnung des Status (A, E, F, S) gemald TA

e Trikothnummer

15
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sowie

e Kennzeichnung des Mannschaftskapitans (-CAP-)

¢ NAME einschlie3lich Anfangsbuchstabe des Vornamens des Trainers
e Lizenznummer des Trainers (wenn gefordert)

e NAME einschlie3lich Anfangsbuchstaben des Vornamens des Trainer-Assis-
tenten.

IMANNSCHAFT: TSV NEUENDORF

unan INAME, V. SiNat.| KOt
013 |HEINDL, H. s | oo
118 |LOMBER, J. 0
089 [SAUTER, W.

004 [VIDACOVIC, V. F

102 [ROSNER-H., G.

054 |WIELAND, A. -CAP- 12
109 [BAUER, S. 16
102 |RENNER, W. s | 23
021 [ROKOV, P. 31
006 |[KEIMEN, S. E | 38
141 |[HOSTIAN, L. A | 45
TRAINER:  HORNER, J. Liz-Nr.. A 123
A wauRER N

Bild 4 Mannschaftsliste des Trainers (Beispiel) gemal3 Art. 7.1

Der Anschreiber tragt diese Daten flir jede Mannschaft auf dem Anschreibe-
bogen ein; Mannschaft ,A* wird im oberen, Mannschaft ,B“ im unteren Feld
eingetragen.

Die Spieler sind in aufsteigender Reihenfolge ihrer Trikothummern einzutragen.
Dies erleichtert das schnelle Auffinden eines Spielers z. B. beim Eintragen eines
Fouls. Dadurch werden zwei Spieler einer Mannschaft mit derselben Trikotnum-
mer ausgeschlossen. Die zulassigen ein- oder zweistelligen Trikothummern sind
in der Ausschreibung des Wettbewerbs festgelegt. Zwischen den Namensein-
tragungen darf es keine freie Zeile geben, bei weniger als 12 Spielern ist nach
dem letzten Spieler die n&chste Leerzeile durch einen Strich zu entwerten.

Fur jeden Spieler ist in der entsprechenden Spalte einzutragen:
TA-/MMB-Nr.  Die letzten drei Ziffern der Teilnehmerausweis-Nummer.
NAME, V. Name und Anfangsbuchstabe des Vornamens.

S/Nat. Kennzeichnung von Spielern mit einer Sonderteilnahme-
berechtigung S bzw. Kennzeichnung der Nationalitdt mit dem
Buchstaben, wie er auf dem TA angegeben ist: A, E oder F.



6.3

Trikotnummer In der Reihenfolge: 00, 0, 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8,9, 10, 11 — 99.
Die Spalte X dazwischen wird erst ab Spielbeginn ausgeftillt.

Der Mannschaftskapitan wird durch -CAP- hinter seinem Namen gekenn-
zeichnet.

Unterhalb der Spieler tragt der Anschreiber die Namen des Trainers und des
Trainer-Assistenten bei beiden Mannschaften ein. Ist fur den Wettbewerb eine
Trainerlizenz vorgeschrieben, wird beim Trainer zuséatzlich die Nummer der
Trainerlizenz eingetragen (z. B. ,A-2234"), gegebenenfalls die Nummer der
Ubergangslizenz (,U-1234/5678%). Wird auch fur den Trainer-Assistenten eine
Trainerlizenz vorgelegt, kann diese Lizenznummer auch eingetragen werden.

Ist kein Trainer-Assistent anwesend, ist diese Zeile durch einen Strich zu
entwerten.

Kontrolle der Teilnehmerausweise und Trainer-Lizenzen

Spatestens 15 Minuten vor Spielbeginn Uberprift der 1. Schiedsrichter diese
Eintragungen sowie die Giltigkeit der TA und (falls gefordert) der Trainer-Lizen-
zen. Er Uberprift insbesondere, ob die vorgelegten TA und Lizenzen den tat-
sachlich anwesenden Personen zugeordnet werden kénnen (Identitatstberpru-
fung) und kennzeichnet die erfolgreich kontrollierten TA durch je ein Hakchen in
der linken Spalte. Bei Trainer und Trainer-Assistent wird mittels Hakchen in der
linken Spalte lediglich die Anwesenheit bestétigt, die Bestatigung der vorgeleg-
ten gultigen Trainer-Lizenz erfolgt durch Abhaken im Kastchen vor der Lizenz-
nummer.

Kann ein Spieler seinen TA nicht vorlegen oder ist der TA nicht gultig oder ist
ein eingetragener Spieler nicht anwesend, darf der Schiedsrichter das Hakchen
nicht eintragen. In solchen Fallen hat der Schiedsrichter auf der Rickseite des
Anschreibebogens einen der folgenden Vermerke zu machen:

a) Personalausweis, Reisepass, Aufenthaltstitel, Fihrerschein oder anderer
Lichtbildausweis liegt vor:
Name, Vorname, Geburtsdatum, Verein und Art des Dokuments

Beispiel:

Muller, Fritz, geb. 12. 12. 1989, TSV Konigshausen, ohne Teilnehmer-
ausweis. ldentitat durch Personalausweis Nr. 123456789 nachgewiesen.
Unterschrift: (Mayer, Klaus, 1. Schiedsrichter)

b) Personalausweis, Reisepass, Aufenthaltstitel, Fihrerschein oder anderer
Lichtbildausweis liegt nicht vor. Der Spieler weist sich durch aus
bzw. ist einem der Schiedsrichter oder einem gegnerischen Mannschafts-
mitglied personlich bekannt:

Name, Vorname, Geburtsdatum, Verein und Art der Identifikation

Beispiel:
Muller, Fritz, geb. 12. 12. 1989, TSV Koénigshausen, ohne Teilnehmer-
ausweis, ist dem ___. Schiedsrichter personlich bekannt.

Unterschrift: (Mayer, Klaus, 1. Schiedsrichter)

c) Der Spieler kann sich nicht identifizieren:
Name, Vorname, Geburtsdatum und Verein

17
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Beispiel:
Mdiller, Fritz, geb. 12. 12. 1989, TSV Konigshausen, ohne TA. Identitat kann
nicht nachgewiesen werden.

Unterschrift: (Mayer, Klaus, 1. Schiedsrichter)

d) Der Spieler ist nicht anwesend: Es ist zu vermerken, dass ein eingetragener
Spieler zum Zeitpunkt der TA-Kontrolle nicht anwesend war.
Beispiel:
Muller, Fritz, TSV Koénigshausen, Trikotnummer 15, bei TA-Kontrolle nicht
anwesend. Identitat konnte nicht Gberpruft werden.

Unterschrift: (Mayer, Klaus, 1. Schiedsrichter)

Hinweis:
Wird die ldentitatsiberprifung nach Ankunft des Spielers nachgeholt (s.
Kap. 6.4), so ist dies ergdnzend zu vermerken.

Anmerkung: Die Méglichkeiten zur Identitatsfeststellung eines Spielers bei feh-
lendem TA koénnen in den einzelnen Ligen und Landesverbéanden unterschied-
lich geregelt sein. Kampfrichter und Schiedsrichter sind in einem solchen Fall
lediglich protokollierend tatig und dirfen keinesfalls Aussagen im Sinne einer
Rechtsauskunft bezlglich der Spielberechtigung dieses Spielers machen.
Verantwortlich fur die Prifung der Richtigkeit der durch den Anschreiber
vorgenommenen Eintragungen und der Spielberechtigung der eingetragenen
Spieler ist ausschlief3lich der Trainer. Nachdem die Erste Fiunf angekreuzt ist,
zeichnet der Trainer die Eintragungen ab.

Ankreuzen der Ersten Funf

Mindestens zehn Minuten vor Spielbeginn missen beide Trainer die Spieler der
Ersten Funf mit einem kleinen ,x“ (ohne Kreis, in roter Farbe des 1. Viertels)
gekennzeichnet haben. Der Trainer der Mannschaft ,A“ hat als erster diese
Informationen zu geben. Ein anschlieRender Austausch eines Spielers der
gekennzeichneten Ersten Funf gegen einen anderen auf dem Anschreibebogen
eingetragenen Spieler ist nur zuldssig, wenn der urspringlich vorgesehene
Spieler sich vor Spielbeginn verletzt und der 1. Schiedsrichter von der Echtheit
der Verletzung uUberzeugt ist. In diesem Fall darf auch die gegnerische Mann-
schaft einen Spieler ihrer Ersten Funf austauschen, falls sie dies wiinscht.



1.HZ 2.HZ Veri&ngerung/an

Mannschatt s: NEUENDORF (1]

:‘cﬂgm 1. Viertel 1]2]a]a 2. viertel 1]2]a]4]
Fouls: 3. Viertel nnnu 4. Viertel nﬂn

v L“ﬂ“ Namen der Spieler 5x|E2 FOULS
|01 HEINDL, H. s/x| oo
J|118 LOMBER. J. x| o
Y089 SAUTER, W. 4
|004 VIDACOVIC, V. Fix| 7
J|102/ROSNER-H., G. 9
054 WIELAND, A CAP | | 12
109 BAUER, S. x| 16
102 RENNER, W. sl |23
|021ROKOV, F. 31
/{006 KEIMEN_ S. Ex| 38
—|1471|HASTIAN, L. Al 45
Tlo
7| wainer | HORNER, J. 3 A 123
/| ner | MAURER, N, 3
Auszeilen
1.HZ 2.HZ Verfingenng/en
Mannschart B: VASSENBERG | ] [ ] ||

:"cina'f‘t's_ 1. Viertel \LILIM 2 viertel »
Fouls: 3. Viertel ﬂﬂﬂﬂ oy ﬂﬂﬂ

/| hﬂ”’ Namen der Spieler 5x|8 FOULS
J|013|ROIDER, J. x| 00
207 MASSEN, HA. sl o
026 MICHEL, M. 3
J|037|GOSSER, G. CAP 7
J|O45HERVEC, M. x| 11
v[093|LOSNER, K. Six|16
N1 WEBER. S. 19
s|090| MONTOR, K.-M. X35
/|027/ TIMOR. B. =
|047[SMITH. L T
JNO13| MASSEN, HE. Al |71
(17

| vaner [ MIDOR, M. 4 A 456
V| fminer | WINTIN, A 5

Bild 5 Stand der Eintragungen unmittelbar vor Spielbeginn
Hinweise:

e Der Anschreiber darf nur auf der Vorderseite des Anschreibebogens
Eintragungen vornehmen. Eintragungen auf der Riickseite wie verspéateter
Spielbeginn, fehlender TA, besondere Vorkommnisse wie Protest sind
ausschlief3lich dem 1. Schiedsrichter bzw. dem Kommissar vorbehalten.

e Bei Doppelnachnamen, z. B. Schulte-Eichhoff, ist der Name mit ,SCHULTE-
E.“ einzutragen.

e Von dem Vornamen ist nur der erste Buchstabe einzutragen, bei Doppel-
vornamen wie z. B. Heinz-Dieter lediglich ,H.-D.".
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e Sind zwei oder mehr Spieler mit demselben Nachnamen und demselben
Anfangsbuchstaben des Vornamens einzutragen, missen weitere
Buchstaben des Vornamens bis zur Unterscheidbarkeit hinzugefugt werden.

e Hat eine Mannschaft einen Spielertrainer, muss dieser als Kapitan
fungieren. Muss er wegen eines disqualifizierenden Fouls die Halle
verlassen oder ist er wegen einer Verletzung nicht in der Lage, seine
Aufgabe als Trainer zu erflllen, ersetzt ihn sein Stellvertreter sowohl als
Kapitan als auch als Trainer.

e Der Anschreiber Uberpruft vor dem Abzeichnen der Spieler durch den
Trainer die Anzahl der sich aufwarmenden Spieler mit der Anzahl der einge-
tragenen Spieler, um einerseits sicherzustellen, dass nur eingetragene
Spieler am Aufwéarmen teilnehmen und um andererseits beim Eintragen
maoglicherweise Ubersehene Spieler noch rechtzeitig nachtragen zu kdonnen.

e Jeder auf dem Anschreibebogen eingetragene Spieler, der nicht vor Beginn
des Spiels gestrichen wurde, gilt als im Spiel eingesetzt. Eine Streichung vor
Spielbeginn darf nur vom 1. Schiedsrichter bzw. Kommissar vorgenommen
werden und ist auf der Ruckseite des Anschreibebogens zu vermerken.
Nach Spielbeginn sind solche Anderungen nicht zulassig.

e Ein eingetragener Spieler muss bei Spielbeginn nicht anwesend sein, er
kann trotzdem nach Ankunft jederzeit sofort am Spiel teilnehmen. Der Trai-
ner der Mannschaft ist daftir verantwortlich, dass der 1. Schiedsrichter tber
die Mitwirkung dieses Spielers sofort informiert wird. Die ldentitatsprifung
durch den 1. Schiedsrichter ist in diesem Fall in der n&chsten Auszeit oder
Spielpause, spatestens aber bis zum Abschluss des Spiels (Unterschrift des
1. Schiedsrichters auf dem Anschreibebogen) nachzuholen. Unterlasst der
Trainer die Information des 1. Schiedsrichters, wird die Identitat des Spielers
nicht festgestellt.

e Ein Wechsel des Trikots (Blutflecken auf Trikot, Trikot zerrissen) und damit
eventuell der Trikotnummer ist zulassig, sofern der 1. Schiedsrichter und der
Anschreiber hiertiber informiert werden.

e Soll ein Spieler eingewechselt werden, dessen Trikotnummer auf dem
Anschreibebogen nicht vorkommt, ist vor dem Spielerwechsel mit dem
1. Schiedsrichter zu klaren, ob der Spieler mit einer falschen Trikothummer
eingetragen wurde oder ob dieser Spieler gar nicht eingetragen ist.

Wahrend des Spiels

Erste Funf und Einwechselspieler

Der Anschreiber zieht zu Spielbeginn einen Kreis um jedes ,x“, sobald die
bezeichneten Spieler der Ersten Funf das Spielfeld betreten. Wird vor dem
Er6ffnungssprungball entdeckt, dass einer der Spieler nicht zur gekennzeich-
neten Ersten FuUnf gehort, muss der Anschreiber sich bei den Schiedsrichtern
bemerkbar machen, damit das Spiel mit der korrekten Ersten Funf beginnt. Hat
das Spiel bereits begonnen, wird ein solcher Fehler nicht mehr beachtet.

Der Anschreiber tragt ein kleines x (ohne Kreis, in der Farbe des aktuellen
Spielabschnitts) immer dann in die Spalte ein, sobald ein Ersatzspieler zum
ersten Mal eingewechselt wird.



6.5.2

Einwurfpfeil

Der Anschreiber bedient den Einwurfpfeil, der in Angriffsrichtung der Mannschaft
zeigt, der das Recht auf Einwurf bei der nachsten Sprungball-Situation zusteht.
Der Einwurfpfeil befindet sich in Reichweite des Anschreibers und ist auf dem
Anschreibertisch in Hohe der Mittellinie fir alle sichtbar wie folgt aufzustellen
und zu drehen:

Das erste Einwurfrecht gemafl Wechselndem Ballbesitz wird bei Spielbeginn
unmittelbar nach dem Sprungball festgelegt. Sobald eine Mannschaft die
erste Ballkontrolle auf dem Spielfeld erlangt — dies ist grundsatzlich gleich-
bedeutend mit dem Start der Wurfuhr — wird der Einwurfpfeil in Angriffs-
richtung der anderen Mannschaft aufgestellt.

Nach jeder Sprungball-Situation (z. B. Halteball oder Ball zwischen Ring und
Spielbrett eingeklemmt) oder zu Beginn eines neuen Spielabschnitts wird der
Einwurfpfeil gedreht. Zu Beginn der Halbzeitpause wird er wegen des
Wechsels der Spielrichtung im Beisein des 1. Schiedsrichters oder des Kom-
missars gedreht.

Hinweise:

Zur Bestimmung der ersten Ballkontrolle auf dem Spielfeld fir das erste
Einwurfrecht: Wird der Ball nach dem Eroffnungssprungball ins Aus getippt,
ohne dass eine Mannschaft die Ballkontrolle erlangt hatte, entscheidet sich
die Richtung des Einwurfpfeils erst nach dem darauf folgenden Einwurf. Die
Mannschaft, die nach dem Einwurf die erste Ballkontrolle auf dem Spielfeld
erlangt — hier kdnnte ja auch noch ein Fehlpass beim Einwurf vorangehen —
erhalt nicht den ersten Einwurf gemal Einwurfpfeil zugesprochen.

Wourde in einer Viertelpause bzw. einer Pause vor Verlangerungen ein Foul
mit der Strafe ,Freiwurf/Freiwirfe plus Einwurf* verhangt, werden der oder die
Freiwlrfe vor Beginn des nachfolgenden Spielabschnitts ausgefihrt.
Anschlie3end beginnt der Spielabschnitt mit dem zur Strafe gehoérenden
Einwurf, das Einwurfrecht gemall Wechselndem Ballbesitz und damit die
Richtung des Einwurfpfeils bleiben bestehen.

Wird wahrend eines Einwurfs gemald Wechselndem Ballbesitz ein Foul
gepfiffen, also bevor der eingeworfene Ball einen Spieler auf dem Spielfeld
berthrt, wird der Einwurfpfeil nicht gedreht und dieselbe Mannschaft behalt
das Einwurfrecht beim nachsten Einwurf gemall Wechselndem Ballbesitz.
Dadurch soll verhindert werden, dass eine Mannschaft auf Kosten eines
Fouls die Richtung des Einwurfpfeils beeinflussen kann. Der Anschreiber
muss deshalb mit dem Drehen des Einwurfpfeils immer das Ende des
Einwurfs abwarten, also bis ein Spieler auf dem Spielfeld den eingeworfenen
Ball berthrt.

Wird wahrend eines Einwurfs gemall Wechselndem Ballbesitz eine Regel-
Ubertretung gepfiffen, also bevor der eingeworfene Ball einen Spieler auf
dem Spielfeld berihrt, wird der Einwurfpfeil gedreht.

Der Anschreiber-Assistent und der Kommissar halten schriftlich fest, fur
welche Mannschaft der Einwurfpfeil gerade zeigt. Dies hilft nicht nur,
eventuelle Unstimmigkeiten zu klaren, indem gemal dieser Aufzeichnungen
die wechselnde Position des Einwurfpfeils rekonstruiert werden kodnnte,
sondern auch fur den Fall, dass der Einwurfpfeil durch eine Spielaktion o. &.
umgeworfen wird.
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Das laufende Ergebnis

Zuordnung der Spalten

Auf dem Anschreibebogen gibt es unter ,Laufendes Ergebnis” vier Spaltensatze
zu je funf Spalten zum Anschreiben der Punkte. Die Eintragungen erfolgen fort-
laufend, zu Beginn eines neuen Spielabschnitts wird also im angebrochenen
Spaltensatz weitergeschrieben.

Die jeweils mittlere (dunklere) Spalte, mit ,M* bezeichnet, ist fir die jeweilige
Spielminute bestimmt. Links oder rechts davon werden die erzielten Punkte und
die Nummer des Werfers notiert, und zwar jeweils auf der Seite links oder rechts
der M-Spalte, auf der vom Anschreiber aus gesehen der Korb erzielt wurde.
Hierzu tragt der Anschreiber zu Spielbeginn links vom ,M* des ersten Spalten-
satzes ein ,A" ein, wenn Mannschaft A zu Beginn auf den linken Korb spielt, und
ein ,B“ rechts des ,M"“ bzw. umgekehrt, wenn beide Mannschaften in umge-
kehrter Richtung das Spiel beginnen. In die jeweils linke Spalte des Spalten-
paars links oder rechts der M-Spalte wird die Trikothummer des Spielers einge-
tragen, der den Korb erzielte oder der einen Freiwurf (mit oder ohne Erfolg)
ausgefuhrt hat. In der hierzu rechten Spalte wird das laufende Ergebnis dieser
Mannschaft durch Addieren der erzielten Punkte eingetragen (Bild 6).

Bestimmen der aktuellen Spielminute

Da die Spieluhr rickwarts lauft, wird die einzutragende absolute Spielminute
berechnet, indem zuerst die gerade angezeigte volle Minute der Restspielzeit
des aktuellen Viertel von 10 abgezogen wird. In einer Verlangerung ist von 5
abzuziehen. Dann werden pro bereits gespieltem Viertel je 10 Minuten, pro
gespielter Verlangerung je 5 Minuten addiert. Zeigt zum Beispiel die Spieluhr im
dritten Viertel 3:52 Minuten an, handelt es sich um die 7. Spielminute dieses
Viertels (10 - 3 = 7) und um die insgesamt 27. Spielminute. Ein Korb in der zwei-
ten Verlangerung bei einer Anzeige der Spieluhr von 4:52 Minuten wirde mit
der Minute (5- 4 = 1) plus 40 plus 5 Minuten, also mit der 46. Spielminute
eingetragen.

Eintragen eines Feldkorbs
Immer wenn ein Feldkorb erzielt wird, tragt der Anschreiber
e zuerst die Trikotnummer des Spielers ein, der die Punkte erzielt hat,

e addiert dann die erzielten Punkte (zwei oder drei) zum laufenden Ergebnis
dieser Mannschaft und tragt in die Spalte rechts der Trikotnummer das neue
Ergebnis dieser Mannschaft ein. Zeigt der Schiedsrichter mit beiden erhobe-
nen Armen einen erfolgreichen Drei-Punkte-Feldkorb an, wird dies durch
einen Kreis um das laufende Ergebnis kenntlich gemacht.

e Zuletzt wird in der M-Spalte die aktuelle Spielminute eingetragen, in der der
Feldkorb erzielt wurde. Werden — egal von welcher Mannschaft — mehrere
Punkte innerhalb derselben Spielminute erzielt, wird die Minutenzahl nicht
wiederholt, das Kastchen in der M-Spalte bleibt dann frei.



Laufendes Ergebnis
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Bild 6 Laufendes Ergebnis

Hinweise:

Pro Zeile erfolgt nur ein Eintrag, entweder fir Mannschaft A oder fir Mann-
schaft B, sodass die Abfolge der Korbe klar erkennbar ist.

Gibt ein Schiedsrichter einen Korb wegen Goaltending oder Storen des Balls,
werden die Punkte dem Korbwerfer angeschrieben.

Erzielt eine Mannschaft einen zufalligen Feldkorb in ihren eigenen Korb,
werden die Punkte dem ,Kapitan auf dem Spielfeld* der gegnerischen Mann-
schaft angeschrieben.

Ist dem Anschreiber bei einem Feldkorb zunéchst nicht klar, welchem Spieler
der Korb anzuschreiben ist, muss er zumindest das neue Ergebnis und die
Spielminute sofort eintragen, damit der Korb nicht vergessen wird. Der Werfer
ist spatestens bei der nachsten Spielunterbrechung, eventuell unter Befra-
gung der Schiedsrichter bzw. Scouter nachzutragen.

Zeigt ein Schiedsrichter wahrend des laufenden Spiels mit Blick zum
Anschreiber mit den Fingern ,zwei“ an, um in einer knappen Situation noch
einmal deutlich zu machen, dass es ein Zwei-Punkte-Wurf war, sollte der
Anschreiber diesen ,Service" erwidern, indem er diesem Schiedsrichter das
Handzeichen zurtickgibt.

Geht der Ball in den Korb und ein Schiedsrichter pfeift anndhernd gleichzeitig,
wartet der Anschreiber mit dem Eintragen des Korbs, bis der Schiedsrichter
anzeigt, dass der Korb zahlt.

Der Anschreiber vergleicht mdglichst nach jeder Eintragung sein laufendes
Ergebnis mit dem der Anzeigetafel. Wenn es eine Unstimmigkeit gibt, muss
der Anschreiber seine Eintragungen prifen und, wenn diese richtig sind,
sofort veranlassen, dass die Anzeige berichtigt wird. In Zweifelsfallen oder bei
Widerspruch einer der Mannschaften gegen die Berichtigung muss der
Anschreiber den 1. Schiedsrichter informieren, sobald der Ball tot und die
Spieluhr gestoppt sind.

