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Form angesprochen. Diese Form ist zur Vereinfachung gewahlt. Alle Angaben gelten
selbstverstandlich auch fur Spielerinn&ghiedsrichterinnen usw.

Die Nummerierung folgt den Offiziellen Basketvals 3 Sty FNNJ Rl & { LA St ap
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vorliegenden Unterlage vorgezogen.
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I 3X3 Basketball Das Spiel

Art. 1 Definitionen
1.1 3X3 BasketbalSpiel

3X3 Basketballird auf einen Korlvon zwei Mannschaften mit je drei Spielern und
jeweils hdchstens einem Ersatzsprefespielt.Es ist daZiel jeder Mannschaft, den
Ball in den Korb zu werfen und die andere Mannschaft daran zu hindern.

Das Spiel wird von einem oder zwei Schiedsrichtern, Kampfrichtern undneine
Supervisorfalls anwesend, Uberwacht.

1.2 GewinnereinesSpiels

Das Spiel gewinnt die Mannschaft, die als erstdP@tkte oder meherzielt. Diese

wS3ISt RSBSla{KdaRRBAYE G Yy dzNJ AYYSNKI o6 RSNJ NB
mdoglichen Verlangerung.

Ist der Spielstand am Ende der regularen Spielzgientschieden wird dne

Verlangerung gespielDie Mannschaft,die in der Verlangerunguerst zwei Punkte
erzielt, gewinnt das Spiel.

Seite4 von 69



&EX3

Art. 2
2.1

2.2

221

222

Spiefeld und Ausrtistung

Spielfeld
Spielfeld

Ein regulares 3X3-Spieleld hat eine ebene harte Oberflache, die frei von
Hindernissenst, mit den Abmessungen von 15 m in der Breite und 11 min der L.&nge
von der Innenkante deAusliniegemessengild 1). Auf demSpielfeldist eine Zone

mit den regularen Abmessungen eingezeichrahschliel3lich einer Freiwurflinie
(5,80 m),einer ZweiPunke-Linie (675 m) und eirem aNo-Chargel | £ 6 { NB A 4 G
dem Korb.

DasSpieleld ist mitdrei Farberzu kennzeichne: Zoneund ZweiPunke-Bereich in
einer Farbe, et verbleibende Spitdldflachein einer anderen Farbe und der Bereich
aulRerhalb des Spielfelds schwarzDie von der FIBA empfohlenen Farben sind in
Bild1 zu sehen.

An der Basis kannX3 uberall gespielt werdenSpieleldmarkierungen¢ wenn
Uberhauptverwendetc sind demverfiigbaren Platz anpas®n. Offizielle3X3-FIBA
Wettbewerbe muissenjedoch auf einem regularen X3-Spelfeld ausgetragen
werden, einschliel3lich eingkorbanlage wobei de Wurfuhrin deren Polsterung
integriert sein muss.

Linien
Alle Linien sind von dselbenFarbe in WeilR oderiner anderen Kontrastfarbe, 5 cm
breit und deutlich sichtbar.

Grenzlinie /Auf3enbereiche

Das Spielfeld wirtbegrenztvon Auslinien,im Einzelnen deGrundliniehinter dem
Korb,der Endlinie gegeniber dem Korb uncki Seitenlinien. Diese Linien sind nicht
Teil desSpielfelds.

Weitere Flachen sind um das Spielfeld herum wie folgt zu markieren: Ein Bereich von
1 m Breite an der Eridie, 1,50 m Breite an den Seitenlini§gausnahmsweise
mindestens 1 mwenn nicht gentgend Plaigt) und2 m Breite an derGrundinie

unter dem Korb.

De Anschreibetischmit seinen Stuhlen ist hinter der Endlinie auf der linken Seite
Korbrichtung gesehen zlatzieren. Ist dortnicht gentigendPlatzvorhandensowie
bei World TowVeranstaltungen darf der Anschreibertisch die linkeeEak der
Endlinieschneiden (Bild 5).

An der Seite des Anschreittischs stehen zwei Stuhléir die Auswechsspieler, je
einer pro Mannschaft(Bild4).
Freiwurflinie, Zoneund Platzean der Zone

DieFreiwurflinie von 3,60 m Lange ist parallel zur Grumdl Endlinie zu ziehen, und
zwar mit einem Abstand von 5,80 m zwischen dem Innenrand der Grundlinie und
dem entfernten Rand der Freiwurflinie. Der Mittelpunkt der Freiwurflinie ist von
beiden Seitenliren gleich weit entfernt.

Die Zoneist eine auf dem Spielfeld zu markierende rechteckige Flache, begrenzt
durch die Grundlinie, die verlangerte Freiwurflinie und durch zwei Linien, die vom
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2.2.3

224

&EX3

auReren Rand gemessen vom Mittelpunkt der Grundlinie jeweils 2,4mthernt
beginnen und an den Endpunkten der verlangerten Freiwurflinie enden. Diese Linien
mit Ausnahme der Grundlinie sind Teil der Zone.

Die Platze zur Aufstellung der Spieler entlang der Zone wahrend der Freiwdrfe sind
wie im Bild 2zu kennzeichnen.

Zwei-Punkte-Bereich

DerZwetPunkteBereich(Bild 1 und Bild J)esteht aus der gesamten Spielflache mit

Ausnahme der Teilflache innerhalb d&sveiPunkteKreisbogens und ist durch

folgende Linien begrenzt:

1 Zwei an der Endlinieeginnende und zu ihr senkrechte Linien, deren Aul3enkante
von der Innenkante der Seitenlinie jeweils OfGntfernt ist.

1 Einem Kreisbogen mit einem Radius von 6,75 m, gemessen vomrano8emd
um den Punkt, der exakt unter dem Mittelpunkt des Korbgtli®er gedachte
Punkt ist von der Mitte der Endlinie 1,575 m entfernt, gemessen von der
Innenkante. Der Kreisbogen geht in die beiden parallelen Linien tGber.

DieZwei-PunkteLinie gehort nicht zurdwei-PunkteBereich.
No-Charge-Halbkreidereich

EinNo-ChargeHalbkreisbereichst auf dem Spielfeld einzuzeichndar istbegrenzt

durch

1 einen Halbkreis mit einem Radius von 1,25 m, gemessen vom Innenrand und um
den Punkt gezeichnet, der exakt unter dem Mittelpunkt des Korbs liegt. Die
offenen Enden des Halldises werden jeweils verlangert durch

1 zwei zu delGrundinie senkrechte parallele Linien, die 0,3%9ang sind und im
Abstand von 1,20n vom inneren Rand der Endlinie enden. Diese parallelen
Linien haben voneinander einen Abstand von 2md0gemesen vomjeweils
inneren Rand.

Der NoeChargeHalbkreisbereich wird durch eine gedachte Linie abgessbéigs
welche die beiden Enden der parallelen Linien verbindet und direkt unterhalb der
Vorderflache der Spielbretter verlauft.

Die NoeChargeHalbkreislinie gehdrzum NeChargeHalbkreisbereich.
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Bild 1 Spielfeld
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Bild 3 EinPunkt/ZweiPunkte-Bereich

BBl
e

Bild 4 Anschreibertischund Wechselstiihle

B - - B I
e

Bild 5 Anschreibertisch und Wechselstiihle bei Platzmangel und bei der World Tour
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Art. 3 Ausristung

FolgendeAusrustung ist erforderlich:

1 EineKorbanlage, bestehend aus:

Z Spielbrett

Z Korb, bestehend aus Ring (mit Belastungssicherung) und Netz
Z Korbstlitze mit Polsterung.

3X3-Basketballe

Spieluhr

Anzeigetafel

Wurfuhr

Zwei gut unterscheidbare und laute akustis@ignale, je eines fur den
Z Wurfuhr-Zeitnehmerund

Z AnschreiberZeitnehmer

Anschreibebogen

Spielboden

Spielfeld

Angemessene Beleuchtung

= =4 =4 4 A

E NN

Fur eine detalllierte Beschreibung der Ausristung siehe Anhang &8 3
Basketballausristung.

Seite9 von 69



Art. 4

4.1

41.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.2
421

4.2.2
4.3
4.3.1

4.3.2

&EX3

Mannschaften

Mannschaften
Definition
Ein Mannschaftsmitglied ist fur eine Mannschaft einsatzberechtigt, wenn es die

Bestimmungen des Veranstalters dieses Wettbewerbs einschlie3lich der
Altersgrenzen erfullt.

Ein Mannschaftsmitglied ist spielberechtigt, wenn sein Namie Spielbeginn auf
dem Anschreibebogen eingetragen wurde und solange es nicht diSzjea wurde.

Wahrend der Spielzeit ist ein Mannschaftsmitglied

1 Spielerwenn er sich auf dem Spielfeld befindet und spielberechtigt ist.

1 Ersatzspieler, wenn er siclicht auf dem Spielfeld befindet, aber sgetechtigt
ist.

Wahrendeiner Spielpause gelten alle spielberechtigten Mannschaftsmiglieals
Spieler.

Regel

Jede Mannschaft besteht aus hochstens vier spielberechtigten Mannschafts
mitgliedern (drei Spieleauf dem Spielfeldind ein Einwechselspieler).

Nicht zugelassen sintrainer auf dem Spielfeld und/oder auf d&vechselstihlen
sowie ein Coachingon aul3erhalb des Spielfelds.

EinEinwechselspieler wird zum Spieler, sobalith 8&itspielerdasSpieleld verlasst
Spielkleidung

Die Spielkleidung aller Mannschaftsmitglieder besteht aus

1 Trikots derselben dominierenden Farbe auf Vorderd Rickseite wie bei den
Shorts

1 Shorts derselben dominierenden Farbe auf Vorderd Riickseite wie bei den
Trikots

1 Socken, deren dominierende Farbe fur alle Mannschaftsmitglieder gleich sein
muss. Die Socken miissen sichtbar sein.

Das TrikojedesMannschafsmitgliedsmussauf der Vorder und Riickseite mit gut

lesbaren einfarbigen Zahlen nummeriert sein. Die Zahlen emisi&h von der Farbe

des Trikots deutlich abheben.

Die Zahlen missen gut sichtbar sein und

1 auf der Rickseite mindestens 15 cm hoch sein,

1 auf der Vorderseite mindesteri cm hoch sein,

1 mindestens m breit sein.
(Hinweis: Bezulglich der Grol3e d&gpielernummern gelten bei Wettheerben
fur Nationalmannschaften die Vorschriften daternen FIBABestimmurgen,
Buch?2).

M Die Mannschaften dirfen nur die Nummern O und 00 sowie von 1 bis 99

verwenden.

Innerhalb einer Mannschaft darf jede Nummer nur einmakommen.

1
1 Werbung oder Logos missen mindestens 5 cm Abstand zu den Nummern haben.
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4.3.3

4.4
44.1

4.4.2

Jede Mannschaft muss mindestens zwei Satze Trikots zur Verfugung haben, und

1 die im Spielplan zuerst genannte Mannschaft muss hellfarbige Trikots
(vorzugsweise Weild) tragen.

1 die im Spielplan an zweiter Stelle genannte Mannschaidss dunkelfarbige
Trikots tragen.

1 beide Mannschaften durfen sich Gber eine umgekehrte Farbzuordnung einigen.

Weitere Ausriistung

Jeder von Spielern getragene Ausristungsgegenstand muss fiur dasbB#sgel
geeignet sein. Nicht zulassig ist alles, was dazu dienen soll, Ef@fer oder
Reichweite eines Spielers zu erh6hen oder irgendwie sonst einen unfairen Vorteil zu
verschaffen.

Kein Spieler darf Gegenstande tragen, die zu Verletzungen andaederSfihren
kénnen.

T

T

Folgendes ishicht erlaubt:

Z Schutzvorrichtungen, Verbé&nde oder Stitzen aus Leder, Kunststoff,
flexiblem Kunststoff, Metall oder irgendeinem anderen harten VEeK fur
Finger, Hande, Handgelenke, Ellbogen oder Unterarm odéfagdfschutz,
selbst wenn sie weich gepolstert sind.

Z Gegenstande, die Schnittverletzungen oder Hautabschurfungen ver
ursachen kénnen (Fingernégel missen kurz geschnitten sein).

Z Haarschmuck und Schmuckgegenstande.

Folgendes ist erlaubt:

Z Schutzvorrichtungen fi Schulter, Oberarm, Oberoder Unterschekel,
sofern ausreichend gepolstert.

Z Kompressiondanschetten fur Arme und Beine.

Z Kopfbedeckung, die das Gesicht weder ganz oder teilweise (Augen, Nase,

Lippen usw.) bedecken darf. Sie darf weder fur den Spielbstseoch fur

andere Spieler eine Gefahrdung darstell®ie Kopfbedeckung darf weder

um das Gesicht herum noch im Nacken Offnungen oder verschlieRbare

Bestandteile enthalten noch solche, die von der Kopfbedeckung abstehen.

Knieschutz/Knieschienéalls asreichend bedeckt.

Schutzmaske fir eine verletzte Nase, auch aus hartem Material.

Brille, sofern sie fur andere Spieler keine Gefahrdung darstellt.

Stirnbander und Bander am Handgelenk aus textilem Material und maximal

10 cm breit.

Z Klebebéander (Tapes) filarme, Schultern, Beine, usw.

Z Schutz fur Fu3gelenke.

Bei allen Spielern einer Mannschaft missen die Kompressiamschetten fir

Arme und Beine, Kopfbedeckungen, Stirnbdnder und Bander am Handgelenk

sowie Tapesn schwarzerFarbesein Bei Nationalmannschaftswettbewerle

mussendie zusatzlichen Ausristungsgegenstaatler Spieler einer Mannschaft
dieselbe Farbe haben, und zwar schwarz, weil3 oder die dominierende Farbe
ihrer Spielkleidung.

MNMNMNMN

4.4.3 Wahrend des Spiels durfen die Spieler Schuhe inrjedeébkombination tragen, die
aber fur beide Schuhe gleich sein muss. Schuhe mit Blinklicht, reflektierendem
Material oder sonstigen Verzierungen sind nicht zul&ssig.
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Art. 5
51
52

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

Art. 6

Art. 7

&EX3

Wahrend des Spiels darf kein Spieler Markennamen, Logo oder andere Dar
stellungsformen vo Werbung fur kommerzielle Produkte oder gemeinnitzige
Organisationen zeigen, weder auf seinem Korper, seinem Haar noch in sonstiger
Form es sei denn didst durchentsprechendaNettbewerbdestimmungen erlaubt

Verletzung eines Spielers
BeiVerletzungervon Spielern durfen die Schiedsrichter das Spiel unterbrechen.

Ist der Ball beim Entstehen einer Verletzung belebt, dirfen die Schiedsrichter so
lange nicht pfeifen, bis diballkontrollierendeMannschaft auf den Korb geworfen,

die Ballkontrolle verloren, den Ball vom Spiel zuriickgehalten hat oder der Ball zum
toten Ball wurde. Falls es notig ist, einen verletzten Spieler zu schitzen, dirfen die
Schiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen.

Wenn der verletzte Spieler nicht sofort, d. h. innerhalb von ca.Sgékunden
weiterspielenkannoder behandelt wird, muss er ausgewechselt werden

Nur mit Zustimmung eines Schiedsrichters dirfen Ersatzspieler das Spielfeld
betreten, um sich um einen verletzt&pieler vor dessen Auswechslung zu kimmern.

