RBB Handbuch Kampfgerichtshinweise Bs-1

HINWEISE FUR KAMPFGERICHTE

Stand: 01.10.2010

I A Anschreiber ]

Al Auszeit

Anzahl fur jede Mannschaft zwei Auszeiten in der ersten Halbzeit, drei Auszeiten in der
2. Halbzeit und eine Auszeit pro Verlangerung

Anmeldung | beim Anschreiber durch den Trainer, Co-Trainer bzw. Spielertrainer — eine An-
meldung unter einer Bedingung (z. B. Auszeit beim nachsten Korberfolg) ist nicht zul&ssig

A.2 Spielerwechsel

Anmeldung Der Ersatzspieler kommt zum Anschreibertisch und gibt an, fiir welchen Spieler er
gewechselt werden soll. Alle Spielerpasse liegen auf dem Anschreibertisch.
Fir die Einhaltung der 14-Punkte-Regel ist der Trainer verantwortlich.

A.3 Situationen, in denen sowohl Auszeit als auch Spielerwechsel moglich ist

1. Nach jedem SR-Pfiff kdnnen Auszeit bzw. Spielwechsel gewéahrt werden, bis der Ball dem
Einwerfer bzw. Freiwerfer zur Verfligung steht (der Ball ist in den Handen des Spielers).

2. In der Freiwurfphase (die Freiwurfphase beginnt, wenn der Ball dem Freiwerfer zum einzi-
gen oder ersten Freiwurf zur Verfigung steht) sind Auszeit bzw. Spielerwechsel mdglich,

a) wenn der Ball nach dem letzten oder einzigen erfolgreichen Freiwurf zum toten Ball wird.
b) wenn dem Freiwurf / den Freiwirfen ein Einwurf an der Mittellinie folgt.

c) wenn beim letzten oder einzigen Freiwurf eine Regellbertretung gepfiffen wird, die
Einwurf bzw. alternierenden Einwurf zur Folge hat. In diesem Fall sind Auszeit bzw.
Spielerwechsel méglich, bevor der Ball dem Einwerfer zur Verfliigung steht.

d) wenn in der Freiwurfphase ein Foul gepfiffen wird. In diesem Fall sind Auszeit bzw.
Spielerwechsel vor Ausfuihrung der Foulstrafe fur das neue Foul maglich.

e) Sind Freiwurfstrafen fir mehrere Fouls auszufiihren, dann sind Auszeit bzw. Spieler-
wechsel zwischen den Satzen von Freiwirfen moglich.
Ein Satz von Freiwirfen umfasst alle Freiwirfe, die sich aus einer (1) Foulstrafe ergeben.

A4 Weitere Auszeitméglichkeit
Nach Korberfolg besteht Auszeitmdglichkeit fir die Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat.

A.5 Weitere Wechselmadglichkeiten
1. | wahrend einer Auszeit (der Ersatzspieler muss sich beim Anschreiber melden)

2. | nach Korberfolg in den letzten 2 Minuten der 4. Spielperiode bzw. in den letzten 2 Minuten
einer Verlangerung, falls der Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat, eine Auszeit oder
ein Spielerwechsel gewahrt wird.

A.6 Betadtigen des Anschreibersignals fir Auszeit bzw. Spielerwechsel
a) | bei SR-Pfiff: nach Abschluss der Anzeige des Schiedsrichters.
b) | in der Freiwurfphase: |nach Ausfiihrung aller Freiwurfe, die zu einer Foulstrafe gehéren.
c) | nach Korberfolg: sobald der Ball durch das Netz gegangen ist bzw. im Korb verbleibt.
A.7 RuUcknahme von angemeldeter Auszeit / Spielerwechsel

Die Rucknahme ist mdglich, solange das Signal des Anschreibers fur die Auszeit bzw. den
Spielerwechsel noch nicht gegeben worden ist.
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A.8 DBB - Anschreibebogen (DIN-A-4)
Auszeiten Minuten eintragen, nicht genutzte Auszeiten durch Kreuz entwerten. Nicht

Eintragungen in der
Farbe der Spielperiode

bendtigte Auszeiten durch zwei parallele Linien entwerten.