Ist das Ende eines der vier Spaltensatze erreicht, wird in dem folgenden Spal-
tensatz so weitergeschrieben, als ob der Spaltenumbruch nicht vorhanden
ware. Gibt es (in einem eher theoretischen Fall) keine freien Spalten mehr,
wird das Ergebnis in den Spaltenséatzen eines neuen Blattes weitergefihrt.
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Eintragen von Freiwirfen

Freiwirfe werden in die Spalten des laufenden Ergebnisses in gleicher Weise
wie Feldkdrbe eingetragen, wobei die Nummer des Freiwerfers in der entspre-
chenden Zeile eingetragen wird. Die Nummer (und gegebenenfalls die Spiel-
minute in der M-Spalte) werden jedoch nur flr den ersten eines Satzes von ein,
zwei oder drei Freiwirfen eingetragen. Das Ergebnis der Freiwlrfe wird beim
laufenden Ergebnis notiert, wobei die Freiwurfversuche, die zu derselben Strafe
gehoren, mit Klammern C verbunden werden (Bilder 7 bis 17). Fiir jeden erfolg-
reichen Freiwurf wird dem laufenden Ergebnis ein Punkt hinzugerechnet. Wird
ein Freiwurf verfehlt, wird dies mit einem kurzen waagerechten Strich in der
Spalte des laufenden Ergebnisses eingetragen.

Wourde ein Spieler beim erfolgreichen Korbwurf gefoult, wird der Bonus-Freiwurf
in der Zeile unterhalb des Feldkorbs eingetragen. Dabei entféallt die Wieder-
holung der Trikothnummer und der Spielminute in der M-Spalte, wodurch der
Bonus-Freiwurf eindeutig als solcher zu erkennen ist.

Bei Freiwlrfen fur ein Foul vor Spielbeginn ist als Spielminute ,0“ einzutragen,
fur ein Foul wahrend einer Spielpause als Spielminute ,IN“ fir Intervall.

8 |43]19 39| 6 |80
7 115/10 12|45|20 40| 8 83
_ 46 84

Bild 7 Bild 8 Bild 9

Ein Freiwurf fir einen
Spieler, der beim Zwei-
punkte-Wurf gefoult
wurde. Wurf war erfolg-
reich, Freiwurf ohne
Erfolg.

24|13]51
52

Bild 10

Zwei Freiwurfe: Beide
erfolgreich.

10]10{ -

Bild 13

Zwei Freiwirfe:
Beide ohne Erfolg.

Ein Freiwurf flr einen
Spieler, der beim Zwei-
punkte-Wurf gefoult
wurde. Wurf und Frei-
wurf waren erfolgreich.

37|18 [74

Bild 11
Zwei Freiwlrfe: Erster
erfolgreich, zweiter
verfehlt.

28] 5 [58
59
60

Bild 14

Drei Freiwurfe:
Alle erfolgreich.

Ein Freiwurf flr einen
Spieler, der beim Drei-
punkte-Wurf gefoult
wurde. Wurf und Frei-
wurf waren erfolgreich.

8|1-18
15

Bild 12
Zwei Freiwirfe: Erster
verfehlt, zweiter erfolg-
reich.

14

Bild 15
Drei Freiwirfe:
Erster und zweiter er-
folgreich, dritter verfehilt.
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Bild 16 Bild 17
Technisches Foul vor Technisches Foul wah-
Spielbeginn: Freiwurf rend der Spielpause:
erfolgreich. Freiwurf verfehlt.
Hinweise:

Bei einem Freiwurf wegen eines technischen Fouls ist der Freiwerfer beliebig,
in allen anderen Féllen muss der gefoulte Spieler die Freiwirfe werfen oder
sein Einwechselspieler, falls der gefoulte Spieler ausgewechselt werden
muss.

Ist der Anschreiber, insbesondere nach einer Auszeit, auf die ein oder meh-
rere Freiwlrfe folgen, Uberzeugt, dass ein falscher Spieler antritt, um die
Freiwlrfe auszufuhren, muss er sich durch Aufstehen und/oder Signal den
Schiedsrichtern bemerkbar machen, damit dies geklart werden kann.

Sind ab dem funften Mannschaftsfoul Freiwirfe aufgrund der Mannschafts-
foulregel zu werfen und der Mannschaftsfoulanzeiger wurde versehentlich
noch nicht aufgestellt oder von den Schiedsrichtern tUbersehen, muss der
Anschreiber nach der Foulanzeige des Schiedsrichters sich sofort bemerkbar
machen, falls als Spielfortsetzung irrtimlich ein Einwurf anzeigt wird.

Ist einem Feldkorb ein Foul Uberlagert, zeigt der Schiedsrichter zuerst die
Gultigkeit des Feldkorbs an und dann das Foul. Auf keinen Fall darf der
Anschreiber bereits mit dem Schreiben beginnen, bevor der Schiedsrichter
mit seiner Anzeige fertig ist; dies ware nicht nur unhéflich — der Schiedsrichter
macht seine Anzeige schlief3lich fir den Anschreiber —, es kdnnte auch sein,
dass das Foul gegen einen anderen Spieler verhangt wurde als vom
Anschreiber angenommen.

Reicht am Ende eines Spaltensatzes die Anzahl der noch freien Zeilen nicht
mehr fur alle Freiwlrfe eines zusammenhangenden Satzes (also ein, zwei
oder drei) aus, wird der Spaltensatz dennoch bis zum Ende benutzt und im
nachsten Spaltensatz fortlaufend so weitergeschrieben, als ob kein Spalten-
umbruch vorliegen wirde.

Anschreiben der Fouls

Verhéngt ein Schiedsrichter ein Foul gegen Spieler, Trainer, Trainer-
Assistenten, Ersatzspieler oder ausgeschlossene Spieler (Spieler mit funf
Fouls), wird es mit der absoluten Spielminute, in der das Foul geschah, und der
Art des Fouls in die vorgesehenen Kéastchen wie folgt eingetragen:

Fouls gegen Spieler

1.

Alle personlichen Fouls werden in den Foulspalten mit der Spielminute ein-
getragen, in der das Foul geschah — rechts vom Namen und der Trikot-
nummer des Spielers. Bei einem persoénlichen Foul ohne Freiwurfstrafe wird
nur die Spielminute eingetragen (Bild 18).
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Bild 18|v| 04 | MEIER, H. ® 812

Bei einem personlichen Foul, das mit einer Freiwurfstrafe verbunden ist,
wird an die Spielminute des Fouls ein Apostroph angefugt (Bild 19).

Bild 19|v] 04 | MEIER, H. ®| 8|6

Bei einem technischen Foul gegen einen Spieler auf dem Spielfeld wird ein
hochgesetztes , T* angefligt (Bild 20).

Bild 20|v| 04 | MEIER, H. ®|8|9"

Ein Spieler ist zu disqualifizieren, wenn gegen ihn das zweite technische
Foul verhdngt wurde. Der Anschreiber muss in diesem Fall sofort den
Schiedsrichter auf diesen Umstand hinweisen. Diese Disqualifikation wird
durch ein ,SD" (Spiel-Disqualifikation gemaf Art. 36.3.3) rechts neben dem
zweiten technischen Foul gekennzeichnet (Bild 21). Ein Vermerk auf der
Ruckseite des Anschreibebogens ist nicht erforderlich.

Bild 21|v]| 04 | MEIER, H. ®| 8 16"|16[24"|SD

Bei einem unsportlichen Foul wird um die Spielminute des Fouls ein Kreis
gezogen (Bild 22).

Bild 22|v] 04 | MEIER, H. ®|8 (@)

Ein Spieler ist zu disqualifizieren, wenn gegen ihn das zweite unsportliche
Foul verhangt wurde. Der Anschreiber muss sofort den Schiedsrichter auf
diesen Umstand hinweisen. Diese Disqualifikation wird durch ein ,SD*
(Spiel-Disqualifikation gemafld Art. 37.2.3) rechts neben dem zweiten
unsportlichen Foul gekennzeichnet (Bild 23). Ein Vermerk auf der Rickseite
des Anschreibebogens ist nicht erforderlich.

Bild 23|v| 04 | MEIER, H. ®| 8 [(1)[38[39|sD

Ein disqualifizierendes Foul gegen einen Spieler auf dem Spielfeld wird
durch Hinzufiigen eines hochgesetzten ,D“ unmittelbar hinter der Spiel-
minute des Fouls und ein zusatzliches ,D* in das Kastchen rechts daneben



eingetragen (Bild 24). Zuséatzlich muss die Disqualifikation auf der Riickseite
durch den Schiedsrichter bzw. Kommissar vermerkt werden.

Bild 24|v| 04 | MEIER, H. ®819°|D

Fouls gegen Trainer, Trainer-Assistent oder Personen des Mannschafts-
bankbereichs:

8.

10.

11.

Ein technisches Foul gegen den Trainer wegen personlichen unsportlichen
Verhaltens (,C“-Foul) wird beim Namen des Trainers mit der Spielminute
des Fouls und einem hochgesetzten ,C* eingetragen (Bild 25).

| [
Bild 25fv|arer | SCHULZE, E. v | .| A007 6°

[Trainer-

‘/Assistent HUBER, K.

Liz.-Nr

Ein technisches Foul gegen einen Ersatzspieler, Trainer-Assistenten oder
fur Fehlverhalten anderer Personen des Mannschaftsbankbereichs wird
beim Namen des Trainers als sogenanntes ,B“-Foul mit der Spielminute des
Fouls und einem hochgesetzten ,B“ eingetragen (Bild 26). Beim Ersatz-
spieler oder Trainer-Assistenten selbst erfolgt kein Eintrag.

' [
Bild 26[/]@rer | scHuLze,E. | |.| A007 e
Trainer- z
v |issistnt | HUBER, K. IS
| |

Ein disqualifizierendes Foul gegen einen Trainer wird durch Hinzufligen
eines hochgesetzten ,D* unmittelbar hinter der Spielminute des Fouls und
ein zusatzliches ,D“ in das Kastchen rechts daneben eingetragen (Bild 27).
Zusatzlich muss die Disqualifikation auf der Ruckseite durch den
Schiedsrichter bzw. Kommissar vermerkt werden.

| L1
Bild 27 [v|arer | SCHULZE, E. v | .| A007 28°| D

[Trainer-

‘/Assistent HUBER, K.

Liz.-Nr

Ein Trainer ist zu disqualifizieren, wenn er mit drei ,B“-Fouls oder zwei ,C*-
Fouls oder zwei ,B“- und einem ,C*-Foul bestraft wurde. Der Anschreiber
muss in diesem Fall den Schiedsrichter sofort auf diesen Umstand hinwei-
sen. Die Disqualifikation wird durch ein ,SD* (Spiel-Disqualifikation gemaf
Art. 36.3.4) rechts neben dem letzten ,B*- oder ,C"-Foul gekennzeichnet
(Bild 28). Ein Vermerk auf der Ruckseite des Anschreibebogens ist nicht
erforderlich.

' N

Bild 28|v [ | SCHULZE,E. || | A 007 =8 [18%198lsD
Trainer- 3
Y hssistent | HUBER, K. F

Anmerkungen:

a) Fouls, die dem Trainer angeschrieben werden, zahlen nicht zu den
Mannschaftsfouls.
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12.

13.

b) Wird bei einem Trainer ein drittes technisches Foul (drei ,B“-Fouls oder
zwei ,B“-Fouls und ein ,,C“-Foul) oder ein zweites ,C*-Foul eingetragen,
muss der 1. Schiedsrichter sofort davon unterrichtet werden, dass der
Trainer zu disqualifizieren ist. Er wird durch den Trainer-Assistenten
oder, falls nicht vorhanden, durch den Kapitan ersetzt.

Ein disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler, Trainer-Assistenten
oder Mannschaftsbegleiter wird dem Trainer als ,B“-Foul angeschrieben
(siehe Punkt 9). In der personlichen Foulspalte des Ersatzspielers bzw. des
Trainer-Assistenten wird keine Spielminute eingetragen, sondern alle noch
freien Foulkastchen werden mit je einem ,D* ausgefullt (Bild 29).

Das Eintragen der Spielminute in die Foulspalte des Ersatzspielers entféllt,
da das Foul mit der Spielminute bereits beim Trainer (,B¥) eingetragen
worden ist, und um deutlich zu machen, dass dieses Foul nicht zu den
Mannschaftsfouls zahlt. Zuséatzlich muss die Disqualifikation auf der Ruck-
seite durch den Schiedsrichter bzw. Kommissar vermerkt werden.

Bild 29|v| 04 | MEIER, H. ®/ 8|8 |D|D|D|D

Ist bei dem Ersatzspieler nur noch ein Foulkastchen frei, wird ein ,D* in das
letzte Foulkastchen eingetragen (Bild 30).

Bild 30|v| 04 | MEIER, H. ®(8]3|4|18(35|D

Hatte er bereits zuvor funf Fouls begangen, wird ein grol3es ,D“ rechts
neben dem letzten Foulkastchen eingetragen (Bild 31).

Bild 31|v] 04 | MEIER, H. ®l8|3|4|8(35|37|D

Falls ein oder mehrere Spieler disqualifiziert wurden, weil sie den Mann-
schaftsbankbereich gemaR Art. 39 (Gewalttatigkeit) verlassen haben, gilt
folgendes:

a) Bei den Spielern oder Ersatzspielern wird keine Spielminute einge-
tragen.

b) In die verbleibenden Foulk&stchen der Spieler wird ein ,F* (Fighting) ein-
getragen (Bild 32).

Bild 32 || 04 MEIER, H. ® 8|2 |6"[19|F|F

c) Ist bei dem Spieler nur noch ein Foulk&stchen frei, wird ein ,F* in das
letzte Foulkastchen eingetragen (Bild 33).



Bild 33 || 04 MEIER, H. ®8|2|6[19(23|F

d) Hatte ein Spieler bereits zuvor funf Fouls begangen, wird ein ,F* rechts
neben dem letzten Foulkéstchen eingetragen (Bild 34).

Bild 34 || 04 MEIER, H. ® 8|2 |6 (19(23|37|F

Anmerkung: Die disqualifizierenden Fouls gemaR Art. 39 zéhlen nicht zu
den Mannschaftsfouls.

Fouls in Spielpausen

Wahrend einer Spielpause (vor Spielbeginn oder zwischen zwei Spiel-
abschnitten) werden per Definition (Art. 4.1.4) alle (noch) spielberechtigten
Mannschaftsmitglieder als Spieler angesehen; es gibt also keine Unter-
scheidung zwischen Spieler und Ersatzspieler. Ein technisches, unsport-
liches oder disqualifizierendes Foul gegen ein spielberechtigtes Mann-
schaftsmitglied wéahrend einer Spielpause wird also diesem Mannschafts-
mitglied als Spielerfoul angeschrieben. Es z&hlt zu den Mannschaftsfouls
seiner Mannschaft im anschlieRenden Viertel.

Ein Spielertrainer wird in Spielpausen als Spieler angesehen.

14. Wird ein technisches Foul vor Spielbeginn verhangt, wird es mit der Spiel-
minute ,0“ dem Verursacher (Spieler oder Trainer) oder dem Trainer im
Falle von Fouls durch Trainer-Assistenten oder Mannschaftsbegleiter ange-
schrieben (Bild 35).

Bild 35|v| 04 | MEIER, H. ®| 80"

15. Wird ein technisches Foul wahrend einer Spielpause zwischen zwei Spiel-
abschnitten verhéangt, wird es mit der Spielminute ,IN* (Intervall) dem Verur-
sacher (Spieler oder Trainer) oder dem Trainer bei Fouls von Trainer-Assis-
tenten oder Mannschaftsbegleitern eingetragen (Bild 36). Ausgeschlossene
Spieler (die bereits funf Fouls begangen haben) gelten als Mannschafts-
begleiter.

Bild 36|v| 04 | MEIER, H. ®| 84 [INT

Hinweise:

e Alle Kampfrichter sehen solange zum Schiedsrichter, bis dieser seine Anzei-
ge einschliel3lich der Spielfortsetzung abgeschlossen hat.
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e Zeigt der Schiedsrichter irrtimlich eine falsche Trikothummer an, z. B. der
angezeigte Spieler ist derzeit nicht auf dem Spielfeld oder der Anschreiber ist
sich aus anderen Grinden sicher, dass die angezeigte Nummer falsch ist,
muss er dies mit dem Schiedsrichter klaren.

e Wahrend der Anschreiber das Foul eintragt, gibt er gleichzeitig seine Eintra-
gungen laut bekannt (,Nummer 5, drittes Foul, zweites Mannschaftsfoul®). Der
Anschreiber-Assistent hebt daraufhin die entsprechende Foultafel gentigend
lange hoch — ist kein Anschreiber-Assistent anwesend, ist dies Aufgabe des
Anschreibers. Dadurch wird sichergestellt, dass weder das flnfte Foul eines
Spielers noch das vierte Mannschaftsfoul bersehen werden kann sowie dass
Anzeigetafel und Scouter dieselbe Information haben.

e Bei einem Doppelfoul zeigt der Schiedsrichter erst auf die eine Mannschafts-
bank und zeigt dann das Foul dieser Mannschaft an, anschlie3end wiederholt
er diesen Vorgang fur die andere Mannschatft.

e In komplexen Situationen mit mehreren Entscheidungen muss der Anschrei-
ber mit den Schiedsrichtern fir Klarheit sorgen, damit alle Entscheidungen in
der richtigen Reihenfolge festgehalten und bestraft werden.

Mannschaftsfouls

Verfahren

Ab dem funften Foul einer Mannschaft in einem Viertel wird jedes Foul dieser
Mannschaft mit Freiwlrfen bestraft, sofern es kein Offensivfoul ist. Zusatzlich
zur Spielminute des Fouls bei dem Spieler, der das Foul begangen hat, werden
daher auch die ersten vier Spielerfouls einer Mannschaft in jedem Viertel festge-
halten. Fur beide Mannschaften sind hierflr vier Leisten mit je vier Késtchen
vorgesehen (Bild 37).

Unmittelbar nachdem der Anschreiber ein Spielerfoul in dessen personlicher
Foulzeile eingetragen hat, streicht er in den Mannschaftsfoul-Kastchen fur diese
Mannschaft und fir dieses Viertel ein weiteres Foul mit einem ,X* durch. Sobald
das vierte Mannschaftsfoul in diesem Viertel durchgestrichen ist, veranlasst er,
dass auf der dieser Mannschaft ndheren Tischseite der Mannschaftsfoulanzei-
ger aufgestellt wird.

Mann- 41 viertel X1 X\ X\ X 2. Viertel X X X| X

schafts-

Fouls: 3.Viertel X X X X 4. Viertel X X X X

Bild 37 Mannschaftsfouls

Aufstellen des Mannschaftsfoulanzeigers

Sobald der Anschreiber das vierte Mannschaftsfoul eingetragen und dies den
anderen Kampfrichtern mitgeteilt hat, nimmt der dafur zustadndige Kampfrichter
am linken oder rechten Tischende seinen Mannschaftsfoulanzeiger zur Hand,
also auf der Tischseite, die der Mannschaftsbank am nachsten ist, die das vierte
Mannschaftsfoul begangen hat. Fiur alle sichtbar aufgestellt wird er aber erst,
nachdem der Ball nach dem vierten Mannschaftsfoul belebt wurde, also erst
nachdem der Ball bei einem Einwurf oder bei einer Freiwurfstrafe zum ersten
Freiwurf in der Hand des Spielers ist. Dadurch wird verhindert, dass bereits
beim vierten Mannschaftsfoul eine Freiwurfstrafe verhangt wird bzw. beim
funften Mannschaftsfoul Freiwirfe Gbersehen werden.
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Hinweise:

e Zeigt ein Schiedsrichter ein Foul an, welches das funfte Mannschaftsfoul ist,
vergewissert sich der Anschreiber, dass dieser Schiedsrichter weil3, dass
diese Mannschaft mehr als vier Mannschaftsfouls begangen hat.

e In den Pausen nach dem ersten, zweiten und dritten Viertel sorgt der
Anschreiber daflr, dass aufgestellte Mannschaftsfoulanzeiger wieder wegge-
nommen werden.

¢ Alle wahrend einer Verlangerung begangenen Mannschaftsfouls werden dem
vierten Viertel zugerechnet. Dies bedeutet auch, dass ein im vierten Viertel
aufgestellter Mannschaftsfoulanzeiger nicht entfernt wird, wenn das Spiel in
die Verlangerung(en) geht.

Auszeiten

Jeder Mannschaft kdnnen in der ersten Halbzeit zwei Auszeiten, in der zweiten
Halbzeit drei und in jeder Verlangerung eine Auszeit gewahrt werden.

Einschrankung: In den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels kann jede
Mannschaft nur maximal zwei Auszeiten nehmen. Hat also eine Mannschaft in
der zweiten Halbzeit noch keine Auszeit genommen, wenn die Spieluhr 2:00
Minuten oder weniger anzeigt, ist dieser Mannschaft eine Auszeit verfallen.

Eine Auszeitmoglichkeit beginnt, wenn

a) der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr gestoppt ist und der Schiedsrichter
nach einem Foul oder einer RegelUbertretung seine Anzeige zum Anschrei-
bertisch abgeschlossen hat.

b) ein Feldkorb gegen die Auszeit beantragende Mannschaft erzielt wird.
Eine Auszeitmoglichkeit endet, wenn bei einem

a) ersten oder einzigen Freiwurf der Ball dem Freiwerfer zur Verfliigung steht.
b) Einwurf der Ball einem Spieler zum Einwurf zur Verfiigung steht.

Unterbricht der Schiedsrichter das Spiel aus besonderen Griinden, z. B. weil der
Boden gewischt werden muss, entsteht flr beide Mannschaften eine Auszeit-
maoglichkeit.

Eine Auszeit kann nur vom Trainer oder Trainer-Assistenten beantragt werden.
Dazu geht einer von beiden personlich zum Anschreiber und gibt das zutref-
fende gebrauchliche Handzeichen. Der Anschreiber vergewissert sich, ob dieser
Mannschaft noch eine Auszeit zusteht.

Sobald eine Auszeitmdglichkeit gemald a) beginnt, gibt der Anschreiber sein
Signal. Sobald eine Auszeitmdglichkeit gemal b) beginnt, stoppt der Zeitnehmer
sofort die Spieluhr, sobald der Ball im Korb ist, und gibt sein Signal. Deshalb
muss auch der Zeitnehmer jederzeit wissen, dass und durch welche Mannschaft
eine Auszeit beantragt wurde.

Nachdem der Anschreiber bzw. Zeitnehmer die Schiedsrichter durch sein Signal
aufmerksam gemacht hat, gibt der Anschreiber das Handzeichen ,AUSZEIT"
und deutet auf die entsprechende Mannschaftsbank, von der die Auszeit
verlangt worden ist. Der Schiedsrichter bestétigt darauf die Auszeit durch seinen
Pfiff und das entsprechende Handzeichen.
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Nach dem Schiedsrichterpfiff startet der Zeitnehmer seine Auszeituhr. Er gibt
sein Signal sowohl nach Verstreichen von 50 Sekunden der Auszeit als auch
nach Ablauf der 60 Sekunden.

Auszeiten werden mit der absoluten Spielminute, in der die Auszeit genommen
wurde, in die entsprechenden Kastchen neben dem Namen der Mannschaft ein-
getragen. Am Ende jeder Halbzeit oder Verlangerung werden nicht gebrauchte
Kastchen mit zwei diagonalen Linien durchkreuzt, da nicht gebrauchte Auszei-
ten nicht in die zweite Halbzeit oder Verlangerung tbernommen werden kdnnen.
In nicht bendtigte Kastchen fur Verlangerung/en werden zwei parallele Linien
eingetragen (Bild 38).