EinArzt darf das Spielfeld ohne Zustimmung eines Schiedsrichters betreten, wenn
nach seiner Ansicht der verletzte Spieler sofort behandelt werden muss.

Wahrend as Spiels muss jeder Spieler, der blutet odereiffene Wunde hat,
ausgewechselt werden. Der Spieler darf erst auf das Spielfeld ketirek, wenn

die Blutung zum Stillstand gekommen ist und die betroffene Stelle oder die offene
Wunde vollstandig und sicher abgedett

En Spieler, der bluteteine offene Wunde hat oder verletzt ist, darf wegerelen,
wenn er wahrend einer Auszejtegal von welcher Mannschaftwieder spielfahig
wird.

(entfallt)

(entfallt)
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IV

Art. 8
8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

Art. 9

9.1

9.2

9.3

9.4

9.5

9.6

Spielvorschriften

Spiekeit, Punktgleichheit undverlangerung

Das Spiel (inoffiziellen Wettbewerben, ansonsten empfohlgrbesteht aus einem
Spielabschnitt voril0 Minuten Die Spielhr ist wahrend eines toten Bals und
wahrendFreiwlrfen anzuhalten

Esgibt eine Spielpause vaginer Minute zwischen den Ende deregularenSpielzeit
und der Verlangerung

Eine Spielpauseeginnt

1 wenn de Spielevorstellungbeginnt (falls vogesehen, aber spatestensobald
die Spieler das Spielfeld betreten.

1 wenn dasSignazumEnde der regularen Spielzeit ertamtd eine Verlangerung
folgt.

Eine Spielpausendet
1 zu Beginn der reguléaren Spielzeit oder Verlangerung, wenn der Ball in den
Handen de Angreifers isthpachdem ChecBallausgefiihrt wurde

Steht das Spiel am Ende der regularen Spielzeientschieden wird eine
Verlangerung gespielDie erste Mannschaft, die in der Verlangerung zwei Punkte
erzielt,gewinnt das Spiel

Wird mit oder kurz vor dem Schlusssignal der reguléaren Spielneftoeilbegangen,
werden eventuelle Freiwlrf@ach Ablauf der Spielzeit ausgefuhwird aufgrund
dieserFreiwilrfe eine Verlangerung erforderlich, werden alle Fouls nach Ablauf der
Spielzeit der Spielpause zugerechnet und die Freiwurfe werden vor Beginn der
Verlangerung ausgefuhrt.

Ist keine Spieluhr verfugbar, werden Spielzeit und erzielte Punktezudieinem
oudden DS | 4 Ka ¥ N K NByybE des/ VetaKstaltars @rmittelt. Die FIBA
empfiehlt, Spielzeit und erforderliche Punktzahl miteinander zu verienjmlso 10
Minuten/10 Punkte, 15 Minuten/15 Punkte oder Rlinuten/21 Punkte.

Beginnund EndedesSpiels

Beide Team#&rmen sich gmeinsanvor dem Spiel auf.

Ein Munzwurf entscheidet, welche Mannschaft den ersialllesitz erhalt. Die
Mannschaft die den Munzwurf gewinnt, kanméhlen zwischen dem Ballbesitzu
Spielbeginroder zu Beginreinermoglichen Verlangerung

Das Spiel kann nicht beginnen, wenn eine Mannsdteaftedrei spielbereitenSpieler
auf dem Spielfeld haDieser Artikel gilt nur fur offiziell@X3-Wettbewerbeder FIBA

Die regulare Spielzeit oder Verlangerung beginnt, weanBall in den Handen de
Angreifersnach dem ChecBallist.

Die regulare Spielzeit endet, wemmtweder dasSignalfiir das Ende der regularen
Spielzeitertont oder eineMannschaft 2 oder 22 Punkte mmerhalb der regularen
Spielzeiterzielt (uddenDeath).

Die Verlangerungendd, sobald eie Mannschaft zweboder mehr Punkte in der
Verlangerung erzielt.
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Art. 10 ZustanddesBalls
10.1 Der Ball kann entweddyelebt oder td sein.
10.2  Der Balwird zumbelebten Ball,

T

1
1

10.3 Der
1
1

= =4

10.4 Der
1

1

T
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wenn wahrend des Chedkallsder Ball @m Angreifer zur Verfigung steht,
nachdem der CheeRall beendet ist; nach dem CheBkll ist der Ball belebt, bis
ein Schiedsrichter pfeift oder das Signal der Spieluhr oder Wurfuhr ertont.
nach jedem erfolgreichen Korbwurf oder letzten Freiwurf.

wenn beieinem Freiwurf @r Ball dentreiwerferzur Verfligungsteht.

Ball wirdzumtoten Ball wenn

ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.

es offensichtlich ist, dass der Ball bei einem Freiwurf nicht in den Korb geht und
danach noch

Z einFreiwurf oder weitere Freiwirfe oder

Z eine weitere Strafe (Freiwurf/Freiwlrfe und/od8allbesity

folgen.

das Signal der Spieluhr zum Ende der reguléaren Spielzeit oder Veudgoeler
zumSuddenDeath ertont.

das Signal der Wurfulartont, wahrend eine Mannschatft Ballkontrolle hat.

der Ball sich aufgrund eines Korbwurfs in der Luft befindet und dabei von einem
beliebigen Spieler beruhrt wird, nachdem

Z ein Schiedsrichter pfeift.

Z das Signal der Spieluhr zum Emige Spiekeitertont.

Z dasSignal der Wurfuhertont.

Balwird nicht zumtoten Ballund ein erzielter Korb zéhkyenn

der Ball bei einem Korbwurf in der Luft ist und

Z ein Schiedsrichter pfeift.

Z das Signal der Spieluhr zum Ende der Spielzeit ertont.

Z das Signal der Wurfulartont.

der Ball bei einem Freiwurf in der Luft ist und der Schiedsrichter wegen einer

Regelverletzung, ausgenommen durch den Freiwerfer, pfeift.

ein Spieler in Ballkontrolle sich in der Korbwurfaktion befindet, nadirBeder

Korbwurfaktion ein Foul aainem Spieler oder Ersatzspieler seiner Mannschaft

begangen wird und er diesen Korbwurf mit einer kontinuierlichen Bewegung

beendet.

Dies gilt nicht und der Korb z&hlt nicht, wenn

Z nach dem Schiedsrichterpfiff ein neuer Versuch zum Korbwurf begonnen
wird.

Z wahrend der kontinuierlichen Bewegung eines Spielers bei der-Korb
wurfaktion das Signal der Spieluhr zum Ende der Spielzeit oder das Signal
der Wurfuhr ertont.
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Art. 11
111

11.2

Art. 12
12.1

12.2

Art. 13
13.1

13.2

Standorteines Spielers und eineSchiedsrichters
Der Standort eines Spielers ist die Stelledaner den Boden beruhrt.

Befindet er sich bei einem Sprung in der Luft, behalt er den Status bei, den er zuletzt
am Boden hatte. Dies schliel3t die Grenzlinie des Spielfelds, didPZwkleLinie, die
Freiwurflinie sowie die Begrenzungslinien der Zoned udes NeCharge
Halbkreisbereichs ein.

Der Standort eines Schiedsrichters ist genauso festgelegt wie der eines Spielers.
Beruhrt der Ball einen Schiedsrichter, ist es als ob er den Boden am Standort des
Schiedsrichters beruhrt.

Sprungbakituation

Ein Halteball entsteht, wenn ein oder mehrere Spiebider Mannschafen eine
Hand oder beide Hande so fest am Ball haben, dass kein Spieler ohne Ubermalige
Harte die alleinige Kontrolle erlangen kann.

Sprungbaksituationen

Eire Sprungballsituation entstehtyenn

1 ein Halteball gepfiffen wird.

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

1 beide Mannschaften bei einem nicht erfolgreichen letzten Freiwurf eine
RegelUbertretung bgehen.

1 ein belebter Ball an der Korbbefestigung festklemmt, ausgenommen
Z zwischen Freiwirfen, oder
Z wenn nach dem letzten Freiwurf e@@heckBallfolgt.

91 der Ball zum toten Ball wird und keine Mannschaft Ballkontrolle hat oder keiner
Mannschaft der Baltusteht.

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

Entsteht eine Sprungbabdituation, wird das Spiel mit einem CheBRll fir diezuletzt
verteidigendeMannschaftwiederaufgenommenbDie Wurfuhr wirdauf 12 Sekunden
gesetzt.

Wie der Ballgespielt wird
Definition
Wahrend desSpiels wird der Ball nur mit dedanden gespielt und darf in jede

Richtung gepasst, geworfen, getippt, gerollt oder gedribbelt werden. Dabei gelten die
Einschréankungen dieser Regeln.

Regel

Ein Spieler danmit dem Ball nicht laufen, ihn absichtlich mit irgendeinem Teil des
Beins treten, ®ppen oder mit der Faust schlagen.

Den Ball zuféllig mit irgendeinem Teil des Beins zu berihren ist keine- Regel
Ubertretung EineVerletzung von Artl3.2ist eine Regeldertretung.
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Art. 14
141
1411

14.1.2

14.1.3

Art. 15
15.1
15.11

15.1.2

15.1.3

&EX3

Ballkontrolle
Definition
MannschaftsBalkontrolle begnnt, wenn ein Spieler dieser Mannschaft einen

belebten Ball kontrolliert, das heif3t ihn halt oder dribbelt oder ihm ein belebter Ball
zur Verfugung steht.

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

MannschaftsBallkontrolleendet, wenn:

1 ein Gegenspieler die Ballkontrolle erlangt.

1 der Ball zum toten Ball wird.

1 der Ball bei einem Korbwurf oder Freiwurf die Hande des Werfers geridsat.

Spieler in der Korbwrfbewerbung
Definition

EinKorbwurf oder Freiwurfliegt vor, wennein Spieleden Ball in den Handehalt
und anschlieBend in Richtung Korbrfiv

EinTippliegt vor, wenn der Ball mit einer oder beiden Handen in Richtung des Korbs
getippt wird.

EinDunkingliegt vor, wenn der Ball mit einer oder beiden Hiem kraftvoll von oben
in den Korb geworfen wird.

Tipp und Dunking sind ebenfalls als Korbwurf zu werten.

Die Korbwurfaktion

1 beginnt, wenn der Spieler eine kontinuierliche Bewegung beginnt, die
normalerweise einem Wurf vorausgeht undrerch Meinung des Schiedsrichters
die Korbwurfbewegung beginnt, um durch Wurf, Tipp oder Dunking einen Korb
zu erzielen.

1 endet, wenn der Ball die Handeed Werfers verlassen hat und bei einem
Sprungwurf, wenn beide FuRe des Werfers wieder am Boden sind.

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

Wird ein Spieler wahrend seiner Korbwurfaktion gefoult und passt den Ball nach dem
Foul, gilt seine Bewegung nicht mehr Klsrbwurfaktion Die Bewertungpb es sich

um eine Korbwurfbewegung handelt, ist nicht abhangig von der Anzahl der legalen
Schritte.

Die Korbwurfaktiorauseinerkontinuierlichen Bewegung

1 beginnt, wenn der Ball in den Handen des Spielers zur Ruhe kommt und der
Spieler die normalerweise nach obgearichtete Korbwurfbewegung beginnt.

1 kann Bewegungen vorArm(en) oder Kérper des Spielers einschlieBen beim
Versuch, einefKorbzu erzielen.

1 endet,wenn der Ball die Hande des Werfers verlassen hat ddeSpieler eine
neue Korbwurfaktion beginnt.

Seite16von69



&EX3

Art. 16
16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

16.2.6

16.2.7

Art. 17
17.1
17.1.1

Korberfolg und seinéNertung
Definition

EinKorbist erzielt, wenn ein belebter Ball von oben in den Korb geht und darin
verbleibt oder vollstandiglurchfallt.

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

Regel

Geht der Ball in den Korb, z&hlt der Korb wie folgt zugunstenadgreifenden

Mannschaft:

1 Ein aus einem Freiwurf erzielter Korb z&hlt einen Punkt.

1 Ein aus dem EiRunktBereich (innerhalb des Kreisbogerszielter Korb zahlt
einen Punkt.

1 Ein aus dem ZwdtunkteBereich (aufRerhalb des Kreisbogens) erzielter Korb
zahlt zwei Punkte.

Lenkt ein Verteidigereinen Pass zwischen Gegenspielemer den Ball eines
gegnerischemribblersso ab, éssder Balldirektin den Korb geht, zahlt der Kound
wird dem letzten Angreifemit Ballkontrolle angeschrieben.

War deserAngreifer, der den Ball zuletgepasst odegedribbelt hat, im
I EinPunktBereich, zahlt der Korb einen Punkt
1 ZwetPunkteBereichzahlt der Korkewei Punkte.

Erzielt ein Spieler zufallig einen Feldkorb, zahlt dieser Korb zugunsten des letzten
Angreifers, der die Ballkontrolle hatte.

Erzielt ein Verteidiger absichtlich einen Feldkorb, ist dies eine Regekioeig und
der Korb z&hlt nicht. D&&piel wird mit CheeBall fir die Mannschaft fortgesetzt, die
zuletzt die Ballkontrolle hatte.

Erlangt die bisher verteidigende Mannschatft die Ballkontrolle und erzielt einen Korb,
ohne den Ball vdrer zu clearen,zéhlt der Korb nicht da diese Manschatft es
versdumteden Ball vor dem Wurf oder kontrollierten Tipp zu clearen.

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

Die Spieluhr oder Wurfuhr muss mindestens noch 0,3 Sekunden anzeigen, ein
Spieler nach einem Che#&all oder Rebound nach letztem Freiwurf die Ballkontrolle
erlangen und einen Korbwurf versuchen kann. Zeigen Spieluhr oder Wurfuhr nur
noch 0,2 oder 0,1 Sekunden an, kann ein gultiger Korb nur durch direktes Tippen
erziet werden

CheckBall
Definition

Nach jeder Phase eines toten Balls wird das Spiel begonnen bzw. fortgaskemnt,
die Ballkontrolle fur eine Mannschadlurch einen CheeBall etabliert wird. Dabei
wird der Ball hinter dem Bogen des ZwiRinkteBereichs zveichen einem
Verteidiger und einem Angreifer gepassthdausgetauscht.
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17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

17.2.4

17.2.5

Art. 18
18.1

18.2
18.2.1
18.2.2

18.2.3
18.2.4

18.2.5

18.2.6
18.2.7

Art. 19
19.1

&EX3

Der Angreifer, derden CheckBall ausfuhrt, mussichhinter der ZwetPunkte Linie
am Scheitelpunkt des Bogens mit Blickrichtung zum Kmfnden. Er darfmit
keinem Fullinnerhalbder Linie seimochdie Linieberthren

Vorgehensweise

Der Verteidigermussmit Blickrichtung zum Angreifer diesem den Ball tbergeben
oder passenund zwar so, dass der Angreifer den Ball problemldeaehmenkann.

Beim CheciBall muss ein angemessen&istand (ca. 1 m) zwischenrdé\ngreifer

und Verteidiger bestehendie den ChecBall durchfiuhren.In offiziellen 3X3-
Wettbewerben der FIBA im interationalen Bereich ist dasX3-Logo dafir zu
verwenden, Angreifer und Verteidiger beim Ch&=l auf diese Distanz zu halten.
Beide Spieler stehen sich an der langeren Seite des Logos gegenuber, ohne das Logo
zu berthren.