Auszeiten

1. Hz. | 2. Halbzeit | verlangerungen

Berlin

Mannschaft A 5‘)( 8‘5‘)( 3|

Mannschaftsfouls
Eintragungen in der
Farbe der Spielperiode

die ersten Fouls mit einem X durchstreichen, beim 5 Foul die Minute eintragen

1. Spielperiode Xxx 6 2. Spielperiode XX x

3. Spielperiode X ran 4. Spielperiode XX 8

Einsatz von
Spielern
Eintragungen in der
Farbe der Spielperiode

1. jeder Spieler erhalt bei seinem 1. Einsatz ein Kreuz vor seiner Spie-
lernummer.
2. die ersten Funf durch einen Kreis um das Einsatzkreuz kennzeichnen.

Drei-Punkte-Wurf

durch einen Kreis um den erzielten Spielstand kennzeichnen.

Foul ohne
Freiwurfstrafe

Eintragen der Minute beim Verursacher des Fouls.

Foul mit FW- Strafe

Bei der Minute ein Apostroph anfiigen: z.B.: 10'

Aufrechnung
von Fouls

Werden Fouls gegeneinander aufgerechnet, wird an die Minutenzahl ein
kleines "c" angefiigt. z.B.: 8°

unsportliches Foul

durch einen Kr&; um den Minuteneintrag bei dem jew. Spieler kennzeich-
nen: z.B.:

2. unsportl. Foul
eines Spielers:

D in das Késtchen nach dem 2. unsportlichen Foul eintragen:

Seile, N. [ 2' | 5 K8 [(4)] D [(in diesem Fall kein Bericht erforderlich)

technisches Foul
eines Spielers

dem Minuteneintrag wird ein groRes "T" hinzugefiigt: z.B.: 5

personliches techni-
sches Foul
des Trainers

Dem Minuteneintrag in der Trainerspalte wird ein groRes "C" (Coach) ange-
fugt: z.B.: 9c

technisches Foul des
Trainers
("Bankfoul")

dem Minuteneintrag in der Trainerspalte wird ein grof3es "B" (Bank) ange-
fugt: z.B.: 4B

disqualifizierendes
Foul

bei der Minute hochgestelltes D anhadngen und grof3es "D" neben das letzte
ausgefillte Foulkéstchen eintragen (gilt auch fir den Trainer) Beispiele:

Spieler:

Miller, H. | 7/ |4° | D Senkrechte Linie nach jeder Spielperiode,

Trainer:

. B Bl ~B nach Spielende die nicht benétigten Foulkéstchen
Meier, W. |91 7" | 6 durch waagerechte Linie entwerten.

D—

Foul vor Spielbeginn
Eintragung in der Farbe
der 1. Spielperiode

In das Foulkastchen wird eine "0" eintragen. E|n technisches Foul vor
Spielbeginn wird folgendermal3en eingetragen: o'

Fouls in der
Halbzeitpause
Eintragung in der Farbe
der 3. Spielperiode

In das Foulk&stchen wird ein "IN" (Intervall) eingetragen. E|n technisches
Spielerfoul in der Pause wird folgendermaf3en eingetragen: INT

Beginn eines
Viertels

Jede Spielperiode beginnt mit Minute eins (1).

Ende eines Viertels
Eintragung in der Farbe
der abgelaufenen Spielpe-
riode

eine dicke waagerechte Linie unter den letzten Punkteintrag ziehen,
in der néchsten Zeile das Resultat wiederholen und unter das Resultat eine
dicke waagrechte Linie ziehen

Ende der 1. Halbzeit
Eintragungen Ziff. 1
und 2 in der Farbe der
2. Spielperiode, ab Ziff.
3 Eintragungen in der
Farbe der 3. Spielperi-
ode

1. dicke waagerechte Linie unter den letzten Punkteintrag ziehen.

2. inder nachsten Zeile das Resultat der 1. Halbzeit wiederholen, unter
das Halbzeitresultat eine dicke waagerechte Linie ziehen.

3. indie nachste Zeile "A" und "B" eintragen, und zwar in umgekehrter
Reihenfolge wie in der ersten Halbzeit und neben die Mannschafts-
buchstaben die jew. Korbpunktzahlen der 1. Halbzeit eintragen, da-
runter eine dicke waagerechte Linie ziehen.