Auszreiten
1. HZ 2.HZ VeriAngarung/en
Mannschaft a: NEUENDORF 10[16]24135] X| X ==
Bild 38 Auszeiten
Hinweise:

Ist der letzte Freiwurf einer Freiwurfstrafe erfolgreich, entsteht eine Auszeit-
maoglichkeit fur beide Mannschaften.

Ein Antrag auf Gewéhrung einer Auszeit fur eine Mannschaft kann nur
solange zuriickgezogen werden, wie das Signal fur die Auszeit noch nicht
betétigt worden ist.

Der Anschreiber bzw. Zeitnehmer gibt sein Signal fir eine Auszeit nicht mehr,
wenn

a) der Schiedsrichter den Ball bereits zum Freiwerfer gepasst hat.

b) bei einem Einwurf dem Spieler der Ball an der Stelle des Einwurfs zur
Verfligung steht.

c) nach einem erfolgreichen Korbwurf eine Auszeit verlangt wird, nachdem
der Ball dem Einwerfer dieser Mannschaft bereits zur Verfligung steht.

Es kommt haufig vor, dass ein Trainer bei laufender Spieluhr und unmittelbar
nach einem Feldkorb der gegnerischen Mannschaft eine Auszeit beantragt;
das Zeitfenster zum Gewdahren einer Auszeit ist hier sehr klein. Insbesondere
in der ersten Halbzeit, in der die Mannschaften grundsatzlich auf den Korb
vor ihrer eigenen Mannschaftsbank spielen, kann ein solcher Antrag auf Aus-
zeit nur bemerkt werden, wenn ein Kampfrichter — vorzugsweise der
Anschreiber-Assistent — nach einem Korberfolg den Kopf zur anderen Spiel-
feldseite zum Trainer der Mannschaft dreht, die gerade den Korb hinnehmen
musste. Auch wenn die Verantwortung zum Beantragen einer Auszeit beim
Trainer liegt, zeichnet eine kooperative und professionelle Arbeit des Kampf-
gerichts aus, dass ein solcher Auszeit-Antrag gleichsam antizipiert und damit
auch wahrgenommen wird.

e Gibt das Kampfgericht irrtimlich das Signal fur eine Auszeit, z. B. weil ein
Trainer diese gerade hektisch beantragt hat, obwohl seine Mannschaft zu
diesem Zeitpunkt keine Auszeitmdglichkeit hat, stellt die eventuell hieraus
entstehende Spielunterbrechung keine Auszeit- und/oder Wechselmdglichkeit
dar, da diese Unterbrechung irregular ist.

e Manche Trainer verbinden den Antrag auf Auszeit mit der Bedingung ,Auszeit
nur, wenn die gegnerische Mannschaft einen Korb erzielt“. Eine solche



Bedingung im Zusammenhang mit dem Antrag ist nicht zulassig. Der Trainer
hat nur die Moéglichkeit eine Auszeit zu beantragen, kann aber den Antrag
jederzeit wieder zurlickziehen solange das Signal noch nicht gegeben wurde.
Sofern ein Trainer nur eine Auszeit haben will, wenn die gegnerische Mann-
schaft einen Korb erzielt hat, sollte sich das Kampfgericht insbesondere durch
Blickkontakt zu dem beantragenden Trainer kooperativ verhalten.

Verlangen beide Trainer Auszeit, wird die Auszeit dem Trainer angerechnet,
der sie zuerst angemeldet hat, es sei denn, es gibt einen Korberfolg, der nur
fur den als zweiten die Auszeit verlangenden Trainer eine Auszeitmaoglichkeit
ist. In diesem Fall missen beide Mannschaften vom Kampfgericht durch die
Schiedsrichter zu Beginn der Auszeit dartber informiert werden, welcher
Mannschaft die Auszeit angerechnet wird.

Der Anschreiber informiert den nachsten Schiedsrichter auf dem Spielfeld,
wenn einer Mannschaft keine Auszeit mehr in einer Halbzeit oder
Verlangerung zur Verfigung steht.

Bei einem Spielerwechsel wahrend einer Auszeit muss sich der einwech-
selnde Spieler nur beim Kampfgericht, nicht aber beim Schiedsrichter
anmelden. Der Anschreiber muss also auf Spielerwechsel achten, die
wahrend einer Auszeit stattfinden, da einwechselnde Spieler haufig
versaumen, sich beim Anschreiber zu melden.

Zur Klarstellung (weil hier manchmal Unsicherheit herrscht): In den letzten
zwei Spielminuten des vierten Viertels oder einer Verlangerung gibt es
hinsichtlich der Auszeit keine abweichende oder zusatzliche Regel; lediglich
fur den Spielerwechsel gibt es in diesem Zeitraum eine zusétzliche Wechsel-
madglichkeit fur die Mannschaft, gegen die ein Korb erzielt wurde.

Wahrend einer Auszeit hat der Anschreiber zusatzlich Gelegenheit,
gegebenenfalls zusammen mit dem Kommissar, den Anschreibebogen auf
etwaige Fehler zu Gberprufen, besonders in Bezug auf das laufende Ergebnis
und die Anzahl der Mannschaftsfouls.

Verfallt einer Mannschaft in der zweiten Halbzeit eine Auszeit, weil sie bis
zwei Spielminuten vor Ende des vierten Viertels noch keine ihrer drei
Auszeiten genommen hat, tragt der Anschreiber bei/kurz nach der Anzeige
2:00 auf der Spieluhr ein ,X” in das erste Auszeit-Kastchen der zweiten
Halbzeit bei dieser Mannschaft ein (Abb. 39). Gleichzeitig wird bei dieser
Mannschaft auf der Anzeigetafel die erste Auszeit der zweiten Halbzeit als
genommen angezeigt.

Auszeiten
1. HZ 2. HZ Verlingerung/en

3 [13] X

Bild 39 Auszeiten

Ob eine Auszeit gemald dieser Regel verfallt, dariiber entscheidet nicht der
Zeitpunkt, wann sie beantragt wurde, sondern wann sie genommen wird.
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6.9.1
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Spielerwechsel

Verfahren

Ein Spielerwechsel wird vom einwechselnden Ersatzspieler beim Anschreiber
beantragt und er setzt sich auf einen der Wechselstiihle beim Anschreibertisch.
Der Anschreiber prtft, ob der Ersatzspieler auf dem Anschreibebogen eingetra-
gen ist, nicht disqualifiziert wurde oder das Spiel bereits mit funf Fouls verlassen
hat. Der Ersatzspieler muss bei der Einwechslung sofort spielbereit sein, d. h. er
darf nur seine Spielkleidung tragen. Tragt der Ersatzspieler noch andere
Kleidung Uber seine Spielkleidung, kann er nicht eingewechselt werden.

Eine Wechselmoglichkeit beginnt, wenn

a) der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr gestoppt ist und der Schiedsrichter
- nach einem Foul oder einer Regellbertretung - seine Anzeige zum Kampf-
gericht abgeschlossen hat.

b) in den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels oder einer Verlange-
rung ein Feldkorb gegen die Mannschatft erzielt wird, die den Spielerwechsel
beantragt hat.

Eine Wechselmoglichkeit endet, wenn

a) beim ersten oder einzigen Freiwurf der Ball dem Freiwerfer zur Verfigung
steht.

b) bei einem Einwurf der Ball einem Spieler zum Einwurf zur Verfigung steht.

Unterbricht der Schiedsrichter das Spiel aus besonderen Griinden, z. B. weil der
Boden gewischt werden muss, entsteht fir beide Mannschaften eine Wechsel-
moglichkeit.

Sobald eine Wechselmdglichkeit beginnt, zeigt der Anschreiber den Schieds-
richtern an, dass ein Spielerwechsel beantragt worden ist, indem er sein Signal
ertonen lasst, das Handzeichen fir Spielerwechsel macht und anschliel3end auf
die entsprechende Mannschaftsbank zeigt.

Sobald eine Wechselmdglichkeit nach einem Feldkorb beginnt, stoppt der Zeit-
nehmer die Spieluhr, sobald der Ball im Korb ist, und gibt sein Signal. Deshalb
muss auch der Zeitnehmer jederzeit wissen, wenn eine Mannschaft einen
Spielerwechsel beantragt hat.

Nachdem das Kampfgericht einen Spielerwechsel angezeigt hat, bestatigt der
Schiedsrichter den Spielerwechsel durch das entsprechende Handzeichen. Der
Ersatzspieler bleibt aul3erhalb des Spielfelds, bis ihn der Schiedsrichter zum
Eintreten auffordert. Der Ersatzspieler kommt auf das Spielfeld und der ersetzte
Spieler verlasst es.

Spielerwechsel missen so schnell wie mdglich ausgefuhrt werden. Ein Spieler,
der sein funftes Foul begangen hat oder disqualifiziert wurde, muss innerhalb
ca. 30 Sekunden ersetzt werden. Kommt es nach Ansicht des Schiedsrichters
zu unnotiger Verzégerung, kann der betroffenen Mannschaft eine Auszeit ange-
rechnet werden.

Ein Spieler, der ausgewechselt wurde bzw. ein Ersatzspieler, der zum Spieler
wurde, darf nicht ins Spiel zurtickkehren bzw. das Spiel wieder verlassen, bis
die Spieluhr wieder gelaufen ist und der Ball zum toten Ball wird. Ausnahmen:

e Eine Mannschaft wurde auf weniger als finf Spieler reduziert.

e Ein Spieler, der bei einer Fehlerkorrektur beteiligt ist, sitzt auf der Mann-
schaftsbank, nachdem er legal ausgewechselt wurde.



6.9.2

6.9.3

Spielerwechsel bei Freiwirfen

Ein Spielerwechsel ist nicht erlaubt zwischen mehreren Freiwtrfen, die zu
derselben Foulstrafe gehoren (Freiwurf-Satz). Kommt es zu einer Folge von
Freiwurf-Satzen infolge mehrerer Foulstrafen, ist zwischen zwei Satzen Spieler-
wechsel fir beide Mannschaften maoglich.

a) Wird nach der Balliibergabe zu einem ersten oder einzigen Freiwurf ein Foul
gepfiffen, wird die urspringliche Freiwurfstrafe zu Ende gefuhrt und der
Spielerwechsel vor der Ausfilhrung der sich daraus ergebenden Foulstrafe
durchgefuhrt.

b) Wird eine RegelUbertretung gepfiffen, bevor der Ball nach dem letzten oder
einzigen Freiwurf belebt wird, wird der Spielerwechsel vor dem Einwurf
gewahrt.

c) st der letzte Freiwurf einer Freiwurfstrafe erfolgreich, entsteht eine Spieler-
wechselmdglichkeit flr beide Mannschaften.

d) Wird das Spiel nach den Freiwirfen aufgrund einer Strafe fur ein techni-
sches, unsportliches oder disqualifizierendes Foul mit einem Einwurf von
der Mittellinie fortgesetzt, ist vor dem Einwurf Spielerwechsel fir beide
Mannschaften moglich.

Ein Freiwerfer darf vor seinen Freiwirfen nicht ausgewechselt werden, es sei
denn er ist verletzt, hat sein funftes Foul begangen oder wurde disqualifiziert.

Weitere Hinweise zum Spielerwechsel

e Wird ein Ersatzspieler zum ersten Mal als Spieler eingewechselt, muss der
Anschreiber dies durch ein ,x* (ohne Kreis) in der entsprechenden Spalte
kennzeichnen (Bild 5). Dabei hat er die Trikotnummer auf Richtigkeit zu tber-
prufen.

e Ein Antrag auf Spielerwechsel kann nur solange zurtickgezogen werden, bis
das Signal fir den Spielerwechsel ertont.

e Kein Spieler darf im selben Zeitraum, in dem die Spieluhr steht, aus- und
wieder eingewechselt werden bzw. umgekehrt. Hierauf ist besonders zu ach-
ten wahrend einer Auszeit, Spielunterbrechung mit Freiwirfen und bei einer
Auswechslung nach einer Verletzung. Ausnahmen hiervon sind zulassig,
wenn einer Mannschaft ansonsten weniger als funf Spieler auf dem Spielfeld
verbleiben wirden oder wenn ein Spieler, der zuvor legal ausgewechselt
wurde, im Rahmen einer Fehlerkorrektur Freiwtrfe werfen muss. In diesem
Fall darf der Spieler, wenn gewinscht, nach den Freiwirfen auf dem Spielfeld
bleiben.

e Der Anschreiber bzw. Zeitnehmer gibt sein Signal fur einen Spielerwechsel
nicht mehr, wenn

a) der Schiedsrichter bereits den Ball zum Freiwerfer gepasst hat.

b) nach einem erfolgreichen Korbwurf in den letzten zwei Spielminuten des
vierten Viertels oder einer Verlangerung ein Spielerwechsel verlangt wird,
nachdem der Ball dem Einwerfer dieser Mannschaft bereits zur Verfi-
gung steht.

c) bei einem Einwurf dem Spieler der Ball an der Stelle des Einwurfs zur
Verfiigung steht. ,Zur Verfigung stehen® kann auch bedeuten, dass der
Schiedsrichter den Ball an der Einwurfstelle niederlegt und mit dem
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Zahlen der funf Sekunden beginnt, wenn die einwerfende Mannschaft
den Einwurf verzdgert.

Gibt das Kampfgericht irrtimlich das Signal fir einen Spielerwechsel, z. B.
weil ein Spieler diesen gerade hektisch beantragt hat, entsteht bei einer
moglicherweise hierdurch verursachten Spielunterbrechung keine Wechsel-
und/oder Auszeitmdglichkeit.

Bei einem Spielerwechsel wahrend einer Auszeit muss sich der einwechseln-
de Spieler nur beim Kampfgericht, nicht aber beim Schiedsrichter anmelden.
Der Anschreiber muss wahrend einer Auszeit auf Spielerwechsel achten, weil
sich die einwechselnden Spieler nicht immer beim Anschreiber anmelden.

Zur Klarstellung: Nur in den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels
oder einer Verlangerung darf die Mannschaft, die gerade einen Korb hinneh-
men musste, zusatzlich Spielerwechsel durchfihren. Wird davon Gebrauch
gemacht, entsteht auch fir die andere Mannschaft eine Wechsel- oder
Auszeitmoglichkeit.

6.10 Tatigkeiten des Anschreibers in der Pause zwischen Vierteln,
bei Halbzeit und vor Verlangerungen

36

In

den Pausen zwischen den Vierteln, bei Halbzeit oder vor Verlangerungen

schreibt der Anschreiber mit derselben Farbe wie in dem vorangegangenen
Viertel. Er

entwertet die nicht gebrauchten Mannschaftsfoulkéstchen durch Ziehen einer
dicken, waagerechten Linie.

ermittelt das Ergebnis des jeweiligen Viertels und tragt es am unteren Ende
des Anschreibebogens ein (Bild 44).

zieht unter der letzten Eintragung des laufenden Ergebnisses einen dicken,
waagerechten Strich und wiederholt in der nachsten Zeile den Spielstand.
Darunter zieht er einen weiteren dicken waagerechten Strich (Bilder 40 bis
43).

nimmt anschliel3end die Eintragungen des nachsten Viertels vor (Bild 47).
der Halbzeitpause
entwertet er die nicht gebrauchten Auszeitk&astchen (Bild 40).

kennzeichnet er unter der Ergebniswiederholung in der nachsten Zeile im
jeweils linken Kastchen die Mannschaften mit ,A* und ,B“, und zwar in umge-
kehrter Reihenfolge, damit sie weiterhin mit der Spielrichtung der Mann-
schaften Ubereinstimmen. In dem rechten K&stchen neben dem Mann-
schaftsbuchstaben tragt er die Punktzahl ein, welche die Mannschaft bis
dahin erzielt hat. Darunter ist ein weiterer dicker, waagerechter Strich zu
ziehen (Bild 41).

dreht er in Gegenwart des 1. Schiedsrichters bzw. Kommissars unmittelbar
nach Ende der ersten Halbzeit den Einwurfpfeil um, da beide Mannschaften
nach der Halbzeitpause die Spielrichtung wechseln.

veranlasst er, dass die im ersten, zweiten und dritten Viertel eventuell aufge-
stellten Mannschaftsfoulanzeiger weggenommen werden. Verldngerungen
werden beziglich der Mannschaftsfoulregel als Teil des vierten Viertels
angesehen.



6.11

Steht es am Ende des vierten Viertels unentschieden, werden alle Verlangerun-
gen in derselben Spielrichtung wie des vierte Viertels gespielt. Deshalb werden
auch die Spalten fur ,A* und ,B* beim laufenden Ergebnis beibehalten (Bild 44).
Die Eintragungen fur die erste Verlangerung folgen unmittelbar im Anschluss an
das unentschiedene Zwischenergebnis nach dem vierten Viertel. Ist zum
Durchbrechen des Unentschiedens mehr als eine Verlangerung notig, ist jeweils
wie beim Wechsel vom vierten Viertel zur ersten Verlangerung zu verfahren.

B M| A B M| A A [m| B
421 4 24 8 |74[37
12(3) 7 |27[27 1277
7[13 20[ 7 [33 14/86(39 14/87[40
14 4 [34 87 4 |87
10/ 5 |18 35 8 [84 87 87
14 18 8| - 1187) 12[88f41
4 |16[11 35 6 |- [40 -
15[19 4 88 42| 6 |89
20 35 38 4 [90
Al3g[ |B 35 9 |88
124021 -
13|36 792
- 92 88
Bild 40 Bild 41 Bild 42 Bild 43
Hinweise:

Zum Ende eines Spielabschnitts missen Anschreiber und Zeitnehmer darauf
achten, wo sich der Ball zum Zeitpunkt des Schlusssignals befindet. Es wird
empfohlen, dass der Wurfuhr-Zeitnehmer, sofern er seine Arbeit beendet hat,
die letzten 10 Sekunden des Spiels laut z&hlt und kontrolliert, ob das Signal im
Augenblick des Spielendes ertont. Anschreiber und Zeitnehmer missen den
Ball beobachten, damit sie Uber dessen Position in diesem Moment informiert
sind.

Tatigkeiten des Anschreibers nach Spielende
Nach Spielende schliel3t der Anschreiber den Anschreibebogen ab. Er

e entwertet alle nicht gebrauchten bzw. nicht benétigten Auszeitkastchen.

e entwertet alle nicht gebrauchten Foulkastchen bei jedem Spieler und dem
Trainer sowie die nicht gebrauchten Mannschaftsfoulkastchen durch Ziehen
einer dicken, waagerechten Linie.

e tragt das Ergebnis des letzten Spielabschnitts ein. Gab es mehr als eine
Verlangerung, ist die Ergebnissumme aller Verlangerungen einzutragen.

e tragt das Endergebnis und den Namen der gewinnenden Mannschatft ein.

¢ ist verantwortlich fur Aufbewahrung und Sicherung des Anschreibebogens bis
zur Unterschrift des 1. Schiedsrichters.
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6.12

6.12.1

6.12.2
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Der abgeschlossene Anschreibebogen wird den Schiedsrichtern zur Unterschrift
vorgelegt und zuletzt vom 1. Schiedsrichter Gberprift und unterschrieben. Ist ein
Kommissar eingesetzt, lasst er die Schiedsrichter unterschreiben und prift dann
die Eintragungen, bevor er abschliel3end unterschreibt.

Enthalt die RuUckseite des Anschreibebogens einen Vermerk, tragt der
1. Schiedsrichter/Kommissar in das vorgesehenen Kastchen ein ,x* ein. Ist kein
Vermerk vorhanden, ist dieses Kastchen durch einen waagerechten Strich zu
entwerten.

Wenn einer der Kapitdne mit Unterschrift Protest einlegt, missen sich Anschrei-
ber, Zeitnehmer und Wurfuhr-Zeitnehmer zur Verfligung des 1. Schiedsrichters
halten, bis dieser ihnen die Erlaubnis erteilt, sich zu entfernen.

Ergebnis des 1. Viertels: A 22 B: 10
Ergebnis des 2. Viertels: A: 23 B: 22
Ergebnis des 3. Viertels: A: 15 B: 19
Ergebnis des 4. Viertels: A: 24 B: 30
Ergebnis der Verlangerung/en: A: 12 B: 13
Endergebnis: A: 98 B: 99
Name der gewinnenden Mannschaft: SG MASSENBERG

Bild 44 Eintragen der Ergebnisse
Fehlerkorrekturen

Fehlerkorrektur beim Anschreiben eines Fouls

Ein irrtimlich eingetragenes Foul wird durch ein X ungultig gemacht.
Zusatzlich wird am Ende der Zeile ein weiteres Foulkastchen angelegt (Bild 45).

v| 04 | MEIER, H. ®|8 |3 X

Bild 45 Korrektur einer fehlerhaften Fouleintragung

Sonstige Fehlerkorrekturen

Jeder Irrtum oder Fehler bei den Eintragungen des Anschreibers, welche das
laufende Ergebnis, die Anzahl der Fouls oder Auszeiten betreffen, kénnen von
den Schiedsrichtern jederzeit korrigiert werden, bis der 1. Schiedsrichter/Kom-
missar den Anschreibebogen unterschrieben hat.

Werden eingetragene Korbe oder erzielte Freiwirfe gestrichen oder nachgetra-
gen, ist auf dem Anschreibebogen eine Ful3note anzubringen (*) und durch den
1. Schiedsrichter/Kommissar abzuzeichnen (Beispiel siehe Bild 46).
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Bild 46 Korrektur einer fehlerhaften Ergebniseintragung

Verfahren im Falle eines Protests

Ein Protest aus dem Spielverlauf ist in der ersten Auszeit nach Entstehen des
Protestgrundes durch den Kapitan oder den Trainer anzumelden. Wird im
aktuellen Spielabschnitt keine Auszeit mehr genommen, ist der Protest nach
Ende des jeweiligen Spielabschnitts anzumelden.

Andere Proteste (Protestgrund existiert bereits vor Spielbeginn oder entsteht
wahrend einer Spielpause) sind unverziglich nach Entstehen des Protestgrunds
anzumelden.

Anmerkung: Das Zeitfenster fur einen Protest aus dem Spielverlauf kann in
einzelnen Ligen abweichend geregelt sein. Insbesondere ist in der BBL ein Pro-
test aus dem Spielverlauf unverziuglich nach dem Entstehen beim Kommissar
anzumelden, bevor die Spieluhr wieder in Gang gesetzt worden ist.

Der 1. Schiedsrichter bzw. Kommissar ist verpflichtet, jeden angemeldeten
Protest auf der Rickseite des Anschreibebogens wie folgt zu protokollieren:

¢ Name der protestierenden Mannschaft

¢ Protestgrund

e Zeitpunkt der Anmeldung des Protests

e Unterschrift des 1. Schiedsrichters bzw. Kommissars.