Befinden sich éhrend des Spielseide Spieler bei einem CheBlll an der richtigen

Position, mussen die Schiedsrichter sich dabei nicht einschaenn die Spieler

nichtan der richtigen Position sind oder d€heckBall nicht richtig ausgeftihrt wird,
passt deiSchiedsrichteden Ball direkzum Verteidigerum sicherzustellen, dass der
CheckBallrichtig ausgefuhrt wird.

Zu Beginn der regularen Spielzeit oder Verlangerumgl der CheciBall vom
Schiedsrichter asgeltst

Auszeit

Definition

Eine Auszeitist eine von einem Sper oder Ersatzspieler beantragte
Spielunterbrechung.

Regel
JedeMannschaft lat eine Auszeit.

Zusatzlich zuidsenAuszeitenwerden in3X3-Wettbewerbender FIBAoder, wenn
vom Veranstaltergewiinscht,zwei zusétzlich&\tAuszeiten gewéhrt. Diesaden in
allen Spielen statbeim ersten toterBallnach 659 und 359 auf der Spieluhr.

JedeAuszeitdauert30 Sekunden.

Beide Mannschaften konnen ihre Auszeit wéhrend einer Auszeitmdglichkeit
beantragen

Eine Auszemdglichkeitbeginnt, wenn der Baillor einem CheckBall oder Freiwurf
zumtoten Ballwird.

Eine Auszeit kann nicht gewéahrt werderglwendder Ballbelebt ist
Eire nicht genutzte Auszeit kann in die Verlangeribgrtragenwerden.

Spielemwechsl
Definition

Ein Spielerwechsel ist eine Spielunterbrechung, die vom einzuwechselnden
Ersatzspieler beantragt wird, um Spieleneerden.
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19.2 Regel

BeideMannschaftersind berechtigizu wechselnwenn der BalNor einemCheckBall
oder Freiwurfzumtoten Ballwird.

19.3 Vorgehensweise

19.3.1 Der Ersatzspielekann ins Spiel ewmechseln, wenn der Ball tot und die Spieluhr
gestoppt ist. Er muss sich dabei nicht bei dehi&lsrichten oder dem Kampfgericht
anmelden.

19.3.2 Die Einwechslung kann nur an der Endlinie stattfinden und lgtfoohne
Schiedsrichter oderas Kampfgericheéinzuschalten.

19.3.3 Muss en Freiwerfer ausgewechselt werden, ver
1 verletzt ist oder
1 disqualifiziert wurde
mussen did-reiwilrfevon seinem Eiwwechselspieleausgefuhrt werden.

Art. 20 Verlust der Spielberechtigungor Spielbeginn
20.1 Regel

Eire Mannschaft verliert das Recht zu spielen, wenresreangsetzten Anfangszeit
nicht in der Lage ist, milrei spielbereiten Spielerauf dem Spidéld anzutreten Dies
gilt nicht zwingend bei unterklassigen Veranstaltungen.

20.2  Strafe

20.2.1 Das Spiewird mit w-0 oder Bg 0 stéhtifir Sieygewertet Fir @&n Sieger aus
diesem Spiel komndieses Ergebnifir die Berechnung des Ergebidsirchschnitts
nichtin die Wertung fur den Verlierer geht dieses Ergebnis mit null Punkten in die
Wertung ein.

20.2.2 Verliert eine Mannschaft durch unfairgsicht akzeptable¥erhaltenein Spiel gemani
diesem Artikel, wird sie vom Wettbewerb ausgeschlossen.

20.2.3 Verliert eine Mannschatft in einem Turnier zum zweiten Mal ein Spiel gemanR diesem
Artikel oder tritt sie nicht an, wird sie vom Wettbewerb ausgeschlossen und erscheint
alsDQF in der Tabelle des Wettbewerbs.

Art. 21 VerlustdS NI { LA St 0 SNBEOKUOAIdzyad yIF OK { LIASTE
21.1 Regel

Eire Mannschaft verliert das Recht zu spielen, wenn sie vor Spielende das Spielfeld
verlasst oder im Verlauf des Spiels alle Spieler dieser Mannschaft durch
Disqualifikation oder Verletzung ausfallen.

21.2 Strafe

21.2.1 Der Sieger aus diesem Spiel hat die Walhler den aktuellen Spielstand bei Abbruch
in die Berechnung des Ergebidsirchschnitts mithehmen oder das Verfahren gemafi
Art. 20 vorziehen mochte. Fur den Verlierer geht dieses Ergebnis in jedem Fall mit
null Punkten in die Wertung ein.

21.2.2 Eire Mannschaftdie ein Spiel gemal diesem Artikel verligrird vom Wettbewerb
augeschbssen
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Art. 22
22.1

22.2

Art. 23
23.1
23.1.1

23.1.2

23.2

23.2.1

23.2.2

23.2.3

Art. 24
24.1
2411

24.1.2

&EX3

RegelUbertretungen

Regelubertretungea

Definition

EineRegellbertretungst eine Verletzung der Regeln

Strafe

DerBall wird der gegnerischen Mannschaft zum CHgakzuerkannt.

Spielerim Aus,Ball im Aus
Definition

EinSpielerist im Aus, wenn ein Teil seines Kdrpers den Boden oder etwas, abgesehen
von einem anderen Spieler, oberhalb, auf oder auRerhalb der Grenzlinie beruhrt.

DerBallistim Aus, wenner

1 einenSpieler oder eine andere Person berthrt, die sich im Aus befindet, oder

1 den Boden oder einen Gegenstand oberhalb, auf oder auf3erhalb einer Grenzlinie
berthrt, oder

1 die Korbstltzen, die Rickseite sd8pielbrets oder einen Gegenstand oberhalb
des Spielfeldberthrt.

Regel

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

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

Gerat ein Spieler wahrend einer Halteballsituation ins Aasfsteht eine
Sprungballsituation.

Dribbling

Definition

Ein Spieler, der einen belebten Ball kontrolliert, dribbelt, wenn er den Ball auf den
Boden wirft, tippt, rollt oder ihn auf dem Boden aufprallésst.

EinDribbling beginnt wenn ein Spieler, der di€ontrolle Uber einen belebten Ball
auf dem Spielfeld erlangt hat, den Ball wirft, tippt, rollt oder ihn auf dem Boden
aufprallen lasst und ihn wieder bertihrt, ehe der Ball einen anderen Spieler berihrt.

EinDribbling endetwenn der Spieler den Ball glersitig mit beiden Handen berihrt
oder ihn in einer oder beiden Handen zur Ruhe kommen lasst.

Wahrend eines Dribblings darf der Ball in die Luft geworfen werden, sofern der Ball
den Boden oder einen anderen Spieler berthrt, bevor ihn der Dribbler wieder mit
seiner Hand beruhrt.

Ein Dribbler darf beliebig viele Schritte machen, wahrend der Ball nicht in Kontakt mit
seiner Hand ist.
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24.1.3 Verliert ein Spieler unabsichtlich die Kontrolle tber einen belebten Ball auf dem
Spielfeld und erlangt sie zuriick, begeht dieSpreler ein Fumbling.

24.1.4 Folgendesahlt nicht als Dribbling:

1 Aufeinander folgende Korbwiirfe.

1 Fumbling zu Beginn oder am Ende eines Dribblings.

1 Versuche, die Ballkontrolle durch Wegtippen des Balls aus der Na&he anderer
Spieler zu erlangen.
Wegtippen desalls aus der Kontrolle eines anderen Spielers.
Ablenken eines Zuspiels mit anschlieRend eigener Ballkontrolle.
Den Ball von Hand zu Hand werfen und dabei in einer oder beiden Handen zur
Ruhe kommen lassen, ehe der Ball den Boden berihrt, vorausgeset3pidéer
begeht dabei keinen Schrittfehler
1 Den Ball ans Spielbrett zu werfen und danach wieder die Ballkontrolle zu

erlangen.

24.2 Regel

EinSpieler darf nach Beendigung seines ersten Dribblings kein zweites Mal dribbeln,

es sei denn, er hat dazwischen di®@ntrolle Uber einen belebten Ball auf dem

Spielfeld verloren infolge

1 eines Korbwurfs.

1 Beruhrens des Balls durch einen Gegenspieler.

1 eines Zuspiels oder Fumbling, wenn der Ball dabei einen anderen Spieler berthrt
hat oder von diesem beruhrt wordest.

= =4 -4

Art. 25 Schittfehler
25.1 Definition

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

25.1.2 EinSpieler, der einen belebten Ball auf dem Spielfeld halt, macht eBtemschritt
wenn er ein oder mehrmals mit demselben Ful3 in beliebiger Richtung Schritte
macht, wahrend der andere Ful3, genannt Standful3, an seiner Berihrungsstelle auf
dem Boden bleibt.

25.2 Regel

25.2.1 Fur einen Spieler, der einen belebten Ball auf dem Spielfeld fangt, wird sein Standfufl3
folgendermal3en festgelegt:
1 Fir einen Spieler, der den Ball fangt, wahrend er mit beiden Fi3en am Boden
steht, gilt:
Z Sobald ein Ful3 angehoben wird, wird der andere Ful3 zum Standful3.
Z Bei Beginn eines Dribblings darf der Standfuld nicht angehoben werden,
bevor der Ball seine Hand oder Hande verlassen hat.
Z Bei einem Zuspiel oder Korbwurf darf der Spieler mit dem Standful3
abgringen, aber kein Fuld darf wieder am Boden sein, bevor der Ball seine
Hand oder Hande verlassen hat.
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Ein Spieler, der den Ball fangt, wahrend er in Bewegung ist oder sein Dribbling
beendet, darf zwei Schritte machen, um zu einem Stopp zu kommen, um zu
passen oder auf den Korb zu werfen.

Z Erhalt er den Ball und will ein Dribbling beginnen, muss der Ball vor seinem
zweiten Schritt seine Hand oder Hande verlassen haben.

Z Der erste Schritt findet statt, sobald ein Ful3 oder beide Fif3e den Boden
berthren, nachdener Ballkontrolle erlangt hat.

Z Der zweite Schritt nach dem ersten findet statt, sobald der andere Fufd oder
beide FuRRe gleichzeitig den Boden berthren.

Z Kommt der Spieler bei seinem ersten Schritt zum Stopp und hat dabei beide
FuRe am Boden oder beide Fulleldeen gleichzeitig den Boden, darf er
einen Sternschritt machen und dabei seinen Standful3 frei wéhlen. Springt
er dann mit beiden Fufl3en ab, muss der Ball seine Hand oder Hande verlassen
haben, bevor der Spieler wieder den Boden berihrt.

Z Landet der Spielezu seinem ersten Schritt auf einem Ful3, ist dies sein
Standful3.

Z Springt der Spieler bei seinem ersten Schritt mit einem Ful3 ab, darf er fur
seinen zweiten Schritt mit beiden Fuf3en gleichzeitig landenaCladarf er
mit keinem Ful3 einen Sternschritt magsh Hebt er einen oder beide Flf3e
vom Boden ab, darf kein Ful3 wieder aufgesetztdeer bevor der Ball die
Hand oder Hande des Spielers verlassen hat.

Z Sind beide FURe Uber dem Boden und der Spieler landet gleichzeitig mit
beiden FuRen, wird, sobald ein (Fuangehoben wird, der andere zum
Standful3.

Z Beendet ein Spieler sein Dribbling oder erlangt die Ballkontrolle, darf er den
Boden nicht nacheinander mit demselben Ful3 oder beiden FiRen
gleichzeitigoerihren.

25.2.2 EinSpieler fallt, liegt oder sitzt auf dem Boden

T

T

Es ist legal, wenn ein Spieler mit dem Ball fallt und tber den Boden rutscht oder
die Ballkontrolle erlangt, wahrend er auf dem Boden liegt oder sitzt.

Es ist eine Regellibertretung, wenn der Spieler den Ball hélt und dann tber den
Boden rollt oder versudhaufzustehen

Art. 26 Drei Sekunden
26.1 Regel

26.1.1 EinSpieler darf sichicht langer als drei aufeinander folgende Sekunden in der Zone
aufhalten, wahrend seine Mannschaft einen belebten kontrolliert und die Spieluhr
l&uft.

26.1.2 Nachsicht ist bei einem Spieler zu tben, der

T
T
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versucht, die Zone zu verlassen.

sich in der Zone aufhalt, wahrend er oder sein Mitspieler sich in einer
Korbwurfaktion befindet und der Ball gerade die Hand oder Hande zum Korbwurf
verlasst oder verlassen hat.

weniger als drei aufeinander folgende Sekunde der Zone war und zum Korb
dribbelt, um zu werfen.
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26.1.3

Art. 27
27.1
27.11

Art. 28
28.1
28.1.1

Art. 29
29.1
29.1.1

29.1.2

Ein Spieler hat die Zone erst dann verlassen, wenn er beide Ful3e aul3erhalb der Zone
aufgesetzt hat.

FiinfSekundennahd S g I OK G SNJ { LJA St SN

Definition

Ein Pieler, der einen belebten Ball auf dem Spiklf@alt und bei dem sich ein
Gegenspieler in einer aktiven legalen VerteidiguRgsition in einem Abstand von

nicht mehr als einen Meter befindet, muss den Ball innerhalb von funf Sekunden
passen werfenoder dribbeln.

Mit dem Ricken zm Korb
Regel

Nachdem der Ball geclgawurde, darf ein Angreifeinnerhalb des EnPunkt
Bereichsden Ball nicht langer als drei Sekunden mit dem Ricken ssldichzum
Korb gerichtet dribbeln.

Zwolf Sekunden
Regel

Es ist eine RegelUbertretung, das Spiel zadgernoder nicht aktiv zu spielen, dh.

keinen Versuch zu unternehmen, einen Korb zu erzielen.

Immer wenn

1 ein Spielelauf dem SpielfeldKontrolle tber einerbelebtenBall erlangt,

1 nacheinemCheckBallder Ballin den Handen eines Angreifers ist,

1 nach einem dolgreichen Feldkorb oder Freiwurf der Ball in den Handen eines
Spielers der bisher verteidigenden Mannschatt ist,

1 einen Spieler auf dem Spielfeld berthrt oder von ihm berthrt wird, und die
Mannschaft des Einwerfers in Ballkontrolle bleibt,

muss diese Marsthaft innerhalb voi2 Sekunden einen Korbwurf vechen.

Umdiese Regel einzuhalten, missen folgende Voraussetzungen erfillt sein:

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

1 der Ball musspachdem er die Hande des Spielers verlassen hat, den Ring
berthren oder in den Korb gehen.

Erfolgt ein Korbwurf kurz vakblauf derWurfuhr und das Signal ertont, wahrend der

Ball in der Luft ist, gilt:

1 Geht der Ball in den Korb, hat sich keRegellbertretung ereignet. Das Signal
wird nicht beachtet und der Korb zahilt.

1 Berthrt der Ball den Ring, geht aber nicht in den Korb, hat sich keine
Regellibertretung ereignet. Das Signal wird nicht beachtet und das Spiel geht
ohne Unterbrechung weiter.

