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In den folgenden offiziellen Rollstuhlbasketballregeln gelten alle Aussagen Uber Trainer,
Spieler, Schiedsrichter usw. fur alle Geschlechter. Die in diesen Regeln gewahlte mannliche
Form dient nur der Vereinfachung.

REGEL | DAS SPIEL
Art. 1. Definitionen
1.1 Rollstuhlbasketballspiel

Rollstuhlbasketball wird von 2 Mannschaften mit je 5 Spielern gespielt. Es ist das
Ziel jeder Mannschaft, den Ball in den Korb des Gegners zu werfen und die an-
dere Mannschaft daran zu hindern, Korberfolge zu erzielen.

Das Spiel wird von Schiedsrichtern, Kampfrichtern und einem Kommissar — falls
anwesend - geleitet.

1.2 Verantwortung aller Spielteilnehmer

Alle Spielteilnehmer, also Kampfrichter, Technischer Delegierter oder Kommissar,
falls anwesend, die spielberechtigten Teilnehmer und deren Trainer sowie die of-
fiziellen Begleitpersonen im Mannschaftsbankbereich haben die Verpflichtung, ih-
ren Beitrag zu einem reibungslosen Spielverlauf zu leisten, und es wird von ihnen
erwartet, jederzeit mit sportlich einwandfreier Haltung aufzutreten. Sollten sie ei-
nen korrigierbaren Fehler beim Anschreiben bezliglich des Spielstands, von Fouls,
von Auszeiten oder bei der Bedienung von Spieluhr oder Wurfuhr bemerken, mis-
sen sie sich umgehend an die Schiedsrichter wenden, damit dieser Fehler zlgig
und regelgerecht korrigiert werden kann.

13 Gegnerischer Korb / eigener Korb

Der Korb, den eine Mannschaft angreift, ist der gegnerische Korb; der Korb, den
sie verteidigt, ist ihr eigener Korb.

1.4 Gewinner des Spiels

Die Mannschaft, die am Ende der Spielzeit die hdhere Punktzahl erzielt hat, ist
Gewinner des Spiels.

REGEL Il SPIELFELD UND AUSRUSTUNG
Art. 2 Spielfeld
21 Spielfeld

Das Spielfeld ist ein Rechteck mit ebener, harter Oberflache, frei von Hindernis-
sen (Abbildung 1) mit einer Lange von 28 m und einer Breite von 15 m, gemes-
sen vom Innenrand der Begrenzungslinie.

Stand: 03.02.2025
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Spielflache

Die Spielflache umfasst das Spielfeld mit einer zusatzlichen Umrandung frei von
jedem Hindernis, die mindestens 2 m breit ist (Abbildung 2). Die Spielflache muss
deshalb mindestens 32 m lang und 19 m breit sein.

Rickfeld

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

Vorfeld

Das Vorfeld einer Mannschaft besteht aus dem gegnerischen Korb, mit der dem
Spielfeld zugewandten Seite des Spielbretts, der von der Endlinie hinter dem
gegnerischen Korb, den Seitenlinien und der dem gegnerischen Korb naherlie-
genden Kante der Mittellinie begrenzt wird.

Linien
Alle Linien missen dieselbe Farbe haben, entweder in Weil% oder in einer ande-
ren kontrastierenden Farbe, sowie 5 cm breit und deutlich sichtbar sein.

Begrenzungslinie

Das Spielfeld wird von den Begrenzungslinien eingeschlossen, die aus den End-
linien und den Seitenlinien bestehen. Diese Linien gehéren nicht zum Spielfeld.
Alle Hindernisse sowie die Personen, die im Mannschaftsbank-Bereich sitzen,
mussen mindestens 2 Meter vom Spielfeld entfernt sein.

Mittellinie, Mittelkreis und Freiwurf-Halbkreise

Die Mittellinie wird vom Mittelpunkt der Seitenlinien parallel zu den Endlinien ge-
zeichnet. Sie ragt jeweils 15 cm Uber jede Seitenlinie hinaus. Die Mittellinie ist
Teil des Ruckfelds.

Der Mittelkreis ist in der Mitte des Spielfelds eingezeichnet. Sein Radius betragt
1,80 m, gemessen vom Auflenrand der Kreislinie.

Die Freiwurf-Halbkreise werden um den Mittelpunkt der jeweiligen Freiwurflinie
auf dem Spielfeld eingezeichnet, und zwar mit einem Radius von 1,80 m, gemes-
sen vom Auf3enrand der Kreislinie (Abbildung 3).

Freiwurflinien, begrenzte Zonen und Freiwurf-Reboundplatze

Eine Freiwurflinie wird parallel zu jeder Endlinie gezeichnet. Sie liegt mit ihrem
entfernteren Rand 5,80 m vom Innenrand der Endlinie entfernt und ist 3,60 m
lang. Ihr Mittelpunkt liegt auf einer Geraden, welche die gedachten Mittelpunkte
der 2 Endlinien verbindet.

Begrenzte Zonen sind auf dem Spielfeld markierte rechteckige Flachen, begrenzt
durch die Endlinien, die verlangerten Freiwurflinien und durch Linien, die - vom
auleren Rand gemessen - vom Mittelpunkt der Endlinien 2,45 m entfernt begin-
nen und an den verlangerten Endpunkten der Freiwurflinien enden. Diese Linien
- mit Ausnahme der Endlinien - sind Teil der begrenzten Zonen.

Stand: 03.02.2025
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Die Freiwurf - Reboundplatze zu beiden Seiten der begrenzten Zonen, die fir die
Aufstellung der Spieler wahrend der Freiwurfe vorgesehen sind, werden wie in
Abbildung 3 markiert.

254 3-Punkte-Feldkorb-Bereich (Abbildung 1 und Abbildung 4)

Der 3-Punkte-Feldkorb-Bereich einer Mannschaft besteht aus der gesamten Fla-
che des Spielfeldes, ausgenommen des Teilbereichs in der Nahe des gegneri-
schen Korbes, der einschlie3lich der Linien begrenzt ist durch

e 2 parallele Linien, die an der Endlinie beginnen, senkrecht zur Endlinie ste-
hen und deren aufierer Rand 90 cm vom inneren Rand der Seitenlinien ent-
fernt ist.

e einen Kreisbogen mit einem Radius von 6,75 m, gemessen von dem Punkt
auf dem Spielfeld, der sich senkrecht unter dem Mittelpunkt des gegneri-
schen Korbes befindet, bis zum duReren Rand des Kreisbogens. Dieser
Punkt ist genau 1,575 m von der Innenkante des Mittelpunktes der Endlinie
entfernt. Der Kreisbogen geht in die beiden parallelen Linien Uber.

Die 3-Punkte-Linie gehort nicht zum 3-Punkte-Feldkorb-Bereich.

255 Mannschaftsbank-Bereiche

Die Mannschaftsbank-Bereiche sind durch 2 Linien begrenzt und aulerhalb des
Spielfelds, wie in Abbildung 1 gezeigt, einzuzeichnen.

In jedem Mannschaftsbank-Bereich missen 16 Sitzgelegenheiten fir das Mann-
schaftsbankpersonal vorhanden sein. Das Mannschaftsbankpersonal besteht aus
Trainer, Ersatzspielern, vom Spiel ausgeschlossenen Spielern und den Mann-
schaftsbegleitern inklusive der Assistenz-Trainer. Alle Mannschaftsmitglieder be-
nutzen im Bankbereich ihre Rollstihle. Alle anderen Personen miissen sich min-
destens 2 m hinter der Mannschaftsbank befinden.

Stand: 03.02.2025
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Abbildung 1: Spielfeld in voller GroRe (ohne No Charge-Halbkreis)
(alle Linien 5 cm breit und in der gleichen Farbe)

Endlinie

8325m

.
0Sm

£
>

Seitenlinie

)
At?

Mittel m
=N e

Seitenlinie

S o

Stand: 03.02.2025



RBB REGELN 2024 9

Abbildung 2:  Spielfeld und Spielflache

Spielflache 19 X 32 m
Spielfeld 15 X|28 m
Zusatzliche Umrandung 12.000 mm

Abbildung 3: Begrenzte Zone
(alle Linien sind 5 cm breit)
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Abbildung 4: 2-Punkte / 3-Punkte-Feldkorb-Bereich

<-— Spielrichtung
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Die 3-Punkte-Linie gehort nicht zum 3-Punkte-Feldkorb-Bereich.

Einwurfmarkierungen

Die vier Einwurfmarkierungen, zwei davon an jeder Seitenlinie, von 15 cm Lange
werden aul3erhalb des Spielfeldes an der Seitenlinie gegentiber dem Anschreiber-
tisch eingezeichnet. Ihr AuRenrand ist 8,325 m von der Innenkante der jeweiligen
Endlinie entfernt.

No-charge Halbkreisbereiche (fir RBB nicht relevant)

Zwei No-charge-Halbkreisbereiche sind auf dem Spielfeld einzuzeichnen. Sie sind
begrenzt durch eine Halbkreislinie mit einem Radius von 1,20 m, gemessen vom
Aufenrand und um den Punkt gezeichnet, der exakt unter dem Mittelpunkt des
Korbs liegt. Die offenen Enden der Halbkreislinie werden jeweils verlangert durch-
zwei zu der Endlinie senkrechte parallele Linien, die 0,375 m lang sind und im
Abstand von 1,30 m vom auferen Rand der Endlinie enden.

Der No-charge-Halbkreisbereich wird durch eine gedachte Linie abgeschlossen,
welche die beiden Enden der parallelen Linien verbindet und direkt unterhalb der
Vorderkante der Spielbretter verlauft.

Die No-charge-Halbkreislinie gehdrt zum No-charge-Halbkreisbereich.

Position des Anschreibertischs und der Platze fiir Auswechselspieler
(Abb. 5)

Abbildung 5: Anschreibertisch und Platze fiir Auswechselspieler

1= Wurfuhr-Zeitnehmer 3= Kommissar, falls anwesend
2 = Zeitnehmer 4 = Anschreiber
x = Wechselstuihle 5 = Anschreiber-Assistent
Spielfeld
|
Mannschaftsbank- = Mannschaftsbank-
Bereich Bereich
Anschreibertisch

Der Anschreibertisch und die Stiihle der Kampfrichter missen auf einem Podest
stehen. Wenn ein Podest genutzt wird, muss dieses eine Rampe haben, um den
Zugang fir Personen im Rollstuhl zu erméglichen.

Der Hallensprecher und / oder die Statistiker (falls anwesend) kénnen seitlich
und / oder hinter dem Anschreibertisch sitzen.

Stand: 03.02.2025
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Technische Ausriustung

Die folgende Technische Ausristung ist erforderlich:

o Korbanlagen bestehend aus
o Spielbrettern,
o Korben, Ringen mit Belastungssicherungen und Netzen,
o Korbstiutzen einschliel3lich Polsterung.

o Basketballe

e Spieluhr
e Anzeigetafel
e  Wurfuhr

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

o Zwei gut unterscheidbare und laute Signale, jeweils eins flir den
o Wurfuhr-Zeitnehmer
o Zeithehmer

e Anschreibebogen

e Tafeln fir Spieler- und Trainerfouls

e Anzeiger fir Mannschaftsfouls

e Einwurfpfeil fir Wechselnden Ballbesitz

e Spielflache

e Spielfeld

e Angemessene Beleuchtung

Eine detaillierte Beschreibung der RBB-Ausristung: s. , Technische Ausristung
Anhang zu den offiziellen DBB Regeln 2024"

Rollstiihle

Besondere Aufmerksamkeit muss dem Rollstuhl gewidmet werden, da er Teil des
Spielers ist. Verstofle gegen die folgenden Regeln fihren zum Ausschluss des
Rollstuhls vom Spiel.

Eine horizontale Schutzstange vorne / seitlich am Rollstuhl muss sich an der am
weitesten nach vorne ragenden Stelle und in ihrer gesamten Lange 11 cm Uber
dem Boden befinden. Die Schutzstange kann zwischen den beiden Vorderradern
gerade, gewinkelt oder gebogen sein. Wenn der Winkel aus zwei oder mehr
miteinander verbundenen geraden Stangen entsteht, sollte der &uere Winkel
nicht mehr als 200 Grad betragen. Rollstiihle mit nur einem kleinen vorderen Rad
vor der FuRraste missen vor dem kleinen Rad eine horizontale Schutzstange ha-
ben, die bis zu den hinteren Radern reicht.

Die Hohe wird gemessen, wenn das Vorderrad /die Vorderrader so ausgerichtet
sind, dass sich der Rollstuhl in der Vorwartsbewegung befindet.

Wenn sich keine horizontale Schutzstange vorne am Rollstuhl befindet, muss
sich die FuRraste an der am weitesten nach vorne ragenden Stelle und in ihrer
gesamten Lange 11 cm uber dem Boden befinden. Wenn sich eine horizontale
Schutzstange am Rollstuhl befindet, darf die Ful3raste hinter der Schutzstange
jede beliebige H6he haben, solange sie nicht den Boden bertihrt.

Die Unterseite der FuRrasten muss so beschaffen sein, dass der Hallenboden
nicht beschadigt werden kann. Rollen unter den Fuf3rasten zum Schutz des

Stand: 03.02.2025
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Hallenbodens und kleine Uberkipprollen hinten am Rollstuhl sind aus Sicherheits-
grinden erlaubt.

Es ist erlaubt 1 oder 2 Uberkipprollen ("Stitzrad / "Stiitzrader"), die insgesamt nicht
mehr als 2 kleine Rader aufweisen dirfen, entweder hinten am Rahmen oder an
der Hinterachse des Rollstuhls anzubringen.

Sie darf / dirfen haufig oder sogar dauerhaft Kontakt mit dem Boden haben. Der
Abstand zwischen den Stitzradern ist durch den Abstand der Innenseiten der 2
grolien Rader begrenzt.

Wenn der Spieler im Rollstuhl sitzt und dieser sich in der Vorwartsbewegung be-
findet, darf der Abstand zwischen der Uberkipprolle ("Stutzrad") / den Uberkipp-
rollen (,Stitzradern®) und dem Boden héchstens 2 cm betragen.

Die Uberkipprolle/n darf / diirfen nicht nach hinten Uber die groRen Réder hinaus-
ragen, d.h. Uber eine senkrechte Ebene hinaus, welche die beiden am weitesten
nach hinten ragenden Punkte der grolien Rader berthrt.

Diese Linie muss beurteilt werden, wenn sich der Rollstuhl in der Vorwéartsbewe-
gung befindet.

Anmerkung: Im Sinne dieses Artikels ist eine Uberkipprolle kein Rad.

Die maximale Héhe vom Boden bis zum héchsten Punkt des Kissens (wenn ein
Kissen verwendet wird) bzw. bis zum héchsten Punkt der Sitzflache (wenn kein
Kissen verwendet wird) darf

e fir die 1,0 bis 3,0-Punkte-Spieler die Hohe von 63 cm,
e fir die 3,5 bis 4,5-Punkte-Spieler die Hohe von 58 cm

nicht Uberschreiten.

Gemessen wird diese Hohe, wenn das Vorderrad / die vorderen Rader so ausge-
richtet ist / sind, dass sich der Rollstuhl in der Vorwartsbewegung befindet. Der
Spieler darf bei der Messung nicht im Rollstuhl sitzen.

Der Rollstuhl muss entweder 3 oder 4 Rader haben, und zwar 2 gro3e Rader
hinten und 1 oder 2 kleine Rader vorn am Rollstuhl. Der maximale Durchmesser
der grof3en Rader - einschliellich der Reifen - darf héchstens 69 cm betragen.

Die Oberflache der Radnaben muss rund sein, ohne scharfe Ecken, Kanten
oder Hervorhebungen.

Hat ein Rollstuhl drei Rader, so muss das kleine Rad (oder Rolle) in der Mitte und
innerhalb der horizontalen Stange des Rahmens vorn am Rollstuhl angebracht
sein. Das kleine Rad vorn am Rollstuhl kann durch ein zweites kleines Rad (oder
Rolle) erganzt werden. Leuchtdioden oder Lichter, die blinken oder reflektieren,
sind an den Radern, am Rollstuhl oder an den Uberkipprollen nicht erlaubt.

An jedem grofRen Rad muss 1 Greifreifen vorhanden sein.

Lenkhilfen, Bremsen oder Ubersetzungen (z.B. zweiter Greifreifen) sind am Roll-
stuhl nicht erlaubt.