Die Protestanmeldung ist vom Kapitan der protestierenden Mannschaft nach
Spielende durch Unterschrift in dem dafir vorgesehenen Feld auf dem
Anschreibebogen zu bestatigen, und zwar bevor der Anschreibebogen
abschlieRend unterschrieben ist.
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Bild 47  Vollstandig ausgefullter Anschreibebogen
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7 Aufgaben des Anschreiber-Assistenten

7.1

7.2

7.3

Zusammenfassung der Aufgaben

Der Anschreiber-Assistent sorgt fur die reibungslose Zusammenarbeit des
Kampfgerichts sowohl in deren interner Arbeit als auch gegeniber den Mann-
schaften. Er unterstitzt insbesondere den Anschreiber beim Notieren von
Korben, Fouls und Auszeiten, Uberwacht die Arbeit des Zeithehmers, des Wurf-
uhr-Zeitnehmers und die Anzeigetafel und registriert Antrdge auf Auszeit und
Spielerwechsel. Im Einzelnen:

Der Anschreiber-Assistent
e notiert die Richtung des Einwurfpfeils.
¢ hebt die entsprechende Foultafel nach einem Spielerfoul.

e (Uberpruft, ob die Mannschaftsfoulanzeiger rechtzeitig und auf der richtigen
Seite aufgestellt werden sowie in der Pause zwischen den ersten vier Vierteln
wieder entfernt werden.

e (Uberwacht, ob die Spieluhr richtig gestoppt und gestartet wird.

e (berwacht, ob die Wurfuhr richtig gestoppt, gestartet und im Einzelfall korrekt
auf 24 bzw. 14 Sekunden zurtickgesetzt wird.

e (berpruft nach einem Korb oder einem Foul, ob dies auf der Anzeigetafel
richtig eingegeben wurde.

e beobachtet die Trainer fir den Fall, dass eine Auszeit beantragt wird,
insbesondere bei laufendem Spiel unmittelbar nach einem Korberfolg bzw.
wenn eine beantragte Auszeit vor dem Signal wieder zuriickgezogen wird,
und teilt dies sofort seinen Kampfrichter-Kollegen mit.

e beobachtet die Mannschaftsbanke fur den Fall eines Antrags auf Spieler-
wechsel.

¢ kontrolliert die Spielerwechsel mittels einer Liste (siehe 7.3).

Anzeigetafel

Kommt es zu Unstimmigkeiten zwischen Anzeigetafel und dem Anschreibe-
bogen, die sich nicht aufklaren lassen, ist der Anschreibebogen maf3gebend und
die Anzeigetafel ist entsprechend zu berichtigen.

Spielerwechsel

Der Anschreiber-Assistent fuhrt hierzu eine Liste, auf der die Spielerwechsel
geeignet notiert werden (Anhang 4). Kommt z. B. Spieler 7 fir Spieler 10 aufs
Spielfeld, streicht er die Nummer 10 durch und setzt in dieselbe Zeile die
Nummer 7 dahinter.

Auf diese Weise stellt er sicher, dass
¢ nicht mehr als finf Spieler einer Mannschaft auf dem Spielfeld sind.

e kein Spieler im selben Zeitraum, in der die Spieluhr steht, aus- und wieder
eingewechselt wird bzw. umgekehrt, insbesondere wahrend einer Auszeit,
Spielunterbrechung mit Freiwtrfen und bei einer Auswechslung nach einer
Verletzung.
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7.4

e kein Spieler eingewechselt wird, der bereits wegen funf Fouls ausgeschlos-
sen wurde.

Er notiert ferner:

e alle unsportlichen Spielerfouls,

¢ alle technischen Spielerfouls,

¢ alle technischen Trainerfouls,

damit eine Spieldisqualifikation sofort erkannt wird.

Bei Wettbewerben, die eine Mindestzahl deutscher Spieler auf dem Spielfeld
vorschreiben, Uberprift er, ob diese Regelung zu Beginn eines Spielabschnitts
und bei Spielerwechseln eingehalten wird.

Verletzter Spieler

Wahrend des Spiels muss der Schiedsrichter jeden Spieler, der blutet oder eine
offene Wunde hat, vom Spielfeld schicken und einen Spielerwechsel veran-
lassen. Der Spieler darf erst auf das Spielfeld zurtickkehren, wenn die Blutung
zum Stillstand gekommen ist und die betroffene Stelle oder die offene Wunde
vollstdndig und sicher abgedeckt ist.

Ein Spieler, der blutet, eine offene Wunde hat oder verletzt ist, darf weiter spie-
len, wenn er in derselben Uhr-Stopp-Periode wéahrend einer Auszeit — egal von
welcher Mannschaft — wiederhergestellt bzw. so versorgt wird, dass die Blutung
gestillt und sicher abgedeckt ist.

Bei Verletzungen von Spielern durfen die Schiedsrichter das Spiel stoppen.
Kann der verletzte Spieler nicht sofort (innerhalb ca. 15 Sekunden) weiterspielen
oder wird er behandelt, muss er ausgewechselt werden.

8 Aufgaben des Zeitnehmers

8.1

8.2
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Zusammenfassung der Aufgaben

Der Zeitnehmer bedient die offizielle Spieluhr sowohl wahrend des Spiels als
auch in den Spielpausen. Zusatzlich misst er die Dauer einer Auszeit mit einer
separaten Tisch-Stoppuhr.

Korrekte Zeithahme ist von allergréf3ter Wichtigkeit, insbesondere zum Ende
eines Spielabschnitts oder des Spiels, da schon Bruchteile von Sekunden den
Ausschlag geben kdnnen, ob eine Mannschaft ein Spiel verliert oder gewinnt.
Besonders wahrend solcher entscheidender Spielphasen muss der Zeithehmer
davon ausgehen, dass seine Arbeit von den Mannschaften und den Zuschauern
genauestens und kritisch beobachtet wird.

Zeitnahme-Bestimmungen
a) Das Spiel besteht aus vier Vierteln von je zehn Spielminuten.

b) Zwischen dem ersten und zweiten Viertel sowie zwischen dem dritten und
vierten Viertel und vor jeder Verlangerung gibt es eine Pause von zwei
Minuten.
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8.4

c) Die Halbzeitpause dauert finfzehn Minuten. Die Mannschaften konnen sich
auf eine andere Dauer der Halbzeitpause (z. B. 10 Minuten) einigen,
mussen dies aber den Schiedsrichtern mitteilen.

d) Steht es am Ende des vierten Viertels unentschieden, wird das Spiel mit
einer oder mit so vielen Verlangerungen von je funf Spielminuten fortge-
setzt, bis der Sieger feststeht.

Anmerkung: In allen Verlangerungen spielt jede Mannschaft auf den Korb,
auf den sie im dritten und vierten Viertel gespielt hat.

e) Die Spieluhr wird gestartet, wenn der Ball
e bei einem Sprungball von einem Springer legal getippt wird.

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

¢ bei einem Einwurf einen Spieler auf dem Spielfeld berihrt oder von einem
Spieler auf dem Spielfeld berthrt wird.

f) Die Spieluhr wird gestoppt, wenn

o die Spielzeit fur einen Spielabschnitt (Viertel oder Verlangerung) abgelau-
fen ist. Dieser Stopp erfolgt automatisch, wenn die Spieluhr 0:00 anzeigt
und das Signal ertont.

e ein Schiedsrichter pfeift.

e ein Feldkorb in den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels oder in
den letzten zwei Spielminuten jeder Verlangerung erzielt wird.

e ein Feldkorb gegen die Mannschaft erzielt wird, die eine Auszeit bean-
tragt hat.
Vor dem Spiel
Der Zeitnehmer
e macht sich mit der Arbeitsweise der Uhren vertraut.

e Uberprift Spieluhr und Tisch-Stoppuhr auf einwandfreie Arbeitsweise und
Uberpruft die elektrischen Verbindungen.

e bespricht sich mit allen Kampfrichtern, um Signale und eventuelle Besonder-
heiten zum Spiel klarzustellen.

e startet mindestens 20 Minuten vor Spielbeginn die Spieluhr mit der verblei-
benden Zeit bis zum Spielbeginn.
Wahrend des Spiels

Der Zeitnehmer muss die Schiedsrichter wahrend des gesamten Spiels genau
beobachten, wobei er die Hand bzw. den Finger standig am Stopp-Mechanis-
mus der Spieluhr hat. Der Zeitnehmer

e muss aufmerksam den jeweils exakten Zeitpunkt erfassen, zu dem Spiel- und
Auszeituhr in Gang zu setzen und zu stoppen sind.

e muss die Spieluhr stoppen, wenn ein Schiedsrichter pfeift und dabei gleich-
zeitig einen oder beide Arme senkrecht nach oben hebt. Dies geschieht durch
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eines der Handzeichen ,SPIELUHR ANHALTEN®, ,FOUL", ,DOPPELFOUL",
LUNSPORTLICHES FOUL" oder ,DISQUALIFIZIERENDES FOUL".

e muss die Spieluhr in den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels oder
in den letzten zwei Spielminuten jeder Verlangerung genau dann stoppen,
wenn der Ball im Korb ist.

e darf die Spieluhr nach einem Korberfolg nur dann stoppen, wenn die Mann-
schaft, gegen die der Korb erzielt wurde, Auszeit beantragt hat, bevor der Ball
dem Einwerfer an der Endlinie zur Verfigung steht.

e muss die Spieluhr auch dann korrekt bedienen, wenn der Schiedsrichter das
Handzeichen zum Stoppen oder Starten der Spieluhr irrtmlich nicht gibt.

e dafir sorgen, dass mit einem sehr lauten und automatischen Signal das Ende
der Spielzeit in jedem Viertel oder Verlangerung angezeigt wird. Versagt die-
ses Signal oder wird es von Spielern und/oder Schiedsrichtern nicht gehort,
muss er alle ihm zur Verfigung stehenden Mittel anwenden, um die Schieds-
richter sofort zu verstandigen, dass die Spielzeit abgelaufen ist.

Hinweise:

e Ertont bei laufendem Spiel irrtimlich das Anschreibersignal, darf die Spieluhr
nicht gestoppt werden.

e Wahrend des Spiels informiert der Zeitnehmer den Anschreiber standig tber
die aktuelle Spielminute (siehe Kap. 6.6.2).

e Es wird empfohlen, den Anschreiber durch Nennen der Nummer des Korb-
werfers zu unterstitzen.

e Der Zeitnehmer muss bei Erténen des Schlusssignals zum Ende eines Spiel-
abschnitts darauf achten, ob der Ball noch in der Hand eines Werfers oder
bereits in der Luft ist. Die endgultige Entscheidung, ob ein Korb noch zahlt
oder nicht, liegt ausschlie3lich beim 1. Schiedsrichter, der den Zeitnehmer
hieriber befragen kann.

Auszeiten

Der Zeitnehmer misst die Dauer einer Auszeit, indem er die Tisch-Stoppuhr in
Gang setzt, sobald ein Schiedsrichter das Handzeichen fur eine Auszeit gibt.
Sowohl nach 50 Sekunden als auch nach dem Ablauf der Auszeit nach einer
Minute gibt der Zeitnehmer sein Signal. Jede Auszeit muss eine volle Minute
dauern.

Nach einem Feldkorb entsteht eine Auszeitmdglichkeit fur die Mannschatft,
gegen die der Korb erzielt wurde. Dabei muss die Auszeit beantragt sein, bevor
der Ball dem Einwerfer an der Endlinie zur Verfigung steht. Wurde die Auszeit
bereits vor dem Korberfolg beantragt, stoppt der Zeithehmer die Spieluhr,
sobald der Ball im Korb ist, ansonsten sobald sie beantragt wird, und betatigt
gleichzeitig sein Signal. Der Anschreiber zeigt den Schiedsrichtern an, dass eine
Auszeit beantragt ist.

Sollte der Ball versehentlich nach dem Korb wieder eingeworfen worden sein,
darf der Zeitnehmer auf keinen Fall die Spieluhr wieder in Gang setzen. Die
Schiedsrichter sind sofort zu verstandigen, dass die Spieluhr steht und das Spiel
fir eine Auszeit unterbrochen ist.
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8.8

Spielerwechsel

Spielerwechsel mussen so schnell wie mdglich ausgefuhrt werden, ohne Ruck-
sicht darauf, wie viele Spieler ausgewechselt werden. Kommt es nach Ansicht
des Schiedsrichters zu einer unnotigen Verzégerung, wird der schuldigen Mann-
schaft eine Auszeit angerechnet. Fur den Spielerwechsel nach einer Disqualifi-
kation oder nach dem fiinften Foul sind ca. 30 Sekunden erlaubt.

Spielpausen

Unmittelbar nach Ende eines Spielabschnitts stellt der Zeitnehmer seine Spiel-
uhr auf die Dauer der Pause (Halbzeitpause: 15 Minuten, ansonsten 2 Minuten).
Dann startet er die Spieluhr zum Anzeigen der verbleibenden Zeit bis zum Ende
der Spielpause.

Fur die Spielpausen einschlie3lich der Pause vor Spielbeginn gilt folgender
Ablauf:

. Pause nach 1. und 3.
Spielpause vor

Restzeit Spielbeainn Halbzeitpause Viertel, vor jeder
(Min) FEZO Mi%) (15 Min) Verlangerung
(2 Min)
8:30 bzw. | 1. SR pfeift (Vorstel-
6:00 lung)
Zeitnehmer benach-
3:00 1. SR pfeift richtigt Mannschaften
und SR
. Signal,
1:30 1. SR pfeift
_ _ : Signal,
0:30 1. SR pfeift 1. SR pfeift 1. SR pfeift

In der Halbzeitpause (15 Minuten) gibt der Zeitnehmer sein Signal, wenn 13:30
Minuten verstrichen sind und in den Pausen zwischen dem ersten und zweiten
sowie zwischen dem dritten und vierten Viertel (je 2 Minuten), wenn 1:30
Minuten verstrichen sind.

Ende eines Spielabschnitts und Ende des Spiels

Die Zeitnahme insbesondere gegen Ende eines Spielabschnitts kann kritisch fur
das Spielresultat sein und erfordert stets grof3e Konzentration und Sorgfalt. Bei
jedem Feldkorb, der innerhalb der letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels
oder innerhalb der letzten zwei Spielminuten einer Verlangerung erzielt wird,
muss der Zeitnehmer eigenmachtig die Spieluhr stoppen und dann wieder in
Gang setzen, wenn beim nachfolgenden Einwurf ein Spieler auf dem Feld den
Ball beruhrt. Das heil3t auch: Verlasst der Ball bei einer Zeitanzeige von 2:02 die
Hand des Korbwerfers und geht exakt bei 2:00 in den Korb, ist genau dann die
Spieluhr zu stoppen. Ginge der Ball bereits bei der Anzeige 2:01 durch den
Korb, wird die Spieluhr bei diesem Korb nicht gestoppt.

Zum Ende eines Spielabschnitts sind alle Kampfrichter dazu aufgefordert zu
beobachten, ob der Ball bei Ertdnen des Zeitnehmersignals noch in der Hand
eines Werfers oder bereits in der Luft ist bzw. ob ein Foul vor oder nach Spiel-
zeitende geschah. Die Kampfrichter missen darauf vorbereitet sein, gegebe-
nenfalls vom 1. Schiedsrichter diesbezuglich gehort zu werden. Ist ein Kom-
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missar eingesetzt, kann der 1. Schiedsrichter Informationen auch von diesem
einholen. Die Schiedsrichter sind angehalten, sich zuerst untereinander zu
beraten. Die Entscheidung fallt letztlich der 1. Schiedsrichter.

Der Zeitnehmer ist dafir verantwortlich, dass sein Signal im Augenblick des
Spielendes ertont. Wenn ein Spielabschnitt endet und die Schiedsrichter das
Signal nicht horen oder das Signal versagt, muss der Zeithehmer sofort alles
unternehmen — notfalls aufs Spielfeld laufen —, um den 1. Schiedsrichter davon
zu verstandigen, dass die Spielzeit abgelaufen ist.

9 Aufgaben des Wurfuhr-Zeitnehmers

9.1

9.2
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Zusammenfassung der Aufgaben

Seine Aufgabe, namlich die regelgerechte Bedienung der Wurfuhr, ist
anspruchsvoll, weil er als einziger Kamprichter in manchen Situationen eine
eigene Entscheidungskompetenz hat. Er muss entscheiden, ob der Ball den
Ring berlhrt hat oder nicht, was er aus seinem festen Blickwinkel nicht immer
sicher sehen kann, und er muss entscheiden, ob ein Wechsel der Ballkontrolle
stattfand oder ob die verteidigende Mannschaft den Ball zwar berihrt, aber nicht
kontrolliert hat, bevor er wieder zur angreifenden Mannschaft gelangt.

Erlangt ein Spieler fur seine Mannschaft eine neue Ballkontrolle, z. B. durch Ein-
wurf nach einem gegnerischen Offensivfoul oder einer Regelilibertretung, nach
einem Turnover (Fehlpass) bei laufendem Spiel oder bei einer Reboundsitua-
tion, dann hat seine Mannschaft 24 Sekunden Zeit fur den Angriff. Um die
24-Sekunden-Regel einzuhalten, missen bei Ablauf der Zeit und Erténen des
Wurfuhr-Signals folgende Bedingungen erfillt sein:

Der Ball muss

e die Hande des Spielers bei einem Korbwurf verlassen haben, bevor das
Signal der Wurfuhr ertdnt, und

e nachdem er die Hande des Spielers verlassen hat, den Ring berthren oder in
den Korb gehen.

Die Wurfuhr muss zum richtigen Zeitpunkt gestartet und gestoppt werden sowie
gemal den Regeln gegebenenfalls auf 24 bzw. 14 Sekunden gestellt werden,
bevor sie wieder gestartet wird. Besonders wéahrend entscheidender Spielpha-
sen muss der Wurfuhr-Zeitnehmer davon ausgehen, dass seine Arbeit von den
Mannschaften und Zuschauern genauestens und kritisch beobachtet wird. Eine
nicht korrekte Zeitnahme der Wurfuhr kann den Ausschlag geben, ob ein Korb
falschlicherweise zahlt oder nicht zahlt, und kann somit spielentscheidend sein.

Definition der Ballkontrolle

Fur die richtige Bedienung der Wurfuhr ist der Begriff der Ballkontrolle wichtig.
Art. 14 der Offiziellen Basketball-Regeln besagt zum Thema ,Ballkontrolle*:

14.1 Definition

14.1.1 Mannschafts-Ballkontrolle beginnt, wenn ein Spieler dieser Mannschaft
einen belebten Ball kontrolliert, das heif3t ihn halt oder dribbelt oder ihm
ein belebter Ball zur Verfligung steht.

14.1.2 Mannschafts-Ballkontrolle besteht, wenn
e ein Spieler dieser Mannschaft einen belebten Ball kontrolliert.

e der Ball zwischen Mitspielern gepasst wird.

14.1.3 Mannschafts-Ballkontrolle endet, wenn



9.3

e ein Gegenspieler die Ballkontrolle erlangt.

e der Ball zum toten Ball wird.

e der Ball bei einem Korbwurf oder Freiwurf die Hande des Werfers
verlassen hat.

Das bloRe Beruhren des Balls durch einen gegnerischen Spieler bewirkt also
keinen Beginn einer neuen Wurfuhr-Periode, wenn dieselbe Mannschaft in
Ballkontrolle bleibt. Grundsatzlich gilt: Berthrt ein gegnerischer Spieler den Ball
nur mit einer Hand, erlangt er damit noch keine Ballkontrolle, hat er aber den
Ball in beiden Handen, hat er dadurch grundsatzlich die Ballkontrolle erlangt.

Die 24-Sekunden-Regel
Der Wurfuhr-Zeitnehmer bedient seine Wurfuhr wie folgt:

Sie wird gestartet oder wieder gestartet, sobald

e eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Kontrolle Gber einen belebten Ball
erlangt.

e der Ball nach dem Einwurf einen Spieler berihrt oder von einem Spieler auf
dem Spielfeld legal berthrt wird.

In der folgenden Ubersicht sind die wesentlichen Kriterien zur Bedienung der
Wurfuhr dargestellt.

Fall a Fall b
Die Ballkontrolle hat Einwurf in Héhe der
gewechselt, die andere Mittellinie
Mannschaft hatte die
letzte Ballkontrolle (nach T, U oder D)

Fall ¢

Die Ballkontrolle hat nicht
gewechselt, bzw. dieselbe

Mannschaft hatte die letzte

Ballkontrolle

Einwurf wegen Fouls, Einwurf wegen Aushall Ballkentrolle Angreifer

Regeliibertretung, durch Verteidiger, nachdem der Ball den

FuBspiels oder Verletzung Sprunghallsituation, Ring beriihrt hat (auch
(jeweils Verteidiger) Ve;{?fii"ﬂﬁ:gt;';?;h‘ﬁer nach letztem Freiwurf der

! Strafen angreifenden Mannschaft
Einwurf Einwurf

Riickfeld Vorfeld
® @ ® @

14 oder
Restzeit

Bild 48 Wesentliche Kriterien zur Bedienung der Wurfuhr:

Die wesentliche Kriterien bedeuten also:

Fall a Die andere Mannschaft hatte zuletzt Ballkontrolle: Neue 24 Sekunden
Fall b Einwurf in Hohe der Mittellinie nach T, U oder D:  Neue 24 Sekunden

Fall c Dieselbe Mannschaft hatte zuletzt Ballkontrolle: Weitere Kriterien
prufen.
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Beispiele (Losungen mit Verweis auf obiges Diagramm):

1.

Korberfolg Mannschaft A. B1 will von seiner Endlinie zu B2 im Ruckfeld
einwerfen. Al fangt den Pass ab. Lésung: Neue 24 Sekunden (Fall a)

Angreifer A2 wird eine Minute vor Spielende in seinem Riuckfeld gefoult.
Auszeit Mannschaft A. Einwurf A an der Einwurfmarkierung im Vorfeld.
Losung: Restzeit oder 14 Sekunden (Fall c @)

Erfolgloser Korbwurf von Al, Ball bertuhrt den Ring. AnschlieRend wird A2
beim Kampf um den Rebound gefoult. Einwurf A. LOsung: 14 Sekunden
(Fall c @)

Korberfolg Mannschaft A. B1 wirft von seiner Endlinie ein, tritt aber dabei
Uber die Endlinie. Einwurf A von derselben Stelle. L6sung: 24 Sekunden
(Fall a)

Erfolgloser Korbwurf von Al, Ball klemmt am Ring ein. Einwurf A gemaf
Einwurfpfeil. Losung: Restzeit (Fall ¢ ®)

Al wird unsportlich gefoult. A1 wirft zwei Freiwirfe, danach Einwurf A in
Hohe der Mittellinie. Losung: 24 Sekunden (Fall b)

Al will zum Mitspieler A2 passen, der Ball prallt von dessen Schulter ab und
berthrt den Ring. A3 fangt den Ball. Lésung: 14 Sekunden (Fall ¢ @)

Mannschaft A ist in ihrem Ruckfeld in Ballbesitz. Schiedsrichter unterbricht
wegen Verletzung B1l. Einwurf A in ihrem Ruckfeld. Losung: Neue 24
Sekunden (Fall ¢ @)

Mannschaft A erzielt einen Feldkorb. Bevor B3 von seiner Endlinie einwirft,
Foul von B4 mit Einwurf A. L6sung: Neue 24 Sekunden fur Mannschaft A
(Fall c @)

Die Wurfuhr wird ausgeschaltet, sobald in einem beliebigen Spielabschnitt

eine Mannschaft eine neue Ballkontrolle erlangt und die Spieluhr eine Rest-
spielzeit von weniger als 14 Sekunden anzeigt.

die Wurfuhr bei einem Einwurf im Vorfeld auf 14 Sekunden zuriick zu stellen
ware und die Spieluhr eine Restspielzeit von weniger als 14 Sekunden
anzeigt.

Hinweise:

Erlangt eine Mannschaft in einem Spielabschnitt bei einer Restzeit auf der
Spieluhr von z. B. 22 Sekunden eine neue Ballkontrolle, kann die Wurfuhr
noch nicht ausgeschaltet werden, obwohl nicht mehr die ganze Angriffszeit
von 24 Sekunden zur Verfigung steht. Erhalt ndmlich diese Mannschaft nach
weiteren vier Sekunden Freiwirfe zugesprochen und holt nach dem letzten
(verworfenen) Freiwurf den Rebound, steht ihr bei einer Restzeit von 18
Sekunden auf der Spieluhr eine neue Wurfuhr-Periode von nur 14 Sekunden
zu. Gleiches gilt, wenn sie erfolglos auf den Korb wirft und bei 18 Sekunden
auf der Spieluhr den eigenen Rebound holt.