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

Ist der obere Rand des Spiellisemit einer gelben Beleuchtung ausgeristet, hat
deren Aufleuchten Vorrang vor dem Ertbnen des Signals der Wurfuhr.
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29.1.3

29.2
29.2.1

29.2.2

29.2.3

29.2.4

29.25

29.2.6

&EX3

Alle Einschrankungen hinsichtlich Goaltending und Storen des Balls kommen zur
Anwendung.

Steht keine Wurfuhr zur Verfigung und eine Manraftlzeigt kein ausrehendes
Bemuhen, den Korb anzugreifen, missaie Schiedsrichterder angreifenden
Mannschaft noch funf Sekunden Angriffszeit geben, indem sie die verbleibenden
Sekunden laut herunterzahlen und mit ausgestrecktem Arm signalisieren.

Vorgehensweise

Die Wurfuhr wird zurtickgesetzt, wenn das Spiel von einem Schiedsrichter gestoppt

wird,

1 wegen eines Fouls oder einer Regelubertretung (nicht fur einen Ausball) durch
die verteidigende Mannschatt,

1 aus einem Grund, fur den die verteidigendannschaft verantwortlich ist.

In diesen Fallen erhalt die Mannschaft den Ball, die vorher die Ballkontrolle hatte,
und die Wurfuhr wird auf 12 Sekunden zurlickgesetzt.

Wird jedoch das Spiel durch einen Schiedsrichter aus einem zulassigen Grund
unterbrochen fur den keine Mannschaft verantwortlich ist, wird die Wurfuhr nicht
zurliickgesetztsondern mit der verbleibenden Restzeit gestartet, es sei denn, die
angreifende Mannschaft wirde nach Meinung der Schiedsrichter dadurch
benachteiligt.

Erhéalt die bishererteidigende Mannschaft einen CheBlll, nachdem das Spiel von
den Schiedsrichtern unterbrochen wurde wegen eines Fouls oder einer
Regelubertretung einschlief3lich eines Ausballs der bisher angreifenden Mannschatft,
wird die Wurfuhr auf 12 Sekunden gesetzt.

Die Wurfuhr wird auch auf 12 Sekunden zurtickgesetzt, wenn der bisher angreifenden
Mannschaft nach einer Sprungballsituation ein CHBaKk zugesprochen wird.

Nacheinem Technischen Foul gegen die angreifende Mannschaft wird das Spiel mit
einem CheciBall fortgesetzt. Die Wurfuhr wird mit der verbleibenden Restzeit
gestartet.

Bei einem CheeBall als Teilstrafe figin Unsportliches oder Disqualifizieremles Foul
wird dieWurfuhr auf 12 Sekunden zurlickgesetzt.

Nachdem der Ball den Ring berthrt hatjrd die Wurfuhr auf 12 Sekunden
zurtckgesetzt, sobald efpieler die Ballkontrolle erlangt.

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

Wurde jedoch nach Meinung eines Schiedsrichters die Mannschaft in Ballkontrolle
dadurch benachteiligtwird das Spiel unterbrochen, die Wurfuhr korrigiert und der
Ballbesitz derselben Mannschaft wieder zugesprochen.
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Art. 30
30.1
30.1.1

30.2
30.2.1

30.2.2

30.2.3

30.2.4

30.3
30.3.1

Art. 31
31.1
31.11

31.2

Cleaendes Balls
Definition
Das Clearen des Balls beschreibtMethode, der neu angreifenden Mannschaft den

Ballbesitz hinter der ZweiPunkteLinie zuzusprechen, damit sie nun ihrerseits
versuchen kann, einen Korb zu erzielen.

Regel

Nach jedem erfolgreicherekkorb oder letzten Freiwuifder nicht Teil einer Strafe

mit nachfolgendem Ballbesitz ist) gilt:

1 Ein Spieleder Mannschatft, die nicht den Korb erzielte, setzt das Spiel fort, indem
er von eing Stelle direkt unter dem Korb (nichinter der Grundlinie) an eine
Stellehinter der ZwetPunkteLinie dribbelt oder passt.

1 Kein Verteidiger darf sich innerhalb dék-ChargeHalbkreises um den Ball
bemuhen.

Ein Spieler befindet sich au3erhalb desBimktBereichs, wenn er mit keinem Ful3
innerhalbdieses Bereichader auf der ZwePunkteLinieist.

Nach jedemerfolglosenKorbwurf oder letzten Freiwurfder nicht Teil eineStrafe

mit nachfolgendem Ballbesitz ist) gilt:

1 Erlangt ein Spieler der bisher angreifenden Mannschaft den Rebound, darf er
unmittelbar versuchen, einen Korb zu erzielen, ohne den Ball hinteZ et
PunkteLinie spielen zu mussen.

1 Erlangt ein Spieler déaisher verteidigenden Mannschaft den Rebound, muss er
den Ball zuerst hinter die ZwBunkteLinie dribbeln oder passen.

Gelingt einem Verteidiger ein Steal oder ein Block, muss er den Ball zuerst hinter die
ZwetPunkteLinie dribbeln oder passen.

Strafe

Verlasst der Ball die Hande eines Spielers zu einem Korbwurf ohne igexher

dearenz f AS3G RAS wS3ISt Nacamd N2 &y Izy ! ySIASNIS
erzielter Korb zahlt nicht. Die gegnerische Mannschaft erhélt den Ball zu einem
CheckBall.

Goaltending undStoren des Balles

Definition

EinKorbwurf oder Freiwurf

1 beginnt, wenn der Ball die Hande eines Spielers beiktabwurfaktionverlasst
1 endet, wenn der Ball

Z direkt von oben in den Korb geht und im Korb verbleibt oder vollstandig
durchfallt.

Z offensichtlich nicht mehr in den Korb gehen wird.
Z den Ring berthrt.
Z den Boden berthrt.
Z zum toten Ball wird.
Regel
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31.2.2

31.2.3

31.2.4

31.25

31.3
313.1

31.3.2

31.3.3

&EX3

Ein Spieler begehBoaltendingbei einemKorbwurf, wenn sich der Ball vollstandig
Uber Ringniveau befindet und er den Bagrthrt,

1 Wahrenddieser im Abwartsflug zum Korb ist, oder

1 nachdem dieser das Spielbrett berulhgt.

Ein Spieler begelBoaltendingbei einemFreiwurf, wenn er den Ball auf dem Flug
zum Korb bertihrt, bevor dieser den Ring beriiat.

Diese Regel ist anzuwenden, bis Belt
1 offensichtlichnicht mehr in den Korb gehen wird.
1 den Ring berlhrt hat.

Stdren des BallBegt vor, wenn

1 nach einem Korbwurf oder letzten Freiwurf ein Spieler Korb oder Spielbrett
berthrt, wahrend der Ball Kontakt mit dem Ring hat.

1 nach einem Freiwurfauf den noch mindestens ein weiterer Freiwurf folgt, ein

Spieler Ball, Korb oder Spielbrett berthrt, wahrend der Ball noch in den Korb

gehen kann.

ein Spieler von unten durch den Korb greift und den Ball berthrt.

ein Verteidiger Ball oder Korb berihrt, wé&ind sich der Ball im Korb befindet,

und dadurch verhindert wird, dass der Ball durch den Korb fallt.

1 ein Spieler das Spielbrett so in Schwingungen versetzt oder den Korb so greift,
dass der Ball nach Meinung des Schiedsrichters deshalb nicht in dendforb g
bzw. in den Korb geht.

1 ein Spieler den Korb greift und den Ball spielt.

= =4

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

Strafe

Wird die Regelubertretung von einemngreifer begangen, kénnen keine Punkte
erzielt werden. Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Btk
zugesprochen.

Wird die Regellbertretung von einewerteidiger begangen, erhélt die angreifende
Mannschaft

1 einenPunkt, wenn es sich um einen Freiwurf handelt.

1 einen Punkt, wenn der Korbwurf aus dem-PunktBereich erfolgte.

1 zwei Punkte, wenn der Korbwurf aus dem ZRankteBereich erfolgte.

Die Punkte werdeso vergeben, als ob der Ball in den Korb gegangen waére.

Wird eine GoaltendingRegeliibertretung von einenVerteidiger beim letzten
Freiwurf begangen, erhalt die angreifende Mannschaft einen Punkt und es wird ein
Technisches Foul gegen den Verteidigenhangt.
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VI

Art. 32
32.1
32.1.1

32.1.2

32.1.3

Art. 33
33.1

Fouls

Foubk
Definition

EinFoul ist eine Regelverletzung, die persdnlichen Kontakt mit einem geghen
Spieler und/oder unsportliches Verhaltbeinhaltet.

Gegen eine Mannschaft kdnnen beliebig viele Fouls verh&ngt werden héngig
von der Strafe ist jedes Foul zu pfeifen, auf dem Anschreibebogen einzutragen und
gemal den Regeln bestrafen.

Personliche Fouls werden nicht auf dem Anschreibebogen eingetragen, es sei denn,
es handelt sich um ein Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul

Kontakt (Grundsatze¢
Zylindeprinzip

DasZylindeprinzip wird als Raum innerhalb eines gedachten Zylinderaiddfider
von einem Spieler auf dem Spielfeld eingenommen waiskchlie3t den Raum tber
dem Spieler mit eimnd wird begrenzt

1 nachvornedurchdie Handflachen,

1 nachhinten durchdas Gesaf3, und

1 nachden Seitendurchdie Au3enseitemer Arme und Beine.

Hande und Arme dirfen nach vorne nicht weiter als die Fuf3e vorgestreckt werden,
wobei die Arme an den Ellbogen so abgewinkelt sein misses, diaterarme und
Handenach oben ghalten werdenDer Abstand der FiRRe steht im Verhaltnis zur
GrolRe des Spielers.

Bild 6 Zylindermprinzip

Seite27von 69



&EX3

Wahrend desSpiels hat jeder Spieler das Recht, seine Position (Zylinder) auf dem
Spielfeldiiberall dort einzunehmen, wo sich noch kein Gegenspieler befindet.

33.2  Vertikalprinzip

Dieses Prinzip schutzt die von einem Spieler eingenommene Flache auf dem Spielfeld,
und den Raum Uber ihm, wenn er innerhalb seiner Flache senkrecht hochspringt.

Verlasst ein Spieler seineertikale Position (Zylinder) und es kommt zu einem
Korperkontakt mit einem Gegenspieler, der bereits seine eigene vertikale Position
(Zylinder) eingenommen hat, ist derjenige Spieler fir den Kontakt verantwortlich, der
seine vertikale Position (Zylindemrlassen hat.

Ein Verteidiger darf nicht dafur bestraft werden, dass er senkrecht (innerhalb seines
Zylinders) hochspringt oder seine Hande oder Arme innerhalb seines Zylinders nach
oben halt.

Der Angreifer darf weder am Boden noch in der Luft Kontakdemt sich in legaler

Position befindlichen Verteidiger verursachen, indem er

1 seine Arme benutzt, um sich zusatzlichen Platz durch Wegstof3en seines
Gegenspielers zu verschaffen,

1 seine Arme oder Beine wahrend oder unmittelbar nach einem Korbwurf
ausstrecktum einen Kontakt zu verursachen.

33.3 Legale VerteidigungPosition

EinVerteidiger nimmt eine legale VerteidigunBssition ein, wenn er
1 seinem Gegenspieler frontal gegenuber steht, und
1 Dbeide Ful3e auf dem Boden hat.

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

33.4 Bewachenreines Spiedrs, der denBallkontrolliert

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

Der Spieler in Ballbesitz muss damit rechnen, dass gegen ihn verteidigt wirds&r
daher jederzeit und wenn erforderlichc im Bruchteil einer Sekunde imstande sein,
anzuhalten oder seine Richtung zu &ndern, sobald ein gesgpher Spieler eine legale
VerteidigunggsPosition vor ihm einnimmt.

Der Verteidiger muss seine legale VetigungsPosition einnehmen, ohne dabei
Korperkontakt zu verursachen.

Hat der Verteidiger eine legale Verteidigusgssition eingenommen, darf er sich
bewegen, um seinen Gegenspieler zu verteidigen. Er darf aber den Dribbler nicht
durch Ausstrecken seingkrme, Schultern, Huften oder Beine am Vorbeikommen
hindern.
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33.5

33.6

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

Schiedsrichter folgende Grundsatze anwenden:

1 Der Verteidiger muss anfangs eine legale Verteidigifagstion eingaommen
haben, frontal zum Spieler mit Ball und mit beiden Fi3en am Boden.

1 Der Verteidiger darf stehen bleiben, senkrecht hochspringen oder sich seitlich
oder rickwarts bewegen, um seine einmal eingenommene legale Verteidigungs
Position aufrechtzuerhalten.

1 Bei der Bewegung, die einmal eingenommene legale Verteidigaagton
aufrechtzuerhalten, durfen ein oder beide FuRRe kurzzeitig vom Boden
angehoben werden, solange die Bewegung seitlich oder riickwérts tgrish
und nicht in Richtung des Spieler# msem Ball geht.

1 Entsteht der Kontakt auf der Vorderseite des Verteidigers, ist davarugesen,
dass er seine Position als erster eingenommen hat.

1 Hat der Verteidiger eine legale Verteidigurgssition eingenommen, darf er
sich innerhalb seines Zylindewegdrehen, um eine Verletzung zu vermeiden.

Liegt eines dieser genannten Kriterien vor, ist der Kontakt @&pieler mit Ball
anzulasten.

Bewachen eines Spielers, der nicht den Ball kontrolliert

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

Beim Bewachen eines Spielers, der nicht den Ball kontrolliert, muss dkisEinon

Zeit und Abstand bericksichtigt werden. Ein Verteidiger 8amie Position in der
Bahn eines sich bewegenden Gegenspielers einnehmen, die so nahe und/oder so
schnell eingenommen wird, dass dieser nicht gentgend Zeit und Abstand hat,
anzuhalten oder seine Richtung zu andern.

Dieser Abstand héngt von der Geschwindigkles Gegenspielers ab, betragt aber
nie weniger als einen normalen Schritt.

Beachtet ein Verteidiger beim Einnehmen seiner legalen VerteidigBagson nicht
den Einfluss von Zeit und Abstand und es kommt zum Kérperkontakt mit einem
Gegenspieler, isder Verteidiger fiir den Kontakt verantwortlich.

Hat ein Verteidiger eine legale VerteidigusR@ssition einmal eingenommen, darf er
sich bewegen, um gegen seinen Gegenspieler zu verteidigen. Er darf nicht Arme,
Schultern, Hiften oder Beine in dessen Wegstitecken, um ihn am Vorbeikommen

zu hindern. Er darf sich aber innerhalb seines Zylinders wegdrehen, um eine
Verletzung zu vermeiden.

Ein Spieler, desichin der Luftbefindet

Ein Spielerder an einer Stelle auf dem Spielfeld hochspringt, hat das Reaaht,
derselben Stelle wieder zu landen.

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

Springt ein Spieler und verursacht bei der Landung aufgrund seiner Vorwarts
bewegung einen Kontakt mit einem Gegenspieler, der in der Nahe des Landeplatzes
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eine legale VerteidigungBosition eingenommen hat, ist der Springer fur diesen
Kontakt verantwortlich.

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

Bewegt sich ein Spieler unter einen Spieler, der sich in der Luft befindet, und es
kommt zum Kontakt, ist dies normalerweise &insportliches, unter Umstanden ein
Disqualifizierendes Foul.