Reifen oder Uberkipprollen (Stiitzrader), die (farbige) Markierungen auf dem Hal-
lenboden hinterlassen, sind nicht erlaubt. Ausnahmen sind méglich, wenn de-
monstriert werden kann, dass die Markierungen auf dem Boden leicht entfernt
werden konnen.

Armlehnen und andere Stltzen fir den Oberkoérper, die am Rollstuhl angebracht
sind, dirfen - in der natlrlichen Sitzposition - nicht tber die Linie der Beine bzw.
des Rumpfes des Spielers hinausragen.

Stand: 03.02.2025
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Die Polsterung der waagerechten Stange, die hinter der Rickenlehne des Roll-
stuhls angebracht ist, muss mindestens 1,5 cm dick sein.

Sie muss hinreichend flexibel sein, so dass sie héchstens um ein Drittel ihrer ur-
sprunglichen Dicke zusammengedriickt werden kann und dass sie einen Nachgie-
bigkeitsfaktor von mindestens 50 % besitzt. Das bedeutet, dass eine plétzlich auf
die Polsterung einwirkende Kraft deren Originaldicke um maximal 50 % kompri-
mieren kann. Die Polsterung ist notwendig, um andere Spieler vor Verletzungen
zu schitzen.

Anmerkung 1: Wahrend des Spiels kann es vorkommen, dass ein Spieler ein
Problem mit seinem Rollstuhl bekommt, auf Grund dessen der Rollstuhl nicht
mehr richtig "funktioniert" bzw. unsicher wird. Dann muss der Schiedsrichter das
Spiel zu einem geeigneten Zeitpunkt unterbrechen, um dem Team zu erlauben,
den Rollstuhl zu reparieren. Wenn die Reparatur nicht in 50 Sekunden (oder
weniger) seit der Spielunterbrechung abgeschlossen werden kann, muss
der Spieler ausgewechselt werden.

Anmerkung 2: Es ist mdglich, dass ein Spieler aus dem Rollstuhl fallt, ohne dass
es dabei ein Foul gegeben hat. Der Schiedsrichter sollte aufmerksam beobach-
ten, ob die Notwendigkeit besteht, das Spiel zum Schutz des Spielers zu einem
geeigneten Zeitpunkt zu unterbrechen.

Abbildung 6: Der Rollstuhl und seine Abmessungen

69 cm MAX

2 cm MAX

f

Fir 3,5 - 4,5-Punktespieler 58 cm Fir 1,0 — 3,0-Punktespieler 63 cm

Gemessen wird diese Hohe vom Boden bis zum hoéchsten Punkt der Sitzflache
(einschlieflich des Kissens, wenn eins benutzt wird). Der Spieler darf bei der
Messung nicht im Rollstuhl sitzen.

REGEL il MANNSCHAFTEN

Art. 4

41
4.1.1.

Mannschaften

Definition

Einsatzberechtigung ist die Erlaubnis, fur eine Mannschaft spielen zu dirfen, wie
es in den Regularien des Veranstalters eines Wettbewerbs festgelegt ist. Dies
schlief’t die Altersgrenzen mit ein.

Stand: 03.02.2025
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Ein Mannschaftsmitglied ist spielberechtigt, wenn es vor Spielbeginn auf dem An-
schreibebogen eingetragen worden ist und solange es weder disqualifiziert wor-
den ist noch 5 Fouls begangen hat.

Wahrend des Spiels ist ein Mannschaftsmitglied

e Spieler, wenn es sich auf dem Spielfeld befindet und spielberechtigt ist.

o Ersatzspieler, wenn es sich nicht auf dem Spielfeld befindet, aber spielbe-
rechtigt ist.

e ein vom Spiel ausgeschlossener Spieler, wenn er 5 Fouls begangen hat und
nicht mehr spielberechtigt ist.

Wahrend einer Spielpause werden alle spielberechtigten Mannschaftsmitglieder
als Spieler betrachtet.

Regel

Jede Mannschaft besteht aus

e hochstens 12 spielberechtigten Mannschaftsmitgliedern, einschl. Kapitan,

e einem Trainer,

¢ maximal 8 Mannschaftsbegleitern, einschliel3lich Assistenz-Trainern, die auf
der Mannschaftsbank sitzen durfen. Hat eine Mannschaft mehrere Assis-
tenz-Trainer, wird der 1. Assistenz-Trainer auf dem Anschreibebogen einge-
tragen.

Wahrend der Spielzeit missen 5 Spieler jeder Mannschaft auf dem Spielfeld sein
und kénnen ausgewechselt werden.

Ein Ersatzspieler wird wahrend des Spiels zum Spieler und ein Spieler wird zum

Ersatzspieler, wenn

o der Schiedsrichter den Ersatzspieler durch das offizielle Handzeichen auffor-
dert, das Spielfeld zu betreten.

¢ wahrend einer Auszeit oder wahrend einer Spielpause der Ersatzspieler den
Wechsel beim Zeitnehmer anmeldet.

Spielkleidung

Die Spielkleidung der Mannschaftsmitglieder besteht aus:

e Trikots, deren dom_i.nante Farbe auf Vorder- und Riickseite gleich sein muss.
Haben die Trikots Armel, mussen diese Oberhalb des Ellbogens enden.
Langarmlige Trikots sind nicht zulassig.

e Alle Spieler (mannlich und weiblich) missen ihre Trikots wahrend des Spiels
in den Spielhosen tragen. Einteiler sind erlaubt.

e T-Shirts, langarmlige Shirts oder Kompressions-Shirts (beliebige Ausflih-
rung) durfen unter den Trikots getragen werden. Die T-Shirts, langarmligen
Shirts oder Kompressions-Shirts missen alle die gleiche Grundfarbe haben,
welche jedoch nicht die Farbe des Trikots sein muss.

» Spielhosen mit der gleichen dominanten Farbe auf Vorder- und Riickseite.
Die Farbe muss nicht mit der der Trikots Ubereinstimmen.

Jedes Mannschaftsmitglied muss ein auf Vorder- und Rickseite mit einfarbigen

Zahlen nummeriertes Trikot tragen. Die Farbe der Nummern muss sich deutlich
von der Farbe des Trikots abheben.

Die Zahlen mussen deutlich sichtbar sein und

e auf der Rickseite mindestens 16 cm hoch sein.
e auf der Vorderseite mindestens 8 cm hoch sein.
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e sie mussen mindestens 2 cm breit sein.

¢ die Mannschaften missen die Nummern 0 und 00 und von 1 bis 99 verwen-
den.

e Spieler derselben Mannschaft durfen nicht die gleichen Nummern benutzen.

e Logos oder Werbung missen mindestens 4 cm von den Nummern entfernt
angebracht sein.

Die Mannschaften missen mindestens 2 Satze Trikots zur Verfligung haben und

e die im Programm an erster Stelle genannte Mannschaft (Heimmannschaft)
muss hellfarbige Trikots (vorzugsweise weil}) tragen.

¢ die im Programm an zweiter Stelle genannte Mannschaft (Gastmannschaft)
muss dunkelfarbige Trikots tragen.

¢ die 2 beteiligten Mannschaften kénnen sich jedoch darauf einigen, die Far-
ben der Trikots zu tauschen.

BarfulRspielen ist nicht erlaubt.

Andere Ausriistungsgegenstande

Alle technischen Hilfsmittel, die von Spielern verwendet werden, miissen fir Roll-
stuhlbasketball geeignet sein. Alles was dazu dient, die HOhe oder Reichweite
eines Spielers zu vergroliern oder in irgendeiner Art einen unfairen Vorteil zu ver-
schaffen, ist nicht erlaubt.

Spieler durfen keine Gegenstande tragen, die zu Verletzungen anderer Spieler
fuhren kdnnen.

e Folgendes ist nicht erlaubt:

o Schutzvorrichtungen, Verbande oder Stiitzen aus Leder, Kunststoff,
Weichplastik, Metall oder anderen harten Werkstoffen fir Finger, Hande,
Armgelenke, Ellenbogen oder Unterarm, auch dann nicht, wenn sie mit
weichem Material abgepolstert sind.

o Gegenstande, die Schnittverletzungen oder Hautabschirfungen verursa-
chen kénnen (Fingernagel missen kurz geschnitten sein).

o Haarschmuck und Schmuckgegenstande.

o Folgendes ist erlaubt:

o Schulter-, Oberarm-, Oberschenkel-, Unterschenkel-Schutzer, wenn das
Material hinreichend abgepolstert ist.

o Bekleidung fur Arme und Beine einschlief3lich Unterbekleidung unter Tri-
kot oder Shorts aus Kompressions-Material.

o Kopfbedeckung, welche das Gesicht weder ganz noch teilweise (Augen,
Nase, Lippen usw.) bedecken darf. Sie darf weder flr den Spieler selbst
noch fir andere Spieler eine Gefahrdung darstellen. Die Kopfbedeckung
darf weder um das Gesicht herum noch im Nacken Offnungen oder ver-
schlielRbare Bestandteile enthalten noch solche, die von der Kopfbede-
ckung abstehen.

o Khnie-, Schulter- und Knéchelschienen

o Schutzmaske fiir eine verletzte Nase, selbst wenn sie aus hartem Mate-
rial besteht.

o Transparenter, nicht gefarbter Mundschutz.

o Brillen, wenn sie keine Gefahr flr andere Spieler darstellen.

o Stirnbander und Bander am Handgelenk aus textilem Material und maxi-
mal 10 cm breit.

o Klebebander (Tapes) fur Arme, Schultern, Beine, usw.

o Schutz fur Fulgelenke.

Stand: 03.02.2025



16

443

4.4.4

445

Art. 5

5.1

5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

RBB - REGELN 2024

Bei allen Spielern einer Mannschaft missen die T-Shirts, die Kompressions-Be-
kleidung flr Arme und Beine einschlieRlich der Unterbekleidung unter Trikot oder
Shorts, Kopfbedeckungen, Stirnbander und Bander am Handgelenk sowie Tapes
dieselbe Grundfarbe haben.

Wahrend des Spiels durfen die Spieler Schuhe in jeder Farbkombination tragen,
aber rechter und linker Schuh missen zueinander passen. Schuhe mit Blinklicht,
reflektierendem Material oder sonstigen Verzierungen sind nicht zulassig.

Wahrend des Spiels darf kein Spieler Markennamen, Logo oder andere Darstel-
lungsformen von Werbung fir kommerzielle Produkte oder gemeinnutzige Orga-
nisationen zeigen, weder auf seinem Korper, seinem Haar noch in sonstiger
Form.

Andere Ausrustungsgegenstande, die nicht in dieser Regel aufgefihrt sind, mus-
sen von der Technischen Kommission der IWBF zugelassen werden.

Verletzung und Unterstlitzung eines Spielers

Bei Verletzung eines Spielers (von Spielern) diirfen die Schiedsrichter das Spiel
stoppen.

Ist der Ball beim Entstehen einer Verletzung belebt, diirfen die Schiedsrichter so
lange nicht pfeifen, bis die ballkontrollierende Mannschaft auf den Korb gewor-
fen, die Ballkontrolle verloren, den Ball vom Spiel zurlickgehalten hat oder der
Ball zum toten Ball wurde, solange keine Mannschaft hierdurch benachteiligt
wird.

Wenn jedoch der verletzte Spieler geschutzt werden muss, dirfen die Schieds-
richter das Spiel sofort stoppen.

Kann der verletzte Spieler nicht sofort (innerhalb von ca. 15 Sekunden) weiter-
spielen oder wird er auf dem Spielfeld behandelt oder ein Spieler erhalt jegliche
Art von Unterstlitzung durch seine Trainer, Assistenz-Trainer, Ersatzspieler, aus-
geschlossene Spieler oder Mannschaftsbegleiter, dann muss er ausgewechselt
werden, es sei denn das Team wird dadurch auf weniger als 5 Spieler auf dem
Spielfeld reduziert.

Trainer, Assistenz-Trainer, Ersatzspieler, mit 5 Fouls ausgeschlossene Spieler
und Mannschaftsbegleiter durfen das Spielfeld nur mit Erlaubnis eines Schieds-
richters betreten, um einem verletzten Spieler zu helfen, bevor er ausgewechselt
wird.

Wenn der Ball nicht belebt ist, darf ein Arzt auch ohne die Erlaubnis eines
Schiedsrichters das Spielfeld betreten, wenn nach seiner Meinung der Spieler
sofortige arztliche Hilfe braucht.

Wahrend des Spiels muss jeder Spieler, der blutet oder eine offene Wunde hat,
ausgewechselt werden. Der Spieler darf erst auf das Spielfeld zurtickkehren,
nachdem die Blutung gestoppt und die verletzte Stelle oder offene Wunde voll-
standig und sicher abgedeckt ist.

Wenn der verletzte Spieler oder ein Spieler, der blutet oder eine offene Wunde
hat, sich wahrend einer (anschlieBenden) Auszeit — egal von welcher Mannschaft
— erholt, darf dieser Spieler weiterspielen. Voraussetzung dafir ist jedoch, dass
die Auszeit von einer der beiden Mannschaften genommen wurde, bevor der
Zeitnehmer das Signal zum Wechsel gegeben hat.

Spieler, die vom Trainer bezeichnet wurden, das Spiel zu beginnen oder Spieler,
die zwischen den Freiwtlrfen behandelt werden, konnen im Falle einer
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Verletzung ersetzt werden. In diesem Fall darf auch die gegnerische Mannschaft
die gleiche Anzahl von Spielern ersetzen, falls sie dies wiinscht.

Pflichten und Rechte des Kapitans

Der Kapitan (CAP) ist ein Spieler, der von seinem Trainer dazu bestimmt ist,
seine Mannschaft auf dem Spielfeld zu vertreten. Er darf sich wahrend des Spiels
in hoéflicher Form an einen Schiedsrichter wenden, um Auskilnfte zu erhalten.
Dies ist jedoch nur dann maoglich, wenn der Ball zum toten Ball wird und wenn die
Spieluhr steht.

Der Kapitan muss spatestens 15 Minuten nach Spielende den 1. Schiedsrichter
informieren, falls seine Mannschaft gegen das Spielergebnis protestiert, und er
muss den Anschreibebogen an der entsprechenden Stelle ("Unterschrift des Ka-
pitédns im Falle eines Protests") unterschreiben.

Pflichten und Rechte des Trainers und 1. Assistenz-
Trainers

Spatestens 40 Minuten vor dem festgesetzten Spielbeginn Gbergeben die Trainer
oder ihre Vertreter dem Anschreiber eine Liste mit den Namen und den entspre-
chenden Nummern und Klassifizierungspunkten der Mannschaftsmitglieder, die
flur das Spiel einsatzberechtigt sind. Diese Liste enthalt auch die Kennzeichnung
des Mannschaftskapitans und die Namen des Trainers und des 1. Assistenz-
Trainers. Alle Mannschaftsmitglieder, deren Namen auf dem Spielberichtsbogen
eingetragen sind, sind berechtigt am Spiel teilzunehmen, auch wenn sie erst
nach Beginn des Spiels eintreffen.

Spatestens 10 Minuten vor festgelegtem Spielbeginn bestatigt jeder Trainer die
Ubereinstimmung der Namen und der entsprechenden Nummern und Klassifizie-
rungspunkte seiner Mannschaftsmitglieder und die Namen der Trainer durch
seine Unterschrift auf dem Anschreibebogen. Gleichzeitig kreuzen sie die 5 Spie-
ler an, die das Spiel beginnen werden. Der Trainer von Mannschaft "A" hat diese
Information als Erster zu geben.

Mitglieder des Mannschaftsbankpersonals (s. Art. 2.5.5) sind die einzigen Perso-
nen, die sich im Mannschaftsbank-Bereich aufhalten dirfen. Sie missen dort
bleiben, wenn die Regeln nichts anderes festlegen. Wahrend der gesamten
Spielzeit missen alle Personen des Mannschaftsbankbereichs, mit Ausnahme
des Trainers bzw. 1. Assistenz-Trainers, sitzen.

Der Trainer oder der 1. Assistenz-Trainer diirfen wahrend des Spiels mit den
Kampfrichtern Verbindung aufnehmen, um statistische Informationen zu erlan-
gen, allerdings nur dann, wenn der Ball zum toten Ball wird und wenn die Spiel-
uhr steht.