4. Danach folgen die Eintragungen fir die 3. Spielperiode.

Verlangerung

in allen Verlangerungen wird die Spielrichtung der 4. Spielperiode beibehal-
ten. Jede Verlangerung beginnt mit Minute eins (1).

Ende des Spiels

eine dicke waagerechte Linie unter die letzte Eintragung ziehen, in der nachsten
Zeile das Endresultat wiederholen, dann eine dicke Linie unter diese Zeile ziehen.
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Eintragen des laufenden Ergebnisses
Team A spielt -vom Anschreiber aus gesehen- nach rechts, Team B nach links.

Bs;-3

B M A
technisches Foul Team B vor Spielbeginn 01611
| A6 verwandelt vor dem Hochball 2 Freiwdrfe 2
|Beginn des 1. Viertels mit 2 Punktenvon B12 12/ 211
__| 2 Punkte far A4 in der 1. Minute, Minute nicht wiederholen . 4 | 4
©[3 Punkte fir B11 in der 3. Minute 11(5)] 3
| 2 Freiwiirfe fur Spieler A5, beide mit Erfolg “|6]5]5
QINummer des Spielers wird beim 2. FW nicht wiederholt 6
> | 3 Freiwurfe fur B15, 1. FW ohne Erfolg 15]—| 8
.1 2. Freiwurf ohne Erfolg —
3. FW mit Erfolg 6
2 - Punkte - Feldkorb fiir A6 mit anschlieRendem 1016 | 8
Bonus-FW fir A6 (NR des Spielers nicht wiederholen) 9
Ende des 1. Viertels, dicke Linie zeichnen 1111
Ergebnis wiederholen, dicke Linie zeichnen 6 11
5 Beginn des 2. Viertels mit 2 Punkten von A6 116 |13
£ | (auch das 2. Viertel mit Minute 1 beginnen) Bonusfreiwurf A6 14
2 us w.
>_ 2 Freiwdrfe fir B13 (nach TF eines Spielers von A) 13|—| 9
N 31
Ende des 2. Viertels, dicke Linie zeichnen 10| 4 |28
Halbzeitresultat wiederholen, dicke Linie zeichnen 31 28
Halbzeitergebnis in anderer Reihenfolge, dicke Linie zeichnen | A | 28 B 31
__|Beginn des 3. Viertels mit 2 FW wegen TF in der Pause IN]| 6 |—
Q| nur 2. FW mit Erfolg 32
o u s w.
< | 3-Punkte Feldkorb von A11 mit anschlieBendem 11 @@ 9
o Bonus-FW fir A11 (ohne Erfolg) —
Ende des 3. Viertels, dicke Linie zeichnen 10| 7 |48
Ergebnis wiederholen, dicke Linie zeichnen 45 48
‘o|Beginn des 4. Viertels (wieder mit Minute 1 beginnen) 4 14711
' | Nach Foul beim Dreipunktewurf: u s w.
@11, Freiwurf von A7 ohne Erfolg 7 1—19
= | 2. Freiwurf von A7 mit Erfolg 71
q: 3. Freiwurf von A7 (ohne Erfolg) —
Ende des 4. Viertels, dicke Linie zeichnen 10|11 |71
Spielstand Ende des 4. Viertels wiederholen, dicke Linie zeichnen 71 71
o |Beginn der Verlangerung, gleiche Richtung 11731
S | bei jeder Verlangerung mit Minute 1 beginnen 21973
qé’ us w.
= 1289 4 R
> |Ende der Verlangerung, dicke Linie zeichnen 516 @
Spielstand am Ende des Spiels wiederholen, dicke Linie zeichnen, 89 86
Felder darunter entwerten
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| B Zeithehmer ]