Legales und regelwidriges Stellen eines Blocks

Einen Block zu stellen ist der Versuch eines Spielers, einen Gegenspieler ohne Ball
daran zu hindern, eine gewilnschte Position auf dem Spiefigldunehmen oder
dies zu verzbgern.

Ein Spieler stellt einelegalenBlock an einem Gegenspieler, falls er
1 bereits stand(innerhalb seines Zylinders), als es zum Kontakt kam.
1 Dbeide Ful3e auf dem Boden hatte, als es zum Kontakt kam.

Ein Spieler stellt eineregelwidrigenBlock an einem Gegenspieler, falls er

1 sich bewegt als es zum Kontakt kommit.

1 beim Stellen des Blocks aul3erhalb des Gesichtsfelds estelsenden
Gegenspielers nicht gentigend Platz lasst, als es zum Kontakt kommt.

1 den Einfluss von Zeit und Abed bei einem Gegenspielén Bewegungnicht
beachtet, als es zum Kontakt kommit.

Wird der Blockm direkten Gesichtsfeleeines stehenden Gegenspielers (von vorne
oder seitlich) gestellt, kann der Block stellende Spieler dies so nahe tun wie er will,
solarge es zu keinem Kontakt kommt.

Wird der Bloclkaul3erhalb des Gesichtsfeldsnes stehenden Gegenspielers gestellt,
muss der Block stellende Spieler dem Gegenspieler einen normalen Schritt bis zum
Block ermdglichen, ohne dass es dabei zum Kontakt kommit.

Befndet sich der Gegenspielar Bewegungmuss der Einfluss von Zeit und Abstand
bertucksichtigt werden. Der Block stellende Spieler muss genug Platz lassen, damit der
geblockte Spieler den Block durch Abstoppen odertRigsanderung vermeiden
kann.

DieserAbstand betragt nie weniger als einen und nie mehr als zwei normale Schritte.

En Spieler, der legal geblockt wird, ist verantwortlich flr jeden Kontakt mit dem
Block stellenderspieler.
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33.8 Rempeln Charging

Charging; mit oder ohne Bal ist regelwidriger personlicher Kontakt durch Stol3en
oder sich Hineinbewegen in den Korper ei@=genspielers.

33.9 Blockieren

Blockieren ist regelwidriger personlicher Kontakt durch Behindern deb&eggung
eines Gegenspielers mit oder ohne Ball.

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

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

5AS 9AYAOKNNY{dzy3d ol yYRSNE ClF(102NBy &aLhASt
(Pushing), Rempeln (Chargingeotialten des Spielers der geblockt wird.

Ein Spieler darf beim Einnehmen einer Position auf dem Spielfeld seine Arme oder
Ellbogen auRRerhalb seines Zylinders ausstrecken. Er muss sie jedoch in seinen
Zylinder einziehen, wenn ein Gegenspieler versuchthanvorbeizkkommen. Lasst

ein Spieler Arm(e) oder Ellbogen auf3erhalb seines Zylinders und es kommt zum
Kontakt, ist dies ein Foul durch Blockieren oder Halten.

33.10 No-Charge-Halbkreidereiche

Die No-ChargeHalbkreisbereiche sind auf dem Spielfethgezeichnet, um einen
speziellen Bereich zur Beurteilung von Charge/BRitkationen unter dem Korb zu
markieren.

Bei allen Spielsituationen, in denen ein Angreifer im Sprung Uber diezeiingeete

No-ChargeHalbkreislinie in den N@hargeHalbkreisbeeich eirdringt und dabei

Kontakt mit einem Verteidiger innerhalb des -dbargeHalbkreisbereichs

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

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

1 auf den Kdb wirft oder den Ball passt, und

91 der Verteidiger mit einem Ful3 oder beiden Fifl3en Kontakt mit der@hidoge
Halbkreisbereichs hat

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

regelwidrig ein.

33.11 Kontaktaneinem Gegnspielermit Handen und/oder Armen

Einen Gegenspieler mit einer oder beiden Handen zu berihren, ist fir sich allein
betrachtet nicht notwendigerweise ein Foul.

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

Regelwidriger Gebrauch der Hande oder ausgestreckter Arme liegt vor, wenn der
Verteidigungsspieler einen Gegenspiatat oder ohneBall bavacht und dabei eine
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33.12

33.13

33.14

33.15

33.16
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oder beide Hande oder Arme an den Gegenspieler legt und dort lasst, um diesen in
seiner Bewegung einzuschranken.

9AYSY DS3ISyYyalLIAStSNI YAG 2RSNI 2KyS .ttt &A:
ein Foul, da dies zu rohem Spiel dskan kann.

Ein Foul durch eineAngriffsspieler mit Balliegt vor, wenn er

f AA0K 06SA SAYySY +#+SNISARAIdzy 334 aLlganimSNI oS
ihn legt, um dadurch einen Vorteil zu erlangen.

1 einen Verteidigungsspieler wegst63t, um ihn darandndern, den Ball zu
spielen oder dies zu versuchen, oder um mehr Platz fir sich zu gewinnen.

1 beim Dribbeln mit ausgestrecktem Unterarm oder seiner Hand einen
Gegenspieler daran hindert, Ballkontrolle zu erlangen.

Ein Foul durch eineAngriffsspieler ohre Ballliegt vor, wenn er einen Gegenspieler

wegstonit, um

1 frei zu sein, um einen Pass zu fangen.

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

1 mehr Platz fur sich zu gewinnen.

Angriffsspiel mit dem Ricken zum Ko(BostPlay)

Auch fur das Angriffsspiel mit dem Ricken zum Korb gilt das Vertikalprinzip
(Zylinderprinzip).

Der Angreifer mit dem Ricken zum Korb und der gegen ihn verteidigende Spieler
mussen ihr gegenseitiges Recht gemanR dem Zylinderprinzip téyesk

Ein Angriffs oder Verteidigungsspieler in der Position mit dem Ricken zum Korb
begeht ein Foul, wenn er seinen Gegenspieler mit Schulter oder Hifte aus dessen
Position drangt oder die Bewegungsfreiheit des Gegenspielers mit ausgestreckten
Armen, SchulternHuften, Beinen oder anderen Kérperteilen behindert.

Regelwidriges Verteidigemon hinten

Regelwidriges Verteidigesines Spielers von hinten ist personlicher Kontakt durch
den Verteidiger im Rucken seines Gegenspielers. Der Versuch des Verteidigers, den
Ball zu spielen, berechtigt ihn nicht, seinen Gegenspieler von hinten zu berihren.

Halten

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

StofRen Pushing

Pushing istegelwidriger personlicher Kontakt mit einem Gegenspieler mit oder ohne
Ball, um ihn mit dem eigenen Kdorper unter Krafteinsatz aus seiner Position zu
drangen oder dies zversuchen.

EinFoulvortauschen

Dies ist jegliche Aktion eines Spielers, die entweder vortauschen soll, gefoult worden
zu sein, oder durch Gbertrieben theatralische Bewegungen diesen Eindruck erwecken
soll, um daraus einen unfairen Vorteil zu erlangen.
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Art. 34
34.1
34.1.1

34.2

34.2.1

Personliched-oul
Definition

Einpersonliches Foul ist ein Foul eines Spietelei belebtem oder totem Balf
durch regelwidrigen Kontakt mit einem Gegenspieler.

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

Strafe
Gegen den verantwortlichen Spieler wird ein personliches Foul verhangt.

Wird dasFoul an einem Spieler begangen, daht in der Korbwurfaktiorst,

1 wird das Spiel mitCheckBall fir die Mannschaft des gefoulten Spielers
fortgesetzt.

1 kommtArt. 41 zur Anwendung, sofern die verantwortliche Mannschaft bereits
die Mannschaftsfoulgrenze(zwei Freiwirfe ab dem 7.Mannschaftsfoul)
uberschritten hat.

34.2.2 Wird das Foul an einem Spieler begangen,ideler Korbwurfaktionst, erhalt dieser

Art. 35
35.1
35.1.1

35.1.2

35.2

Spiele folgende Anzahl von Freiwirfen:

1 Ist der Wurf erfolgreich, zahlt der Korb und es gibt zusatzlich einen Frelzwf
zwei Freiwlrfe ab dem 7. Mannschaftsfoul)

1 Erfolgt der Wurf aus denkinPunktBereich und ist erfolglos, gibt esnen
Freiwurf, bzw. zweFreiwirfe ab dem Mannschaftsfoul.

1 Erfolgt der Wurf aus dem@wei-PunkteBereich und ist erfolglos, gibt esvei
Freiwurfe.

1 Wird der Spieler kurz vor dem Beginn des Erténens des Schlusssignals zum Ende
eines Spielabschnitts oder des Signals der Wudefoult, wahrend sich der Ball
noch in seinen Handen befindet, zahlt ein ansd@wdied erzielter Korb nicht. Der
Spieler erhélteinen oder zwei Freiwirfe, bzw. zwei Freiwirfe ab dem
7. Mannschaftsfoul.

Doppelfoul
Definition

Ein Doppdbul ist eine Situatin, in derzwei Gegenspieler annahernd glezelitig
aneinanderein Foubegehen.

Folgende Voraussetzungen mussen erfullt sein, damit zwei Fouls als feoppel

gelten:

1 Beide Fouls beinhalten kérperlichen Kontakt.

1 Beide Fouls geschehen zwischen zwei Gegelesn, die sich gegaeitig
foulten.

Strafe
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Art. 36
36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

&EX3

Gegen beide Spieler wird je Foul verhangmpabhangig von Mannschaftsfouls oder
ob es sich um das erste oder zweite Unsportliche Foul handelden keine
Freiwurfe gegeben und das Spiel wird folgendermal3en fortgesetzt:

Wenn etwa gleichzeitig mit dem Doppelfoul

1 eine Mannschaft einen Feldkorb erzielt oder ihren letzten Freiwurf trifft, erhalt
die andere Mannschaft einen CheBlall.

1 eine Mannschaft in Ballkontrolle war oder ihr der Ball zustand, erhéalt diese
Mannschaft einen ChedRall. Die Wurfuhr wird nicht zuriickgesetzt.

1 keine Mannschaft in Ballkontrolle war oder keiner der Ball zustandieimt eine
Sprungballsituation. Den Balthalt die zuletzt verteidigende Mannschaft mit 12
Sekunden auf der Wurfuhr.

Technisches Foul
Verhaltensregeln

Voraussetzung fir die ordnungsgemafle Durchfihrung des Spiels ist eine
uneingeschrankte und aufrichtige Zusammenarbeit aller Spieler und Epseler mit
den Schiedsrichtern, Kampfrichtern und d&upervisorfalls anwesend.

BeideMannschaften durfen fir den Sieg im Spiel ihr Bestes geben, dies muss aber im
Geist sportlicher Haltung und des Fair Play geschehen.

Jede vorsatzliche oder wiederhat Verstol3 gegen die Grundsatze der
Zusammenarbeit oder Inhalt und Absicht der Regeln ist als Technisches Foul zu
ahnden.

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

Wird ein Vergehen erst entdeckt, nachdem der Ball bereits belebt ist, ist das Spiel zu

unterbrecken und ein Technisches Foul zu verhdngen. Die Strafe ist so

durchzufiihren, als ob sich das Vergehen zu dem Zeitpunkt ereignet hatte, als es mit

dem Technischen Foul geahndet wurde. Alle Ereignisse zwischen der Regelverletzung

und der Unterbrechung des Sfaéehalten ihre Gultigit.

Definition

Ein TechnischesFoul ist ein Vergehen eines Spielers ohne Kontakt mit einem

Gegenspieler, das folgende Fehlverhalten umfasst, aber nicht auf diespidbei

beschrankt ist:

1 Ignorieren von Verwarnungen d&chiedsrichter.

1 Respektloser Umgang und/oder derartiges Kommunizieren mit Schibtin,
Supervisor, Kampfrichtern oder gegnerischen Spielern.

1 Gebrauch von Ausdriicken oder Gesten, die geeignet sind, Zuschauer zu
beleidigen oder aufzuhetzen.

1 Einen Gegemseler durch hohnische oder aufstachelnde Gesten oder Worte zu
provozieren.

1 Die Sicht eines Gegenspielers mit einer oder beiden Handen in der N&he seiner
Augen zu behindern.
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36.2.2

36.3

36.3.1

Art. 37
37.1
37.11

37.1.2
37.1.3

f  Ubertriebenes Schwingen der Ellbogen.

1 Spielverzégerung durch
- bewusstesBeriihren des Balls oder zu verhindern, dass die nun angreifende

Mannschaft sofort den Ball an sich nehmen kann, nachdem dieser nach
einem Feldkorb oder Freiwurf durch den Korb gegangen ist.

- bewusste nicht sofortige Ballaufnahme, ohne daran von der bisher
angreifenden Mannschaftlaran gehindert zu werden, nachdem der Ball
nach einem Feldkorb oder Freiwurf durch den Korb gegangen ist.

- aktives Verteidigen innerhalb des MhargeHalbkreises nach einem
erfolgreichen Feldkorb oder Freiwurf.

- Verhindern, dass ei@heckBall oder Freiwurf sofort ausgefihrt werden.

1 Ein Foubder einen Kontakvorzutduschen.

1 Goaltending durch einen Verteidiger bei einem letzten Freiwurf. Die angreifende
Mannschaft erhalt einen Punkt, gefolgt von der Strafe fir das Technische Foul
gegen denVerteidiger.

1 Despektierlicen Umgangmit Personen auf3erhalb des Spielfelds oder jegliche
Kommunikation zwischen Spielern und Coach wéahrend des Spiels.

EinSpieler, gegen den zwei Technische Fouls verhangt wurden, ist nicht automatisch
fur den Rest de Spiels zdisqualifizieren

Strafe
EinTechnisches Foaahltzu den Mannschaffeuls.

Diegegnerische Mannschaft erhalt einen Freiwurf. AnschlieRend wird das Spiel wie

folgt fortgesetzt:

1 Der Freiwurf wird sofort ausgefiihrt. Nach dem Freiwurf erhaltMannschaft
den Ball zum Chedgall, welche die Ballkontrolle hatte oder der Ball zustand, als
das Spiel wegen des Technischen Fouls unterbrochen wurde.

1 Der Freiwurf wird ebenfalls sofort ausgefiuihrt unabhangig davon, ob die
Reihenfolge anderer Strafen baéiefestliegt oder ob mit der Ausfiihrung dieser
Strafen bereits begonnen wurde. Nach dem Freiwurf fir das rfiische Foul
wird das Spiel durch die Mannschaft, die Ballkontrolle hatte oder der Ball
zustand, mit einem ChedRallwiederaufgenommen

1 Wurde einFeldkorb erzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen, wird das Spiel mit
CheckBall fur die bisher verteidigende Mannschaiederaufgenommen

1 Hatte keine Mannschaft die Ballkontrolle oder stand der Ball zu, entsteht eine
Sprungballsituation. Das Spielrevimit CheckBall fur die bisher verteidigende
Mannschaftwiederaufgenommen

Unsportliches Foul
Definition

EinUnsportliches Foul ist ein Foul neiinem Gbermafiigen, harten oder gefahrlichen
Kontakt

Einen Gegenspieler mit Bédistzuhalten ist ein sportliches Foul

Die Schiedsrichter missen Unsportliche Fouls wahrend des ganzen Spiels nach
gleichen Mal3stéaben ahnden und dirfen dabei nur die Aktion des Spielers beurteilen.