Wahrend des Spiels darf der Trainer die Schiedsrichter ansprechen, um eine In-
formation zu erhalten, sofern dies in hoéflicher Form geschieht und nur wenn der
Ball tot und die Spieluhr gestoppt sind.

Wahrend des Spiels darf entweder der Trainer oder der 1. Assistenz-Trainer (je-
doch nicht beide zur gleichen Zeit) im Mannschaftsbank-Bereich stehen bzw.
sich mit dem Rollstuhl bewegen. Sie durfen die Spieler wahrend des Spiels
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ansprechen, vorausgesetzt sie bleiben innerhalb ihres Mannschaftsbank-Be-
reichs. Der 1. Assistenz-Trainer darf die Schiedsrichter nicht ansprechen.

7.7 Hat eine Mannschaft einen 1. Assistenz-Trainer, so muss sein Name vor Spielbe-
ginn auf dem Anschreibebogen eingetragen werden (seine Unterschrift ist nicht
erforderlich).

Er Gbernimmt alle Pflichten und Rechte des Trainers, wenn dieser aus irgendei-
nem Grund nicht in der Lage ist, seine Aufgaben weiter auszuliben.

7.8 Wenn der Kapitan das Spielfeld verlasst, muss der Trainer einem der Schieds-
richter die Nummer des Spielers angeben, der die Rolle des Kapitans auf dem
Spielfeld Gbernimmt.

7.9 Der Mannschaftskapitdn muss als Spielertrainer fungieren, wenn kein Trainer an-
wesend ist oder wenn der Trainer nicht in der Lage ist, seine Aufgaben weiter
durchzufiihren und wenn kein 1. Assistenz-Trainer auf dem Block eingetragen ist
(bzw. Letzterer nicht in der Lage ist, die Traineraufgaben zu Gibernehmen).

Muss der Kapitan das Spielfeld verlassen, kann er weiter als Trainer tatig sein.
Falls er jedoch auf Grund eines disqualifizierenden Fouls das Spiel verlassen
muss oder wenn er wegen einer Verletzung nicht in der Lage ist, seine Aufgabe
als Trainer zu erflllen, kann ihn sein Stellvertreter sowohl als Kapitan als auch
als Trainer ersetzen.

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

REGEL IV SPIELVORSCHRIFTEN

Art. 8 Spielzeit, Punktgleichheit und Verlangerungen

8.1 Das Spiel besteht aus 4 Vierteln von jeweils 10 Minuten.

8.2 Die Spielpause vor dem angesetzten Spielbeginn dauert 20 Minuten.

8.3 Zwischen dem ersten und zweiten Viertel (1. Halbzeit) sowie zwischen dem dritten
und vierten Viertel (2. Halbzeit) und vor jeder Verlangerung gibt es jeweils eine
Pause von 2 Minuten.

8.4 Die Halbzeitpause dauert 15 Minuten.

8.5 Eine Spielpause beginnt:

e 20 Minuten vor dem angesetzten Spielbeginn.
¢ mit dem Signal zum Ende des Spielabschnitts.

8.6 Eine Spielpause endet:

e zu Beginn des 1. Viertels, wenn der Ball beim Hochball die Hand / Hande
des Schiedsrichters verlasst.
e zu Beginn der Ubrigen Spielabschnitte, wenn der Ball dem Spieler, der den
Einwurf ausfihrt, zur Verfliigung steht.
8.7 Ist das Spielergebnis am Ende der Spielzeit des vierten Viertels unentschieden,

wird das Spiel mit so vielen Verlangerungen von je 5 Minuten fortgesetzt, bis ein
Sieger ermittelt ist.

Ist bei einer Serie von zwei Spielen (Heim und Auswarts) das Gesamtresultat aus
beiden Spielern am Ende des zweiten Spiels unentschieden, wird dieses Spiel
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mit so vielen Verlangerungen von je funf Minuten fortgesetzt, bis ein Sieger er-
mittelt ist.

Wird gegen Ende eines Spielabschnitts (Viertel oder Verlangerung) ein Foul be-
gangen, entscheidet der Schiedsrichter tber die verbleibende Spielzeit, die min-
destens 0,1 Sekunde betragen muss.

Wird wahrend der Spielpause ein Technisches, Unsportliches oder Disqualifizie-
rendes Foul begangen, werden eventuelle Freiwirfe vor Beginn des nachsten
Spielabschnitts ausgefihrt.

Beginn und Ende eines Viertels, einer Verlangerung
oder des Spiels

Das 1. Viertel beginnt, wenn der Ball beim Eréffnungshochball die Hand / Hande
des Schiedsrichters verlasst.

Alle anderen Spielabschnitte beginnen, wenn der Ball dem Einwerfer zur Verfi-
gung steht.

Das Spiel kann nicht beginnen, wenn eine oder beide Mannschaften nicht mit 5
spielbereiten Spielern auf dem Spielfeld ist.

Bei allen Spielen hat die im Spielplan zuerst genannte Mannschaft (Heimmann-
schaft) vom Anschreibertisch aus gesehen

e ihre Mannschaftsbank auf der linken Seite des Anschreibertischs,
e ihren Aufwarm-Bereich vor dem Spiel in der Spielhalfte vor ihrer Mann-
schaftsbank.

Beide Mannschaften kdnnen die Mannschaftsbanke und/oder ihren Aufwéarm-Be-
reich vor dem Spiel tauschen, sofern sie sich dartber einigen.

Zur Halbzeit wechseln die Mannschaften die Spielhalften zum Aufwarmen und
die Korbe.

In allen Verlangerungen missen die Mannschaften auf die Kérbe spielen, auf die
sie im vierten Viertel gespielt haben.

Ein Spielabschnitt bzw. das Spiel endet, wenn das Signal zum Ende der Spielzeit
ertdnt. Sind die Spielbretter von einem roten Lichtband umgeben, hat das Auf-
leuchten des Lichtbandes Vorrang vor dem akustischen Signal der Spieluhr.

Status des Balles

Der Ball kann entweder belebt oder tot sein.
Der Ball wird belebt, wenn

e er beim Eroffnungshochball die Hand / Hande des Schiedsrichters verlasst.
e er beim Freiwurf dem Freiwerfer zur Verfligung steht.
e er beim Einwurf dem Einwerfer zur Verfligung steht.

Der Ball wird zum toten Ball, wenn

e ein Feldkorb oder Freiwurf erzielt wird.
e ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.
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o es offensichtlich ist, dass der Ball bei einem Freiwurf nicht in den Korb gehen
wird, und zwar dann, wenn noch

o ein Freiwurf oder weitere Freiwtrfe folgen oder
o eine weitere Strafe (Freiwurf / Freiwlrfe und / oder Ballbesitz) folgt.

e das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts ertént.
das Wurfuhr-Signal ertént, wahrend eine Mannschaft die Ballkontrolle hat.
e ein Spieler einer beliebigen Mannschaft den Ball, der auf Grund eines
Korbwurfversuches in der Luft ist, berihrt, und zwar nachdem

o ein Schiedsrichter pfeift.
o das Signal zum Ende eines Spielabschnitts ertont.
o das Wurfuhr-Signal ertont.

Der Ball wird nicht zum toten Ball und erzielte Punkte zahlen, wenn
o der Ball bei einem Feldkorbversuch auf dem Weg zum Korb ist und

o ein Schiedsrichter pfeift.
o das Signal der Spieluhr zum Ende eines Spielabschnitts ertént.
o das Wurfuhr-Signal ertént.

o der Ball bei einem Freiwurf auf dem Weg zum Korb ist und ein Schiedsrichter
wegen einer Regelverletzung pfeift, die jedoch nicht vom Freiwerfer began-
gen wird.

e ein Spieler in Ballkontrolle auf den Korb wirft und nach Beginn der Korbwurf-
aktion ein Gegenspieler oder eine Person aus dessen Mannschaftsbank-Be-
reich ein Foul begeht und er diesen Korbwurf mit einer kontinuierlichen Be-
wegung erfolgreich beendet.

Dies gilt nicht und der Korb zahlt nicht, wenn nach dem Pfiff des Schiedsrichters
eine neue Korbwurfaktion begonnen wird.

Standort eines Spielers und eines Schiedsrichters

Der Standort eines Spielers ist die Stelle, an der sein Rollstuhl den Boden be-
rahrt.

Der Standort eines Schiedsrichters ist genauso festgelegt wie der eines Spielers.
Wenn der Ball einen Schiedsrichter beriihrt, ist es dasselbe, als wenn der Ball
den Boden an dieser Stelle berlhrt.

Hochball und alternierender Ballbesitz

Definition
Ein Hochball findet statt, wenn der Schiedsrichter den Ball zwischen 2 Gegen-
spielern hochwirft.

Ein Halteball entsteht, wenn ein oder mehrere Spieler jeder Mannschaft eine
oder beide Hande so fest am Ball haben, dass kein Spieler ohne ibermafige
Harte in Ballkontrolle kommen kann.
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Verfahren beim Hochball

Die am Hochball beteiligten Spieler missen mit ihrem Rollstuhl in der Hélfte des
Mittelkreises stehen, die dem Korb ihrer Mannschaft naher liegt, und zwar mit ei-
nem Rad in der Nahe der Mittellinie, die zwischen ihnen verlauft.

Spieler derselben Mannschaft dirfen keine benachbarten Platze am Kreis beset-
zen, falls ein Gegenspieler eine dieser Positionen einnehmen mdchte.

Der 1. Schiedsrichter wirft dann den Ball zwischen den beiden am Hochball be-
teiligten Spielern senkrecht hoch, so dass ihn keiner von beiden im héchsten
Punkt erreichen kann.

Der Ball muss von wenigstens einem am Hochball beteiligten Spielern mit einer
oder beiden Handen getippt werden, nachdem er den héchsten Punkt erreicht
hat.

Keiner der beiden am Hochball beteiligten Spieler darf seine Position verlassen,
bevor der Ball legal getippt ist.

Keiner der beiden am Hochball beteiligten Spieler darf den Ball fangen oder ihn
mehr als zweimal tippen, bevor der Ball einen der anderen acht Spieler oder das
Spielfeld berlhrt hat.

Ist der Ball nicht von wenigstens einem der am Hochball beteiligten Spieler ge-
tippt worden, so wird der Hochball wiederholt.

Keiner der anderen acht Spieler darf einen Teil seines Kérpers oder Rollstuhls
auf oder Uber der Kreislinie (Zylinder) haben, bevor der Ball getippt worden ist.

Ein VerstoB gegen die Artikel 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 und 12.2.8 ist eine
Regeliibertretung.

Strafe

Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf nachst der Stelle der Re-
gelubertretung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter dem Spielbrett.

Hochballsituationen
Eine Hochballsituation entsteht, wenn

e ein Halteball gepfiffen wird.

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

e wahrend des letzten oder einzigen erfolglosen Freiwurfs ein Regelverstol’
gegen die Freiwurfbestimmungen durch beide Mannschaften erfolgt.

e ein belebter Ball zwischen Ring und Brett eingeklemmt ist aul3er:

o zwischen Freiwlrfen,
o nach dem letzten oder einzigen Freiwurf, nach dem noch ein Einwurf an
der Einwurfmarkierung gegeniber dem Anschreibertisch im Vorfeld erfolgt

e ein Ball zum toten Ball wird, wenn keine Mannschaft die Ballkontrolle hat
oder der Ball keiner Mannschaft zusteht.

e nach der Aufrechnung von Strafen gleicher Schwere gegen beide Teams
keine weiteren Foul-Strafen zur Ausflihrung Gbrigbleiben und keine Mann-
schaft Ballkontrolle hatte bzw. keiner Mannschaft der Ball zustand, bevor das
1. Foul bzw. die Regellibertretung gepfiffen wurde.

e ein Spielabschnitt beginnt, mit Ausnahme des ersten Viertels.
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Alternierender Ballbesitz / Definition

Der alternierende Ballbesitz ist eine Methode, bei der den Mannschaften anstelle
eines Hochballs abwechselnd der Ball zum Einwurf zugesprochen wird.

Verfahren beim alternierenden Ballbesitz

Bei allen Hochballsituationen werfen die Mannschaften den Ball abwechselnd
von der Stelle ein, die der Hochballsituation am nachsten liegt, ausgenommen
direkt hinter dem Spielbrett.

Die Mannschaft, die beim Hochball zu Spielbeginn nicht die erste Mannschafts-
ballkontrolle erlangt, erhalt den ersten Einwurf gemaf alternierendem Ballbesitz.

Die Mannschaft, die nach Ende eines Spielabschnitts den nachsten alternieren-
den Ballbesitz erhalt, beginnt der nachste Spielabschnitt mit einem Einwurf an
der verlangerten Mittellinie gegentiber dem Anschreibertisch, sofern nicht eine
Freiwurfstrafe mit anschlieRendem Einwurf auszufuhren ist.

Welcher Mannschaft der Ball zum Einwurf gemal alternierendem Ballbesitz zu-
steht, wird durch den Einwurfpfeil fir alternierenden Ballbesitz angezeigt. Dieser
muss in Richtung des gegnerischen Korbs zeigen. Die Richtung des Einwurf-
pfeils wird unmittelbar nach Ende des Einwurfs gemaf alternierendem Ballbesitz
umgekehrt.

Durch eine Regellibertretung wahrend des Einwurfs gemaf alternierendem Ball-
besitz geht dieser Mannschaft der alternierende Ballbesitz verloren. Die Regel-
Ubertretung wird mit Einwurf fiir die gegnerische Mannschaft bestraft. Zusatzlich
wird die Richtung des Einwurfpfeils sofort umgekehrt, um anzuzeigen, dass der
nun einwerfenden Mannschaft zusatzlich der nachste Einwurf geman alternieren
dem Ballbesitz an der Stelle des urspriinglichen Einwurfs zusteht.

Durch ein Foul gleich welcher Mannschaft

e vor Beginn eines Spielabschnitts, ausgenommen vor dem 1. Viertel, oder
e wahrend eines Einwurfs gemaf alternierendem Ballbesitz

geht der einwerfenden Mannschaft das Recht auf alternierenden Ballbesitz nicht
verloren.

Wie der Ball gespielt wird

Definition

Beim Rollstuhlbasketball wird der Ball nur mit der Hand oder mit den Handen ge-
spielt. Der Ball darf in jede Richtung gepasst, geworfen, getippt, gerollt oder ge-
dribbelt werden. Dabei gelten die Einschrankungen, die in den folgenden Regeln
niedergelegt sind.

Regel

Es ist eine Regellbertretung, den Ball vorsatzlich mit der Faust zu schlagen, ihn
mit irgendeinem Teil des Beines zu treten oder zu stoppen oder ihn absichtlich
mit irgendeinem Teil des Rollstuhls zu schieben.

Zufalliger Kontakt oder zufallige Berlihrung des Balles mit dem Rollstuhl, den Fi-
Ren oder Beinen ist jedoch keine Regellibertretung.

Ein VerstoB gegen Artikel 13.2 ist eine Regeliibertretung.
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Strafe

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

Ballkontrolle

Definition
Die Mannschaftsballkontrolle beginnt, wenn ein Spieler dieser Mannschaft die

Kontrolle Uiber einen belebten Ball hat, weil er den Ball halt oder dribbelt oder weil
ihm ein belebter Ball zur Verfligung steht.

Die Mannschaftsballkontrolle besteht weiter, wenn

e ein Spieler dieser Mannschaft die Kontrolle tber einen belebten Ball hat.
e der Ball zwischen Mannschaftsmitgliedern gepasst wird.

Die Mannschaftsballkontrolle endet, wenn

e ein Gegenspieler die Ballkontrolle erlangt.

e der Ball zum toten Ball wird.

e der Ball beim Feldkorbwurf oder Freiwurf die Hand oder Hande des Werfers
verlassen hat.

Es ist eine Regelubertretung, wenn ein Spieler in Ballkontrolle oder beim Ver-
such, die Ballkontrolle zu erlangen:

das Spielfeld mit irgendeinem Teil seines Kérpers auler mit der Hand / den Han-
den berihrt.

sich im Rollstuhl nach vorn oder rickwarts lehnt, so dass der Rollstuhl kippt und
mit irgendeinem Teil — auller mit dem / den Reifen bzw. der Uberkipprolle / den
Uberkipprollen — das Spielfeld bertihrt.