Das Wurfuhr-Signal stoppt weder die Spieluhr noch das Spiel, noch verur-
sacht es einen toten Ball, es sei denn, eine Mannschaft hat Ballkontrolle.

Ist sich der Wurfuhr-Zeitnehmer aus seinem Blickwinkel nicht sicher, ob bei
laufendem Spiel ein Wechsel der Ballkontrolle stattgefunden hat oder nur
eine kurzzeitige Ballbertihrung durch einen Gegenspieler, soll er in einem 50-
50-Zweifelsfall seine Uhr weiterlaufen lassen.
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Sprungball zu Spielbeginn

Beim Sprungball zu Spielbeginn entsteht beim Tippen des Balles durch die
Springer noch keine Ballkontrolle. Der Zeithehmer startet zwar bereits bei der
ersten Ballberthrung seine Spieluhr, der Wurfuhr-Zeitnehmer muss aber warten,
bis ein Spieler auf dem Spielfeld die Ballkontrolle erlangt.

Hinweis:

Wird beim Sprungball der Ball ins Aus getippt, ohne dass ein Spieler die Ball-
kontrolle erlangt hat, wird die Wurfuhr erst nach dem nachfolgenden Einwurf
gestartet, wenn ein Spieler auf dem Feld den eingeworfenen Ball kontrolliert.
Erst dann kann auch der Einwurfpfeil aufgestellt werden.

Ausball, Sprungballsituation oder Kompensation von Strafen

Verursacht die verteidigende Mannschaft einen Ausball, wird die Ballkontrolle
der angreifenden Mannschaft nur unterbrochen. Beim nachfolgenden Einwurf
wird die Wurfuhr mit der Restzeit gestartet, mit der sie gestoppt wurde.

Gleiches qilt fur einen Einwurf nach einer Sprungballsituation, wenn die bisher
angreifende Mannschaft den Einwurf gemall Wechselndem Ballbesitz erhélt,
oder bei einer Kompensation von Strafen mit Einwurf fur die bisher angreifende
Mannschaft.

Hinweis:
Stoppen und Starten der Wurfuhr erfolgen nach einem Einwurf zum jeweils
selben Zeitpunkt wie das Stoppen und Starten der Spieluhr.

Korbwurf, Ringbertihrung

Bei einem Korbwurf wird die Wurfuhr genau dann gestoppt, wenn der Ball in den
Korb geht oder den Ring berihrt. Sie wird auch dann gestoppt, wenn der Ball
versehentlich den Ring berlhrt, z. B. bei einem Alley-oop-Pass oder weil er vom
Korper eines Spielers an den Ring prallt.

Hinweise:

e Zwischen Ringberuhrung und anschlieBendem Erlangen der Ballkontrolle
liegt normalerweise eine deutliche Zeitspanne, wahrend der die Wurfuhr
noch nicht laufen darf. Fuhrt der Wurfuhr-Zeitnehmer bei der Ringberiihrung
nur ein Zuricksetzen mit sofortigem Start der Uhr durch, benachteiligt er die
Mannschaft, welche die Ballkontrolle erlangen wird, da er die folgende
Angriffszeit von 24 oder 14 Sekunden irregular verkirzt.

e Ist sich der Wurfuhr-Zeitnehmer aus seinem Blickwinkel nicht sicher, ob der
Ball den Ring berthrt hat oder nicht, soll er in einem 50-50-Zweifelsfall seine
Uhr weiterlaufen lassen.

e Verfehlt der Ball den Ring und die bisher angreifende Mannschaft erlangt
erneut die Ballkontrolle, lauft die Wurfuhr weiter, da die Bedingung ,Ring-
bertihrung” nicht erfillt wurde.

e Klemmt der Ball zwischen Ring und Spielbrett ein, handelt es sich nicht um
eine Ringbertuhrung im Sinn der 24-Sekunden-Regel, da der Ball nach der
Ringberihrung nicht zum Rebound abgeprallt ist. Dies ist unproblematisch
direkt bei einem Einwurf oder letzten Freiwurf, da sowohl Spieluhr als auch
Wurfuhr noch nicht zu starten sind. Geschieht dies aber bei laufender
Spieluhr, laufen Spieluhr und Wurfuhr weiter, bis der Schiedsrichter pfeift
und das Spiel unterbricht.
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e Ertont das Wurfuhr-Signal, bevor der Ball die Hande des Werfers verlassen
hat, hat sich eine Regellibertretung ereignet. Die Entscheidung ,rechtzeitig
oder nicht* treffen ausschlie3lich die Schiedsrichter.

Foul oder Ful3spiel der verteidigenden Mannschaft

Bei einem Fulispiel der verteidigenden Mannschaft oder einem Foul mit
Einwurfstrafe gilt: Wirft die bisher angreifende Mannschaft in ihrem

a) Ruckfeld ein, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden zurtickgesetzt.

b) Vorfeld ein, wird die Wurfuhr mit der verbliebenen Restzeit gestartet, falls
diese Restzeit 14 Sekunden oder mehr betragt. Bei einer Restzeit von 13
Sekunden oder weniger wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden zurtickgesetzt.

Kommt es in den letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels oder in den
letzten zwei Spielminuten einer Verlangerung im Ruckfeld der angreifenden
Mannschaft zu einem Ful3spiel der verteidigenden Mannschaft oder einem Foul
mit Einwurfstrafe, und die angreifende Mannschaft nimmt vor dem Einwurf eine
Auszeit, wird der Einwurfort an die Einwurfmarkierung im Vorfeld verlegt. Dies
bedeutet fur den Wurfuhr-Zeitnehmer, dass statt a) die Regelung b)
anzuwenden ist.

Hinweise:

e Bei einem Ful3spiel mit Einwurf im Vorfeld macht der Schiedsrichter nur
dann das Handzeichen ,Neue (24 bzw.) 14 Sekunden®, wenn die Wurfuhr
zuriickzusetzen ist. Es kommt vor, dass ein Schiedsrichter dieses Hand-
zeichen bei 14 oder mehr verbleibenden Sekunden ,automatisch“ macht,
obwohl die Wurfuhr nicht zurlickzusetzen, sondern mit der Restzeit zu
starten ist.

e Auch bei einer Verlegung des Einwurforts ins Vorfeld nach Foul oder Ful3-
spiel (s. 0.) kann ein Start der Wurfuhr mit der Anzeige ,24“ mdglich sein,
namlich wenn sich das Foul oder Ful3spiel im Ruckfeld innerhalb der ersten
Sekunde der Ballkontrolle ereignete. Da die Wurfuhr nur volle Sekunden
anzeigt, kann hier die Restzeit 24 Sekunden betragen.

Freiwllrfe

Gibt es einen oder mehrere Freiwlrfe mit anschlieBendem Einwurf von der
Mittellinie (nach T-, U- oder D-Foul), wird die Wurfuhr immer auf 24 Sekunden
zurickgesetzt.

Bei Freiwlrfen mit Rebound gilt, falls der letzte Freiwurf erfolglos ist:

e Erlangt die Mannschaft des Freiwerfers den Rebound: Neue 14 Sekunden.

e Erlangt die verteidigende Mannschaft den Rebound: Neue 24 Sekunden.

In allen diesen Féllen wird die Wurfuhr erst dann gestartet, wenn ein Spieler auf
dem Feld die Ballkontrolle erlangt, also nicht automatisch zeitgleich mit Spieluhr.

Spielunterbrechung durch die Schiedsrichter (Verletzung eines
Spielers etc.)

Unterbricht ein Schiedsrichter das Spiel wegen Verletzung eines Spielers der

e angreifenden Mannschaft, wird die Wurfuhr mit der verbliebenen Restzeit
gestartet.
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e verteidigenden Mannschaft, und die angreifende Mannschaft erhalt anschlie-
Rend Einwurf in ihrem

- Ruckfeld, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden zuriickgesetzt.

- Vorfeld, wird die Wurfuhr mit der verbleibenden Restzeit gestartet bzw. mit
14 Sekunden, falls die Restzeit weniger als 14 Sekunden betragt.

Wird das Spiel von einem Schiedsrichter aus einem Grund gestoppt, fur den die
gerade verteidigende oder keine Mannschaft verantwortlich ist, und der Einwurf
fur die Mannschaft in Ballkontrolle erfolgt im

e Rickfeld, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden zuriickgesetzt.

e Vorfeld, wird die Wurfuhr mit der verbleibenden Restzeit gestartet bzw. mit
14 Sekunden, falls die Restzeit weniger als 14 Sekunden betragt.

Wenn jedoch nach Meinung des Schiedsrichters die gegnerische Mannschaft
dadurch benachteiligt wirde, ist die Wurfuhr unabh&ngig vom Stand der Rest-
zeit mit der verbleibenden Zeit wieder zu starten, mit der sie angehalten wurde.

Irrtimliches Zurticksetzen der Wurfuhr, Irrtimliches Signal

Wurde die Wurfuhr irrtimlich zurtckgestellt, kann der Schiedsrichter das
Spiel sofort unterbrechen, sofern dadurch keine Mannschaft benachteiligt wird.

Die Zeit auf der Wurfuhr wird korrigiert und der Ball wird der Mannschaft zuge-
sprochen, die zuvor Ballkontrolle hatte.

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

Weitere Hinweise fur den Wurfuhr-Zeitnehmer

e Es wird empfohlen, dass der Wurfuhr-Zeitnehmer beim Durchlauf der Anzeige
»14“ diese Zahl laut ruft, ebenso beim Durchlauf der ,8“, und ab einer Restzeit
von finf Sekunden jede Sekunde laut zahlt. Dadurch wissen alle am Kampf-
gericht, dass (bei 14) ein nachfolgendes Foul mit Einwurf fir die angreifende
Mannschaft im Vorfeld zu neuen 14 Sekunden fuhrt und dass (bei 8) eine
kritische Phase erreicht wird. Durch das Zahlen der restlichen Sekunden ab
-Funf* herrscht erhohte Aufmerksamkeit am Kampfgericht bis zum Abschluss
dieses Angriffs.

e Erlangt eine Mannschaft innerhalb der letzten 14 Sekunden vor Ende eines
Spielabschnitts eine neue Ballkontrolle, beendet der Wurfuhr-Zeithehmer
seine Tatigkeit. Er steht dann den anderen Kampfrichtern zur Verfiigung und
achtet inshesondere am Ende des Spielabschnitts darauf, ob der Ball bei
Ertdonen des Schlusssignals noch in der Hand eines Werfers oder bereits in
der Luft ist und ob ein eventuelles Foul vor oder nach Beginn des Schluss-
signals begangen wurde.

e Der Wurfuhr-Zeitnehmer z&hlt, sofern er seine Aufgabe bereits beendet hat,
die letzten Sekunden eines Spielabschnitts ebenfalls ab 8 Sekunden laut mit:
8, 7, 6, 5 usw., wahrend Kommissar, Anschreiber und Zeitnehmer den Ball
beobachten.

e Ist eine ordnungsgemaflRe Wurfuhr ausnahmsweise nicht vorhanden oder
ausgefallen und werden die 24 Sekunden manuell mit einer Stoppuhr oder
Smartphone gemessen, mussen die Mannschaften akustisch — so laut wie
maoglich — dartber informiert werden, wie viel Zeit auf der Wurfuhr noch zur
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Verfligung steht. Dies geschieht dadurch, dass die Restzeit durch den Wurf-
uhr-Zeitnehmer ab 8 Sekunden laut mit: 8, 7, 6, 5, usw. gerufen wird. Nach
Ablauf der Wurfuhr ertént das Signal.

10 Bedienen der Anzeigetafel

Der Bediener der Anzeigetafel

11
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konfiguriert die Anzeigetafel, soweit vorhanden, mit den Namen der Mannschaf-
ten und den Namen und Trikotnummern der Spieler.

startet die Spieluhr spatestens 20 Minuten vor Spielbeginn mit der verbleiben-
den Zeit bis zum Spielbeginn.

aktualisiert das laufende Spielergebnis méglichst zlgig nach jedem erzielten
Punkt.

aktualisiert, nachdem der Schiedsrichter seine Anzeige abgeschlossen hat,
maoglichst zugig die Spieler- und Mannschaftsfouls.

achtet darauf, dass bei den Mannschaftsfouls nicht mehr als 5 angezeigt
werden.

Uberprufen mit dem Anschreiber standig die Korrektheit aller Anzeigen. Kommt
es zu Unstimmigkeiten zwischen Anzeigetafel und dem Anschreibebogen, die
sich nicht aufklaren lassen, ist der Anschreibebogen mafl3gebend und die
Anzeigetafel ist entsprechend zu berichtigen.

Aufgaben des Kommissars

Der Kommissar ist vor Ort der Vertreter des Verbands oder der veranstaltenden
Organisation. Er ist beauftragt, die Durchfiihrung eines Spiels oder Wettbewerbs
zu Uberwachen. Er achtet darauf, dass die Offiziellen Basketball-Regeln, die DBB-
Ordnungen und die fir den speziellen Wettbewerb oder fur das Spiel vorgesehe-
nen Bestimmungen der Ausschreibung von den Spielbeteiligten beachtet und
eingehalten werden. Er nimmt seinen Platz am Tisch zwischen Anschreiber und
Zeitnehmer so ein, dass er den Anschreibebogen einsehen kann.

Vollmachten

Der Kommissar ist ein neutraler Offizieller, der den Schiedsrichtern und Kampf-
richtern zur Verfigung steht, wenn sie Rat, Meinung oder Information benétigen.
Der Kommissar ist nicht befugt, die Schiedsrichter in Angelegenheiten der
Basketballregeln zu korrigieren.

Er hat — ausgenommen bei Anwesenheit einer technischen Kommission oder
Jury — Entscheidungen, die fir alle am Spiel Beteiligten bindend sind,
insbesondere in folgenden Angelegenheiten zu treffen:

e Durchsetzung der Wettkampfbestimmungen
e Gultigkeit von Spieler- und Trainerlizenzen
e Festsetzung des Spielbeginns

e Sicherstellung, dass Entgelte und Spesen ordnungsgemald abgerechnet
und/oder gezahlt werden

e Ersatz fur fenhlende Schiedsrichter
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Bericht an die veranstaltende Organisation tUber Angelegenheiten, die von
ihm fur wichtig erachtet werden

Uberprifung der Einhaltung der Werbebestimmungen
Uberprifung der Spielkleidung

Uberprifung der technischen Einrichtungen und der Sicherheitsabstande

Der Kommissar gibt in folgenden Féllen Rat und Information:

Dem 1. Schiedsrichter Uber die Arbeit der Kampfrichter und tber die techni-
sche Ausristung

Dem 1. Schiedsrichter auf Anfrage tUber Spielregeln und deren Interpretation

Den beteiligten Mannschaften in Angelegenheiten, welche die Wettkampf-
Bestimmungen betreffen

Dem Veranstalter bei Fragen hinsichtlich der Werbebestimmungen

Der Kommissar macht den 1. Schiedsrichter zu einem geeigneten Zeitpunkt auf
folgende Dinge aufmerksam:

Fehler auf dem Anschreibebogen oder bei der Betatigung der Uhren, Anzei-
getafel und Signale

VerstolR3e gegen die Regeln und Bestimmungen oder anderweitiges Fehlver-
halten der beteiligten Mannschaften, insbesondere von Personen in den
Mannschaftsbank-Bereichen, soweit diese nicht von den Schiedsrichtern
wahrgenommen werden. Dies schlief3t das Aufwéarmen vor dem Spiel und die
Zeitspanne nach Spielende ein, solange sich noch Teilnehmer auf dem
Spielfeld befinden

Angelegenheiten, die den Ablauf des Spiels beeinflussen kbnnen

Funktionen

Der Kommissar

uberwacht die Arbeit der Kampfrichter. Dies schliet die laufende Uber-
wachung der Eintragungen auf dem Anschreibebogen ein sowie die laufende
Uberwachung von Spieluhr und Wurfuhr, der richtigen Ergebnisanzeige auf
der Anzeigetafel, des richtigen Gebrauchs der Foultafeln und der Mann-
schaftsfoulanzeiger und des Einwurfpfeils. Er muss ferner dafur sorgen, dass
Auszeiten und Spielerwechsel regelgerecht durchgefiihrt werden.

Uberwacht die beteiligten Mannschaften und ist ihnen insbesondere in Bezug
auf Ablauf und Organisation behilflich. Es wird von ihm erwartet, dass er die
Mannschaften im Falle von Unstimmigkeiten informiert und sie hinsichtlich der
einzuschlagenden Verfahrensweise beréat.

berichtet der veranstaltende Organisation tber

- Vorzluge oder Mangel der Spielausristung und Uber die Organisation des
Wettkampfes durch den Heimverein.

- Disqualifikationen und andere mit der Sportdisziplin zusammenhangende
Ereignisse.

- die Qualitat der Kampfrichter.
- die Schiedsrichterleistungen.

- Verwaltungsangelegenheiten (fehlende Teilnehmerausweise, Werbege-
nehmigungen, usw.).
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Arbeitsweise
Beim Eintreffen in der Spielhalle meldet sich der Kommissar beim Veranstalter.

Der Kommissar muss nach vorheriger Absprache mit den Schiedsrichtern so
rechtzeitig in der Spielhalle sein, dass er ohne Zeitdruck

« die notwendigen Uberprufungen in der Halle vornehmen kann.
e vor dem Spiel an der Besprechung mit den Schiedsrichtern teilnehmen kann.

e mit den Kampfrichtern eine Besprechung durchfiihren kann.

Besprechung vor dem Spiel

Folgende Punkte sind mit den Schiedsrichtern bzw. den Verantwortlichen zu
klaren:

e Anwesenheit eines Schiedsrichterbetreuers, sofern dies vorgeschrieben ist.

e Anwesenheit der Mindestspielerzahl beider Mannschaften gemafll den
Bestimmungen des Wettbewerbs sowie Besonderheiten bezuglich der Anzahl
deutscher oder nicht-deutscher Spieler.

e Feststellung der Mannschaftsbédnke und Kérbe
e Feststellung der Farben der Spielkleidung
e Zuteilung der Umkleideraume

e Abwicklung der Schiedsrichter- und Kommissars-Abrechnung. Bei Barzah-
lung haben Zahlung und Quittierung vor Spielbeginn zu erfolgen.

e Bestimmung des tatsachlichen Spielbeginns

e Festsetzung des Ablaufs, d. h. Vorstellung der Mannschaften, Sicherheits-
maf3nahmen fir Schiedsrichter, Kampfrichter und Mannschaften

e Behandlung aller strittigen oder moglicherweise zu Bedenken Anlass
gebenden Angelegenheiten

e Arbeitsweise des Hallensprechers

e Regelung von Musikeinspielungen

e Einhaltung der Freiraume

e Ablauf des Spiels bei Fernsehtibertragungen

e Verhalten von Cheerleadern und Maskottchen

Vor Beginn des Spiels

Der Kommissar muss sich, ausgenommen fur die Zeitdauer der Besprechung
mit den Schiedsrichtern, in der Halle aufhalten und jederzeit erreichbar sein.
Spatestens 30 Minuten vor Spielbeginn ist er am Anschreibertisch. Vorher hat er
die Spielausristung einschlie3lich der Uhren geprift und gegebenenfalls mit
dem Veranstalter besprochen. Insbesondere missen folgende Bestimmungen
beachtet werden:

e Alle Teilnehmerausweise, Lizenzen und Werbegenehmigungen muissen zur
Uberprifung vorliegen.
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e Der technische Zustand der Uhren und anderer Ausristungsgegenstande ist
einwandfrei, ihre Aufstellung auf dem Anschreibertisch entspricht den Anfor-
derungen.

e Die Kampfrichter sind anwesend und entsprechend qualifiziert. Eventuell
geforderte Kampfrichterlizenzen sind zu Uberprifen.

e Die Kampfrichter kennen ihre Aufgaben und insbesondere ihre besonderen
Aufgaben wahrend der letzten Sekunden jedes Spielabschnitts.

e Der 1. Schiedsrichter bestimmt den Spielball.

e Das Spiel beginnt punktlich zur festgesetzten Zeit, es sei denn, der Anfang
wird offiziell verschoben.

¢ Die Mannschaftsbdnke und die Sitzgelegenheiten flr die Auswechselspieler
sind am richtigen Platz.

e Die Bodenwischer sind an ihrem Platz.

e Fotografen und Fernsehkameras behindern nicht das Spiel.

Wahrend des Spiels

Wahrend des Spiels beobachtet der Kommissar laufend alle mit dem Spiel
zusammenhangenden Vorgange. Insbesondere muss er kontrollieren, dass

e alle erzielten Punkte richtig auf dem Anschreibebogen eingetragen und auf
der Anzeigetafel angezeigt sind.

e die Spieluhr ordnungsgemal bedient wird und einwandfrei funktioniert.
e die Wurfuhr ordnungsgemalf bedient wird und einwandfrei funktioniert.

e alle Antrage fir Auszeiten und Spielerwechsel den Anschreiber erreichen,
ordnungsgemal ausgefuhrt und eingetragen werden.

e alle Fouls richtig eingetragen und die Anzeiger fur Spieler- und Mann-
schaftsfouls ordnungsgemar bedient werden.

Der Kommissar unterstitzt die Schiedsrichter, indem er sich den richtigen Frei-
werfer merkt und weil3, wie das Spiel nach einer Auszeit fortgesetzt wird. Er halt
diese Wahrnehmung fir die Schiedsrichter zur Verfiigung.

Kurz vor Ende eines jeden Spielabschnitts richtet er seine besondere Aufmerk-
samkeit auf das Spiel und die Spiel- und Wurfuhren, damit er, wenn nétig, dem
1. Schiedsrichter bei der Entscheidung tber die Giiltigkeit eines Korbs und/oder
Fouls helfen kann.

Jeder Vorgang, der zu Disziplinarstrafen fuhren kann, sowie jede Meinungs-
verschiedenheit sind mit besonderer Wachsamkeit zu beobachten.

Der Kommissar tbernimmt keinesfalls Funktionen der Kampfrichter. Signale fur
Auszeiten und Spielerwechsel missen vom Anschreiber bzw. Zeithehmer
gegeben werden. Er soll bei seiner Uberwachung die Kampfrichter bei ihrer
Arbeit unterstitzen, aber nicht stéren. Er muss aber eingreifen, wenn er einen
Fehler bemerkt.

Nach Beendigung eines Spielabschnitts oder des Spiels

Nach Ende eines Spielabschnitts vergewissert sich der Kommissar, dass der
Anschreiber die fur diesen Spielabschnitt erforderlichen Abschlusseintragungen
vorgenommen hat, und kontrolliert den Spielstand. Diese Kontrollen fuhrt er
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zusatzlich wahrend einer Auszeit durch und wann immer ihm dies zweckmaRig
erscheint.

Wahrend der Halbzeitpause Uberprift der Kommissar den Anschreibebogen und
halt sich danach am oder in der Nahe des Anschreibertischs auf. Er geht auf
keinen Fall in den Umkleideraum zu den Schiedsrichtern. Ein Gesprach mit den
Schiedsrichtern am Spielfeld beinhaltet keine Diskussion Uber ihre Leistung. Der
Kommissar sorgt dafur, dass keine Teilnehmer, Vereinsfunktionére, Zuschauer
oder Medienvertreter Gelegenheit haben, die Schiedsrichter wéahrend der
Halbzeit anzusprechen.