Seite35von 69



37.2
37.2.1
37.2.2

37.2.3

37.2.4
37.2.5

37.2.6

Art. 38
38.1
38.1.1

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

38.2.4

38.2.5

&EX3

Gegen den verantwortlichen Spieler wird ein Unsportliches Foul verhéngt

Strafe

Daserste Unsportliche Foul eines Spielers windstraft mit zwei Freiwirfenohne
anschlielendemBallbesitz. Wd daserste Unsportliche Fouln einem Gegenspieler
wéahrenddesserKorbwurfaktion gepfiffen und daiNurf ist erfolgreichzahlt der Korb
undder Werfer erhalzusatzlich zwei Freiwlrfe.

Das zweite Unsportliche Foul eines Spielers wird nuivei Freiwidrfen und
anschlieBendenBallbesitz bestraftWird das zweite Unsportliche Foul an einem
Gegenspieler wahrend dessen Korbwurfaktion gepfiffen und/derf ist erfolgreich,
zahlt der Korb und der Werfer erhélt zusatzlich zwei Freiwirfe mit anschliel3endem
Ballbesitz fur seine Mannschatt.

Alle Unsportlichen Fouls zahlen als zwei Mannschaftsfouls.

Ein Spieler ist mit s@em zweiten Unsportlichen Fotilir den Rest des Spiels zu
disqualifizieren.

Wird ein Spieler gemanR ArB7.25 disqualifiziert, wird nur das Unsportliche Foul
bestraft. Fur die anschlieBende Disqualifikation wird keine zusatzliche Strafe
verhangt.

Disqualifizierendes Foul
Definition

EinDisqualifizierendes Foidt jedes offensichtlich grob unsportliche Vetieal eines
Spielers oder Ersatzspielers.

Ausschreitungen

Wahrend des Spiels kann es zu Ausschreitungen kommen, die imsyfigehn zu
Sportgeist und Fair Play stehen. Sie solltemrsofon den Schiedghtern beendet
werden, falls erforderlich unter Hinzuziehung der Ordnungfe.

Kommt es unter Spielern auf dem Spielfeld oder in dessen Umgebung zu
gewalttatigen Auseinandersetzungen, mussen die Schiedsrichter die erforger
Malinahmen treffen, diese zu beenden.

Alle oben aufgefiihrten Personen, die fir rohe und gewalttatige Angriffe auf
Gegenspieler oder Schiedsrichter verantwortlich sind, missen disqualifiziert werden.
Der 1.Schiedsrichter muss den Zwischenfall der fur den tlésterb
verantwortlichen Stelle melden.

Ordnungskrafte dirfen das Spielfeld nur betreten, wenn sie von den Sclcigesn

dazu aufgefordert werden. Sollten jedoch Zuschauer das Spielfeld in der
offensichtlichen Absicht zu Ausschreitungen betreten, mistienOrchungskrafte

zum Schutz der Mannschaften und Schiedsrichter sofort eifegrei

Alle anderen Bereiche aul3erhalb des Spielfelds oder deren Umgebuschlefilich
der Einr und Ausgange, Gange, Umkleideraume usw. fallen unter die Zustandigkeit
desAusrichters des Wettbewerbs und der Ordnungskréafte.
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38.2.6

38.3
38.3.1
38.3.2

38.3.3

38.3.4
38.3.5

38.3.6

Art. 39
39.1

39.2
39.2.1

Aktionen von Spielern oder Personen des MannschaftsiBerkichs, die zur
Beschadigung von zum Spiel gehérenden Ausristungsgegenstanden fihren kénnen,
durfen von den Schiedsrichtern nicht geduldet werden.

Nehmen die Schiedsrichter derartige Vorkommnisse wahr, ist beétreffende
Mannschaft sofort zu verwarnen.

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

Srafe
Gegen den Téater wird eiDisqualifizierendes Foul verhangt.

Wird der Tater gemal den Artikeln dieser Regeln disqualifiziert, musse3pielfeld
verlassen.

Zwei Freiwirfe werden zuerkannt, und zwar

1 einem beliebigen Gegenspieler bei einem Foul oKpatakt.
1 dem gefoulten Gegenspieler bei einem Foul mit Kontakt
gefolgt von einem CheedRall.

JedeDisqualifizierende Foukhlt doppelt fur die Anzahl der Mannschédtsls.

Ein in einem Spiel disqualifiziertes Mannschaftsmitglied kann von deleSpred fir

den restlichen Verlauf der Veranstaltung ausgeschlossen werden. Davon unabhangig
muss die Spielleitung Mannschaftsmitglieder fur den lrelsen Verlauf der
Veranstaltung ausschlie3en, die wegen Gewalttatigkeitbaler oder physischer
Aggressionoder Manipulation von Spielergebnissen disqualifiziert wurden oder
gegen die AntDopingBestimmungen der FIBA gemald Buch 4 ldegrnen FIBA
Bestimmungerverstol3en haben.

Die Spielleitung kann ebenso eine gesamte Mannschatft fir den restlichen Verlauf der
Veranstaltung ausschlieRen, wenn andere Mitglieder dieser Memait sich dem

oben angefuhrten Fehlverhaltery auch durch dabei gezeigte Passivitgt
anschlieBen. Die FIBA behélt sich vor, Disziplinarmalnahmen im Rahmen der
Regularien der VeranstaltungSd/ a ¢ SNXY & | yR [/ 2y RAUAZ2Y &dq
und den Internen FIBABestimmungenzu veranlasen, unabhangig von einer
Diaqualifikation gemalf diesem Art. 38.

Gewalttatigkeit
Definition

Gewalttatigkeit bezeichnet eine koérperliche Auseinandersetawgchen zwei oder
mehr Mitgliedern beider Mannschaften (Spieler, Ersatzspieler).

Dieser Artikel ist nur anzuwenden auf Ersatzspieler, die wahrend einer gewalttatigen
Auseinandersetzung oder im Vorfeld einer Auseinandersetzung ihren
MannschaftsbanBereichverlassen.

Regel

Ersatzspielerdie wahrend einer gewalttatigen Auseinandersetzung oder im Vorfeld
einer Auseinandersetzung ihren Mannschaftsb&skeich verlassen, sind zu
disqualifizieren.Sollte jedoch ein Ersatzspieler seinen MannschatiskBereich
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verlassenum die Schiedsrichter bei der Aufrechterhaltung oder Wiederherstellung
der Ordnung zu unterstitzen, wird dieser Ersatzspieler niduudlifziert.

39.2.2 Verlasst ein Ersatzspieler seinen MannschaftsiBaileich verlassen, ohne die
Schiedsrichter betdler Aufrechterhaltung oder Wiederherstellung der Ordnung zu
unterstutzen oder dies zu versuchen, ist dieser Ersatzspieler zu disqualifizieren.

39.3 Strafe

39.3.1 Werden gemal} diesem Artikel Personbaider Mannschaften disqualifiziert und
liegen keine weiteren Foulstfen zur Ausfuhrung vor, ist das Spiel wie folgt
fortzusetzen.

Wenn etwa gleichzeitig mit der Unterbrechung des Spiels wegen einer

Gewalttatigkeit

1 ein Feldkorb erzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen wurde, erhalt die
Mannschaft, gegen die der Korbzezlt wurde,einen CheciBall.

1 eine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschafteinen CheciBall. Die Wurfuhr wird nicht zuriickgesetzt.

1 keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder keiner der Ball zustand, entsteht eine
SprungbakSituation. Das Spiel wird fortgesetzt mit einem ChBak fir die
zuletzt verteidigende Mannschatft.

39.3.2 Alle Disqualifizierenden Fouls zahlen doppelt fir die Anzahl der Manndchadts

39.3.3 Alle eventuellen Foulstrafen gegen Spieler auf dem Spielfdild an einer
Gewalttatigkeit beteiligt waren oder an einer Situation, die zu einer Géitgjkeit
fuhrte, sind entsprechendrt. 42auszufuhren.

Art. 40 (entfallt)

Art. 41 Mannschaftsbuls: Strafen
41.1 Definition

41.1.1 Ein Mannschaftsfoul ist ein personliches, Technisches, Unsportliches oder
Disqualifizierendes Foul, begangen von einem Spieler oder Ersatzspieler. Eine
Mannschaft hat ihre Mannschaftsfoulgrenze erreicht, sobald sie sechs
Mannschaftsfouls begangen hat.

41.1.2 Alle in einer Spielpause begangenen Mannschaftsfouls werden der regularen
Spielzeit oder Verlangerung zugerechnet.

41.1.3 Ein Spieler wird nicht aufgrund seiner personlichen Fouls geman Art. 37.2.5 und Art.
38 ausgeschlossen.

41.2  Regel

41.2.1 Die Mannschaftgfuls Nummer 7, 8 und 9werden mit zwei Freiwlrfen bestraft.
Mannschaftsbul Nummer10 und alle nachfolgenden Mannschaftsfouls desm mit
zweiFreiwirfen und Ballbesitbestraft. Dieser Artikel ist ebenfalls anzuwenden auf
Unsportliche Fouls und Fouls bei der Korbwurfbewegumgyhat Vorrang vor Art. 34
und Art. 37, ist aber nicht auf Technische Boanzuwenden. Freiwtlrfe sind vom
gefoulten Spieler zu werfen.
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41.2.2

Art. 42
42.1

42.2

42.2.1
42.2.2
42.2.3

42.2.4

42.2.5

42.2.6

42.2.7

42.2.8

Art. 43
43.1
43.1.1

Begeht ein Spieler der Mannschaft in Ballkontrolle oder welcher der Ball zuesteht
Foul mit Kontakt, wird dieses Fouhit einem CheciBall fur die gegnerische
Mannschaft bestraft.

Sonderfalle
Definition
Sonderfalle konnen entstehen, wenn in der t8ioppPeriode, die einer

Regelverletzung folgt, zusatzlich eine oder mehrere Regelverletzungen begangen
werden.

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

Alle gleichen Strafen gegen beide Mannschaften und alle Strafen fur Doplsel
werden in der Réienfolge aufgehoben, in der sie entstanden sind. Sobald Strafen
angeschrieben und aufgehoben sind, werden sie so setgen, als waren sie nicht
verhangt worden.

Bei einem Technischen Foul wird dessen Strafe als erste ausgefihrt, und zwar
unabhéngig von de festgesetzten Reihenfolge der Strafen oder ob mit der
Ausfuihrung der Strafen bereits begonnen wurde.

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

Sobald der Ball beim ersten Freiwurf oder beim Einwurf lektbkann diese Strafe
nicht mehr zur Kompensation mit einer anderen verbleibenden Strafe herangezogen
werden.

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

Verbleiben nach Aufrechnung aller gleichen Strafjegen beide Mannschah keine
weiteren Strafen zur Ausfuihrung, ist das Spiel wie folgt fortzusetzen:

Wenn etwa gleichzeitig mit der ersten Regelverletzung

1 ein Feldkorb erzielt oder ein letzter Freiwurf getroffen wurde, erhalt die
Mannschaft, gegen die der Korb erzielt wurde, den Ball fir einen Btk

i eine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschaftden Ball flr einen Chedgall

1 keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder der Ball zustand, entsteht eine
SprungballsituationDas Spiel wird fortgesetzt mit einem Chd&l fur die
zuletzt verteidigende Mannschatft.

Freiwl(rfe
Definition

EinFreiwurf ist die einem Spieler gegebene Méigkeit, von einer Position hinter der
Freiwurflinie einen Punkt durch einen ungehinderten Wurf auf den Korb zu erzielen.
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43.1.2

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

43.2.4

43.2.5

43.2.6

&EX3

Ein Satz von Freiwurfen besteht aus allen Freiwlrfen, die zu einer einzigen Foulstrafe
gehoren, gegebenenfalls mit anschliel3endemiislitz.

Regel

Wird ein personliches, Unsportliches oder @rsqualifizierendes Foul mit Kontakt

gepfiffen, werden die Freiwirfe folgendermalRen ausgefihrt:

1 Der Spieler, an dem das Foul begangen wurde, fihrt den Freiwurf oder die
Freiwirfe aus.

1 Soll derSpieler, der gefoult wurde, ausgewechselt werden, muss dieser Spieler
den Freiwurf oder die Freiwirfe ausfihren, ehe er das Spielfeld verlasst.

1 Scheidet der festgelegte Freiwerfer wegen Verletzung oder Disquabfikaus
dem Spiel aus, muss der fur ibmtretende Ersatzspieler den Freiwurf oder die
Freiwlrfe ausfuhren. Ist kein Ersatzspieler verfugbar, darf ein beliebige

Mitspieler den oder die Freiwurfe ausfuhren.

Wird ein Technisches oder ebisqualifizierendes Foul ohne Kontakt gefedif, wird
der Freiwurf oder die Freiwirfe von eindmeliebigen Gegenspieler ausgefuhrt.

Fur den Freiwerfer gilt:

1 B muss eine Position hinter der Freiwurflinie einnehmen.

1 Eristfrei in der Anwendung der Wurfart, muss aber den Freiwurf stemelass
der Ball von oben in den Korb geht oder den Ring berihrt.

1 Ermuss innerhalb von fiinf Sekunden auf den Korb werfen, nachdem ihm der Ball
vom Schiedsrichter zur Verfligung gestellt wurde.

1 Er darf weder die Freiwurflinie noch die Zone betreten, bis der Ballnrkaeb
gegangen ist oder den Ring berihrt hat.

1 Er darf den Freiwurf nicht antduschen.

Die Spieler auf den Reboundpositionen an der Zone dirfen sich dort bis zu einem
Meter tief abwechselnd aufstellen. Diese Platze haben nach hinten eine gedachte
Tiefe voneinemMeter (Bild 7).

Die Spieler durfen wahrend der Freiwirfe nicht

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

1 die Zone oder die neutrale Zone betreten oder ihre Reboundposition an der Zone
verlassen, bevor der Ball die Hande &esiwerfers verlassen hat.

1 den gegnerischen Freiwerfer durch ihr Verhalten stéren.

Spieler, die nicht eine der Reboundpositionen an der Zone einnehmen, mussen hinter
der verlangerten Freiwurflinie und hinter der ZwunkteLinie bleiben, bis der
Freiwurfbeendet ist.

Wahrend eines Freiwurfsatzes, auf den noch ein oder mehrere Freiwurfsétze oder
ein CheciBall folgen, missen sich alle Spieler hinter der verlangerten Freiwurflinie
und hinter der ZwePunkteLinie aufhalten.

Eine Verletzung von Art. 43.243.2.4, 43.2.5 und 43.2.6 ist eine Regeliitetung.
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43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

Art. 44
44.1

Bild 7 Positioren der Spielewahrend derFreiwiirfe

Strafe

Ist einFreiwurf erfolgreich und der Freiwerfer begeht eine Regelubertretung, zahlt
der Freiwurinicht.

Die gegnerische Mannschaft erhden Ball zu einem Chedall, sofern keine
weitere Freiwurf oder BallbesitsStrafe auszufuhren ist.

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

1 Der Punkt zahlt

i Die Regeltibertretung wirdicht beachtet.

Nach einem letzten Freiwurf erhalt die gegnerische Mannschaft den BalChack
Ball.