Spieler in der Korbwurfaktion

Definition

Ein Korbwurf bzw. ein Freiwurf ist eine Aktion, bei der ein Spieler den Ball in ei-
ner bzw. beiden Handen halt und ihn dann in die Luft in Richtung auf den gegne-
rischen Korb wirft.

Bei einem Tipp wird der Ball direkt in Richtung auf den gegnerischen Korb wei-
tergeleitet, ohne dass er sich vorher in der Hand bzw. den Handen des Spielers
befunden hat.

Ein Tipp wird ebenfalls als Korbwurfaktion betrachtet.

Eine kontinuierliche Bewegung beim Ziehen zum Korb oder bei anderen Wiirfen
aus der Bewegung ist eine Aktion eines Spielers, der in seiner Bewegung oder
zum Ende seines Dribblings den Ball aufnimmt und dann seine normalerweise
nach oben gerichtete Bewegung zum Korbwurf fortsetzt.
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Die Korbwurfaktion

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

¢ endet, wenn der Ball die Hand/die Hande des Spielers verlassen hat und die
Wurfbewegung der Hand abgeschlossen ist, (d.h. dass die Hand/Hande des
Werfers ihre Bewegung in Richtung Boden oder Rollstuhl bzw. im Falle eines
Unterhandwurfs in Richtung Korb beenden) oder der Spieler eine neue
Korbwurfaktion beginnt.

Die Korbwurfaktion aus einer kontinuierlichen Bewegung zum Korb oder sonsti-
gen Wurfbewegung

e beginnt, wenn der Ball nach Beendigung eines Dribblings in den Handen
des Spielers zur Ruhe kommt und der Spieler nach Meinung des Schieds-
richters die Bewegung beginnt, die einem Korbwurf vorangeht.

e kann auch Arm-, Kérper- und / oder Rollstuhl-Bewegungen einschlieRen, die
beim Korbwurfversuch eines Spielers Ublich sind.

¢ endet, wenn der Ball die Hand / die Hande des Spielers verlassen hat und
die Wurfbewegung der Hand abgeschlossen ist (d.h. dass die Hand/Hande
des Werfers ihre Bewegung in Richtung Boden oder Rollstuhl bzw. im Falle
eines Unterhandwurfs in Richtung Korb beenden) oder wenn der Spieler eine
vollstandig neue Korbwurfaktion beginnt.

Es gibt keinen Zusammenhang zwischen der Anzahl der durchgeflihrten legalen
Schibe und der Korbwurfaktion.

Wenn ein Spieler versucht, auf den Korb zu werfen, kann es sein, dass sein Arm
(seine Arme) von einem Gegenspieler festgehalten wird, um ihn am Korbwurf zu
hindern. Trotzdem wird dieser Versuch als Korbwurfaktion gewertet. In diesem
Fall ist es unerheblich, ob der Ball die Hand / Hande des Spielers verlasst.

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

Korberfolg und seine Wertung

Definition

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

Der Ball befindet sich im Korb, sobald ein Teil des Balles innerhalb und dort un-
terhalb der Oberkante des Ringes ist.

Regel

Ein Korb aus dem Feld zahlt zugunsten der Mannschaft, die den gegnerischen
Korb angreift, in den der Ball hineingeworfen wurde, und zwar folgendermafen:

e Ein durch einen Freiwurf erzielter Korb zahlt 1 Punkt.
e Ein Feldkorb aus dem 2-Punkte-Feldkorb-Bereich zahlt 2 Punkte.
e Ein Feldkorb aus dem 3-Punkte-Feldkorb-Bereich zahlt 3 Punkte.

Kommentar: Beim 3-Punkte-Wurf missen sich die 2 grofen Rader des Roll-
stuhls innerhalb des Drei-Punkte-Feldkorb-Bereichs befinden, das heif3t, die
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kleinen Vorderrader duirfen sich auf oder jenseits der Linie des 3-Punkte-Kreises
befinden.

Wirft ein Spieler den Ball zufallig in den eigenen Korb seiner Mannschaft, so
werden dem Kapitan der gegnerischen Mannschaft 2 Punkte angeschrieben.

Wirft ein Spieler den Ball absichtlich in den eigenen Korb seiner Mannschaft,
handelt es sich um eine Regelubertretung und der Korb zahlt nicht.

Verursacht ein Spieler, dass der Ball von unten vollstandig durch den Korb geht,
so handelt es sich um eine Regellbertretung.

Die Spieluhr oder Wurfuhr muss 0,3 (3/10 Sekunden) oder mehr anzeigen, damit
ein Spieler nach einem Einwurf oder nach einem Rebound nach dem letzten oder
einzigen Freiwurf die Ballkontrolle erlangen kann, um einen Feldkorbversuch zu
starten. Falls die Spieluhr oder Wurfuhr nur 0,2 oder 0,1 anzeigt, kann ein gultiger
Feldkorb nur durch einen direkten Tipp erfolgen. Dabei muss der Ball die Hande
des Werfers verlassen haben, wenn Spieluhr oder Wurfuhr 0,0 Sekunden zeigen.

Einwurf

Definition

Ein Einwurf findet statt, wenn der Ball durch den Einwerfer, der sich auf3erhalb
des Spielfeldes befindet, in das Spielfeld gepasst wird. Dabei steht der Einwerfer
mit seinem Rollstuhl mit allen seinen Radern im Aus.

Ein Einwurf

¢ beginnt, sobald der Ball dem Einwerfer zur Verfligung steht.
e endet, sobald

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

o die einwerfende Mannschaft eine Regellbertretung begeht.

o wahrend eines Einwurfs ein belebter Ball an der Korbbefestigung fest-
klemmt.

Verfahren

Der Schiedsrichter handigt dem Einwerfer den Ball zum Einwurf aus bzw. stellt
ihn dem Einwerfer zur Verfugung. Er darf den Ball dem Einwerfer auch direkt
passen oder als Bodenpass zuspielen, vorausgesetzt

e der Schiedsrichter befindet sich nicht weiter als 4 Meter vom Einwerfer ent-
fernt.

e der Einwerfer befindet sich an der korrekten, vom Schiedsrichter bezeichne-
ten Stelle.

Der Einwerfer fuhrt den Einwurf nachst der Stelle der Regelverletzung aus, oder
an der Stelle, an der sich der Ball befand, als das Spiel vom Schiedsrichter ge-
stoppt wurde, allerdings nicht direkt hinter dem Spielbrett.

Zu Beginn aller Spielabschnitte mit Ausnahme des 1. Viertels wird der Einwurf
von der verlangerten Mittellinie gegentiber dem Anschreibertisch ausgefiihrt.

Der Einwerfer steht dabei mit je einem gro3en Rad seines Rollstuhls auf jeder
Seite der verlangerten Mittellinie. Er darf den Ball einem Spieler an jedem beliebi-
gen Punkt auf dem Spielfeld zupassen.
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Nimmt wahrend der letzten 2:00 Minuten des 4. Viertels oder jeder Verlangerung
die Mannschaft, der anschlieRend ein Einwurf in ihrem Rickfeld zusteht, vor dem
Einwurf eine Auszeit, hat der Trainer dieser Mannschaft das Recht zu entschei-
den, ob dieser Einwurf von der Einwurfmarkierung in ihrem Vorfeld oder im Rick-
feld seiner Mannschaft, nachst der Stelle, an der das Spiel unterbrochen wurde,
stattfindet.

Entscheidet sich der Trainer fir eine Verlegung des Einwurfs ins Vorfeld und der
urspringliche Einwurfort im Rickfeld war

e an der eigenen Endlinie nach einem erfolgreichen Korb oder letzten Freiwurf,
entscheidet der Trainer, ob der Einwurf im Vorfeld von der Einwurfmarkie-
rung auf der Seite des Anschreibertischs oder der Gegenseite stattfindet.

e an einer Seitenlinie oder der eigenen Endlinie nach einem Foul oder einer
Regellibertretung, findet der Einwurf im Vorfeld von der Einwurfmarkierung
auf derselben Seite wie die urspriingliche Stelle im Riickfeld (Seite des An-
schreibertischs oder Gegenseite) statt.

Nach einem persoénlichen Foul durch einen Spieler der Mannschaft, die die Kon-
trolle Uber einen belebten Ball hat, oder durch die Mannschaft, der der Ball zu-
steht, erfolgt der Einwurf durch die andere Mannschaft aul3erhalb des Spielfeldes
nachst der Stelle, an der die Regelverletzung begangen wurde.

Nach einem Technischen Foul wird der folgende Einwurf nachst der Stelle aus-
gefuhrt, wo der Ball war, als das Technische Foul begangen wurde, sofern die
Regeln nichts anderes vorsehen.

Nach einem Unsportlichen oder Disqualifizierenden Foul wird der folgende Ein-
wurf von der Einwurfmarkierung im Vorfeld der einwerfenden Mannschaft gegen-
Uber dem Anschreibertisch ausgefiihrt, sofern die Regeln nichts anderes vorse-
hen.

Nach einer Gewalttatigkeit wird der folgende Einwurf gemaR Artikel 39 ausge-
fahrt.

Wenn der Ball in den Korb geht, der Feldkorb oder der Freiwurf aber nicht gtiltig
ist, wird der folgende Einwurf in Hohe der Freiwurflinie ausgefuhrt.

Nach einem erfolgreichen Feldkorb oder einem erfolgreichen letzten oder einzi-
gen Freiwurf gilt:

e Ein Spieler der Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat, wirft den Ball an
einer beliebigen Stelle der Endlinie ein, an der der Korb erzielt wurde.

Das gilt auch, wenn einem Feldkorb oder einem erfolgreichen letzten oder
einzigen Freiwurf eine Auszeit oder Spielunterbrechung folgt und der SR an-
schlieRend einem Spieler den Ball zum Einwurf Gbergibt oder zur Verfligung
stellt.

o Der Einwerfer darf sich seitlich und / oder riickwarts bewegen und der Ball
darf zwischen Mitspielern, die sich hinter der Endlinie befinden, zugespielt
werden, allerdings beginnt das Zahlen der 5 Sekunden, sobald der Ball dem
ersten Spieler auflderhalb des Feldes zur Verfligung steht.

Regel
Der Einwerfer darf nicht

o mehr als 5 Sekunden benétigen, bis der Ball die Hande verlasst.
auf das Spielfeld fahren, wahrend er den Ball in der Hand (den Handen) halt.
e verursachen, dass der Ball beim Einwurf nach Verlassen seiner Hand/Hande
das Aus berthrt.
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o den Ball auf dem Spielfeld berihren, bevor er einen anderen Spieler berihrt
hat.

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

¢ sich von der vom SR bezeichneten Einwurfstelle hinter der Begrenzungslinie,
ausgenommen von der Endlinie nach einem Korberfolg oder erfolgreichen
letzten Freiwurf, in eine oder beide Richtungen derart bewegen, dass dabei
eine Gesamtstrecke von einem Meter Uberschritten wird, bevor der Ball
seine Hande verlasst. Er darf sich aber soweit wie mdglich senkrecht zur Be-
grenzungslinie rickwarts bewegen.

Wahrend des Einwurfs darf kein anderer Spieler

e irgendeinen einen Teil seines Korpers oder seines Rollstuhls tber der Be-
grenzungslinie haben, bevor der Ball tiber diese Linie geworfen worden ist.

e sich naher als 1 Meter beim Einwerfer befinden, falls an der Einwurfstelle der
hindernisfreie Raum im Aus weniger als 2 Meter bis zur Begrenzungslinie
betragt.

Bei einem Einwurf wahrend der letzten 2:00 Minuten des 4. Viertels oder einer
Verlangerung muss der Schiedsrichter als Warnung das Handzeichen "Regelwid-
riges Ubertreten der Linie beim Einwurf" machen, bevor er den Ball zum Einwurf
Ubergibt.

Wenn ein Verteidiger

e sich mit einem Teil seines Korpers Uber der Begrenzungslinie befindet, um
den Einwurf zu storen, oder

¢ sich dem Einwerfer auf weniger als 1 m nahert, sofern diesem weniger als 2
m Platz zur Verfigung stehen,

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

Bei einer Einwurfsituation darf ein Angreifer erst in die begrenzte Zone der geg-
nerischen Mannschaft fahren, wenn der Ball dem Einwerfer zur Verfiigung steht
(s. Art. 26.1.1).

Ein VerstoR gegen Artikel 17.3 ist eine Regellibertretung.

Strafe

Der Ball wird der Gegenmannschaft zum Einwurf an der Stelle des urspringli-
chen Einwurfs zuerkannt.

Auszeit

Definition

Eine Auszeit ist eine Spielunterbrechung, die vom Trainer oder 1. Assistenz-Trai-
ner einer Mannschaft beantragt wird.

Regel
Jede Auszeit dauert 1 Minute.

Eine Auszeit kann wahrend einer Auszeitmdglichkeit gewahrt werden.
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Eine Auszeitmoglichkeit beginnt

e flr beide Mannschaften, wenn der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr ge-
stoppt ist und der Schiedsrichter seine Kommunikation mit dem Anschreiber-
tisch abgeschlossen hat.

o fir beide Mannschaften, wenn der Ball nach dem erfolgreichen letzten Frei-
wurf zum toten Ball wird.

e wenn ein Feldkorb erzielt wurde. Diese Auszeitmdglichkeit besteht nur fir die
Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat.

Eine Auszeitmdglichkeit endet, wenn der Ball einem Spieler zum Einwurf oder
zum ersten Freiwurf zur Verfligung steht.

Jeder Mannschaft dirfen gewahrt werden:

e 2 Auszeiten wahrend der 1. Halbzeit,

e 3 Auszeiten wahrend der 2. Halbzeit, davon hochstens 2 in den letzten 2 Mi-
nuten des 4. Viertels

e 1 Auszeit wahrend jeder Verlangerung

Nicht beanspruchte Auszeiten kdnnen nicht in die ndchste Halbzeit bzw. Verlan-
gerung Ubertragen werden.

Die Auszeit wird der Mannschaft angerechnet, deren Trainer oder 1. Assistenz-
Trainer sie zuerst beantragt hat, es sei denn, die Auszeit wird nach gegneri-
schem Korberfolg gewahrt, ohne dass dabei eine Regelverletzung gepfiffen wor-
den ist.

Zeigt die Spieluhr im vierten Viertel und in jeder Verlangerung 2:00 oder weniger
Minuten an, ist der Mannschaft, die den Korb erzielt hat, keine Auszeit erlaubt, es
sei denn, ein Schiedsrichter hat das Spiel unterbrochen.

Verfahren

Nur der Trainer oder 1. Assistenz-Trainer hat das Recht, eine Auszeit zu beantra-
gen. Dazu stellt er visuellen Kontakt zum Anschreiber her oder er geht zum An-
schreibertisch und verlangt klar und deutlich "Auszeit", indem er das Ubliche
Handzeichen macht.

Der Antrag auf eine Auszeit kann nur zurlickgezogen werden, bevor der An-
schreiber sein Signal flr diesen Antrag ertdnen lasst.

Die Auszeit

e beginnt, wenn der Schiedsrichter pfeift und das Handzeichen fiir Auszeit gibt.
¢ endet, wenn der Schiedsrichter pfeift und die Mannschaften auffordert, wie-
der auf das Spielfeld zu kommen.

Sobald eine Auszeitmoglichkeit beginnt, betatigt der Anschreiber sein Signal, um
den Schiedsrichtern anzuzeigen, dass eine Mannschaft eine Auszeit beantragt
hat.

Wenn ein Feldkorb gegen eine Mannschaft erzielt wird, die eine Auszeit bean-
tragt hat, stoppt der Zeitnehmer sofort die Spieluhr und lasst sein Signal ertonen.

Wahrend der Auszeit und wahrend einer Pause vor dem Beginn des 2. und 4.
Viertels und vor jeder Verlangerung dirfen die Spieler das Spielfeld verlassen
und sich im Mannschaftsauszeitbereich aufhalten. Mitglieder des Mannschafts-
bankpersonals (s. Art. 2.5.5) durfen das Spielfeld betreten, vorausgesetzt, sie
bleiben in der Nahe ihres Mannschaftsauszeitbereichs.
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Wird von einer der beiden Mannschaften eine Auszeit beantragt, nachdem der
Ball dem Freiwerfer zum ersten Freiwurf zur Verfigung steht, wird die Auszeit je-
der der beiden Mannschaften gewahrt, falls

e der letzte Freiwurf erfolgreich ist.
dem letzten erfolglosen Freiwurf ein Einwurf folgt.

e ein Foul zwischen den Freiwtrfen gepfiffen wird. In diesem Fall wird die ur-
sprungliche Freiwurfstrafe zu Ende ausgefiihrt und die Auszeit wird vor der
Ausflhrung der nachsten Foulstrafe gewahrt, sofern die Regeln nichts ande-
res vorsehen.