Unmittelbar nach Spielende beobachtet der Kommissar das Verhalten der Teil-
nehmer, solange diese sich noch auf oder am Spielfeld befinden. Weitere
Aufgaben des Kommissars nach Spielende: Er

e veranlasst, dass der Anschreibebogen richtig abgeschlossen und von den
Schiedsrichtern unterschrieben wird.

e bespricht mit dem Veranstalter und dem Vertreter der Gastmannschaft
etwaige wichtig erscheinende Vorkommnisse im Spiel.

e gibt den Kampfrichtern in angemessener Form Rickmeldung Uber deren
Leistung.

e beteiligt sich an der Nachbesprechung der Schiedsrichter.

o stellt seine Berichte Uber den Wettkampf innerhalb 24 Stunden nach Spiel-
ende fertig und schickt sie an die zustandigen Stellen.

e meldet Proteste und Disqualifikationen an die zustandige Stelle. Unter keinen
Umstanden darf sich der Kommissar in Diskussionen einlassen tber Angele-
genheiten, die eventuell Disziplinarverfahren nach sich ziehen. Er berat
gegebenenfalls den Vertreter des betreffenden Vereins hinsichtlich der
notwendigen Verfahrensschritte.

Aufgaben des Vertreters des Gastvereins am Anschrei-
bertisch

In Spielen, in denen kein Kommissar eingesetzt ist, ist der Gastverein berechtigt,
das Kampfgericht durch einen Vertreter am Anschreibertisch zu Gberwachen. Die
Uberwachung bezieht sich auf die regelgerechte Arbeit des Anschreibers, des
Anschreiber-Assistenten, des Zeitnehmers und des Wurfuhr-Zeithehmers. Bei
Unstimmigkeiten ist er berechtigt, den nachsten Schiedsrichter — sobald der Ball tot
und die Spieluhr gestoppt ist — um Klarung zu bitten. Auf keinen Fall darf er in die
Arbeit der Kampfrichter eingreifen. Er hat sich dartiber hinaus jeglicher verbaler
AuRerungen und Gestik zu enthalten. Seine Anwesenheit darf auf keinen Fall die
Arbeit der Kampfrichter behindern.

Die Platzierung am Anschreibertisch erfolgt analog der Sitzordnung des Kom-
missars (Bild 1).

Anmerkung: Der Vertreter des Gastvereins gehoért zu den Mannschaftsbegleitern
seiner Mannschaft und deshalb fallt sein Verhalten unter die Entscheidungsgewalt
der Schiedsrichter.

Schluss

Alle Kampfrichter tragen eine grol3e Verantwortung fir den ordnungsgemalfen
Ablauf des Spiels. Sie sind daher aufgerufen, als Team mit hoher Aufmerksamkeit
ihr Bestes bei der Erfullung ihrer Aufgaben zu geben. Dazu gehdrt auch, dass sie



sich neutral gegentber den Schiedsrichtern verhalten, ihnen helfend zur Seite
stehen und sie durch Informationen und korrekte Arbeit unterstitzen.

Die Kampfrichter arbeiten mit den Schiedsrichtern eng zusammen. Bemerkungen
oder Gesten Uber Leistungen und Entscheidungen der Schiedsrichter oder tber
Spieler und Mannschaften gehdren daher nicht an den Anschreibertisch.

Ein gutes Kampfgericht zeichnet sich dadurch aus, dass seine Mitglieder aufmerk-
sam alle fur ihre Arbeit wichtigen Vorgadnge konzentriert beobachten und sich
darlber gegenseitig informieren. Dies tragt dazu bei, dass folgende Aufgaben
korrekt wahrgenommen werden:

e Abwicklung von Spielerwechsel und Auszeiten
e Anzeige der Anzahl personlicher Spielerfouls
e Aufstellen der Mannschaftsfoulanzeiger

e Bedienen des Einwurfpfeils

e Bedienen der Anzeigetafel

So rufen z. B. die aul3en sitzenden Kampfrichter laut ,Spielerwechsel Grin* oder
LAuszeit Weil3, sobald ein solcher Antrag auf ihrer Seite vorgebracht wird. Nach
einer Foulanzeige durch den Schiedsrichter ruft der Anschreiber z. B. ,Nr. 6 Weil3,
4. Foul, 4. Mannschaftsfoul Weil3“, damit der Anschreiber-Assistent seine Anzei-
getafel Gberprufen kann und die aul3en sitzenden Kampfrichter das Aufstellen der
Mannschaftsfoulanzeiger rechtzeitig vorbereiten. Auch die Uberprifung des
aktuellen Spielstands auf der Anzeigetafel erfolgt auf diese Weise. Hilfreich ist es
ebenfalls, wenn der Zeithehmer dem Anschreiber bei Ereignissen wie Foul, Korb-
erfolg usw. die Spielminutenzahl zuruft. Dariber hinaus sind alle Kampfrichter
aufgefordert, sich immer auch die Spieler zu merken, die gerade einen Korb erzielt
haben oder Freiwirfe ausfihren sollen.

Das Basketballspiel ist in den letzten Jahren schnell und kampfbetont geworden. In
der Endphase des Spiels wird die Zeit in Zehntelsekunden gemessen, Kleinig-
keiten konnen ein Spiel entscheiden. Kampfrichter miussen deshalb hoch
konzentriert bei ihrer Arbeit sein und durfen sich nicht durch Zuschauer, Trainer
oder Spieler von der Arbeit am Tisch ablenken lassen.

Das Selbstverstandnis eines Kampfrichters darf es nicht zulassen, dass durch
seine Fehler das Spiel beeinflusst wird. Am Ende des Spiels muss jeder im Team
sagen kénnen:

Ich habe alles zum guten und korrekten Ablauf des Spiels getan!
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Vorbemerkungen

Der nachfolgend beschriebene Anschreibebogen wurde 1994 eingefuhrt und gilt
verbindlich fur alle offiziellen Spiele der FIBA. Die FIBA hat damit dem Dréngen
zahlreicher Nationalverbande entsprochen, die eine vereinfachte Form des
Anschreibens gefordert hatten. Ziel war es, den Anschreiber von Eintragungen
zu entbinden, die nicht unmittelbar fir das laufende Spiel und sein Ergebnis
relevant sind und im Wesentlichen nur statistischen Wert besitzen. Hierdurch
sollte es ihm moglich werden, sich bei seiner schwierigen Aufgabe noch starker
auf das immer schneller gewordene Spiel und auf die fur ihn relevanten Aktio-
nen zu konzentrieren, um fehlerfrei arbeiten zu kénnen. Ohnehin werden bei
internationalen Spielen sowie Spielen auf oberer nationaler Ebene umfangreiche
Statistiken (Scouting) erstellt, die den Spielablauf detailliert wiedergeben.

Der Anschreibebogen der FIBA unterscheidet sich vom Anschreibebogen des
DBB im Wesentlichen in zwei Punkten:

1. Er verzichtet grundséatzlich auf das Eintragen von Spielminuten.

2. Er verzichtet auf das manuelle Eintragen des laufenden Ergebnisses, das
stattdessen auf einer vorgegebenen Zahlenreihe durch Abstreichen bzw.
durch Punkte kenntlich gemacht wird.

Das Prasidium des Deutschen Basketball Bundes hat beschlossen, den
Anschreibebogen der FIBA nicht fir den Spielbetrieb des DBB zu verwenden.

Soweit jedoch offizielle Spiele auf internationaler Ebene mit Beteiligung deut-
scher Mannschaften (Landerspiele, Europapokalspiele) stattfinden, ist der von
der FIBA vorgeschriebene Anschreibebogen einzusetzen. Der offizielle
Anschreibebogen, wie in Bild 49 dargestellt, ist der, welcher von der Techni-
schen Kommission der FIBA genehmigt ist. Er besteht aus einem Original und
drei Kopien aus verschiedenfarbigem Papier. Das Original aus weiRem Papier
ist fur die FIBA. Die erste Kopie aus blauem Papier ist fur den Ausrichter des
Wettbewerbs. Die zweite Kopie aus rosa Papier ist fur die siegreiche Mann-
schaft. Die letzte Kopie aus gelbem Papier ist fir die verlierende Mannschatt.

Anmerkungen:

1. Es wird empfohlen, dass der Anschreiber zwei verschiedenfarbige Schreib-
stifte benutzt. Einen fir das erste und dritte Viertel, den anderen fir das
zweite und vierte Viertel.

2. Der Anschreibebogen kann elektronisch vorbereitet und ausgeftillt werden.



FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

ANSCHREIBEBOGEN
Mannschaft A Mannschaft B
Wetthewerb_ Datum Zeit 1. Schiedsrichter
Spiel Nr. Ort 2.SR 3.SR
Mannschaft A , LAUFENDES ERGEBNIS
Auszeiten Mannschaftsfouls A B A B A B B
1] Viertel OL11213[4] @[1]2]314] K a4 81| 81 121[121
[T11 vieret ®@[112[3]4] ®[1]2]3]4] 2] 2 2| % B2 82 122122
I_—I_I Verldngerungen 313 43| 43 83 | 83 123{123
- ” - 4] 4 44| 44 84 | 84 124]124
e Spieler Nl 1 7% s 5 5 15| 45 85| 85 125125
6| 6 46 | 46 86 | 86 126] 126
7|7 47 47 87 87 1211127
8|8 48 | 48 88 | 88 128] 128
R 49 29 89| 89 129] 129
0] 10 50 | 50 90| 90 130 130
nln 51 51 91| 91 131} 131
12] 12 52 | 52 92 | 92 132]132
13] 13 53 | 53 93| 93 133] 133
14] 14 54 | 54 94 | 94 134[ 134
15] 15 55 | 55 95 | 95 135[ 135
16 | 16 56 | 56 96 | 96 136/ 136
i 1717 57 | 57 97| 97 137]137
L 18] 18 58| 58 98 98 138138
Trainer-Assistent 1919 59 [ 59 99 [ 99 139] 139
Mannschaft B 20| 20 60 | 60 100 100 140[ 140
Auszeiten Mannschaftsfouls 21| 21 61| 61 101/ 101 141|141
11 viertel O[1]2][3]4] @[1]2]3]4] 2| 2 62 | 62 102[102 142| 142
D:l:l Viertel @ﬁm @ﬁmﬂﬂ 23| 23 63 63 103 103 143|143
N 24| 24 64 | 64 104] 104 144 144
l,l_ [ ] Veflangerungen _ 25 | 25 65 | 65 105 105 145] 145
e Spieler Nelouly 270, 2| 26 66 | 66 106 | 106 146] 146
27| 27 67 | 67 107|107 147]147
28| 28 68 | 68 108] 108 148 148
29| 29 69 | 69 109] 109 149[ 149
30 30 70 70 110] 110 150] 150
31| 31 7 n M 151] 151
32| 32 72172 12| n2 152| 152
3333 73] 73 13[ 13 153] 153
34| 34 74| 74 14] 114 154 154
35| 35 75| 75 15[ 115 155 155
36 | 36 76 | 76 116/ 116 156] 156
37| 37 77| 77 17117 157|157
38| 38 78| 78 18] 118 158] 158
Trainer 39 39 79179 119119 159] 159
Trainer-Assistent 40 | 40 80 | 80 120] 120 160] 160
Anschreiber Ergebnisse Viertel ® A B _
Anschreiber-Assistent Viertel @ A B
Zeitnehmer Viertel © A __ B
. Viertel @ A B___
Waurfuhr-Zeitnehmer Verlingerungen A B
1. Schiedsrichter Endergebnis A B

2.SR

3.SR

Unterschrift des Kapitans im Falle eines Protests

Name der gewinnenden Mannschaft

Bild 49

Anschreibebogen der FIBA
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Vorbereitung des FIBA-Anschreibebogens

Spéatestens zwanzig Minuten vor dem angesetzten Spielbeginn muss der
Anschreiber den Anschreibebogen wie folgt vorbereiten (Bild 50):

Er tragt die Namen der beiden Mannschaften in das Feld am Kopf des
Anschreibebogens ein. Die erste Mannschaft ist immer die Heimmannschatft.

Bei Turnieren oder Spielen auf neutralem Spielfeld ist die erste Mannschaft
diejenige, die im Programm als erste genannt ist.

Die erste Mannschaft ist die Mannschaft ,A“ und die zweite Mannschaft ist die
Mannschaft ,B“. Er tragt dann

den Namen des Wettbhewerbs,

die Nummer des Spiels,

das Datum, die Anfangszeit und den Spielort und
die Namen der Schiedsrichter ein.

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

ANSCHREIBEBOGEN

Mannschaft A _HOOPERS Mannschaft B _POINTERS
Wetthewerh WCM Datum _20.11.2014 Zeit 20:00 1. Schiedsrichter WALTON, M.
Spiel Nr. 5 Ort GENF 2.SR CHANG, Y. 3.SR BARTOK. K.

Bild 50 Anschreibebogen der FIBA — Kopfleiste

Dann tragt der Anschreiber die Namen der Mitglieder beider Mannschaften
gemal der vom Trainer oder seinem Vertreter zur Verfligung gestellten Liste
ein. Mannschaft ,A* nimmt den oberen Teil des Anschreibebogens ein und
Mannschaft ,B“ den unteren.

e In die erste Spalte tragt er die Nummer (letzten drei Ziffern) der Spielerlizenz
ein. Bei Turnieren wird die Nummer der Spielerlizenz nur beim ersten Spiel
eingetragen, das von dieser Mannschaft bestritten wird.

e In die zweite Spalte tragt er den Namen und den Anfangsbuchstaben des
Vornamens des Spielers in der Reihenfolge der Trikotnummern in GROSS-
BUCHSTABEN ein. Der Kapitan der Mannschaft wird durch die Eintragung
(CAP) unmittelbar hinter seinem Namen gekennzeichnet.

e Tritt eine Mannschaft mit weniger als 12 Spielern an, tragt er eine waage-
rechte Linie in die unteren leeren Spalten ein.

e Am unteren Ende des Abschnitts fur die Mannschaften tragt er (in GROSS-
BUCHSTABEN) den Namen des Trainers und des Trainer-Assistenten der
Mannschatt ein.

e Der Anschreiber tragt seinen Namen in GROSSBUCHSTABEN in den
Anschreibebogen ein, nachdem Anschreiber-Assistent, Zeitnehmer und
Wurfuhr-Zeitnehmer dies getan haben.

Spatestens zehn Minuten vor Spielbeginn miussen beide Trainer

e die Ubereinstimmung der Namen und der dazugehorigen Nummern ihrer
Mannschaftsmitglieder bestatigen.

e die Namen des Trainers und Trainer-Assistenten bestatigen.



o die Spieler der Ersten Funf bezeichnen, indem sie ein kleines ,x* in der Spalte
.im Spiel“ neben der Trikothummer eintragen.

e den Anschreibebogen unterschreiben.
Der Trainer der Mannschaft ,A“ hat als Erster diese Information zu geben.

Auszeiten Mannschaftsfouls
7 Viertel @ DXIXI3D4] @ DXIXDSIK
910] Viertel @ DXIZUS4] @ DXIKDSIX
Verlangerungen

5 Spieler NE|gul1 255 5
001 | MAYER, F. 5 (X]P,
002 | JONES, M. 8 |X|P|P|P|——
003 | SMITH, E. 9 (X|PJU]P]P,|—
004 | FRANK Y. 12| X |T,|U,
010 | NANCE, L. 18| X)|P |P |U,|——
012 |KING, H. (CAP) 22 | X)|P,|P
014 | WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25| X |P;|P;
021 | MARTINEZ, M. 33| X|T,|P|P,|T,|GO|
022 | SANCHES, N. 42 | X |P,|P,|U|P|UJGD
024 | MANOS, K. 5| X |P,|D,
Trainer LOOR A. 4= C,|B,|—
Trainer-Assistent VONTA, B.

Bild 51 Mannschaften auf dem Anschreibebogen der FIBA
14.3 Eintragungen wahrend des Spiels

14.3.1 Ankreuzen der eingesetzten Spieler

Zu Spielbeginn kreist der Anschreiber das kleine ,x“ bei den Spielern ein, die
das Spiel beginnen. Wahrend des Spiels tragt er ein kleines ,x* (ohne Kreis)
immer dann in der Spalte ,im Spiel* neben der Trikothummer ein, wenn ein
Ersatzspieler zum ersten Mal das Spielfeld betritt.

14.3.2 Anschreiben der Auszeiten

Die Auszeiten werden wahrend jeder Halbzeit und Verlangerung durch ein
groBes X" in das entsprechende Feld unter dem Namen der Mannschaft
eingetragen.

Am Ende jeder Halbzeit und jeder Verlangerung werden in den nicht gebrauch-
ten Feldern zwei parallele Linien eingetragen.
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14.3.3 Anschreiben der Fouls

Spielerfouls kdnnen personliche, technische, unsportliche oder disqualifizieren-
de Fouls sein und werden den Spielern angeschrieben. Fouls von Personen im
Mannschaftsbankbereich (Trainern, Trainer-Assistenten, Ersatzspielern, ausge-
schlossene Spieler und Mannschaftsbegleitern) sind technische oder disqualifi-
zierende Fouls und werden dem Trainer angeschrieben.

62

Die Eintragung aller Fouls wird wie folgt vorgenommen:

Ein personliches Foul wird mit einem ,P“ eingetragen.

Ein technisches Foul gegen einen Spieler wird mit einem ,T* eingetragen. Ein
zweites technisches Foul wird ebenfalls mit einem ,T“ eingetragen, gefolgt
von einem ,GD* fur die Spieldisqualifikation (Game Disqualification) in das
nachstfolgende Kastchen.

Ein technisches Foul wegen personlichen unsportlichen Verhaltens des
Trainers wird mit einem ,C" eingetragen. Ein zweites gleichartiges Foul wird
ebenfalls mit einem ,C* eingetragen, gefolgt von einem ,GD* fur die Spiel-
disqualifikation in das nachstfolgende Kastchen.

Ein technisches Foul, welches aus einem anderen Grund dem Trainer
angerechnet wird, wird mit einem ,B* eingetragen. Ein drittes technisches
Foul (eines davon kann ein ,C* sein) wird ebenfalls mit einem ,B“ oder ,C*
eingetragen, gefolgt von einem ,GD* fur die Spieldisqualifikation in das
nachstfolgende Kastchen.

Ein unsportliches Foul wird mit einem ,U“ eingetragen. Ein zweites unsport-
liches Foul wird ebenfalls mit einem ,,U“ eingetragen, gefolgt von einem ,,GD*
in das nachstfolgende Kéastchen.

Ein disqualifizierendes Foul wird mit einem ,D“ eingetragen.

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

Alle Fouls gegen beide Mannschaften, deren Strafen geman Art. 42 (Sonder-
falle) wegen gleicher Schwere gegeneinander aufgerechnet werden, werden
durch Hinzufiigen eines kleinen ,c* neben dem ,P*, ,T¢, ,C* ,B“ ,U" oder ,D*
gekennzeichnet.

Beispiele fur disqualifizierende Fouls gegen Personen des Mannschafts-
bankbereichs:

Ein disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler wird folgendermal3en
eingetragen:

001 |MAYER, F. 5 |X|D

und

Trainer LOOR, A. B,

Trainer-Assistent V/ONTA, B.




Ein disqualifizierendes Foul gegen einen Trainer-Assistenten wird folgender-
malden eingetragen:

Trainer LOOR, A. B,
Trainer-Assistent MONTA, B. D

Ein disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler nach
seinem funften Foul wird folgendermal3en eingetragen:

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

Trainer LOOR, A. B,
Trainer-Assistent MONTA, B.

Beispiele fur disqualifizierende Fouls nach einer Gewalttatigkeit:

Disqualifizierende Fouls gegen Personen des Mannschaftsbankbereichs, weil
sie den Mannschaftsbankbereich verlassen haben (Art. 39), werden wie nach-
stehend eingetragen. In alle verbleibenden Foulkastchen der disqualifizierten
Person wird ein ,F“ eingetragen.

Falls nur der Trainer disqualifiziert wird:

Trainer LOOR, A. DIF | F
Trainer-Assistent MONTA, B.

Falls nur der Trainer-Assistent disqualifiziert wird:

Trainer LOOR, A. B,
Trainer-Assistent V/ONTA, B. FIFIF
Falls sowohl der Trainer als auch der Trainer-Assistent disqualifiziert werden:
Trainer LOOR, A. DJF|F
Trainer-Assistent VM/ONTA, B. FIFIF

Falls der Ersatzspieler weniger als vier Fouls begangen hat, wird ein ,F* in alle
verbleibenden Foulkastchen eingetragen:

003 |SMITH, E. 9 |X|P,|P:|F|FIF

Falls es sich um das fiinfte Foul des Ersatzspielers handelt, wird ein ,F* in das
letzte Foulkastchen eingetragen:

002 |JONES, M. 8 |X|T, [Ps|Pi [P F

Hat der ausgeschlossene Spieler bereits zuvor das fuinfte Foul begangen, wird
ein grofRes ,F* in den Raum rechts neben dem letzten Foul eingetragen:

015 |RUSH, S. 25 | X |T, |Ps|P.| P, |P,| F
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Zusétzlich zu den oben genannten Beispielen mit den Spielern Smith, Jones
und Rush oder nach der Disqualifikation eines Mannschaftsbegleiters wird ein
technisches Foul beim Trainer eingetragen:

Trainer LOOR, A. B,
Trainer-Assistent VMONTA, B.

Anmerkung: Technische oder disqualifizierende Fouls (gemaR3 Art. 39)
zéhlen nicht zu den Mannschaftsfouls.

Mannschaftsfouls

Fur jedes Viertel sind vier Kastchen (unmittelbar unter dem Namen der Mann-
schaft und oberhalb der Namen der Spieler) auf dem Anschreibebogen vorge-
sehen, um die Mannschaftsfouls einzutragen.

Nach jedem personlichen, technischen, unsportlichen oder disqualifizierenden
Foul eines Spielers schreibt der Anschreiber das Foul bei der Mannschaft des
Spielers mit einem grof3en X" an.



14.3.5

14.3.6

Das laufende Ergebnis

Der Anschreiber fiuhrt ein chronologisch laufendes Ergebnis der
Punkte, die von beiden Mannschaften erzielt wurden (Bild 52).

Vier Spalten fur dieses laufende Ergebnis sind auf dem Anschrei-
bebogen vorgesehen.

Jede dieser Spalten ist wiederum in vier weitere Spalten aufgeteilt.
Die zwei auf der linken Seite sind fur die Mannschaft ,A“ und die
zwei auf der rechten Seite sind fir die Mannschaft ,B* bestimmt.
Die mittleren Spalten stellen fir beide Mannschaften das laufende
Ergebnis (160 Punkte) dar.

Der Anschreiber tragt

a) zuerst bei einem gultigen Feldkorb eine diagonale Linie ./ und
bei einem gultigen Freiwurf einen dicken Punkt ,®* ein. Dies
wird in das Kastchen mit der neuen Gesamtpunktzahl einge-
tragen, die die Mannschaft erreicht, die gerade Punkte erzielt
hat.

b) danach in das leere Kastchen neben der neuen Gesamtpunkt-
zahl (neben dem letzten ,/* oder ,®*) die Nummer des Spielers
ein, der einen Feldkorb oder einen Freiwurf erzielt hat.

Weiter ist zu beachten:

e Ein Drei-Punkte-Feldkorb wird angeschrieben, indem ein Kreis
um die Nummer des Werfers gezogen wird.

e Ein zufalliger Eigenkorb wird dem Kapitan auf dem Spielfeld der
gegnerischen Mannschaft angeschrieben.

e Punkte, die gegeben werden, obwohl der Ball nicht in den Korb
geht (Art. 31) werden dem Spieler angeschrieben, der auf den
Korb geworfen hat.

Tatigkeiten des Anschreibers in der Pause zwischen Vierteln,
bei Halbzeit und vor Verlangerungen

Am Ende jedes Spielabschnitts zieht der Anschreiber einen dicken
Kreis ,0" um die zuletzt von jeder Mannschaft erzielten Punkte,
gefolgt von einer dicken waagerechten Linie unter diesen Punkten
sowie unter den Nummern der Spieler, die jeweils diese letzten
Punkte erzielt haben.