Ist einFreiwurf nicht erfolgreichund die Regellbertretung wird begangen

1 vom Freiwerfer oder einemseiner Mitspielerbeim letzten Freiwurf, dralt die
gegnerische Mannschaft den Ball zum CHBaK, es sei denn, der Mannschaft
des Freiwerfers steht aus anderen Grinden der Ballbesitz zu.

von einemGegenspieledes Freiwerfers, erhalt dieser einen Er$agivurf.

von Spielern beider Mannschaftenbeim letzten Freiwurf, entsteht eine
Sprungballsituation. Den Ball erhalt die verteidigende Mannschatft.

= =

Korrigierbare Fehler
Definition

Wurde versehentlich in der Anwendung einer Regel ein Fehler begangearerkdie
Schiedsrichter nur in einer der folgenden Situationen didsamnigieren:
1 Gewahren von einem oder mehreren nicht zustehenden Freiwdrfen.
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44.2
44.2.1

44.2.2

44.2.3

44.2.4

44.2.5

44.2.6

44.2.7

44.3
44.3.1

&EX3

M Nicht Gewahren von einem oder mehreren zustehenden Freiwurfen.
1 Irrttmlich gegebene oder nicht gegebene Punkte.
1 Einem falschen Spieler erlauben, einen oder mehrere Freiwtrfe fiszen.

GenerelleVorgehensweise

Die Korrektur eines der oben genannten Fehler kann nur noch dann dufidgnge
werden, wenn dieser von einem Schiedsrichtlemn Supervisofalls anwesed, oder
Kampfrichter bemerkt wird, bevor der Ball nach dem ersten toten Ball belebt wird,
nachdem die Spieluhr nach dem Fehler in Gang gegseizte.

Ein Schiedsrichter oder der Supervisor kann das Spiel sofort unterbrechen, wenn sie
einen korrigierbaren é&hler feststellen, sofern dadurch keine Meuhaft
benachteiligt wird.

Begangene Fouls, erzielte Punkte, abgelaufene Spielzeit und zusatzlich& ki
in der Zeitspanne nach dem Fehler bis zu seiner Entdeckung bleiben gltig.

Nach der Fehlerkorrektwird das Spiel mit einem CheBall wieder aufggommen,
sofern diese Regeln nichts anderes vorsehen. Den Ball erhalt die Mannschaft, welcher
der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung wegen der Fehlerkorrektur zustand.

Wurde ein Fehler bemerkt, der nochrkigierbar ist, gilt:

1 Wurde der Spieler, der bei der Fehlerkorrektur beteiligt ist, legal ausgeselt,
muss emwieder zurickauf das Spielfeld und wird wieder zum Spieler.
Nach Abschluss der Korrektikann er im Spiel bleiben oder kann das Spielfeld
verlassen.

1 Wurde der Spieler wegen Verletzung oder Disqualifikation ausgewechselt, muss
der fur ihn eingewechselte Spieler an der Korrektur des Fetdénehmen.

Korrigierbare Fehlerkdnnen nach Untersciit der Schiedsrichter auf dem
Anschreibebogen nicht mehr korrigiexerden.

Fehler bei den Eintragungen auf dem Anschreibebogen oder Fehler bei der
Bedienung der Spielind Wurfuhr, welche das laufende Ergebnis, Anzahl der Fouls,
Anzahl von Auszeiten odeerbrauchte bzw. nicht verbrauchte Zeit auf den Uhren
betreffen, kdnnen von den Schiedsrichtern jederzeit korrigiert werden, bis die
Schiedsrichter den Anschreibebogen unterschrieben haben.

Jezielle Vorgehensweisen

Ein oder mehrere nicht zustehende Fréife wurden verhangt:

Der Freiwurf oder die Freiwurfe sind ersatzlos zu streichen. Das Spiel wird

folgendermal3en fortgesetzt:

1 Wurde die Spieluhr noch nicht gestartet, erhalt die Mannschatft, deremvEris
gestrichen wurden, den Ball zum Chdzl.

1 Wurdedie Spieluhr gestartet, und zum Zeitpunkt der Entdeckung des Fehlers ist
Z die Mannschaft in Ballkontrolle oder es steht ihr der Ball zu, die zum

Zeitpunkt des Fehlers in Ballkontrolle war, oder

Z keine Mannschaft in Ballkontrolle,
erhalt die Mannschaft dendll, der zum Zeitpunkt des Helns der Ball zustand.

1 Wurde die Spieluhr nach dem Fehler gestartet und zum Zeitpunkt der
Entdeckung des Fehlers ist die Mannschaft in Ballkontrolle oder es steht ihr der
Ball zu, die zum Zeitpunkt des Fehlers nicht in Battkde war, entsteht eine
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44.3.2 Ein
il

Sprungballsituation. Das Spiel wird fortgesetzt mit einem GBadkflr die
zuletzt verteidigende Mannschatft.

Wurde die Spieluhr nach dem Fehler gestartet und zum Zeitpunkt der
Entdeckung des Fehlers eine Foulstrafe mit einerar adehreren Frevirfen
verhangt, ist diese Freiwurfstrafe auszufiihren. AnschlieBend erhalt die
Mannschaft den Ball zunCheckBall die zum Zeitpunkt des Fehlers in
Ballkontrollewar.

oder mehrere zustehende Freiwtrfe wurden nicht gegeben:
Hat derBallbesitz seit dem Zeitpunkt des Fehlers nicht gewechselt, geht das Spiel
nach der Korrektur weiter wie nach jedem normalen Freiwurf.

Erzielt die Mannschaft, der falschlicherweise ein CHgalk zugesprchen
wurde, einen Feldkorb, wird der Fehler nidigachtet.

44.3.3 Ein falscher Spieler hat einen oder mehrere Freiwirfe ausgefuhrt:

Der Freiwurf oder die Freiwirfe und der Ballbesitz, sofern er Teil der Strafe ist, sind
ersatzlos zu streichen. Den Ball erhalt die gegnerische Mannschaft zu einem Check
Ball, es si denn, Strafen fur weitere Regelverletzungen sind auszuftihren.
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Art. 45
45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

Art. 46

46.1

46.2

46.3

46.4

46.5

46.6

46.7

46.8

46.9

&EX3

Pflichten und Rechte der Schiedsrichter, Kampfrichter und des
Supervisors

SchiedsrichterKampfrichterund Supervisor

Esgibt zweiSchiedsrichter die von den Kampfrichtern und von einem Supervisor,
falls anwesend, unterstitaverden

Die Kampfrichter sind der Anschreiber, der Bediener der Anzeigetafel und der
Wurfuhr-Zeitnenmer.

Der Supervisor sitzt am Anschreibertisch. Seine Aufgabenhwe#d des Spiels
bestehen hauptsachlich in der Uberwachung der Arbeit der Kaompér und in der
Unterstitzung der Schiedsrichter, damit ein reibungsloser Ablauf des Spiels
gewahrleistet ist.

Die Schiedsrichterines Spiels diurfen in keiner Weiseit einer der beiden
Mannschaften in Verbindung stehen.

Die Schiedsrichter, Kampfrichter und der Supervisor leiten bzw. Uberwachen das
Spiel in Ubereinstimmung mit den Regeln und sind nicht befugt, dinden der
Spielregeln zuzulassen.

Supervisor Aufgaben und Befugnisse
Der Supervisoifalls anwesendhat folgende Aufgabeand Pflichten

Er Uberprift undgenehmig die gesamte Ausriistung, die beim Spiel zum Einsatz
kommt.

Er bestatigt die offizielle Spieluhr, Wurfuhr und Stoppuhr ubektatigt die
Kampfrichter.

Er wahlt aus zwei vom Veranstalter zur Verfligung gestellten Ballen debhafiaeis.
Ist keiner davon geeignet, kann er den besten vor Ort verfliigbaren Ball zum Spielball
bestimmen.

Er darf nicht zulassen, dass eirpi€ler Gegenstande tragt, die andere Spieler
verletzen konnten.

Er hat de Schiedsrichterhinzuweisenauf Verstof3e gegen diénternen FIBA
Bestimmunen die 33-Spielregeln und deren offizielle Interpretationnd auf
Gewalttatigkeiten oder Aktionendie zu Gewalttatigkeiten fihren kdnnen

Er hat die Befugnis, ein Spiel abzubrechen, wenn die Umstande dies erforderlich
machen.Um die Schiedsrichter auf sich aufmerksam zu machen, darf der Supervisor
das Spiel nur nach einem gultigen Kariierbrechen, ohne dabei eine Mannschatft

zu benachteiligen.

Er hat die Befugnis, festzustellen, dass ein Spiel zulasten einer Mannschaft
abgebrochen oder nicht begonnen wird.

Er prift orgfaltigden Anschreibbogen zum Ende der regularen Spigloeler der
Verlangerung oder immer dann, wenn es ihm erforderlich erscheint.

Er sorgt dafir, dass @i Schiedsrichtemach Spielade den Anschreibebogen
unterschreiben Damit wird die Verbindung der Schiedsrichter mit diesem Spiel
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beendet. Die Rechtenal Pflichten der Schiedsrichter fur ein Spiel bagimmit deren
Ankunft am Spielfeld und enden mit dem von den Schied@inhbestatigten
Schlusssignal des Spiels.

46.10 Er sorgt dafur, dassi@ Schiedsrichtervor ihrer Unterschrift auf dem Anschrei
bebogen gegebenenfalls folgende EintragungahdessenRckseitevorgenommen
haben
1 Zu einem Spielabbruch oder Spielverlust filhrende Vorfélle ursdju@lifi
zierende Fouls,

1 Jeglichesunsportliche Verhalten voiMannschaftsnitgliedernim Zeitraum der
funf Minuten vor Spielbeginn odexwischen Spielende und Unsshrift der
Schiedsrichter.

In diesenFallenmuss aul3erdem der Supervisor, falls anwesend, einen lietish
Bericht an die Spielleitunglsiclen.

46.11 Ist kein Supervisoranwesend, haben die Schiedsrichter dessen Aufgabeu
tbernehmen

46.12 Er Uberpruft und genehmigt vor dem Spiel das Instant Replay System (IRS).

46.13 Er hat das Recht, Entscheidungen tber jeden Punkt zu treffen, der nichtiakiéch
in diesen Regeln festgelegt ist.

Art. 47 Pflichten und Rechte deBchiedsrichter

47.1  Die Schiedsrichter haben das Recht, Entscheidungen tber Verletzungen der Regeln
innerhalb und aulRerhalb der Spielfeldgrenzen zu fallen. Dies schliel3t den
Anschreibertisch und die Bereiche um dagefeld herum ein.

47.2  Die Schiedsrichtepfeifen, wenn eine Regelverletzung begangen wird, die regulare
Spielzeit oder Verlangerung endet oder wenn sie es fur notwendig halten, das Spiel
zu unterbrechen. Die Schiedsrichter dirfen nicht pfeifen nach einem egfolen
Feldkorb oder Freiwurf oder wenn der Ball belebt wird.

47.3  DieSchiedsrichter machen den Munzwuwdr Spielleginn.

47.4  Bei der Beurteilung personlicher Kontakte oder Regelliibertretungen missen die

Schiedsrichter jederzeit folgende wesentlicherundséatze beachten und abwagen:

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

f Dt SAOKYNGAITLSAGO Ay RSN ! yBrbzgpRdBE RSa
Schiedsrichter sollen vermeiden, den Spielfluss unnétig zu lrgenen, indem
sie einen zuféalligen Kontakt bestrafen, der weder dem dafir veraritichen
Spieler einen Vorteil bringt noch seinen Gegenspieler betedjt.

1 GleichméaRigkeiin derin der Anwendung von gesundem Menscherstand in
jedem Spiel unteBeriicksichtigung von Fahigkeiten, Einstellung und Verhalten
der Spieler wahrend des Spiels.

1 Gleichgewicht zwischen Spielkontrolle und Spielfluss aufrechthalten, Gespur
dafur haben, was die am Spiel Beteiligten gerade beabsichtigen, und das pfeifen,
was furdas Spiel das Richtige ist.
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47.5 Die Schiedsrichtehaben das Recht, folgende Entscheidungen anhandirsant
Replay Systems (IR Uberprifen,falls dies verfiigbarist und vom Supervisor
genehmigt wurde:

1 Zu jedem Zeitpunkt des Spiels den Anschreilgelmooder eine Fehllskenung
von Spieloder Wurfuhr.

1 Obbei Ablauf der regularen Spielzdegr letzte Wurfnoch rechtzeitig die Hande
des Werfers verlassen hat und ob dieser WWaineEn oder zwei Punkte zahilt.

1 Jegliche gemal dieser RegahklareSpielsituation in den letzten 30 Sekunden
der regularen Spielzeit oder der Verlangerung.

1 ob die getroffene Entscheidung a@oaltending oder Stéren des Balls richtig
war.

1 Mannschaftsmitgliederu identifizieren die sich an Gewalttétigkeitemder an
Situationen, die zu einer Gewalttatigkeit fihren kénnleeteiligt habenFur eine
endgultige Entscheidung konnen sich die Schiedsrichter mit 8epervisor
beraten.

1 Auf Antrag einer Mannschatft.

47.5.1 Ein Antrag einer Mannschaft, das IRS heraehexi, ist nur moglich bei Olympischen
Spielen, dem World Cup (nur offene Kategorie) und der World Tour oder falls in den
Regularien eines Veranstalters so vorgesehen und niech verfugbar.
Unvoreingenommen undnter ausschlie3licher Benutzung des offiein Gerats und
Videomaterials kénnen folgende Situationen immer auf Antrag Uberprift werden: Ob
bei Ablauf der regularen Spielzeit der letzte Wurf noch rechtzeitig die Hande des
Werfers verlassen hat und ob dieser Wurf einen oder zwei Punkte z&hlt.

47.5.2 Jeder Spieler einer der beiden Mannschaften kann eine Witserprifung
0a/ KI f finSeimdrSden folgenden Situationen beantragen. Wahrend die
Schiedsrichter das IRS nutzen, darf sich kein Spieler in der Nahe des Anschreibertischs
aufhalten.

Ein Autrag auf IR®Jberpriifung ist nur méglictiir eine Korbwertungdereinedurch

einen Pfiff getroffene Entscheidung der Schiedsrichter, nicht aber fur eineaNo

bei einem Korberfolg. Ein Antrag auf {R®zung ist wahrend des Spiels

ausschlief3lich in tgenden Situationen moglich:

1 Ob bei Ablauf der Wurfuhr der Ball bei einem Korbwurf rechtzeitig die Hande des
Werfers verlassen hat.

1 Welcher Spieler den Ausball verursacht hat kbeier AusbalEntscheidung
wahrend der letzten zwei Minuten der regular&pielzeit oder Verlangerung
oder sobald eine Mannschaft 19 Punkte erzielt.hat

1 Ob ein Spielebei einer AusbalEntscheidung wéhrend der letzten zwei Minuten
der regularen Spielzeit oder Verlangerung oder sobald eine Mannschaft 19
Punkte erzielt hattatsadlich einen Ausball verursacht hat

1 Ob ein Spielewahrend der letzten zwei Minuten der regularen Spielzeit oder
Verlangerung oder sobald eine Mannschaft 19 Punkte erzieltéiaén nicht
erkannten Ausball verursacht hat und dessen Mannschaft madbrdeselben
Wurfuhr-Angriffszeit einen Korb erzielt oder gefoult wird

1 Uberprifen, ob ein Spieler nacleuemErhalt des Ballbesitzes den Bgtleart
hat.
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47.5.3

47.5.4

47.6

47.7

47.8

47.9

47.10

47.11

1 Uberprifen, ob der Ballbesitz gewechselt hat oder der Ball vor einem
Korbwurfversuch gecleavturde oder nicht.

1 Uberprufen, ob ein Korb zahlt oder nicht und ob dieser Wurf bei Erfolg einen
oder zwei Punkte zahlEsdarf nur die Korbwurfaktion Gberpruft werden.

f Uberpriifen, ob ein Foul an einem Korbwerfer mit einem oder zweiEréen
zu ahndenst.