¢ ein Foul gepfiffen wird, bevor der Ball nach dem letzten Freiwurf belebt wird.
In diesem Fall wird die Auszeit vor der Ausflihrung der neuen Foulstrafe ge-
wahrt.

e eine Regellbertretung gepfiffen wird, bevor der Ball nach dem letzten Frei-
wurf belebt wird. In diesem Fall wird die Auszeit vor der Ausfiihrung des Ein-
wurfs gewahrt.

Im Fall aufeinanderfolgender Satze von Freiwlrfen und / oder Ballbesitz, die
durch mehr als 1 Foulstrafe verursacht wurden, ist jeder Satz von Freiwtrfen se-
parat zu behandeln.

Spielerwechsel

Definition

Ein Spielerwechsel ist eine Spielunterbrechung, die durch den Ersatzspieler be-
antragt wird, um Spieler zu werden.

Regel

Eine Mannschaft darf wahrend einer Wechselmdglichkeit Spielerwechsel vorneh-
men.

Eine Wechselmdglichkeit beginnt

o fir beide Mannschaften, wenn der Ball zum toten Ball wird, die Spieluhr ge-
stoppt ist und der Schiedsrichter seine Kommunikation mit dem Anschreiber-
tisch abgeschlossen hat.

o fir beide Mannschaften, wenn der Ball nach dem erfolgreichen letzten zum
toten Ball wird.

¢ nach einem Feldkorb, wenn die Spieluhr im vierten Viertel und in jeder Ver-
langerung 2 oder weniger Minuten anzeigt. Diese Wechselmdglichkeit be-
steht jedoch nur fur die Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat.

Eine Wechselmdglichkeit endet, wenn der Ball einem Spieler zum Einwurf oder
zum ersten Freiwurf zur Verfligung steht.

Ein Spieler, der ausgewechselt wurde bzw. ein Ersatzspieler, der zum Spieler
wurde, darf nicht ins Spiel zurlickkehren bzw. das Spiel wieder verlassen, bis der
Ball nach einer Spielphase mit laufender Spieluhr wieder zum toten Ball wird, es
sei denn:

¢ Eine Mannschaft wurde auf weniger als 5 Spieler auf dem Spielfeld reduziert.
e Ein Spieler, dem auf Grund einer Fehlerkorrektur Freiwlrfe zustehen, sitzt
auf der Mannschaftsbank, nachdem er legal ausgewechselt wurde.

Wenn im vierten Viertel oder in jeder Verlangerung die Spieluhr 2:00 oder weni-
ger Minuten anzeigt, darf der Mannschaft, die den Korb erzielt hat, kein
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Spielerwechsel gewahrt werden, es sei denn, ein Schiedsrichter hat das Spiel
unterbrochen.

Wird ein Spieler behandelt oder erhalt Unterstiitzung, muss er ausgewechselt
werden, es sei denn, seiner Mannschaft wirden weniger als 5 Spieler auf dem
Spielfeld verbleiben.

Verfahren

Nur ein Ersatzspieler hat das Recht, einen Spielerwechsel anzumelden. Dazu
begibt er sich personlich (nicht der Trainer oder 1. Assistenz-Trainer) zum An-
schreibertisch und beantragt den gewlinschten Wechsel, indem er das korrekte
Ubliche Handzeichen macht, und begibt sich auf den Auswechselplatz. Er muss
bereit sein, sofort zu spielen.

Ein Antrag auf Spielerwechsel kann nur zuriickgezogen werden, bevor der Zeit-
nehmer sein Signal flr diesen Antrag ertdnen lasst.

Sobald eine Wechselmaoglichkeit beginnt, betatigt der Zeithehmer sein Signal, um
den Schiedsrichtern anzuzeigen, dass ein Spielerwechsel beantragt wurde.

Der Ersatzspieler muss aulerhalb der Begrenzungslinie bleiben, bis der Schieds-
richter pfeift, das Handzeichen zum Spielerwechsel gibt und ihn auffordert, auf
das Spielfeld zu fahren.

Ein Spieler, der ausgewechselt wurde, darf sich sofort zur Mannschaftsbank be-
geben, ohne sich beim Zeithehmer oder beim Schiedsrichter abzumelden.

Spielerwechsel missen so schnell wie méglich ausgefihrt werden. Ein Spieler,
der funf Fouls begangen hat oder disqualifiziert wurde, muss sofort (innerhalb
von ca. 30 Sekunden) ersetzt werden.

Wenn — nach Meinung eines Schiedsrichters — das Spiel unnétig verzdgert wird,
wird der schuldigen Mannschaft eine Auszeit angerechnet.

Steht der Mannschaft keine Auszeit mehr zur Verfigung, kann gegen den Trainer
ein Technisches Foul ("B"-Foul) verhangt werden.

Wird ein Spielerwechsel wahrend einer Auszeit oder wahrend einer Spielpause
(auBer in der Halbzeitpause) angemeldet, muss sich der Ersatzspieler beim An-
schreiber melden, bevor er auf das Spielfeld fahrt.

Wenn der Freiwerfer ausgewechselt werden muss, weil er

e verletzt ist,
e flnf Fouls begangen hat,
e disqualifiziert wurde,

so muss/mussen der Freiwurf/die Freiwlrfe von seinem Ersatzspieler ausgefihrt
werden. Dieser Ersatzspieler darf erst wieder ausgewechselt werden, nachdem
die Spieluhr gelaufen ist.

Wird von einer der beiden Mannschaften ein Spielerwechsel beantragt, nachdem
der Ball dem Freiwerfer zum ersten Freiwurf zur Verfligung steht, wird der Spie-
lerwechsel jeder der beiden Mannschaften gewahrt, falls

e der letzte Freiwurf erfolgreich ist.

o dem letzten erfolglosen Freiwurf ein Einwurf folgt.

e ein Foul zwischen den Freiwtrfen gepfiffen wird. In diesem Fall wird der Frei-
wurf/werden die Freiwirfe zu Ende ausgefihrt und der Spielerwechsel wird
vor der Ausfiihrung der nachsten Foulstrafe gewahrt, sofern die Regeln
nichts anderes vorsehen.
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¢ ein Foul gepfiffen wird, bevor der Ball nach dem letzten Freiwurf belebt wird.
In diesem Fall wird der Spielerwechsel vor der Ausfihrung der neuen Foul-
strafe gewahrt.

¢ eine Regelubertretung gepfiffen wird, bevor der Ball nach dem letzten Frei-
wurf belebt wird. In diesem Fall wird der Spielerwechsel vor der Ausflihrung
des Einwurfs gewahrt.

Im Fall aufeinanderfolgender Satze von Freiwlrfen und / oder Ballbesitz, die
durch mehr als einer Foulstrafe verursacht wurden, ist jeder Satz von Freiwlrfen
separat zu behandeln.

Ist der Spielerwechsel abgeschlossen (der Spieler wird vom Schiedsrichter auf
das Spielfeld gewunken), muss der Anschreiberassistent (s. Art. 48.5) tberpri-
fen, ob die zulassige Gesamtpunktzahl (gemaR Artikel 51.2) von der wechseln-
den Mannschaft eingehalten wurde.

Stellt er fest, dass die zulassige Gesamtpunktzahl von 14 Punkten Uberschritten
wurde, muss er das dem Zeitnehmer mitteilen, der seinerseits den Schiedsrichter
informiert.

Falls die Mannschaft in Ballbesitz ist, die gegen diese Regel verstoen hat, beta-
tigt der Zeitnehmer sein Signal sofort, damit der SR das Spiel unterbrechen kann.

Ist die andere Mannschaft in Ballbesitz, muss der Zeithehmer warten, bis die
Spielsituation abgeschlossen ist (d. h.: die Mannschaft in Ballkontrolle hat auf
den Korb geworfen, die Ballkontrolle verloren, den Ball vom Spiel zuriickgehalten
oder der Ball wurde zum toten Ball), bevor er sein Signal betatigt.

Verlust der Spielberechtigung (Fehlverhalten einer
Mannschaft)

Regel

Eine Mannschaft verliert infolge ihres Fehlverhaltens das Recht zu spielen, wenn
sie

¢ 15 Minuten nach der angesetzten Anfangszeit noch nicht anwesend oder
nicht in der Lage ist, im Rahmen der 14-Punkte-Regel mit 5 spielbereiten
Spielern anzutreten.

e durch ihr Verhalten verhindert, dass gespielt werden kann.

¢ sich trotz Aufforderung durch den 1. Schiedsrichter weigert zu spielen.

Strafe

Das Spiel wird fiur die Gegenmannschaft mit 20:0 Korbpunkten gewertet. Dartiber
hinaus erhalt der Verlierer 0 Wertungspunkte.

Wenn eine Mannschaft bei einer Spielrunde, die aus 2 Spielen (Heim und Aus-
warts) bzw. aus drei Spielen (Play - Off - Runde "best-of-3") besteht, das erste,
zweite oder dritte Spiel gemaf diesem Artikel verloren hat, verliert sie die Ge-
samtrunde. Dies gilt nicht fur Spiele nach dem "best-of-5" und ,best-of-7 System.

Wenn in einem Turnier eine Mannschaft zum 2. Mal wegen Fehlverhaltens die
Spielberechtigung verliert, wird sie ausgeschlossen und die Ergebnisse aller
Spiele dieses Teams werden annulliert.
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Art. 21 Verlust der Spielberechtigung (weniger als zwei Spie-
ler)

211 Regel
Eine Mannschaft verliert ein Spiel, wenn sie im Verlauf des Spiels weniger als 2
spielbereite Spieler auf dem Spielfeld zur Verfligung hat.

21.2. Strafe

21.2.1 Liegt die Mannschaft, zu deren Gunsten das Spiel gewertet wird, in Fiihrung,
wird der Spielstand vom Zeitpunkt des Spielabbruchs Gbernommen. Liegt diese
Mannschaft nicht nach Korbpunkten vorn, so wird das Ergebnis mit 2:0 Korb-
punkten zu ihren Gunsten gewertet. Aullerdem erhalt die unterlegene Mann-
schaft 1 Wertungspunkt.

21.2.2 Bei einer Runde mit 2 Spielen (Heim und Auswarts) verliert die Mannschaft die
Gesamtrunde, die das erste oder zweite Spiel gemaR Art. 21 verloren hat.

REGEL V REGELUBERTRETUNGEN

Art. 22 Regelubertretungen

221 Definition
Eine Regellbertretung ist eine Verletzung der Regeln.

22.2 Strafe
Die Gegenmannschaft erhalt den Ball zum Einwurf nachst der Stelle, die dem Ort
der Regellbertretung am nachsten liegt, auRer an der Endlinie unmittelbar hinter
dem Spielbrett, es sei denn, dass die Regeln etwas anderes vorschreiben.

Art. 23 Spieler im Aus und Ball im Aus

23.1 Definition

23.1.1 Ein Spieler ist im Aus, wenn er oder irgendein Teil seines Rollstuhls mit dem Bo-
den oder irgendeinem Gegenstand (nicht einem Spieler) tber, auf oder aulder-
halb der Begrenzungslinie hat.

23.1.2 Der Ball ist im Aus, wenn er

e einen Spieler, Rollstuhl oder irgendeine andere Person bertihrt, die sich im
Aus befindet.

e den Boden oder irgendeinen Gegenstand Uber, auf oder aul3erhalb der Be-
grenzungslinie berthrt.

o die Korbstitzen, die Rickseite des Spielbretts oder irgendeinen Gegenstand
Uber dem Spielfeld bertihrt.
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Regel

Ein Ausball wird von dem Spieler verursacht, der den Ball zuletzt berthrt oder
vom Ball zuletzt berihrt wird, ehe der Ball ins Aus geht, auch dann, wenn der
Ball ins Aus geht, indem er etwas anderes als einen Spieler berihrt.

Wenn der Ball ins Aus geht, weil er einen Spieler berthrt oder von einem Spieler
berthrt wird, der sich auf oder au3erhalb der Auslinie befindet, ist dieser Spieler
fur den Ausball verantwortlich.

Wenn ein/mehrere Spieler wahrend eines Halteballs ins Aus bzw. in sein/ihr
Ruckfeld gerat/geraten, entsteht eine Hochballsituation.

Wenn ein Spieler absichtlich den Ball gegen einen Gegenspieler tippt oder wirft,
so dass er von ihm ins Aus geht, wird der Ball der Gegenmannschaft zum Ein-
wurf zugesprochen, obwohl einer ihrer Spieler den Ball zuletzt berihrt hat.

Dribbling

Definition

Ein Dribbling ist die Bewegung eines belebten Balles durch einen Spieler in Ball-
kontrolle, der den Ball auf das Spielfeld wirft, tippt, rollt oder aufprallen lasst.

Ein Dribbling beginnt, wenn ein Spieler, der die Kontrolle Uber einen belebten
Ball auf dem Spielfeld erlangt hat,

¢ seinen Rollstuhl an den groRen Radern schiebt und dabei gleichzeitig den
Ball prellt, oder

e einen oder zwei Schibe an den grol’en Radern durchfihrt, wahrend der Ball
in der Hand gehalten wird oder der Ball auf seinem Schol} liegt — jedoch
nicht zwischen den Knien eingeklemmt ist — gefolgt vom Prellen des Balles.
Diese Sequenz kann vom Spieler beliebig oft wiederholt werden, oder

¢ die beiden oben beschriebenen Sequenzen abwechselnd anwendet, oder

¢ den Ball auf den Boden wirft, tippt, rollt oder prellt oder ihn absichtlich gegen
das Brett wirft und ihn danach wieder berihrt oder fangt, bevor der Ball einen
anderen Spieler berlhrt.

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

Folgendes zahlt nicht als Dribbling:

¢ Aufeinander folgende Korbwurfversuche.

e Fumbling zu Beginn oder am Ende eines Dribblings.

e Versuche, die Ballkontrolle zu erlangen durch Wegtippen des Balles aus der
Nahe anderer Spieler.

o Wegtippen des Balles aus der Kontrolle anderer Spieler.

o Ablenken eines Passes mit anschlieRender eigener Ballkontrolle.

¢ Den Ball von Hand zu Hand werfen und dabei in einer oder beiden Handen
zur Ruhe kommen lassen, ehe der Ball das Spielfeld berthrt, vorausgesetzt,
er begeht dabei keinen Schubfehler.

o Den Ball ans Spielbrett werfen und danach wieder die Ballkontrolle zu erlan-
gen.
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Schubfehler (3 Schiibe)

Definition

Ein Spieler in Ballkontrolle darf sich mit dem belebten Ball innerhalb folgender
Einschrankungen in jeder Richtung fortbewegen:

o Wahrend der Ball gehalten wird, darf die Anzahl der Schiibe die Zahl 2 nicht
Uberschreiten.

e Pivotbewegungen sind Teil des Dribblings und sie sind auf 2 aufeinander fol-
gende Schibe begrenzt, wenn der Ball nicht gedribbelt wird.

Das Abbremsen eines Rades, ohne mit der Hand/den Handen vorwarts oder
rickwarts zu ziehen, stellt keinen Schub dar.

Ein VerstoR gegen diesen Artikel ist eine Regeliibertretung.

3 Sekunden

Regel

Ein Spieler darf sich mit keinem Teil seines Rollstuhls langer als 3 aufeinander-
folgende Sekunden in der begrenzten Zone der gegnerischen Mannschaft aufhal-
ten, wahrend seine Mannschaft die Kontrolle Giber einen belebten Ball auf dem
Spielfeld besitzt und die Spieluhr lauft.

Nachsicht muss bei einem Spieler getibt werden, der

sich bemuht, die begrenzte Zone zu verlassen.

¢ sich in der begrenzten Zone befindet, wahrend er oder sein Mitspieler sich in
der Wurfbewegung befindet und der Ball gerade die Hand/Hande zum
Korbwurf verlasst oder verlassen hat.

e in der begrenzten Zone auf den Korb zu dribbelt, um zu werfen, nachdem er
sich dort weniger als 3 aufeinanderfolgende Sekunden aufgehalten hat.