Am Ende jedes Spielabschnitts tragt der Anschreiber das Ergebnis
jedes Viertels in den vorgesehenen Abschnitt am unteren Ende
des Anschreibebogens ein.

Zu Beginn jedes Spielabschnitts schreibt der Anschreiber das
chronologisch laufende Ergebnis der Punkte an der Stelle weiter,
an der er aufgehort hatte.

So oft wie moglich sollte der Anschreiber sein laufendes Ergebnis
mit der sichtbaren Anzeigetafel vergleichen. Kommt es zu Unstim-
migkeiten und ist sein Ergebnis richtig, soll er sofort veranlassen,
dass die Anzeigetafel berichtigt wird. Im Zweifelsfall, oder wenn
eine der beiden Mannschaften Einwande gegen die Berichtigung
erhebt, benachrichtigt der Anschreiber den 1. Schiedsrichter,
sobald der Ball tot und die Spieluhr gestoppt ist.
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Bild 52

Laufendes
Ergebnis
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14.3.7 Tatigkeiten des Anschreibers nach Spielende

14.4
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Am Ende des Spiels zieht der Anschreiber zwei dicke waagerechte [7Tm [ ®]| 6
Linien unter den zuletzt von jeder Mannschaft erzielten Punkten |7
sowie unter den Nummern der Spieler, die die letzten Punkte [ 7 [® 6
erzielt haben (Bild 53). 3
Er streicht die frei gebliebenen Foulkastchen mit einer dicken : 75 ;:
horizontalen Linie durch. 11 76
Weiter tragt er das Endergebnis und den Namen der siegreichen i
Mannschaft ein. Bl
79| 79
Nachdem der/die andere(n) Schiedsrichter unterschrieben haben, 80 | 80

bestétigt und unterschreibt der 1. Schiedsrichter den Anschreibe- Bild 53
bogen als letzter. Damit ist die Zustandigkeit und Verbindung der Abschluss
Schiedsrichter mit dem Spiel beendet.

Anschreiber N. MAIER Ergebnisse Viertel @ A _15 B _18

Anschreiber-Assistent __ 0. SABAY zie"e:g : % : %
. ierte

Zeltnehmer. R LEBLANC Viertel @ A —?6 B —25

Waurfuhr-Zeitnehmer K. AUSTIN Verlingerungen A _/ B _/

1. Schiedsrichter ?/rf Z(/’:).(?r-'// Endergehnis A ?5 B 72

2. Schiedsr. _% Charp 3. Schiedsr. _K. Basrtok

Unterschrift des Kapitins im Falle eines Protests Gewinnende Mannschaft HOOPERS

Bild 54 Unteres Ende des Anschreibebogens der FIBA

Verfahren im Falle eines Protests

Unterschreibt einer der Kapitdne den Anschreibebogen unter Protest (im Feld
zunterschrift des Kapitdns im Falle eines Protests”), mussen sich die Kampf-
richter und der/die andere(n) Schiedsrichter zur Verfigung des 1. Schiedsrich-
ters halten, bis er ihnen die Erlaubnis gibt, sich zu entfernen.



15 Anhang 1: Kampfrichter-Vorschriften fur Spiele der BBL

Dieses Kapitel enthalt aktualisierte Auszige aus der Unterlage "Qualitats-
sicherung Kampfrichter", Beko Basketball Bundesliga, September 2013. Sie
beschreibt Vorgaben fur die Arbeit der BekoBBL-Kampfgerichte, die Uber die
grundlegenden Prozeduren der Tischarbeit hinausgehen oder im Einzelfall davon
abweichen.

15.1

15.1.1

15.1.2

Vor Spielbeginn: Anschreibertisch, Kampfrichter, Ausristung,
technische Standards

Anschreibertisch (Voraussetzungen)

Laut FIBA-Regeln mussen Tisch und Stihle der Kampfrichter auf einem Podest
stehen, um Mannschaftsbanke und Wechselstiihle gut einsehen zu kdnnen. Die
Werbebande muss unmittelbar und bindig mit der Tischkante abschlie3en.

BBL-Standard: Tische und Stihle der Kampfrichter sollen auf einem min-
destens 0,20 m hohen Podest stehen. Ragt die Werbebande Uber die Hohe des
Anschreibertischs hinaus, ist dieser durch ein Podest zwingend auf eine buindige
Hohe zu bringen.

Unmittelbar an der Vorderseite des Anschreibertischs ist Werbung zulassig,
sofern diese horizontal und vertikal biindig mit dem Tisch angebracht ist.

Anmerkung: Die in manchen Hallen bisher vorhandene horizontale Licke
zwischen Tischkante und Werbebande ist unzulassig, weil sie die Kommunika-
tion der Schiedsrichter mit Kampfgericht/Kommissar erschwert.

Anschreibertisch (Sitzordnung)

1 Wurfuhr-Zeitnehmer 4 Anschreiber
2 Zeitnehmer 5 Anschreiber-Assistent
3 Kommissar
Spielfeld
|
Mannschafts- Mannschafts-
bank-Bereich | Wechselstihle Wechselstihle | bank-Bereich

Ll lx]2]3[4]5 ]|

Anschreibertisch

Die Anordnung der Platze fur Kampfrichter und BBL-Kommissar gemalfd Abbil-
dung ist obligatorisch. Ist der Anschreiber Linkshander, muss die Anordnung
spiegelbildlich zu Position 3 erfolgen. Technik und Verkabelung folgt der Sitzord-
nung (nicht umgekehrt). Die am Anschreibertisch zu bedienenden Geréte sind
mit ausreichend langen Kabeln zu versehen, so dass beide Sitzordnungen
(siehe oben) gewébhrleistet sind. Die Kabel sind unter dem Tisch und auf3erhalb
der Reichweite der am Anschreibertisch sitzenden Personen so zu verlegen,
dass sie nicht unter Zugspannung stehen und die Verbindungen nicht
versehentlich gelést werden kdénnen.
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Sitzordnung fur zuséatzliche Funktionen

Der Hallensprecher und/oder die Scouter durfen seitlich am oder hinter dem
Anschreibertisch sitzen.

Kampfrichter und Ausrustung

Die Tatigkeit bei BBL-Spielen ist ausschlie3lich fir lizenzierte Kampfrichter
maoglich. Das Kampfgericht besteht mindestens aus

Anschreiber,

Anschreiber-Assistent,

Zeitnehmer und

Wurfuhr-Zeitnehmer.

Ist flr die Anzeigesysteme die Eingabe in ein Bedienpult erforderlich, darf diese
Funktion nicht vom Anschreiber-Assistenten wahrgenommen werden. Der Platz
fur diese Zusatzfunktion ist auRen neben dem Anschreiber-Assistenten.

Ausristungsgegenstande am Kampfgericht (Checkliste)
e Bediengerate fur Wurfuhr, Spieluhr und Anzeigetafel
e Mindestens zwei unterschiedliche und in der Lautstarke regelbare Signale

e Stoppuhr, Schilder fir die Anzahl der Spielerfouls, Einwurfpfeil, Anzeiger fur
Erreichen der Mannschaftsfoulgrenze (rot)

e Anschreibebogen mit verschiedenfarbigen (schwarz, rot, blau und grin)
Kugelschreiber(n)

e Je zwei Sitzgelegenheiten flir Wechselspieler.

Ersatzgerate und Bedienungsanleitungen

Der Ersatz von technischen Ausristungsgegenstanden im Falle eines Schadens
muss umgehend und schnellstméglich erfolgen (Korbanlagen, Uhren, Signal
etc.). Hierfur ist qualifiziertes Personal vorzuhalten. Die eingesetzten Kampfrich-
ter miussen wissen, wo die Ersatzgerate sind, wie sie angeschlossen werden
und wo notwendige Sicherungskésten (zuganglich) sind. Sachkundiges Perso-
nal zur Behebung von spielrelevanten technischen Stérungen oder Ausfallen
und/oder Reparaturen z. B. an der Korbanlage ist wahrend des gesamten Spiels
vorzuhalten.

Die Checkliste (s. 0.) enthalt nicht nur den Standort, sondern auch gegebenen-
falls Aufbauhinweise und Hinweise auf Bedienungsanleitungen.

Bei einem Ausfall der Spieluhr wahrend des Spiels kann diese durch eine
mechanische Uhr ersetzt werden. Der Ersatz fur die Wurfuhr muss mindestens
zwel, besser vier elektronische Anzeigen (Bodenanlage) haben.

Weiterhin mussen fur alle zu bedienenden elektrischen Gerate selbst erstellte
Prozedurbeschreibungen (laminiert) fir alle in einem Spiel denkbaren Korrek-
tureingriffe erstellt werden, also einfache und verstandliche Ablauffolgen (nicht
die Bedienungsanleitung selbst, sondern deren praktische Umsetzung) und bei
jedem Spiel am Tisch griffbereit liegen. Hierzu gehéren z. B.

e Rick- oder Vorsetzen der Spieluhr oder der Wurfuhr,



15.14

15.2

15.2.1

e Korrektur von Spielerfouls, Spielerpunkten, des Spielstands, der Spieler- und
Mannschaftsfouls, oder der

e Anzahl Auszeiten.

Beispiele: Setzen der Spieluhr auf eine Restzeit von z. B. 1,5 Sekunden mit
anschlieRendem ordnungsgemaflem Ablauf der Spielzeit, oder Wiederherstellen
der Anzeigetafel (einschlie3lich Anzahl Mannschaftsfouls) nach temporarem
Ausfall.

Diese Anleitungen missen auf das jeweilige Fabrikat abgestimmt sein und auch
bei nicht-mechanischen Ersatzgeraten an deren Aufbewahrungsort vorgehalten
werden.

Zur Bedienung der Wurfuhr, Spieluhr und Anzeigetafel ist rechtzeitig vor jedem
Spiel die jeweilige Checkliste abzufahren, damit die schnelle Bedienung im
Regelfall (Uhrenkopplung), bei spieliblichen Sonderféallen und technischen
Storungen (temporarer Ausfall eines Gerats) sichergestellt ist.

Technische Standards

e Bei manueller Betatigung des Anschreiber-Signals (Spielerwechsel, Auszeit)
durfen weder das rote Licht bei den Uhren tUber den Korbanlagen noch die
rote Leuchtschlange im Spielbrett aufleuchten.

e Die rote Leuchtschlange im Spielbrett darf nur bei Ablauf der Spielzeit
aufleuchten.

e Der gelbe Leuchtstreifen (nur in der BBL) am oberen Rand des Spielbretts
darf nur bei Ablauf der 24 Sekunden aufleuchten.

Anmerkung: Fur Entscheidungen der Schiedsrichter ist das jeweilige optische
Signal (Ablauf 24 Sekunden und/oder Spielzeit) relevant. Es ist sicherzustellen,
dass das zugehorige akustische Signal zeitgleich einsetzt.

e Nach der Mannschaftsvorstellung muss zu Beginn der letzten drei Minuten
vor Spielbeginn das Spielfeld in voller Lichtstarke beleuchtet werden.

e Die Signale der Wurfuhr und der Spieluhr (bzw. Anschreiber-Signal) missen
deutlich unterscheidbar und in der Lautstarke auf dem Spielfeld regelbar sein.

e Anzeiger fur Anzahl der Mannschaftsfouls (rot): Hierflr sind ausschliel3lich
rote Hatchen zu verwenden. Rote Tucher, Papptafeln oder Klapptafeln mit
Zahlen sind nicht zulassig.

Aufgaben der Kampfgerichte: Grundsatze und Fehlerquellen fur
Anschreiber, Zeitnehmer und Wurfuhr-Zeitnehmer

Anschreiber

Der Anschreiber ist, falls kein Kommissar anwesend ist, der ,Chef* am Kampf-
gericht und erster Ansprechpartner der Schiedsrichter. Seine Eintragungen auf
dem Anschreibebogen sind bei einer Abweichung zur Anzeigetafel oder den
Eingaben der Scouter die offiziell giltigen, sofern die Abweichung nicht auf
einen von Kommissar oder Schiedsrichter eindeutig rekonstruierbaren Fehler
zuruckgefuhrt werden kann.

Ein nicht erkannter Fehler des Anschreibers bei Fouls, Anzahl der Auszeiten
oder beim Addieren der Punkte kann spielentscheidend sein.
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Einige Grundsétze fur den Anschreiber

Der Anschreiber

vergleicht beim Aufwarmen der Mannschaften die Anzahl und die Nummern
der Spieler mit den Eintragungen auf dem Anschreibebogen und der Anzeige-
tafel.

holt die Erste Funf rechtzeitig (so frih wie mdglich) ein. Da dies eine Bring-
schuld der Trainer ist, sind diese hierzu zum Anschreibertisch zu bitten.

gibt laut seine Fouleintragung bekannt: ,Foul Nr. 5 Blau, 1. Foul, 3. Mann-
schaftsfoul” sowie — falls Freiwtrfe erfolgen — die Anzahl der Freiwirfe, wenn
maoglich unter Angabe des Werfers.

kontrolliert nach jeder Eintragung (Punkte, Foul, Auszeit) die Richtigkeit der
Anzeigetafel.

kontrolliert in jeder Spielpause und in jeder Auszeit die notierten Punkte auf
Additionsfehler, auch die Kreise bei Drei-Punkte-Kérben, und vergleicht den
Spielstand und die Anzahl der Fouls, der Mannschaftsfouls und der Auszeiten
mit der Anzeigetafel.

sorgt daflr, dass auf der richtigen Seite und zum richtigen Zeitpunkt (Einwer-
fer bzw. Freiwerfer hat den Ball nach dem 4. Mannschaftsfoul) der Anzeiger
fur die Anzahl der Mannschaftsfouls aufgestellt und nach Beendigung eines
Spielabschnitts — Ausnahme: Verlangerungen — wieder weggenommen wird.

Anschreib-Farben

In der BekoBBL sind ab der Saison 2013/14 vier Farben fur die Eintragungen
auf dem Anschreibebogen verbindlich vorgeschrieben:

Grundeintragung: schwarz
1. Viertel: rot

2. Viertel: blau

3. Viertel: gran

4. Viertel und Verlangerungen: schwarz
In allen anderen Ligen kann grundsatzlich auch dreifarbig angeschrieben
werden:

Grundeintragung: schwarz
1. Viertel: rot

2. Viertel: blau

3. Viertel: rot

4. Viertel und Verlangerungen: blau

Da ein Anschreiber seine Eintragungen wéhrend des Spiels immer wieder
hinsichtlich der Anzahl Auszeiten und Mannschaftsfouls sowie Abgleich der
Anzeigetafel etc. Uberprifen muss, wird bei Verwendung von vier Farben seine
Arbeit erleichtert.

Haufige Fehler/Probleme beim Anschreiber

Unsicherheiten beim Anschreiben von selten auftretenden ,Spezialfallen®
(Vorfélle wie technisches oder disqualifizierendes Foul in Spielpausen,
Fighting-Situationen, technische und unsportliche Fouls, Status Spieler/-
Ersatzspieler, Disqualifikationen, Vorgehen bei Schreibfehlern, Proteste)



Die Schrift mancher Anschreiber ist nur fir Arzte lesbar®, bitte auf Leserlich-
keit Wert legen!

Kontrolle der Ersten Finf vor Sprungball wird vergessen.

Die Regel fur die Position des Einwurfpfeils nach dem Sprungball ist nicht
bekannt bzw. es wird vergessen, den Einwurfpfeil nach einer Sprungball-
situation oder in der Halbzeitpause zu drehen.

15.2.2 Zeitnehmer

Der Zeitnehmer bt zusammen mit dem Wurfuhr-Zeitnehmer eine Aufgabe aus,
deren falsche Ausfuhrung fir jeden unmittelbar und sofort sichtbar wird. Ein
solches Fehlverhalten fuhrt unmittelbar zu Irritationen bei den beteiligten Spiel-
parteien, zu Beschwerden und zu Kiritik bis hin zum Vorwurf der Parteilichkeit
und bringt dartber hinaus das Schiedsrichterteam in den Fokus. Daher hat eine
exakte Administration der Aufgabe des Zeithehmers oberste Prioritat.

Einige Grundséatze fur den Zeitnehmer

Er und der Anschreiber-Assistent vermindern mdgliche Fehlbedienungen
dadurch, dass der Zeitnehmer in jeder Situation, bei der er seine Spieluhr
starten muss, ein lautes und deutlich vernehmbares ,GO“ sagt. Dies erhoht
seine eigene Aufmerksamkeit und der Anschreiber-Assistent weil3, dass jetzt
die Uhr laufen muss.

Anmerkung: Das Rufen von ,Stopp“ ist nicht notwendig, da ein irreguléres
Weiterlaufen der Spieluhr sehr viel seltener vorkommt als ein Nicht-Starten
der Uhr.

Die Spieluhr wird gestartet, wenn

- der Schiedsrichter das entsprechende Signal gibt, das heil3t, wenn der
erste Spieler auf dem Feld den Ball nach einem Einwurf berthrt.

- beim Eroffnungssprungball der Ball legal getippt wird.

- nach einem letzten Freiwurf der Ball vom ersten Spieler berthrt wird,
nachdem er vom Ring abprallt.

Die Spieluhr wird gestoppt, wenn der Schiedsrichter pfeift und das entspre-
chende Signal gibt (nicht, wenn der Zeithehmer meint, dass der Ball ins Aus
geht).

Er lasst sein Signal gemal Regeln ertdnen bei Auszeit und Spielerwechsel,
nachdem der Schiedsrichter seine Anzeige abgeschlossen hat.

Beim Bedienpult des Herstellers MONDO ist darauf zu achten, dass das
Signal immer auf ,“auto(matisch)“ steht und der Taster nicht versehentlich
berthrt und auf ,manual® gesetzt wird. Dadurch wirde zum Ablauf der
Spielzeit das Signal nicht automatisch erténen.

Er zahlt laut die letzten funf Sekunden einer Spielperiode / Verlangerung.

Haufige Fehler/Probleme beim Zeitnehmer

Regeldefizite, z. B. wer kann wann Spielerwechsel/Auszeit durchfiihren,
insbesondere in den letzten zwei Spielminuten?

Zu spates Starten der Spieluhr

Das manuelle Signal kommt oft zu spat oder gar nicht.
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o Aktuelle Spielzeit bei Fehlern gedanklich nicht registriert.
e Mangelndes Wissen um die Technik seiner Anlage.

e Keine Absprache mit den Kollegen, kein lautes Informieren bei Spieler-
wechsel / Auszeit

e Reihenfolge der Auszeiten, wenn beide Mannschaften Auszeit beantragt
haben.

e Lasst den Antrag einer Auszeit unter Bedingung zu (,nur nach Korberfolg®).

Anmerkung: Ein Antrag auf Auszeit mit Bedingungen ist nicht zulassig, es
gibt nur den Antrag auf Auszeit und dessen Ricknahme. Ist eine Auszeit
beantragt, muss der Anschreiber sein Signal ertbnen lassen, sobald eine
Auszeitmoglichkeit beginnt.

e Richtige Reaktion auf kurzfristigen Antrag auf Auszeiten oder Ricknahme
einer Auszeit.

e Eigenmachtiges Stoppen der Spieluhr bei laufendem Spiel in einer aul3erge-
wohnlichen Situation (z. B. sechs Spieler oder Spieler mit finf Fouls auf dem
Spielfeld, technische Probleme etc.).

Anmerkung: Es gibt nur drei Situationen, bei denen die Spieluhr auch ohne
einen Pfiff des Schiedsrichters gestoppt wird:

e Auszeit nach Korberfolg der gegnerischen Mannschaft
e Beijedem Korberfolg in den letzten zwei Spielminuten
¢ Nicht gehdrtes Wurfuhr-Signal bei Ballkontrolle (bei Regellibertretung)

Bei allen anderen Situationen, in denen das Kampfgericht bei laufendem Spiel
auf sich aufmerksam machen will, steht der Kommissar auf. Die Entscheidung,
wann das Spiel nun unterbrochen wird, liegt ausschliel3lich bei den Schieds-
richtern.

Wurfuhr-Zeitnehmer

Der Wurfuhr-Zeitnehmer hat nicht nur die anspruchsvollste Aufgabe, was die
Anwendung der Regeln betrifft, sondern hat in bestimmten Situationen (Ringbe-
rihrung, ja oder nein? Wechsel der Ballkontrolle, ja oder nein?) als einziges Mit-
glied des Kampfgerichts eine eigene Entscheidungskompetenz. Seine Arbeits-
weise bestimmt fast bei jedem Angriff die Taktik der Mannschaften, wenn die
Wurfuhr ablauft. Wie beim Zeitnehmer (siehe oben) ist eine exakte Admini-
stration der Aufgabe des Wurfuhr-Zeitnehmers von tiberragender Bedeutung.

Aufgrund der Komplexitat ereignen sich bei der Wurfuhr-Zeitnahme die meisten
Fehler. Daher soll in der Teambesprechung ganz bewusst auf einzelne Situatio-
nen eingegangen werden.

Einige Grundséatze fur den Wurfuhr-Zeitnehmer

e Eine 24-Sekunden-Regeliibertretung entsteht erst, wenn der Schiedsrichter
pfeift.

e Er ruft laut ,Ring", wenn der Ball bei einem Angriff den Ring berihrt (dies ist
auch eine Hilfe fur den Kommissar, da er dann schon viel friher eine
maogliche Fehleinschatzung des Wurfuhr-Zeitnehmers wahrnehmen kann)



Er ruft bei Ablauf der entsprechenden Zeiten laut ,14“, spater ,8“ und zahlt ab
.D" jede weitere Sekunde laut mit.

Anmerkung: Die laut gerufene ,14" soll klarmachen, dass bei einem Vertei-
digerfoul oder Ful3spiel mit Strafe ,Einwurf im Vorfeld der angreifenden Mann-
schaft* die Wurfuhr auf ,14“ zurtick zu setzen ist. Die gerufene ,8“ soll auf das
Ablaufen der Wurfuhr-Periode sensibilisieren, ebenso wie das Herunterzahlen
ab .5

Er stoppt seine Wurfuhr bei Ringberihrung des Balls, startet sie aber erst
dann wieder mit ,24“, wenn eine Mannschaft die Ballkontrolle erlangt. Ein
zweimaliges Zuriucksetzen auf ,24“ (nur ein Taster zu bedienen) ist nicht
zulassig.

Er beachtet bei unklaren Situationen wie ,Ringberihrung, ja oder nein?“,
.neue Ballkontrolle, ja oder nein?* das Prinzip ,Bei 50:50 lieber weiterlaufen
lassen®.

Anmerkung: Ein nach Meinung der Schiedsrichter irrtimliches Weiterlaufen
der Wurfuhr in einer 50:50-Situation ist weniger gravierend als ein irrtimliches
Zuricksetzen. Im ersten Fall konnen die Schiedsrichter trotz Ertdonen des
Wurfuhr-Signals das Spiel weiterlaufen lassen.

Haufige Fehler/Probleme beim Wurfuhr-Zeitnehmer

Irrtimliches Zuriicksetzen der Wurfuhr (eindeutig keine Ringberthrung oder
kein Wechsel der Ballkontrolle).

Unsicherheit, wenn der Ball scheinbar keiner Mannschaft ,gehort®, besonders
die Situation, dass Spieler auf dem Boden um den Ball kampfen.

Keine Blickverbindung mit den Schiedsrichtern in diesen Situationen.

Grundsatzlicher Unterschied zum Starten der Spieluhr beim Starten der
Wurfuhr nach dem Sprungball oder nach dem letzten erfolglosen Freiwurf
nicht beachtet.

Verhalten bei offensichtlichem falschen Bedienen (irrtimliches zurticksetzen
bzw. weiter laufen lassen):

Bei einem Rebound nach Ringberiihrung wird die Wurfuhr falschlich unmittel-
bar bei der Ringberihrung gestartet, oder die Uhr wird zwei Mal gestartet, bei
Ringberiihrung und dann bei Erlangen der Ballkontrolle.