B.1 Starten der Spieluhr
1. wenn der 1. Spieler auf dem Feld den Ball berthrt.
2. wenn nach dem einzigen oder letzten erfolglosen Freiwurf
(nach Ringberthrung) der 1. Spieler auf dem Feld den Ball
beruhrt.
B.2 Stoppen der Spieluhr
1. bei Ablauf einer Spielperiode oder Verlangerung.
2. beijedem SR-Pfiff.
3. bei angemeldeter Auszeit: nach Korberfolg der Gegen-
mannschaft, sobald der Ball durch das Netz gegangen ist.
4. Dbei erfolgreichem Feldkorb in den letzten zwei Minuten der
4. Spielperiode bzw. einer Verldngerung.
Wichtig: Die Spieluhr steht in der gesamten Freiwurfphase.
C 24-Sekunden-Zeitnehmer
C1 Starten oder wieder in Gang setzen
' der 24-Sekunden-Uhr
sobald eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Ballkontrolle er-
langt
sobald der Ball nach einem Einwurf einen Spieler auf dem Feld
beruhrt oder von einem Feldspieler legal berihrt wird
C.2 Stoppen der 24-Sekunden-Uhr

Uhr stoppen,
auf 24 Sekun-
den zurtickstel-
len und sofort
wieder starten

wenn die verteidigende Mannschaft die Ballkontrolle gewinnt.
Beachten: Die blol3e Beriihrung des Balles durch einen Ge-
genspieler bedeutet noch keine Ballkontrolle.

Uhr stoppen,
jedoch nicht
zurlckstellen

wenn derselben Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte,
ein Einwurf aus einem der folgenden Griinde zugesprochen
wird:

. Der Ball ist ins Aus gegangen.
. Ein Spieler derselben Mannschaft hat sich verletzt.
. Eine Hochballsituation hat sich ergeben.

ein Doppelfoul wurde gepfiffen.
Fouls gegen beide Mannschaften wurden gegeneinander
aufgerechnet.
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Immer dann, wenn ein Schiedsrichter

. wegen eines Fouls oder wegen einer Regelverletzung
pfeift (nicht wegen eines Ausballs, der durch die Mann-
schaft verursacht wurde, die sich nicht in Ballkontrolle be-
fand),
pfeift, weil das Spiel wegen einer Aktion gestoppt wurde,
die nicht mit der Mannschaft in Ballkontrolle in Zusam-
menhang steht,
pfeift, weil das Spiel auf Grund einer Aktion gestoppt
wurde, die mit keiner der beiden Mannschaften zusam-
menhangt, es sei denn die Gegner erleiden einen Nach-
teil,

wird die 24-Sekundenuhr folgendermalien bedient:

a) Uhr
stoppen und
auf 24 Sek.
zuriuckstellen
(keine Anzeige
sichtbar)

1. sobald der Ball bei einem Feldkorbwurfversuch legal in den
Korb geht

sobald der Ball den Ring des gegnerischen Korbs berlhrt,
es sei denn, er wird am Korb eingeklemmt.

wenn die Regelubertretung durch die Mannschatft in Ballkon-
trolle erfolgte.

wenn der Mannschatft ein Einwurf im Ruckfeld oder ein oder
mehrere Freiwlrfe zugesprochen werden.

2.

3.

4..

b) Uhr

stoppen und
nicht auf 24
zuriickstellen

wenn derselben Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte,
ein Einwurf im Vorfeld zugesprochen wird und 14 oder mehr
Sekunden auf dem Display der 24-Sekunden-Uhr stehen.

c) Uhr
stoppen und
auf 14 Sek.
zurlckstellen

wenn derselben Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte,
ein Einwurf im Vorfeld zugesprochen wird und 13 oder weniger
Sekunden auf dem Display der 24-Sekunden-Uhr stehen (nicht
wegen eines Ausballs, der durch die verteidigende Mannschaft
verursacht wurde).

C3

Ausschalten der Uhr

sobald der Ball zum toten Ball und die Spieluhr gestoppt wur-
de, wenn die Spieluhr eine Restspielzeit von weniger als vier-
undzwanzig (24) oder vierzehn (14) Sekunden in dieser Spiel-
periode anzeigt.

Wenn keine elektronische 24-Sekunden-Anlage vorhanden ist, sind die Se-

kunden 15, 20, 21,

22, 23 laut mitzuzahlen, danach anstelle der Zahl 24 ein

lautes Signal betatigen.

Ende der Hinweise fur Kampfrichter
(Schiedsrichter- und Regelkommission des FA RBB)
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