Ein Spieler nimmt nur dann eine Position aulierhalb der begrenzten Zone ein,
wenn er sich mit allen Radern seines Rollstuhls und mit jeder Uberkipprolle/je-
dem Stultzrad, die/das standig mit dem Boden in Kontakt ist, aulRerhalb der be-
grenzten Zone befindet.

Nah bewachter Spieler

Definition

Ein Spieler, der einen belebten Ball auf dem Spielfeld halt, ist nah bewacht, wenn
sich ein Gegenspieler in aktiver legaler Verteidigungsposition in einem Abstand
von nicht mehr als 1 Meter bei ihm befindet.

Regel

Ein nah bewachter Spieler muss den Ball innerhalb von 5 Sekunden passen,
werfen oder dribbeln.
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8 Sekunden

Regel
Immer dann, wenn

e ein Spieler in seinem Riickfeld die Kontrolle tber einen belebten Ball erlangt

o der Ball nach einem Einwurf irgendeinen Spieler im Ruickfeld berthrt oder le-
gal von irgendeinem Spieler in dessen Ruckfeld berthrt wird und das Team
des Einwerfers in seinem Ruckfeld in Ballkontrolle bleibt,

muss dieses Team den Ball innerhalb von 8 Sekunden in sein Vorfeld spielen.
Die Mannschaft hat den Ball in ihr Vorfeld gespielt, wenn

e der Ball, der nicht in Kontrolle eines Spielers ist, das Vorfeld berlhrt.

o der Ball einen Angriffsspieler bertihrt oder von ihm legal berihrt wird, bei dem
alle Rader seines Rollstuhls und alle Stiitzrader bzw. Uberkipprollen, die stan-
dig das Spielfeld berihren, Kontakt mit dem Vorfeld haben.

e der Ball einen Verteidiger berthrt oder von einem Verteidiger legal berihrt
wird, der mit einem Teil seines Rollstuhls das Riickfeld berthrt.

o der Ball einen Schiedsrichter berlhrt, der mit einem Teil seines Korpers das
Vorfeld der Mannschaft berlhrt, die die Ballkontrolle hat.

e beim Dribbling eines Spielers vom Rickfeld in sein Vorfeld sowohl der Ball als
auch alle Rader seines Rollstuhls und alle Stiitzrader bzw. Uberkipprollen, die
standig das Spielfeld berihren, vollstandig Kontakt mit dem Vorfeld haben.

e der Dribbler, bei dem alle Rader des Rollstuhls und alle den Boden standig
beriihrenden Stitzrader bzw. Uberkipprollen vollstandig Kontakt mit dem Vor-
feld haben

o den Ball in einer oder beiden Handen zur Ruhe kommen lasst oder
o den Ball auf den SchoR legt.

Die 8-Sekunden-Periode wird mit der noch verbleibenden Zeit fortgesetzt, wenn
der gleichen Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte, der Ball zum Einwurf
in ihrem Ruickfeld zugesprochen wird, und zwar weil

der Ball ins Aus gegangen ist.

ein Spieler derselben Mannschaft sich verletzt hat.

gegen diese Mannschaft ein Technisches Foul verhangt wurde.

eine Hochballsituation eingetreten ist.

sich ein Doppelfoul ereignet hat.

gleiche Foulstrafen gegen beide Mannschaften aufgerechnet wurden.

Die 8-Sekunden-Periode wird mit der noch verbleibenden Zeit fortgesetzt, wenn
die Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte, den Ball absichtlich so gegen
einen Gegenspieler im Vorfeld tippt oder wirft, dass er ins Ruckfeld zurtickspringt.

Wurfuhr

Regel
Immer wenn

e ein Spieler auf dem Spielfeld die Kontrolle Giber einen belebten Ball erlangt,

e der Ball nach einem Einwurf den Rollstuhl oder irgendeinen Spieler auf dem
Spielfeld berihrt oder legal von irgendeinem Spieler auf dem Spielfeld be-
rihrt wird und das Team des Einwerfers in Ballkontrolle bleibt,
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muss seine Mannschaft innerhalb von 24 Sekunden einen Korbwurfversuch unter-
nehmen.

Bei diesem Korbwurfversuch innerhalb von 24 Sekunden muissen folgende Krite-
rien erfullt sein:

¢ Der Ball muss die Hand oder die Hande des Spielers verlassen haben, bevor
das Wurfuhr-Signal ertont, und

¢ Nachdem der Ball die Hand oder die Hande des Spielers verlassen hat,
muss der Ball den Ring berihren oder in den Korb gehen.

Erfolgt ein Korbwurf kurz vor Ende der 24-Sekunden-Periode und das Wurfuhr-
Signal ertdnt, wahrend der Ball in der Luft ist, gilt folgende Regelung:

e Geht der Ball in den Korb, dann hat keine Regellbertretung stattgefunden,
das Signal wird ignoriert und der Korb zahlt.

e Berlhrt der Ball den Ring und geht nicht in den Korb, dann hat sich keine
Regellbertretung ereignet, das Signal wird ignoriert und das Spiel geht wei-
ter.

« Wenn der Ball den Ring nicht berlhrt, handelt es sich um eine Regellbertre-
tung. Hat jedoch die Gegenmannschaft sofort und eindeutig die Ballkontrolle
gewonnen, wird das Signal nicht beachtet und das Spiel geht weiter.

Ist der obere Rand des Spielbretts mit einer gelben Beleuchtung ausgeristet,
hat deren Aufleuchten Vorrang vor dem Erténen des Signals der Wurfuhr.

Verfahren

Erlangt nach einem Hochball oder Einwurf von der Mittellinie zu Beginn der ande-
ren Viertel oder jeder Verlangerung ein Spieler auf dem Spielfeld im Vor- oder
Ruckfeld die Ballkontrolle tber einen belebten Ball, wird die Wurfuhr mit 24 Se-
kunden gestartet.

Die Wurfuhr wird zurlickgesetzt, wenn das Spiel von einem Schiedsrichter ge-
stoppt wird, und zwar

e wegen eines Fouls oder einer Regellbertretung (nicht wegen eines Ausballs)
durch die Mannschaft, die nicht in Ballbesitz war,

e aus einem Grund, verursacht durch die Mannschaft, die nicht in Ballbesitz
war,

e aus irgendeinem Grund, der mit keiner der beiden Mannschaften zusammen-
hangt.

In diesen Situationen wird der Mannschaft der Ballbesitz zugesprochen, die vor-
her die Ballkontrolle hatte. Wird dieser Einwurf in

e deren Ruckfeld ausgefuhrt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden zuriickgesetzt.
e deren Vorfeld ausgefuhrt, wird die Wurfuhr wie folgt zurtickgestellt:

o Zeigt die Wurfuhr zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung 14 oder mehr Se-
kunden aus, wird die Wurfuhr nicht zuriickgesetzt, sondern wird mit der
verbleibenden Zeit wieder gestartet.

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

Wenn allerdings das Spiel aus irgendeinem Grund, der mit keiner der beiden
Mannschaften zusammenhangt, unterbrochen wurde und nach Meinung eines
Schiedsrichters das Zurticksetzen der Wurfuhr die Gegenmannschaft benachteili-
gen wurde, wird die Wurfuhr an dem Zeitpunkt wieder gestartet, an dem sie ge-
stoppt wurde.
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Die Wurfuhr wird auf 24 Sekunden zurtickgestellt, wenn die gegnerische Mann-
schaft den Ball zum Einwurf erhalt nach einer Spielunterbrechung durch den
Schiedsrichter aufgrund eines Fouls oder einer Regelverletzung einschliel3lich
eines Ausballs, begangen durch die Mannschaft in Ballkontrolle.

Sie wird auch zuruckgesetzt, wenn bei einem Einwurf gemafl Wechselndem Ball-
besitz die einwerfende Mannschaft neuen Ballbesitz erhalt.

Wird bei neuer Ballkontrolle der Einwurf fir diese Mannschaft durchgefiihrt in de-
ren

e Rickfeld, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden gesetzt.
o Vorfeld, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden gesetzt.

Begeht die Mannschaft in Ballkontrolle ein Technisches Foul, wird das Spiel wie-
der aufgenommen mit einem Einwurf nachst der Stelle, an der das Spiel wegen
des Technischen Fouls unterbrochen wurde. Die Wurfuhr wird nicht zurtickge-
setzt, sondern mit der verbleibenden Restzeit gestartet.

Nimmt wahrend der letzten 2:00 Minuten des 4. Viertels oder einer Verlangerung
die Mannschaft, der anschlieRend ein Einwurf in ihrem Rickfeld zusteht, vor dem
Einwurf eine Auszeit, hat der Trainer dieser Mannschaft das Recht zu entschei-
den, ob dieser Einwurf im Rickfeld seiner Mannschaft stattfindet nachst der
Stelle, an der das Spiel unterbrochen wurde, oder von der Einwurfmarkierung in
ihrem Vorfeld.

Nach der Auszeit wird der Einwurf folgendermaflen durchgefiihrt:
e Nach einem Ausball gilt fir die Wurfuhr:

o Findet der Einwurf im Rickfeld statt, wird das Spiel mit der verbleibenden
Restzeit fortgesetzt.

o Findet der Einwurf im Vorfeld statt und zeigt die Wurfuhr 13 Sekunden
oder weniger an, wird das Spiel mit der verbleibenden Restzeit fortge-
setzt. Zeigt die Wurfuhr 14 oder mehr Sekunden an, wird sie auf 14 Se-
kunden zurlickgesetzt.

¢ Nach einem Foul oder Regellbertretung (nicht bei einem Ausball) gilt fir die
Wourfuhr:

o Findet der Einwurf im Rickfeld statt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden
zuruckgesetzt.

o Findet der Einwurf im Vorfeld statt, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden zu-
rickgesetzt.

e Wurde die Auszeit von der Mannschaft genommen, die eine neue Ballkon-
trolle erlangt hat, gilt fiir die Wurfuhr:

o Findet der Einwurf im Rickfeld statt, wird die Wurfuhr auf 24 Sekunden
zurlckgesetzt.

o Findet der Einwurf im Vorfeld statt, wird die Wurfuhr auf 14 Sekunden zu-
rickgesetzt.

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

Hat der Ball den Ring des gegnerischen Korbes berthrt, wird die Wurfuhr zurtick-
gestellt auf:

e 24 Sekunden, wenn die gegnerische Mannschaft die Ballkontrolle erlangt.
o 14 Sekunden, falls die Mannschaft, die die Ballkontrolle erlangt, dieselbe
Mannschaft ist, die die Ballkontrolle besal}, bevor der Ball den Ring berthrte.
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Wenn das Wurfuhr-Signal irrtimlich ertont, wahrend eine Mannschaft oder
keine Mannschaft Ballkontrolle hat, wird das Signal nicht beachtet und das Spiel
lauft weiter.

Wenn jedoch — nach Beurteilung eines Schiedsrichters — die Mannschaft in Ball-
kontrolle durch das falsche Signal benachteiligt wird, wird das Spiel gestoppt.

Die Wurfuhr wird korrigiert und anschlie3end erhalt die Mannschaft, die zum Zeit-
punkt des Erténens des Signals die Ballkontrolle hatte, den Ball zum Einwurf.

Spielen des Balls ins Ruckfeld

Definition

Eine Mannschaft hat die Kontrolle Uber einen belebten Ball in ihrem Vorfeld,
wenn

e ein Spieler dieser Mannschaft mit allen Radern seines Rollstuhls das Vorfeld
berthrt, wahrend er den Ball halt, fangt oder im Vorfeld dribbelt, oder
o der Ball zwischen Spielern dieser Mannschaft in ihrem Vorfeld gepasst wird.

Eine Mannschaft, die im Vorfeld die Kontrolle lGiber einen belebten Ball hat, hat
eine illegale Rickkehr des Balles in ihr Rickfeld verursacht, wenn ein Spieler
dieser Mannschaft als Letzter den Ball in seinem Vorfeld beriihrt hat und der Ball
danach zuerst von einem Spieler dieser Mannschaft berihrt wird,

e der mit einem Teil seines Rollstuhls oder mit der Hand / den Handen das
Ruckfeld berthrt oder
¢ nachdem der Ball den Boden des Riickfeldes dieser Mannschaft beriihrt hat.

Diese Regelung gilt fur alle im Vorfeld einer Mannschaft vorkommenden Situatio-
nen, einschliellich der Einwlrfe.

Sie gilt jedoch nicht fir einen Spieler, der eine neue Mannschaftsballkontrolle er-
langt, wenn er — wahrend sich keine seiner Hande an den groRen Radern befin-
det - in der Nahe der Mittellinie einen Pass von seinen Gegenspielern abfangt
und dabei nicht in der Lage ist, den Schwung seines Rollstuhls zu stoppen, bevor
er mit dem Ball ins Rickfeld gelangt.

Regel

Eine Mannschaft, die einen belebten Ball in ihnrem Vorfeld kontrolliert, darf nicht
verursachen, dass der Ball illegal in ihr Ruckfeld geht.

Strafe:

Die gegnerische Mannschaft erhalt den Ball zum Einwurf in ihrem Vorfeld, und
zwar nachst der Stelle der Regellibertretung, au3er unmittelbar hinter dem Spiel-
brett.
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Lifting

Definition — Lifting

Lifting ist ein Vorgang, bei dem sich das Gesal} vom Sitz hebt, so dass beide Ge-
salbacken keinen Kontakt mehr mit der Sitzflache des Rollstuhls oder mit dem
Kissen (falls ein Kissen benutzt wird) auf dem Rollstuhl haben, und zwar zur Er-
langung eines unfairen Vorteils.

Ein Spieler darf kein Lifting begehen, um den Ball auf den Korb zu werfen, um zu
rebounden oder zu passen oder um zu versuchen, einen Korbwurf oder Pass ei-
nes Gegenspielers zu blocken oder um zu versuchen, einen Pass eines Mitspie-
lers zu sichern oder um beim Hochball zu Beginn des Spiels den Ball zu errei-
chen.

Ein Spieler darf nicht verursachen, dass sich alle Teile seines Rollstuhls vom Bo-
den I6sen, wahrend sich keine seiner Hande an den Greifreifen der gro3en Ra-
der befindet (Springen).

Strafe
Ein Technisches Foul wird gegen den Spieler verhangt.

1 Freiwurf wird dem gegnerischen Team zugesprochen mit anschlielendem Ein-
wurf fir die Mannschaft, der zum Zeitpunkt des Foulpfiffs der Ball zustand,
nachst dem Punkt, an dem sich der Ball befand, als das Spiel unterbrochen
wurde. Wenn keine Mannschaft in Ballkontrolle war oder keiner Mannschaft der
Ball zustand, entsteht eine Halteball-Situation. Ausgenommen hiervon ist ein Lif-
ting, welches sich beim Versuch, einen Wurf eines Spielers in der Wurfaktion zu
blocken, ereignete (siehe 31.2.2).

Ist das Lifting die Folge eines Versuchs, den Wurf eines Spielers, der sich in der
Korbwurfaktion befindet, zu blocken, wird ein Technisches Foul gegen den Spie-
ler verhangt und es werden diesem Werfer Freiwirfe/ein Freiwurf — wie folgt —
zugesprochen:

o |st der Feldkorbwurf erfolgreich, zahlt der Korb und der Werfer erhalt
1 Freiwurf zugesprochen.

o Ist der Feldkorbwurf aus dem 2-Punkte-Bereich nicht erfolgreich, erhalt der
Werfer 2 Freiwdirfe.

o |st der Feldkorbwurf aus dem 3-Punkte-Bereich nicht erfolgreich, erhalt der
Werfer 3 Freiwdrfe.

¢ Erfolgt das Lifting wenn oder unmittelbar bevor das Signal zum Ende des
Spielabschnitts ertént oder wenn bzw. unmittelbar bevor das Wurfuhr-Signal
ertont, wahrend der Ball sich noch in der Hand/den Handen des Werfers be-
findet und der Ball danach in den Korb geht, dann zahlt dieser Korb nicht und
es werden 2 oder 3 Freiwurfe gewahrt.

In jedem der vier aufgezahlten Falle wird das Spiel mit einem Einwurf fir das
Team fortgesetzt, welches zum Zeitpunkt des Technischen Fouls in Ballkontrolle
oder in der Wurfbewegung war, nachst dem Ort, an dem sich der Ball befand, als
das Spiel unterbrochen wurde.