Um einen Antrag auf IR®berprufung zu stellen, muss ein Spieler laut diedtlich

RFa 22Nl aof/ KFffSy3aSa NUZFSY dzyR YAG 51 dzy S
Antrag kann nur unmittelbar wéahrend der nachsten Ballkontrolle dieser Mannschaft

oder beim n&chsten toten Ball nach der zu Uberprifenden Situation gestellt werden,

je nachdem welche Situation zuerst eintritt. Wird der Antrag nicht wahrend der
nachsten Ballkontrolle dieser Mannschaft oder beim n&chsten toten Ball nach der zu
uberprufendenSituation gestellt, ist der Antrag auf H&Berprifung abzulehnen.

Bestatigen die Schiedsrichter nach Antrag aufUR&rprifung ihreurspriindich
ISINRPFFSYS 9y(iaO0OKSARdzyd 6o/ KIffSyasS 24
Spielshr Antragsrecht verwirkt.

Korrigieren die Schiedsrichter nach Antrag auf-URSrprifung ihre uspriinglich
ASUNRTFSYS 9y (iaOKSARdzyd oa/ KIffSy3asS g2ya
Spiels weiterhin ihr Antragsrecht auf HBerprifung.

Ermoglicht didRSUberpriifung auf Antrag keine eindeutige Klarung der Situation,
bleibt die ursprtinglich getroffene Entscheidung bestehen und diese Mannschaft hat
fur den Rest des Spiels weiterhin ihr Antragsrecht aulURSprifung.

DieSchiedsrichter haben dagéht, Entscheidungen Utber jeden Punkt zu treffen, der
nicht ausdrtcklich in den Regeln festgelegt ist.

Legt eine Mannschaft Protest ein, missen die Schiedsrichter (oder derv&aper
falls anwesend), nachdem ihm die Protestgriinde mitgeteilt wurdiés zustandige
spielleitende Stelle schriftlich Gber den Vorfall informieren.

Verletzt sich ein Schiedsrichter oder kann er aus irgendeinem anderen Grund nicht
innerhalb von funf Minuten nach dem Vorfall seine Pflichten weiter erfillen, wird das
Spid fortgesetzt. Der andere Schiedsrichter amtialtein bis zum Spielende, es sei
denn, der verletzte Schiedsrichter kann durch einen anderen qualifizierten
Schiedsrichter ersetzt werden. Nach Rucksprache mit deapervisor falls
anwesend, entscheidet demndere Schiedsrichter Uber die Mdoglichkeieiner
Ersetzung.

Wenn mindliche Verstandigung notwendig ist, um eine Entscheidung kiachen,
muss dies bei allen internationalen Spielen in englischer Sprache erfolgen.

JederSchiedsrichter hat daRecht, Entscheidungen im Rahmen seiner Réitlzu
treffen, hat aber nicht die Befugnis, die Entscheidundesanderen Schiedsrichters
zu missachten oder in Frage zu stellen.

Die Umsetzung und Interpretation dieser Regeln durch die Schiedsrichter sind,
unabhangig davoob eine Entscheidung getroffen wurde oder nicht, endgultig und
kénnen nicht angefochten oder missachtet werden, es sei denn, ein Protest ist im
Einzelfall zulassigi€he Anhang C).
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Art. 48 Pflichten des Anschreibers

48.1

48.2

Art. 49
49.1

49.2

Dem Anschreiber steht ein Anschreibebogen zur Verfiigung, in den er fdgen
eintragt:
1 Namen und Spielernummern aller Spieler, die am Spiel teiinehmen. Kommt es
bezuglich deAnzahl defSpielerzu einerRegelverletzung, muss er so schnell wie
maoglich den nachsten Schiedsrichter benachrggm.
Das laufende Ergebnis auf Grund der erzielten Feldkdrbe und Freiwirfe.
Die gegen jedéannschaftverhangten Fouls. Der Anschreiber muss sofort einen
Schiedsrichte benachrichtigen, wenn gegen eine Mannschaft sechs
Mannschaftsbuls und ebenspwenn zehn Mannschaftsfoulsevhangt worden
sind. Er tragt die gegen jedeépieler verhangten Unspdithen Fouls eirund
musssdort einen Schiedsrichter benachrichtigamenn ein Spieler sein zweites
Unsportliches Foul begangen hat und disqualifiziert werden muss.
1 Auszeiten: Er muss die Schiedsrichter benachrichtigen, wenn iaenschaft
in der reguléaren Spielzeit oder Verlangerukgine Auszeit mehr zur Verfigung
steht.
1 Das Ergebnis des Munzwurfs, indem er eintragt, welche Mannschaft das Spiel
mit Ballbesitz begonnen hat.

= =4

Wenn auf dem Anschreibebogen ein Schreibfehler entdeckt wird

1 wahrend des Spiels: Der Anschreiber muss bis zum nachsten toten Ball warten,
bevor & die Schiedsrichter benachrichtigt.

1 nach dem Ende der regularen Spielzeit oder Verlangerung, aber bevor der
Anschreibebogervon den Schiedsrichtern unterschrieben wurde: Der Fehler
muss korrigiert werden, selbst wenn dadurch das Spielergebnis beeinflusst wird.

1 Nachdemder Anschreibebogen von den Schiedsrichtern unterschrieben wurde:
Der Fehler kann nicht mehr berichtigt werdeDie Schiedsrichter oder der
Supervisor, falls anwesend, muss einen detaillierten Bericht Giber den Vorgang
an die zustandige spielleitende Stelle senden.

Pflichten desBedienersder Anzeigéafel

Der Bediener der Anzeigefel hat zusatzlich die Aufga) den Anschreiber zu
unterstiutzen. Kommt es zu Unstimmigkeiten zwischen Anzeigetafel und dem
Anschreibebogen, die sich nicht aufklaren lassen, ist der Anschreibebogen
maf3gebend, und die Anzeigetafel ist entsprechend zu korrigieren.

Dem Bediener deiAnzeigetafel stehen die Spieluhr und eine Stoppuhr zur

Verfigung. Er muss

1 die Dauer der Spielzeit, Auszeiten und Spielpausen messen.

1 sicherstellen, dass der Ablauf der regularen Spielzeit oder Verlangerung mit
einem sehr lauten und automatischen Signalezeggt wird.

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

DerBediener der Anzeiger misst dipielzeitwie folgt:
1 Er setzt die Spieluhr in Gang, weder Ball
Z Dbei einem ChecBall einem Angreifer zur Verfigung steht, nachdem der
CheckBall beendet ist.
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Z nach einem erfolgreichen letzten Freiwunh Besitz denun angreifeen
Mannschaft ist.

Z nach einem erfolglosen letzten Freiwurf belebt bleibt und @derin Spielfeld
einen Spieler berlhrt oder von einem Spieler berdhrt wird.

1 Er stoppt die Spieluhr, wenn

Z dieregulare Pielzeit abgelaufen ist, sofern die Spieluhr nicht amédisch
stoppt.

Z Wahrend der regularen Spielzeit oder der Verlangerung debsigende
Spielstand erreicht ist.

Z ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.

Z das Signal der Wurfuhr ertont, wahrend eine Mannschatft in Battkta ist.

49.3  Bei einerAuszei muss er
1 die Stoppuhr zum Messen der Auszeit sofort in Gang setzemn veker
Schiedsrichter pfeift und das Signal fir die Auszeit gibt.
1 sein Signal ertdnen lassen, wenn 20 Sekunden der Auszeit abgelaufen sind.
1 sein Signal ertdnen lassen, wenn die Auszeit abgelaufen ist.

49.4  Er misst diéSpielpausenindem er
1 die Stoppuhsofort in Gang setzt, wenn die reguléare Spielzeit abgelaufen ist und
eine Verlangerung erforderlich ist.
1 sein Signal ertdnen lasst und gleichzeitig die Stoppuhr anhalt, sobald
50 Sekunden der Spielpause abgelaufen sind.
1 sein Signal ertdbnen lasst, sobale Spielpause abgelaufen ist.

Art. 50 Pflichten des Wurfuh#Zeitnehmers

Dem WurfuhfZeitnehmer steht eine Wurfuhr zur Verfigung. Er muss sie wie folgt
bedienen:

50.1 Se wirdin Gang oder wieder in Gang gesetgbbald
1 eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Kotrigolber einen belebten Ball
erlangt. Danach bewirkt das blo3e Beriihren des Balls durch einen gegnerischen
Spieler keinen Beginn einer neuen Wurfiteriode, wenn dieselbe Mannschaft
in Ballkontrolle bleibt.
1 bei einemCheckBall der Ball einem Angreifer zur Verfigung steht, nachdem der
CheckBallabgeschlossen ist

50.2  Sie wirdgestoppt, aber nicht zuriickgesetztind zeigt die verbleibende Restzeit an,
wenn derselben Mannschaft, die vorher Ballkontrolle hatte, ein ClBatkaus
folgendenGriinden zugesprochen wird:

Der Ball ist ins Aus gegangen.

Ein Spieler dieser Mannschaft hat sich verletzt.

Gegen diese Mannschaft wurde ein Technisches Foul verhangt.

Nach einem Doppelfoul.

Nach Aufhebung gleicher Strafen gegen bétbmnschaften.

Nach einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, die nicht in

Zusammenhang mit einer der beiden Mannschaften steht, es sei deise die

Mannschaft wiirde dadurchenachteiligt.

=4 =4 =4 -8 -4 -9

50.3  Sie wirdgestoppt, auf 12 Sekunden zuriickgesetrrtd zeigt 12 Sekunden an, wenn
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4
ein legaler Korb erzielt wird.

die Mannschaft, die vorher nicht die Ballkontrolle hatte, einen Chzadkerhalt
aufgrund

Z eines Fouls oder einer Regellbertretung (einschlief3lich eindsafsis

Z einer Sprungballsituation.

eine Mannschafeinen CheciBall ehalt aufgrundeines zweiten Unspadrthen
oder eines Disqualifizierenden Fouls.

der Ball nach einem erfolglosen Korbwurf, letzten Freiwurf oder nach einem
Zuspiel den Ring berthrt hat und eine Mannschaft die Ballkonteoldagt.

das Spiel unterbrochen ist aufgrund einer Aktion, die nicht in Zusammenhang mit
der Mannschaft in Ballkontrolle steht.

eine Mannschatft einen oder mehr Freiwurfe erhalt.

50.4  Sie wirdausgeschaltetsobald inder regularen Spielzeit oder Verlangerung el
zum toten Ball und die Spieluhr gestoppt wurdend eine Mannschaftei einer
Restspielzeit von weniger als 12 Sekundere neue Ballkontrolle erhalt

Das

Signal der Wurfuhr stoppt weder die Spieluhr ndak Spiel noch versacht es

einen toten Ball, es sei denn, eine Mannsclait Ballkontrolle.
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A ¢ SchiedsrichtetHandzeichen

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

A.2 Eswird dringend empfohlen, die Entscheidung dem Kampfgericht aufl3er durch die
Handzeichen auch verbal mitzuteilen (bei internationalen Spielen in englischer Sprache).

A.3 Nach einem Foukird die Nummerdes Spielersicht dem Kampfgerichingezeigtes
sei denn, es istein Uhsportlichesoder Disqualifizierenés Foul

A4 Die Kampfrichter missen ebenfalls mit diesen Zeichen vertraut sein.

Handzeicherzur Spieluhr

SPIELUHR ANHALTEM
WEGEN FOULSPIELS

PlayPic®

SPIELUHR ANHALTENM

:
g ]

Offene Handflache Geschlossene Faust
Korberfolg
1 PUNKT 2 PUNKTE

: e

( ) FIBA

4
Abklappen des Zwei ausgestreckte Finger
Handgelenks, ein Finger Ein Arm: Wurfversuch
ausgestreckt Beide Arme: Erfolgreicher Wurf
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Auszeit

AUSZEIT MEDIENAUSZEIT

(3X3-spezifisch

%

T formen, Rechteund linkeFaust
Zeigefinger sichtbar senkrechtrotieren
Information
UNGULTIGER KORBERFONGULTIGE SPIHLGK SICHTBARES ZAHLEN
r r

FIBA FIBA

i <l

Scherenbewegung der Arme vor der Brust Z&hlen mit Armbewegung
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ZURUCKSETZEN DEF

KOMMUNIKATION WURFUHR AUSBALL SPRUNGBA{SITUATION

PlayPic®

10 [ 11
Daumen nach oben Kreisbewegung der Hanc In Spielrichtung zeigen mi Daumen nach oben,
mit ausgestrecktem Arm parallel zu den danach in Spielrichtung
Zeigefinger Seitenlinien gemal Einwurfpfeil zeigel

Regelibertretungen

REGELWIDRIGES DRIBE REGELWIDRIGES DRIRBE
DOPPEDRIBBLING FUHREN DES BALLS

SCHRITTFEHLER

PlayPic®

B

/ 15
Fauste umeinander roller Arme mitoffenen Bewegung der Handflache mit halber Drehung
Handflachen auf und
ab bewegen
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DREI SEKUNDEN

FUNF SEKUNDEN

N = €
fl?ﬂ fIBR
el /
)y
/ 16 17

Ausgestreckter Arm zeigt drei Finger

ABSICHTLICHES

FUnf Finger zeigen

BALL NICHFECLEAR
(3X3-spezifisch)

12 SEKUNDEN TRETEN ODER STOHPHESR
BALLS
PlayPic® & -

FIBA FIBA

i

e

N

19
Finger bertihren ZumFulR3 zeigen
die Schulter
Spielenummern
Nr. 00 und O

&

FIBA

21

Beide Hande Rechte Hand
zeigen die Ziffern 0 zeigtdie Ziffer 0
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Nr.1-5 Nr. 6-10 Nr.11-15

PlayPic® é‘ PlayPic® é‘ PlayPic® S
S :‘4-“ | !
FIBA

4]

=
@
£

i)l

il

2

2 23 24
Rechte Hand zeigt die Rechte Hand zeigt die Ziffi Rechte Hand zeigt
Ziffern 1 bis 5 5, geschlossene Faust,
linke Hand zeigt die Ziffer linke Hand zeigt die Ziffer
1bis 5 1lbis 5
Nr. 16 Nr. 24
&
FIBA

%

NN

:
g

26
Zuerst zeigt die Ruckseite der Hand die Ziffer 1 fur di Zuerst zeigt die Riuckseite der Hand die ZRf&ir die
Zehnerstellg; anschlieBend zeigen die Hande mit der Zehnerstellg; anschlieRend zeigt die Hand mit der
Handflachen nach vorne die Ziffer 6 fur die Einerstell Handflache nach vorne die Ziffer 4 fir die Einerstelle
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