Mangelndes Wissen um die Technik seiner Anlage (Einstellen eines Werts
bei Korrektur).

24-Sekunden-Falle

a)

b)

Die Schiedsrichter erkennen offenkundig nicht das Ablaufen der Wurfuhr-
Periode, die angreifende Mannschaft ist noch in Ballkontrolle.

Regelung: Der Kommissar lasst die Spieluhr stoppen, steht auf und lasst
das Anschreibersignal ertonen. Die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel
und werden Uber die Situation informiert. Der 1. Schiedsrichter trifft die ab-
schlielBende Entscheidung (normalerweise 24-Sekunden-Regellbertretung,
alles nach dem Wurfuhr-Signal aufRer T- und D-Fouls zahlt nicht).

Die Wurfuhr wird irrtimlich zurtickgesetzt.

Regelung: Der Kommissar merkt sich den Stand der Uhren (Spielzeit und
Wurfuhr vor dem Zuriicksetzen) und steht auf. Die Schiedsrichter unterbre-
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chen das Spiel und werden Uber die Situation informiert. Der 1. Schieds-
richter trifft die abschlieende Entscheidung (normalerweise Zuriicksetzen
beider Uhren auf den Zeitpunkt des Fehlers, Einwurf fir die Mannschaft, die
zu diesem Zeitpunkt Ballkontrolle hatte).

Aufgaben der Kampfgerichte: Anschreiber-Assistent, Bediener
Anzeigetafel, Hallensprecher/Musikeinspielungen

Anschreiber-Assistent

Der Anschreiber-Assistent hat gemall Regeln als Einziger keine unmittelbar
spielrelevante Aufgabe, was friher oft dazu fiihrte, dass er entweder die Anzei-
getafel bediente oder entspannt dem Spiel zuschaute und ab und zu eine Foul-
tafel hob.

Die nun erweiterte und definierte Aufgabe des Anschreiber-Assistenten besteht
darin, vor allem verantwortlich zu sein, fur

e richtige Anzeigen auf der Anzeigetafel,
e Antrag auf Spielerwechsel oder Auszeit,

e Anzahl der Spieler auf dem Feld (und keiner mit finf Fouls oder Spiel-
disqualifikation),

e Nummer des Korbschitzen oder des nachsten Freiwerfers usw. (Kernauf-
gabe: Souffleur des Anschreibers!)

Der Umfang dieser Aufgaben, die ein Hochstmald an Konzentration erfordern,
verdeutlicht, dass der Anschreiber-Assistent auf keinen Fall eine andere Auf-
gabe wie etwa das Bedienen der Anzeigetafel oder &hnliches wahrnehmen kann
und darf. Seine Position bezieht der Anschreiber-Assistent unmittelbar neben
dem Anschreiber, so dass der Anschreiber zwischen Kommissar und Anschrei-
ber-Assistent sitzt und somit in Horweite zum Zeithehmer und Kommissar.

Der Bediener der Anzeigetafel sitzt auRen neben dem Anschreiber-Assistenten.
Einige Grundséatze fur den Anschreiber-Assistenten

Der Anschreiber-Assistent fuhrt eine Liste, auf der er folgende Ereignisse proto-
kolliert:

e Die gerade auf dem Feld befindlichen und die gerade ausgewechselten
Spieler, um
- die Anzahl der Spieler auf dem Feld zu Uberprifen.
- zu verhindern, dass ein Spieler mit fiinf Fouls wieder eingewechselt wird.

- zu verhindern, dass ein Spieler ein- und ausgewechselt wird (oder
umgekehrt), ohne dass die Spieluhr gelaufen ist.

- im Fall einer gewalttatigen Situation gemaf Art. 39 rekonstruieren zu kon-
nen, welches Mannschaftsmitglied bei Ausbruch der Situation Spieler und
wer Ersatzspieler war.

Liste der ein- und gerade ausgewechselten Spieler:

Beginnend mit der Ersten Funf streicht der Anschreiber-Assistent jeweils den
Spieler durch, der das Spielfeld verlasst, und schreibt rechts daneben den
Spieler, der das Spielfeld nach Aufforderung durch den SR betritt.



Muster:

Mannschaft A Mannschaft B
* 4 49 4

987 571513 5
11 614 12 9 8128 10
1312 15 10611 9
21 11 13

Muster:
Team X

[ Nicht mehr spielberechtigt (D, 5D, F oder 5 Fouls): 12 8
7z 4

[ & 7
[ e 3 32 o9
[3@ 3215
[21

Spielerwechsel:

TeamA:

Nicht mehr spielberechtigt (D, SD, F oder 5 Fouls):

Team B:

Nicht mehr spielberechtigt (D, SD, F oder § Fouls):

Muster fir Anschreiber-Liste

AulRerdem unterstitzt er den Anschreiber durch folgende Kontrolltatigkeiten:
Er

kontrolliert zu Spielbeginn die Erste Funf beider Mannschaften.

hebt die Schilder fur die Anzahl der Spielerfouls und tberwacht die Anzeiger
fur die Anzahl der Mannschaftsfouls (Aufstellen und Wegnahme).

registriert Antrage auf Auszeit und Spielerwechsel, damit diese bei der
nachsten Gelegenheit durchgefuhrt werden.

verfolgt die Spielerwechsel, insbesondere die das Spielfeld verlassenden
Spieler, unter Zuhilfenahme seiner Liste (siehe oben).

merkt sich die Nummer des Korbschitzen, um dem Anschreiber helfen zu
kénnen, insbesondere bei Tipp-in, Eigenkorb (Punkte fir Kapitdn auf dem
Spielfeld) oder RegelUbertretungen wie Goaltending oder Stdren des Balls.

achtet bei Wirfen aus der Distanz, ob die Schiedsrichter zwei oder drei
Punkte geben oder sich gar in den Handzeichen widersprechen.

merkt sich die Nummer des Spielers, gegen den ein Foul verh&ngt wurde, um
dem Anschreiber helfen zu kénnen, und vergleicht diese Nummer mit der
Anzeige des Schiedsrichters.
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e macht den Kommissar und den Zeitnehmer laut und deutlich auf anstehende
Spielerwechsel/Auszeiten aufmerksam. Dabei ist verbale Hilfe von den
Aul3enpositionen (Scouter) notwendig, die vor dem Spiel abgestimmt werden
muss.

e interveniert bei jedem Fehler sofort und deutlich, aber ohne Hektik zu
verbreiten.

Sofern Kapazitat vorhanden, unterstiitzt der Anschreiber-Assistent das gesamte
Kampfgericht durch folgende Tatigkeiten:

e Er achtet darauf, dass Spieluhr und Wurfuhr bei Spielbeginn und bei jeder
entsprechenden Spielsituation tatsachlich anlaufen bzw. gestoppt werden.

Anmerkung: Haufig kommt es hier zu Fehlern, da der Zeitnehmer vermeint-
lich oder tatsachlich die Spieluhr bzw. den Startknopf betatigt, sich aber nicht
versichert, ob die Spieluhr tatsachlich angelaufen ist.

Anmerkung: In derjenigen Halbzeit, in der die Mannschaften den ihrer
Mannschaftsbank nahen Korb angreifen, ist der Anschreiber-Assistent derje-
nige, der nach einem Feldkorb den Kopf dreht und zum Trainer der Mann-
schaft schaut, die gerade den Korb hinnehmen musste (Antrag auf Auszeit?).

e Er merkt sich bei jeder Uhr-Stopp-Situation den Stand der Spieluhr und der
Wurfuhr.

Bediener der Anzeigetafel

Er muss insbesondere die Technik sehr gut beherrschen, so dass er bei Fehl-
eingaben sofort korrigieren kann. Moderne Anzeigetafeln zeigen auch bei jedem
Spieler die erzielten Punkte an, wobei in vielen Fallen ein Korb nur dber die
Eingabe beim Spieler erfolgen kann. Da alle in der Halle auf den neuen Spiel-
stand warten, ist fir den Bediener der Anzeigetafel bei manchen Modellen
virtuose Fingerfertigkeit angesagt.

Nach einer Foulentscheidung muss mit der Eingabe auf der Anzeigetafel abge-
wartet werden, bis der Schiedsrichter das Foul dem Anschreiber angezeigt hat;
auf keinen Fall darf das Foul bereits unmittelbar nach dem Pfiff eingegeben
werden.

Fur die optische Kontrolle der Anzeigen sind Anschreiber und Anschreiber-
Assistent verantwortlich, da sie Zugriff auf die offiziellen Daten haben. Dabei ist
zusatzlich zu beachten, dass die Scouter ihre Daten grundsatzlich mittels
Anzeigetafel kontrollieren — eine gute Zusammenarbeit aller Beteiligten mit
gegenseitigem Abgleich zumindest in Spielpausen ist demnach Voraussetzung
fur einen fehlerfreien Ablauf.

Scouter

Die Scouting Crew besteht aus mindestens zwei Scoutern (ein Ansager, ein
Eingeber), von denen einer der Scouting Crew Chief sein muss. Der Scouting
Crew Chief leitet das Scouting. Der Scouting Crew Chief muss beim Spiel
anwesend sein, im Verhinderungsfall muss eine Ersatzperson benannt werden.
Der Einsatz eines dritten Scouters wird empfohlen, damit dieser bei auftreten-
den Problemen / Unklarheiten sich diese notieren und darum kiimmern kann.
Diese maximal vier Scouter inklusive Scouting Crew Chief missen wah-
rend des Spiels unmittelbar am Anschreibertisch sitzen (siehe oben,
Sitzordnunaq).
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Der Scouting Crew Chief wird vom BBL-Verein ernannt und der BBL GmbH vor
Saisonbeginn mit E-Mail-Adresse und Mobiltelefonnummer gemeldet. Er ist
alleiniger Ansprechpartner der Liga und ihrer Scoutingbeauftragten. Er hat dafr
Sorge zu tragen, dass das bendtigte Scouting-Equipment vor Ort vorhanden und
einsatzbereit ist. Er ist fur die Qualitatssicherung am jeweiligen BBL-Standort
verantwortlich.

Hallensprecher und Musikeinspielungen

Deren Aufgabe, in der Halle ,Stimmung zu machen“ und die Zuschauer bei
Aktionen wie Feldkorb, Foul, Spielerwechsel oder Auszeit Uber Spielernamen
und Spielvorgdnge zu informieren, ist dadurch eingegrenzt, dass jederzeit die
entsprechenden Richtlinien und Regeln zur Fairness zu beachten sind.

Der Hallensprecher hat diese Regeln zu kennen und zu wissen, wann er anfeu-
ernde Durchsagen machen darf und wann nicht. Durchsagen, die direkt oder in-
direkt die Schiedsrichter erwéhnen wie z. B. ,Der Schiedsrichter hat auf unsport-
liches Foul entschieden” oder ,Es wurde ...entschieden*” sind nicht zulassig.

Teamarbeit: Grundsatze, Teambesprechung vor und nach dem
Spiel

Teamarbeit (Grundsatze)

Alle am Kampfgericht sitzenden Personen sind dem Spiel, der guten Zusam-
menarbeit mit den Schiedsrichtern und der Neutralitéat bei der Ausibung ihrer
Tatigkeit verpflichtet. Neutralitat heifdt nattrlich nicht, dass man sich Uber eine
gelungene Aktion der eigenen Mannschaft nicht freuen dirfte — entscheidend
ist, dass neben einer korrekten Arbeit die AuRenwirkung jedes Kampfrichters
(Korpersprache) strikt neutral ist. Ein Kampfrichter, der nach einem Foulpfiff
durch Gesten seinen Unwillen zum Ausdruck bringt, verstdl3t grob gegen das
Vertrauensverhaltnis insbesondere zu den Schiedsrichtern und muss — ohne
vorherige Verwarnung — sofort mit einem Austausch rechnen.

Eine fehlerfreie Arbeit des Kampfgerichts im Hintergrund des Spiels ist nur
maoglich, wenn jeder Kampfrichter ein Teambewusstsein entwickelt und sich
somit immer fir das gesamte Gelingen der Tischarbeit verantwortlich sieht. Zu
professionellem Verhalten gehort weiter, dass jeder Kampfrichter sich gedank-
lich ausschliel3lich auf die Tischarbeit konzentriert — jedes Beobachten des
Spiels in einer Zuschauer- oder gar Fan-Rolle fiihrt fast zwangsléaufig zu Unacht-
samkeit und Fehlern, wodurch das Kampfgericht in negativer Weise in den
Mittelpunkt rickt.

Private Gesprache am Kampfgericht wahrend des Spiels — auch Uber das Spiel-
geschehen — gehen zwangslaufig zu Lasten der Aufmerksamkeit und sind ein
Zeichen mangelnder Auffassung. Sollten sich z. B. die Zeithehmer temporar
Lunterfordert” fihlen, waren sie mit Kontrolle der Uhren, der Wechselstihle, der
Aufstellung der Mannschaftsfoulanzeiger, der Anzeigetafel etc. leicht ,auszu-
lasten®.

Kalte (nicht alkoholische) Getranke am Tisch (keine Glasflaschen!) sind erlaubt,
sofern einigermal3en fur Ordnung gesorgt wird. Auch die bei manchen Kampfge-
richten beliebten Kalorienbomben in Form von SuRigkeiten sind OK (,Wenn’s
der Konzentration dient”), wenn dies nach auf3en hin unauffallig geschieht.
Stullen, Wirstchen, etc. wahrend des Spiels: Nein!
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Fur die Teamarbeit am Tisch wird jedes Kampfgericht seine in Grenzen zulas-
sigen individuellen Ablaufe schaffen; dabei sind folgende Grundsatze guiltig:

Grundséatze zur Teamarbeit

e Kommunikation, Kommunikation, Kommunikation, insbesondere auf den
LYAuldenpositionen*.

o Jeder muss alles wissen” (Erreichen der Mannschaftsfoulgrenze, Antrage auf
Auszeit, Spielerwechsel).

e Jeder ist fur alles verantwortlich® (Uhren an/aus, Anzeigen an, Anzeigetafel
wie Spielstand etc.).

e Jeder Fehler wird von jedem begangen®.
e Fehler sofort anzeigen.

Fur folgende Aufgaben sind alle Mitglieder am Kampfgericht gleichwertig verant-
wortlich:

e Fehler Spieluhr/Wurfuhr: Lauft bzw. lauft nicht?
e Spielerwechsel und/oder Auszeit beantragt?

e Sechs Spieler auf dem Feld?

Teambesprechung vor und nach dem Spiel

Die Teambesprechung zwischen Kommissar und Kampfrichtern findet im Zeit-
raum zwischen 45 und 30 Minuten vor Spielbeginn statt, also nachdem der
Anschreibebogen fir das Spiel und die technische Ausriistung vorbereitet sind.
Inhalte der Vorbesprechung sind abhéngig davon, ob sich Kommissar und
Kampfrichter bereits kennen oder nicht, zu welchem Zeitpunkt der Saison das
Spiel stattfindet und ob es Besonderheiten zu bertcksichtigen gibt. In jedem Fall
dient das Vorgesprach dazu, das Team hinsichtlich Zusammenarbeit und
Konzentration auf das Spiel vorzubereiten.

Nach dem Spiel gibt der Kommissar in einem normalerweise kurzen Feedback
den Kampfrichtern eine Rickmeldung Uber deren Leistung, individuell und als
Team, und dankt ihnen flr die geleistete Arbeit.



16 Anhang 2: Schiedsrichter-Handzeichen
Die hier dargestellten Handzeichen sind die einzigen offiziellen Zeichen.

Den Schiedsrichtern wird dringend empfohlen, die Entscheidung dem Kampfgericht
aul3er durch die Handzeichen auch verbal mitzuteilen (bei internationalen Spielen in
englischer Sprache).

Die Kampfrichter missen ebenfalls mit diesen Zeichen vertraut sein.

Handzeichen zur Spieluhr

SPIELUHR ANHALTEN
SPIELUHR ANHALTEN WEGEN FOULSPIELS SPIELUHR STARTEN

PlayPic®

2 d 3
Offene Handflache Geschlossene Faust Hackbewegung
mit der Hand
Korberfolg
1 PUNKT 2 PUNKTE 3 PUNKTE

( FII;II

5 6

Abklappen des Abklappen des Drei ausgestreckte Finger
Handgelenks, ein Finger Handgelenks, zwei Ein Arm: Wurfversuch
ausgestreckt Finger ausgestreckt Beide Arme: Erfolgreicher Wurf



Spielerwechsel und Auszeit

SPIELERWECHSEL

$
N4
%

AUFFORDERUNG ZUM
EINTRETEN

Kreuzen der Unterarme

Information

AUSZEIT

Offene Handflache
winkt in Richtung Korper

UNGULTIGER KORBERFOLG,
UNGULTIGE SPIELAKTION

K

FIBA

MEDIEN-AUSZEIT

T formen,
Zeigefinger sichtbar

Ausgestreckte Arme mit
geschlossenen Fausten

SICHTBARES ZAHLEN

B

o
?

S

FIBR

Scherenbewegung der Arme vor der Brust

KOMMUNIKATION

'
§
|

ZURUCKSETZEN DER
WURFUHR

PlayPic®

14

Daumen nach oben

80

Z&ahlen mit Armbewegung

SPIELRICHTUNG
UND/ODER AUSBALL

-t

] 15

SPRUNGBALL-
SITUATION

Kreisbewegung der Hand
mit ausgestrecktem
Zeigefinger

In Spielrichtung zeigen
mit Arm parallel zu den
Seitenlinien

Daumen nach oben,
danach in Spielrichtung
gemal Einwurfpfeil
zeigen



Regelibertretungen

SCHRITTFEHLER

REGELWIDRIGES
DRIBBELN:
DOPPEL-DRIBBLING

PlayPic®

REGELWIDRIGES DRIBBELN:
FUHREN DES BALLS

[

N

Mfm
[ 19

17
Fauste umeinander Arme mit offenen Hand-
rollen flachen auf- und
ab bewegen
3 SEKUNDEN

=

|

Bewegung der Handflache mit halber Drehung

5 SEKUNDEN 8 SEKUNDEN

Ausgestreckter Arm zeigt 3 Finger

24 SEKUNDEN

SPIELEN DES BALLS INS RUCKFELD

5 Finger zeigen 8 Finger zeigen

ABSICHTLICHES
FUSSSPIEL

A

PlayPic®

Finger berthren
die Schulter

Arm beschreibt Halbkreis vor dem Korper

Zum Ful3 zeigen

81



Trikothummern

Nr. 00 und O

f

26

Beide Hande Rechte Hand
zeigen die Ziffern 0 zeigt die Ziffer 0
Nr.1-5 Nr. 6 - 10

PlayPic®

-

b s &

5

|&ﬂfe

28

Nr.11-15

€ & o

9

Rechte Hand zeigt die
Ziffern 1 bis 5

Rechte Hand zeigt die
Ziffer 5,
linke Hand zeigt die
Ziffern 1 bis 5

Nr. 16

b &

30

Rechte Hand zeigt
geschlossene Faust,
linke Hand zeigt die

Ziffern 1 bis 5

Nr. 24

p B

31

Zuerst zeigt die Riickseite der Hand die Ziffer 1 fir die
Zehnerstelle — anschlieRend zeigen die Hande mit
den Handflachen nach vorne die Ziffer 6 fur die
Einerstelle

Zuerst zeigt die Ruckseite der Hand die Ziffer 2 flr die
Zehnerstelle — anschlieBend zeigt die Hand mit der
Handflache nach vorne die Ziffer 4 fir die Einerstelle



Nr. 40

JLH"

32

Nr. 62

)

33

Zuerst zeigt die Ruckseite der Hand die Ziffer 4 fir die
Zehnerstelle — anschlieBend zeigt die Hand mit der
Handflache nach vorne die Ziffer O fiir die Einerstelle

Nr. 78
3
FIBA
J—n 34

Zuerst zeigen die Rickseiten der Hande die Ziffer 6
fur die Zehnerstelle — anschlieBend zeigt die Hand mit
der Handflache nach vorne die Ziffer 2 fir die

Einerstelle
Nr. 99
£
FIBA
35

Zuerst zeigen die Rickseiten der Hande die Ziffer 7
fur die Zehnerstelle — anschlieRend zeigen die Hande
mit den Handflachen nach vorne die Ziffer 8 fir die
Einerstelle

Art der Fouls

BLOCKIEREN (defensiv),
ILLEGALES SPERREN
(offensiv)

HALTEN

PlayPic®

37

ﬁ‘h

Zuerst zeigen die Rickseiten der Hande die Ziffer 9
fur die Zehnerstelle — anschlieBend zeigen die Hande
mit den Handflachen nach vorne die Ziffer 9 fur die
Einerstelle

PUSHING ODER
CHARGING OHNE BALL

PlayPic® g e

HANDCHECKING

s

»

L]

_

38

Handgelenk umfassen Beide Hande an der Hiifte

Stof3en imitieren Hand nach vorne bewegen
und dabei Handgelenk

umfassen

83



UBERTRIEBENES
REGELWIDRIGER REGELWIDRIGER SCHWINGEN DES
GEBRAUCH DER HANDE CHARGING MIT BALL KONTAKT AN DER HAND ELLBOGENS

PlayPic®

||
!

A

LY
Schlagen ans Handgelenk Faust schlagt gegen Handflache schlagt Ellbogen riickwarts
offene Handflache an den Unterarm schwingen
FOUL DURCH
SCHLAGEN AN DEN MANNSCHAFT IN BALL-

KOPF KONTROLLE

PlayPic®

] 44 ] 45
Imitieren des Kontakts Faust zeigt in neue
am Kopf Spielrichtung
FOUL AM KORBWERFER FOUL NICHT AM KORBWERFER
- *

FIBA FIBA

N\ :

46 47

Ein Arm mit geschlossener Faust, gefolgt von der Ein Arm mit geschlossener Faust, gefolgt von der
Anzeige der Anzahl der Freiwirfe Anzeige zum Boden mit zwei Fingern

84



Besondere Fouls

DOPPELFOUL

PlayPic*

48

TECHNISCHES FOUL

PlayPic*

49

Beide Fauste
Ubereinander bewegen

UNSPORTLICHES FOUL

50

DISQUALIFIZIERENDES
FOUL

T formen,
Handflache sichtbar

Ausfuhrung von Foulstrafen

Anzeige zum Anschreibertisch

NACH FOUL OHNE
FREIWURFE

| 52

NACH FOUL DURCH
MANNSCHAFT IN
BALLKONTROLLE

PlayPic®

| 53

In Spielrichtung zeigen,
Arm parallel zu den
Seitenlinien

1 FREIWURF

Mit geschlossener Faust in
Spielrichtung zeigen, Arm
parallel zu den Seitenlinien

2 FREIWURFE

PlayPic®

55

1 Finger hochhalten

Handgelenk umfassen

3 FREIWURFE

56

2 Finger hochhalten

3 Finger hochhalten

Beide Fauste geschlossen

85



Ausfuhrung von Freiwurfen — Aktiver (vorderer) Schiedsrichter

1 FREIWURF

| 57

2 FREIWURFE

PlayPic®

(el

] 58

3 FREIWURFE

T

I

59

1 Finger waagerecht

Ausfuhrung von Freiwirfen — Freier (folgender & mittlerer) Schiedsrichter

1 FREIWURF

2 Finger waagerecht

2 FREIWURFE

PlayPic®

61

3 Finger waagerecht

3 FREIWURFE

62

Zeigefinger

86

Offene Handflachen

Drei ausgestreckte Finger

an beiden Handen



Uberprifung der Uhren

17 Anhang 3
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18 Anhang 4: Notizblatt fir den Anschreiber-Assistenten
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