Eine Regellbertretung wird gegen einen Spieler gepfiffen, wenn er sich nach
vorne lehnt, um einen Ball vom Boden aufzunehmen und wenn dabei keine sei-
ner GesalRbacken mehr Kontakt mit der Sitzflache bzw. mit dem Kissen (falls eins
benutzt wird) hat.
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314 Definition: Tilting (Kippen des Rollstuhls)

Tilting ist eine Aktion, bei der ein Spieler, der eine oder beide Hande von den Ra-
dern gel6st hat, mit einem grof3en Rad und einem Vorderrad vom Boden abhebt,
wahrend er auf den Korb wirft, einen Gegenspieler verteidigt, ein Zuspiel erhalt
oder versucht, einen Pass abzufangen, zum Rebound geht oder am Hochball be-
teiligt ist. Tilting ist legal.

REGEL VI FOULS

Art. 32 Fouls

321 Definition

32.1.1 Ein Foul ist entweder eine Verletzung der Regeln, die illegalen persdnlichen
Kontakt mit einem Gegenspieler oder mit seinem Rollstuhl betrifft und / oder un-
sportliches Verhalten.

32.1.2 Jede Anzahl von Fouls kann gegen jede der beiden Mannschaften verhangt wer-
den. Ohne Riicksicht auf die Strafe wird jedes verhangte Foul dem Verursacher
des Fouls auf dem Spielberichtsbogen angeschrieben und entsprechend diesen
Regeln bestraft.

32.1.3 Wird ein Foul begangen, nachdem der Ball zum toten Ball wurde, weil

e das Signal zum Ende eines Spielabschnitts ertonte,
e eine Regelverletzung begangen wurde,
wird das Foul nicht beachtet, es sei denn, es handelt sich um ein Technisches,
Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul.
Beachte: Der Rollstuhl wird als Teil des Spielers betrachtet.
Art. 33 Kontakte: Allgemeine Grundsatze
331 Zylinderprinzip

Der Rollstuhlzylinder ist definiert als der Raum innerhalb eines imaginaren Zylin-
ders, der von einem Spieler und von seinem Rollstuhl auf dem Spielfeld einge-
nommen wird. Er schliel3t den Raum Gber dem Spieler ein und ist folgenderma-
Ren begrenzt:

¢ Nach vorne durch die Handflachen und die Fulrasten bzw. den horizontalen
Rammbiuigel vorn am Rollstuhl.

¢ Nach hinten durch den duferen Rand der gro3en Rader.

e Zu den Seiten durch die groRen Rader, und zwar dort, wo sie das Spielfeld
berthren.

¢ Die Hande und Arme durfen nach vorne nicht weiter als bis zu den Ful3ras-
ten bzw. zum vorderen horizontalen Rammbugel vorgestreckt werden. Dabei
mussen die Arme an den Ellenbogen so abgewinkelt werden, dass die Un-
terarme und Hande senkrecht gehalten werden.

e Der Abstand zwischen den groRen Radern variiert entsprechend dem An-
stellwinkel der Rader.

Stand: 03.02.2025



33.2

33.3

RBB REGELN 2024 41

Abbildung 7: Der Rollstuhlzylinder

Vertikalprinzip — Der Rollstuhlzylinder

Im Spiel hat jeder Spieler das Recht auf den Raum (Zylinder) auf dem Spielfeld,
der von seinem Rollstuhl und von seinem Korper in aufrechter Sitzhaltung be-
setzt ist.

Beachte: Der Zylinder ist definiert als geometrische Form (von oben betrachtet),
die vom Spieler mit seinem Rollstuhl gebildet wird, wenn alle Rader einschlieflich
der Uberkipprolle(n) (des Stitzrades/der Stitzrader) mit dem Spielfeld in Kontakt
sind.

Dieses Prinzip schiitzt den Platz auf dem Spielfeld, den der Rollstuhl besetzt,
und den Luftraum tber dem Spieler und seinem Rollstuhl.

Sobald ein Spieler seine vertikale Position (Zylinder) verlasst und es zum Kérper-
oder Rollstuhlkontakt mit einem Gegenspieler kommt, der schon seine eigene
vertikale Position (Zylinder) eingenommen hat, so ist der Spieler, der seine senk-
rechte Position verlassen hat, fiir den Kontakt verantwortlich.

Der Verteidiger darf nicht dafur bestraft werden, wenn er seine Arme und Hande
innerhalb seines Zylinders nach oben halt.

Der Angreifer darf gegen einen Verteidiger in legaler Verteidigungsposition

e seine Arme nicht benutzen, um sich zuséatzlichen Freiraum zu verschaffen.
¢ seine Beine oder Arme nicht ausstrecken, um wahrend oder unmittelbar
nach einem Korbwurfversuch Kontakt mit dem Verteidiger zu verursachen.

Legale Verteidigungsposition

Ein Verteidiger hat eine legale Verteidigungsposition auf dem Spielfeld einge-
nommen, wenn

e er sich vollstandig in der Bahn seines Gegenspielers befindet.

e er eine Position in der Bahn seines Gegenspielers eingenommen und ihm
dabei ausreichend Zeit und Raum gelassen hat, um Kontakt zu vermeiden.

e die Bahn des Spielers in die Richtung flhrt, in die sich dieser Spieler bewegt.

e die Bahn des Spielers genauso breit ist wie die parallelen Linien, die man
von beiden Seiten des Rollstuhlsitzes in die Richtung ziehen kann, in die sich
der Rollstuhl bewegt.

Anmerkung: Die oben erwahnten parallelen Linien dienen den Schiedsrichtern
als Anhaltspunkt. Die Definition besagt nicht, dass die Rader nicht zum Rollstuhl
bzw. Spieler gehoren.
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Um die Bahn des Gegenspielers zu besetzen, muss ein Spieler seinen Rollstuhl
vollstandig in der Bahn des Gegenspielers platzieren, und zwar von der einen
Seite der Bahn bis zur anderen.

Ein Spieler darf seinen Rollstuhl nicht (von hinten) zwischen die gro3en Rader
seines Gegenspielers stellen.

Die legale Verteidigungsposition erstreckt sich auch auf den gesamten Raum
oberhalb des Korpers des Spielers, und zwar innerhalb des Zylinders, der von
Rollstuhl und Kérper gebildet wird.

Der Spieler darf seine Arme und Hande Uber den Kopf heben, allerdings missen
sie innerhalb des gedachten Zylinders bleiben.

Bewachen eines Spielers in Ballkontrolle

Ein Spieler, der in der Bahn eines fahrenden Gegenspielers stoppt, muss dem
Gegenspieler genltigend Zeit und Raum zum Bremsen oder Richtungswechsel
geben.

¢ Ein leichter oder zufalliger Kontakt, der keinen Spieler benachteiligt, kann
vernachlassigt werden.

e Hat ein Spieler die Bahn seines Gegenspielers vollstandig besetzt, so kann
man davon ausgehen, dass er ihm gentigend Zeit und Raum gelassen hat,
um Kontakt zu vermeiden.

Ein Spieler mit Ball, der sich bewegt oder steht, muss damit rechnen, dass gegen
ihn verteidigt wird.

Er muss imstande sein, zu stoppen oder seine Richtung zu dndern, sobald ein
Gegenspieler eine legale Verteidigungsstellung vor ihm einnimmt.

e Der Verteidiger muss eine legale Verteidigungsposition einnehmen, ohne vor
Einnahme dieser Position Kontakt zu verursachen.

o Hat ein Verteidiger einmal eine legale Verteidigungsposition eingenommen,
muss er seine Position beibehalten; d.h. er darf den Ballbesitzer nicht durch
Ausstrecken seiner Arme oder durch illegale Bewegung seines Rollstuhls da-
ran hindern, an ihm vorbeizufahren.

Bei der Beurteilung einer Block / Charge — Situation muss ein Schiedsrichter
folgende Grundsatze beachten:

o Der Verteidiger muss zuerst eine legale Verteidigungsposition einnehmen,
indem er entweder

o die Bahn des Gegenspielers vollstandig besetzt, oder

o eine Position in der Bahn des Gegenspielers einnimmt, die dem Gegner
genugend Raum und Zeit gibt, um Kontakt zu vermeiden (siehe auch Art.
33.6, 33.7, 33.8).

¢ Um seine legale Verteidigungsposition beizubehalten, darf der Verteidiger in
seiner Position stehen bleiben, sich vorwarts oder riickwarts bewegen, ins-
besondere um den Fahrweg des Gegenspielers, der versucht wegzufahren,
zu besetzen.

o Der Verteidiger muss zuerst an der Stelle sein. Hat ein Verteidiger legal die
Bahn seines Gegenspielers besetzt, muss man davon ausgehen, dass der
Verteidiger zuerst an der Stelle war.

Wenn die drei vorgenannten Kriterien erfiillt sind, ist der Spieler mit Ball fiir
den Kontakt verantwortlich.
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Bewachen eines Spielers, der keine Ballkontrolle hat

Ein Spieler, der keine Ballkontrolle hat, darf sich frei auf dem Spielfeld bewegen
und jeden Platz besetzen, der nicht schon von einem anderen Spieler besetzt ist.

e Um eine legale Position nah an einem Gegenspieler einzunehmen, muss er
diese Position zuerst einnehmen.

o Der Verteidiger muss zuerst an der Stelle sein. Er befindet sich in einer lega-
len Position, wenn er den Platz friiher als sein Gegenspieler (ohne Ball) er-
reicht.

Hat ein Verteidiger eine legale Verteidigungsposition eingenommen, darf er sei-
nen Gegenspieler nicht durch Ausstrecken der Arme in dessen Bahn daran hin-
dern, an ihm vorbeizufahren.

Er darf jedoch, um eine Verletzung zu vermeiden, innerhalb seines Zylinders
seine Arme vor seinen Kdrper halten oder seinen Rollstuhl drehen, vorausge-
setzt, dass er - nach Ansicht der Schiedsrichter - beim Drehen des Stuhls seine
Position in der Bahn des Gegenspielers nicht signifikant verandert.

Hat ein Verteidiger eine legale Verteidigungsposition eingenommen,

e darf er stehen bleiben oder sich seitwarts oder weg vom Gegner bewegen,
um seine legale Verteidigungsposition in Bezug auf seinen Gegenspieler bei-
zubehalten.

o darf er sich nach vorn auf seinen Gegner zu bewegen. Entsteht jedoch Kon-
takt, so ist er dafir verantwortlich.

Steht ein Verteidiger innerhalb der Distanz einer Rollstuhlldange zum Bremsweg
eines fahrenden Gegenspielers (ohne Ball) und fahrt dann in dessen Bahn
(Bremsweg), muss er die Elemente von Zeit und Raum beachten, damit der Ge-
genspieler Kontakt vermeiden kann.

Kreuzen

Es kommt zum Kreuzen, wenn einer von zwei Gegenspielern, die entweder pa-
rallel zueinander (in der gleichen Richtung) oder in aufeinander zulaufenden Bah-
nen fahren, die Richtung andert und in die Bahn seines Gegenspielers hinein-
schneidet.

Ein fahrender Spieler — mit oder ohne Ball — darf unter folgenden Bedingungen
legal in die Bahn des Gegenspielers kreuzen:

e Die Achse des grolien Rades des kreuzenden Spielers muss sich vor dem
am weitesten nach vorne ragenden Punkt des Rollstuhls des Gegenspielers
befinden, d.h. vor der FuRraste bzw. der FuRrastenstange oder dem vorders-
ten Punkt des Rammbugels.

o Der kreuzende Spieler muss dabei seinem Gegenspieler hinreichend Zeit
und Raum gewahren, damit er Kontakt vermeiden kann.

Wenn ein Spieler legal in die Bahn seines Gegenspielers kreuzt, dann ist der Ge-
genspieler fur einen entstehenden Kontakt verantwortlich.

lllegales Kreuzen ist personlicher Kontakt, der entsteht, wenn ein Spieler - mit
oder ohne Ball - die Richtung andert und versucht, in die Bahn eines fahrenden
Gegenspielers hineinzuschneiden, ohne dem Gegenspieler genligend Zeit zu ge-
ben, zu stoppen oder die Richtung zu andern.

Die Elemente von Zeit und Raum

Es ist unmdglich, mit dem Rollstuhl sofort zum Stopp zu kommen.
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Spieler, die in der Bahn vor einem fahrenden Gegenspieler stoppen, missen ge-
nigend Abstand zwischen den Rollstihlen lassen, um dem Gegenspieler die
Mdglichkeit zum Bremsen oder Richtungswechsel zu geben, ohne dabei ernst-
haften Kontakt zu verursachen.

Ein leichter Kontakt, der keinen Spieler benachteiligt, kann als zufallig angesehen
werden, wenn der Spieler versucht, zu stoppen oder die Richtung seines Roll-
stuhls zu andern.

Die Distanz, die ein Spieler bendtigt, um zu stoppen, ist direkt proportional zur
Geschwindigkeit seines Rollstuhls.

Sperren - legal und illegal

Sperren ist die Bezeichnung fir den Versuch eines Spielers, einen Gegenspieler
(ohne Ball) daran zu hindern, eine gewtinschte Position auf dem Spielfeld einzu-
nehmen.

Es handelt sich um legales Sperren, wenn ein Spieler, der einen Gegenspieler
sperrt,

e steht (innerhalb seines Zylinders), wenn es zum Kontakt kommt.

e eine legale Position auf dem Spielfeld eingenommen hat, wenn es zum Kon-
takt kommt.

¢ Wird die Sperre (frontal oder seitlich) im Gesichtsfeld eines stehenden Ge-
genspielers gestellt, kann der sperrende Spieler dies tun, so nahe er will, vo-
rausgesetzt, es entsteht kein Kontakt mit dem Gegenspieler.

¢ Wird die Sperre auBerhalb des Gesichtsfelds eines stehenden Gegenspie-
lers gestellt, kann der Spieler dies ebenfalls tun, so nahe er will, bis kurz vor
dem Kontakt mit dem Gegenspieler.

o Befindet sich der Gegenspieler in Bewegung, kommen die Elemente von
Zeit und Raum zur Anwendung. Der sperrende Spieler muss entweder die
Bahn des gesperrten Spielers vollstandig besetzt haben oder dem gesperr-
ten Spieler genligend Zeit und Raum lassen, damit er Kontakt vermeiden
kann, wenn er stoppt oder die Richtung andert.

o Ein Spieler, der legal gesperrt wird, ist flr jeden Kontakt mit dem Spieler, der
den Block gestellt hat, verantwortlich.

Es handelt sich um illegales Sperren, wenn ein Spieler, der einen Gegenspieler
sperrt,

e sich bewegt hat, wenn es zum Kontakt kommt.

e dem fahrenden Gegenspieler nicht gentigend Zeit und Raum gelassen hat,
um Kontakt zu vermeiden.

¢ die Bahn des Gegenspielers nicht vollstandig besetzt hat.

Charging (Rempeln)

Charging ist illegaler persénlicher Kontakt mit oder ohne Ballbesitz, der durch
Stolken oder Hineinbewegen in den Rollstuhl eines Gegenspielers entsteht.

Blockieren

Blockieren ist illegaler personlicher Kontakt, der die Fortbewegung eines Gegen-
spielers mit oder ohne Ball behindert.

Bewegt sich ein Spieler, der zu sperren versucht, begeht er ein Foul durch Blo-
ckieren, falls es zum Kontakt kommt, wenn sein Gegenspieler steht oder sich von
ihm zuruckzieht.
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Wenn ein Spieler — mit dem Gesicht zu seinem Gegenspieler — den Ball nicht be-
achtet und seine Position verandert, wenn der Gegenspieler seine Position ver-
andert, ist er in erster Linie flr einen entstehenden Kontakt verantwortlich, es sei
denn, andere Faktoren wirken mit.

Der Ausdruck "andere Faktoren wirken mit" bezieht sich auf absichtliches Sto-
Ren, Rempeln oder Halten durch den Spieler, der gesperrt wird.

Es ist einem Spieler beim Einnehmen einer Position auf dem Spielfeld erlaubt,
Arme oder Ellenbogen aufderhalb seines Zylinders auszustrecken.

Der Arm (die Arme) oder der Ellenbogen muss jedoch in den Zylinder genommen
werden, wenn ein Gegenspieler vorbeifahren will.

Wenn ein Spieler seinen Arm, seine Arme oder Ellenbogen aulRerhalb seines Zy-
linders halt und es kommt zum Kontakt, so handelt es sich um Blockieren oder
Halten.

Kontakt mit Hand/Handen und/oder Arm/Armen an einem Gegenspieler

Das Beruhren eines Gegenspielers mit der Hand/den Handen ist, fur sich be-
trachtet, nicht notwendig ein Foul.

Die Schiedsrichter miissen entscheiden, ob der Spieler, der den Kontakt verur-
sacht hat, dadurch einen unfairen Vorteil erlangt hat. Wenn der von dem Spieler
verursachte Kontakt die Bewegungsfreiheit eines Gegenspielers in irgendeiner
Art einschrankt, ist dieser Kontakt ein Foul.

Es handelt sich um illegalen Gebrauch der Hand/Hande oder des/der ausge-
streckten Arms/Arme, wenn ein Verteidiger sie an einen Gegenspieler mit oder
ohne Ball legt und dieser Kontakt beibehalten wird, um die Bewegungsfreiheit
des Gegenspielers einzuschranken.

Wiederholtes Bertihren oder "Sticheln" eines Gegenspielers mit oder ohne Ball ist
ein Foul, da es zu rohem Spiel eskalieren kann.

Es handelt sich um ein Foul durch einen Angreifer mit Ball, wenn

e er sich bei seinem Verteidiger einhakt oder den Arm oder Ellenbogen um ihn
legt, um dadurch einen unfairen Vorteil zu erlangen.

e ereinen Verteidiger wegstof3t, um ihn daran zu hindern, dass er den Ball
spielt oder versucht, den Ball zu spielen oder um mehr Raum zwischen sich
und dem Gegenspieler zu gewinnen.

e er beim Dribbling seinen ausgestreckten Unterarm oder seine Hand dazu be-
nutzt, einen Gegenspieler daran zu hindern, die Ballkontrolle zu erlangen.

Es handelt sich um ein Foul eines Angreifers ohne Ball, wenn er einen Gegen-
spieler wegstofit, um

e fir ein Zuspiel frei zu sein.

e ihn daran zu hindern, dass er den Ball spielt oder versuchen kann, ihn zu
spielen.

e mehr Raum zwischen sich und dem Verteidiger zu gewinnen.

Regelwidriges Verteidigen im Riicken eines Spielers

ist personlicher Kontakt durch einen Verteidiger im Ricken eines Gegenspielers.
Die Tatsache, dass der Verteidiger versucht, den Ball zu spielen, berechtigt ihn
nicht, von hinten mit dem Gegenspieler oder dessen Rollstuhl Kontakt aufzuneh-
men.
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Halten

ist illegaler personlicher Kontakt mit einem Gegenspieler, durch den dessen Be-
wegungsfreiheit oder die seines Rollstuhls behindert wird. Dieser Kontakt kann
mit jedem Teil des Kdrpers oder Rollstuhls erfolgen.

StoRen (Pushing)

ist illegaler persénlicher Kontakt mit irgendeinem Teil des Kérpers oder Roll-
stuhls, der entsteht, wenn ein Spieler unter Anwendung von Gewalt einen Ge-
genspieler — mit oder ohne Ballkontrolle — wegschiebt oder versucht, ihn aus sei-
ner Position zu verdrangen.

Ein Foul vortauschen (Fake a Foul)

Dies ist jegliche Aktion eines Spielers, die entweder vortauschen soll, gefoult
worden zu sein, oder durch Ubertriebene theatralische Bewegungen diesen Ein-
druck erzielen soll, um daraus einen Vorteil zu erlangen.

Personliches Foul

Definition

Ein personliches Foul ist ein illegaler Kontakt eines Spielers mit einem Gegen-
spieler (einschliellich seines Rollstuhls), gleichglltig ob der Ball belebt oder tot
ist.

Ein Spieler darf nicht halten, blockieren, stoRen oder rempeln; er darf die Bewe-

gungsfahigkeit des Gegenspielers nicht einschranken, indem er seine Hande,
Arme, Ellenbogen oder Schulter ausstreckt.

Er darf den Gegenspieler nicht behindern, indem er sich durch Herauslehnen sei-
nes Koérpers oder eine entsprechende Bewegung seines Rollstuhls in eine als
nicht normal zu bezeichnende Position (aulRerhalb seines Zylinders) begibt.

Er darf keine rohe oder gewalttatige Spielweise anwenden.

Strafe
Ein personliches Foul wird gegen den Tater verhangt.
Wird das Foul an einem Spieler begangen, der nicht in der Wurfaktion ist,

e wird der Mannschaft, die nicht gegen die Regel verstolien hat, der Ball zum
Einwurf zugestanden, und zwar nachst der Stelle des Fouls.

o wird Artikel 41 (Mannschaftsfouls, Strafe) angewandt, falls sich die Mann-
schaft bereits in der Mannschaftsfoulsituation befindet.

Wird das Foul an einem Spieler begangen, der sich in der Korbwurfaktion befin-
det, wird die Anzahl der Freiwdrfe fur den gefoulten Spieler folgendermal3en fest-
gelegt:

e |st der Korbwurf aus dem Feld erfolgreich, zahlt der Korb und zusatzlich wird
1 Freiwurf zuerkannt.

o Ist der Korbwurf aus dem 2-Punkte-Feldkorb-Bereich erfolglos, werden 2
Freiwlrfe zuerkannt.

e |st der Korbwurf aus dem 3-Punkte-Feldkorb-Bereich erfolglos, werden 3
Freiwlrfe zuerkannt.
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Doppelfoul

Definition

Ein Doppelfoul ist eine Situation, in der 2 Gegenspieler annahernd zur gleichen
Zeit personliche oder Unsportliche/Disqualifizierende Fouls aneinander begehen.
Folgende Voraussetzungen mussen erflllt sein, damit zwei Fouls als Doppelfoul
gelten:

e Beide Fouls sind Spielerfouls.

¢ Beide Fouls beinhalten kdrperlichen Kontakt.

¢ Beide Fouls geschehen zwischen zwei Gegenspielern, die sich gegenseitig
foulen.

e Beide Fouls sind entweder zwei personliche oder eine Kombination von Un-
sportlichen und Disqualifizierenden Fouls.

Strafe

Jedem der schuldigen Spieler wird ein persénliches oder Unsportliches/Disquali-
fizierendes Foul angeschrieben. Es werden keine Freiwlrfe zugesprochen und
das Spiel wird folgendermal3en fortgesetzt:

Wenn ungefahr zum gleichen Zeitpunkt mit dem Doppelfoul

e ein glltiger Feldkorb erzielt oder ein letzter Freiwurf erfolgreich verwandelt
wurde, dann erhalt die Mannschaft, die den Korb nicht erzielt hat, den Ball
zum Einwurf an einer beliebigen Stelle der Endlinie.

e eine Mannschaft die Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, dann erhalt
diese Mannschaft den Ball zum Einwurf nachst der Stelle des Doppelfouls.

¢ keine Mannschaft die Ballkontrolle hatte oder keiner Mannschaft der Ball zu-
stand, dann entsteht eine Hochballsituation.

Technisches Foul

Verhaltensregeln

Die ordnungsgemalfie Durchflihrung des Spiels erfordert die volle und aufrichtige
Zusammenarbeit der Mitglieder beider Mannschaften (Spieler und Mitglieder des
Mannschaftsbankpersonals) mit den Schiedsrichtern, Kampfrichtern und dem
Kommissar, falls er anwesend ist.

Jede Mannschaft soll ihr Bestes geben, um den Sieg zu erringen. Es muss aber
im Geist sportlicher Haltung und "Fair Play" geschehen.

Jeder absichtliche oder wiederholte Verstol3 gegen diese Zusammenarbeit oder
gegen den Geist und die Intention dieser Regel ist als Technisches Foul zu be-
trachten.

Ein Schiedsrichter kann technischen Fouls durch Verwarnen der Spieler vorbeu-
gen oder geringfligige administrative Regelverletzungen tbersehen, die offen-
sichtlich unbeabsichtigt sind und keinen direkten Einfluss auf das Spiel haben, es
sei denn, wegen derselben Regelverletzung wurde bereits zuvor eine Verwar-
nung ausgesprochen.

Wird ein Vergehen erst entdeckt, nachdem der Ball belebt wird, wird das Spiel
unterbrochen und ein Technisches Foul verhangt. Die Strafe wird so vollzogen,
als ob sich das technische Foul zum Zeitpunkt der Entdeckung ereignet hatte.
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Alles, was in der Zeit zwischen der Regelverletzung und der Unterbrechung des
Spiels geschehen ist, bleibt gultig.

Definition

Ein Technisches Foul eines Spielers ist ein Foul ohne Kontakt mit dem Gegen-
spieler, das folgende Fehlverhalten umfasst, die aber nicht auf diese Beispiele
beschrankt sind:

e Missachtung von Verwarnungen der Schiedsrichter.

o Respektloser Umgang oder respektlose Kommunikation mit Schiedsrichtern,
Kommissar (falls anwesend), Kampfrichtern oder Personen auf der Mann-
schaftsbank.

o Gebrauch von Redensarten oder Gesten, die geeignet sind, die Zuschauer
zu beleidigen oder aufzuhetzen.

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

o Die Sicht eines Gegenspielers mit den Handen in der Nahe seiner Augen zu
behindern.

e Heftiges Schwingen der Ellenbogen

e Spielverzdgerung durch absichtliches Berlhren des Balls, nachdem er durch

den Korb gegangen ist, um die sofortige Ausflihrung eines Einwurfs oder

Freiwurfs zu verhindern, oder verspatet zum Spielbeginn oder zum Beginn

der 2. Halbzeit zu kommen.

Ein Foul vorzutauschen.

Verlassen des Spielfelds, um einen unfairen Vorteil zu erlangen.

Die FiRe von den Fulyrasten nehmen, um einen unfairen Vorteil zu erlangen.

Irgendeinen Teil der unteren Gliedmallen zu benutzen, um einen unfairen

Vorteil zu erlangen oder den Rollstuhl zu lenken.

e Lifting

Bei einem technischen Foul durch Mitglieder des Mannschaftsbankpersonals (s.
Art. 2.5.5) handelt es sich um ein Foul, das aufgrund respektlosen Ansprechens
oder Berihrens von Schiedsrichtern, Kommissar (falls anwesend), Kampfrichtern
oder Gegenspielern bzw. wegen eines Verstolles gegen verfahrenstechnische
oder administrative Vorschriften verhangt wird.

Ein Spieler wird bis zum Spielende disqualifiziert (Spieldisqualifikation), wenn ge-
gen ihn zwei Technische Fouls oder zwei Unsportliche Fouls oder ein Techni-
sches und ein Unsportliches Foul verhangt wurden.

Ein Trainer muss fiir den Rest des Spiels disqualifiziert werden (Spieldisqualifika-
tion), wenn

e er mit 2 technischen Fouls ("C") auf Grund seines personlichen unsportlichen
Verhaltens bestraft wurde.

¢ er mit 3 technischen Fouls bestraft wurde (entweder alle "B" oder eins von
ihnen "C"), die sich durch unsportliches Verhalten von anderen Mitgliedern
des Mannschaftsbankpersonals ergeben haben.

Wenn ein Spieler oder Coach gemal Art. 36.2.3 oder 36.2.4 disqualifiziert wurde,
ist das Technische Foul das einzige Foul, das bestraft wird. Es wird keine zusatz-
liche Strafe fir die Disqualifikation ausgefihrt

Ein Technisches Foul kann sich auch aus dem Ersuchen eines Coaches nach ei-
ner Rollstuhlkontrolle eines Spielers der Gegenmannschaft ergeben. Entscheidet
der 1. SR, dass der Rollstuhl illegal ist, wird der betroffene Spieler geman Art.
38.1.3 disqualifiziert.
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Entscheidet der 1. SR, dass der Rollstuhl regelkonform ist, wird der Trainer, der
um den Rollstuhl-Check gebeten hat, mit einem Technischen Foul (C-Foul) be-
straft.

Strafe
Wird das Technische Foul

durch einen Spieler begangen, wird ihm das technische Foul als Spielerfoul
angeschrieben, es zahlt zu den Mannschaftsfouls.

durch das Mannschaftsbankpersonal begangen, wird das technische Foul
dem Trainer angeschrieben, es zahlt nicht zu den Mannschaftsfouls. (Anmer-
kung: angeschrieben als "C"-Foul, wenn es vom Trainer begangen wurde,
als "B"-Foul bei den anderen Mitgliedern des Mannschaftsbankpersonals).

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

Der Freiwurf wird sofort ausgefltihrt. Nach dem Freiwurf erhalt die Mann-
schaft, die Ballkontrolle hatte oder der der Ball zustand, den Ball zum Ein-
wurf nachst der Stelle, an der das Spiel wegen der Strafe fir das Technische
Foul unterbrochen wurde.

Der Freiwurf wird ebenfalls sofort ausgeflihrt unabhangig davon, ob die Rei-
henfolge anderer Strafen bereits festliegt oder ob mit der Ausflihrung dieser
Strafen bereits begonnen wurde. Nach dem Freiwurf fir das Technische
Foul wird das Spiel durch die Mannschaft, die Ballkontrolle hatte oder der der
Ball zustand, an der Stelle wieder aufgenommen, an der es wegen der Strafe
fur das Technische Foul unterbrochen wurde.

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

Hatte keine Mannschaft Ballkontrolle noch steht der Ball einer Mannschaft
zu, entsteht eine Hochballsituation.

Mit einem Hochball im Mittelkreis zu Beginn des 1. Viertels.

Unsportliches Foul

Definition

Ein Unsportliches Foul ist — gemaf der Beurteilung eines Schiedsrichters —

ein Kontaktfoul eines Spielers, das keinen legitimen Versuch darstellt, den
Ball direkt zu spielen, entsprechend dem Geist und Sinn der Regeln.

ein Ubertrieben harter Kontakt durch einen Spieler beim Versuch, den Ball zu
spielen oder einen Gegenspieler zu stéren.

ein an sich unnétiger Kontakt durch einen Verteidiger an einem Gegenspieler
mit dem Ziel, die gegnerische Mannschaft bei deren Gegenangriff zu stop-
pen. Dies gilt so lange, bis der Angreifer seine Korbwurfaktion beginnt.

ein regelwidriger Kontakt durch einen Spieler von hinten oder seitlich an ei-
nem Gegenspieler, der zum gegnerischen Korb zieht, wahrend sich kein Ge-
genspieler zwischen dem zum Korb ziehenden Spieler und dem gegneri-
schen Korb befindet und

o der zum Korb ziehende Spieler in Ballkontrolle ist, oder

o der zum Korb ziehende Spieler versucht, Ballkontrolle zu erlangen, oder
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o der Ball bei einem Pass zu einem zum Korb ziehenden Spieler die Hande
verlassen hat,

auler es handelt sich um den legitimen Versuch, die Bahn des angreifenden

Spielers seitlich zu kreuzen.

Dies gilt so lange, bis der Angreifer seine Korbwurfaktion beginnt.

Der Schiedsrichter muss Unsportliche Fouls wahrend des gesamten Spiels in
gleicher Weise beurteilen und darf nur die Aktion des Spielers bewerten.

Strafe
Ein Unsportliches Foul wird gegen den Tater verhangt.

Ein Freiwurf wird/Freiwtrfe werden dem gefoulten Spieler zugesprochen, an-
schlieend folgt

e Einwurf von der Einwurfmarkierung gegentuber dem Anschreibertisch im Vor-
feld der einwerfenden Mannschaft.
e Hochball im Mittelkreis zu Beginn des ersten Viertels.

Die Anzahl der Freiwurfe wird folgendermalen festgelegt:

¢ Wurde das Foul an einem Spieler begangen, der sich nicht in der Korbwurf-
aktion befand, werden 2 Freiwiirfe zuerkannt.

o Wurde das Foul an einem Spieler in der Korbwurfaktion begangen und ein
Korb wurde erzielt, dann zahlt der Korb und zusatzlich wird 1 Freiwurf ge-
wahrt.

¢ Wurde das Foul an einem Spieler in der Korbwurfaktion begangen und der
Wurf war nicht erfolgreich, so werden dem gefoulten Spieler 2 oder 3 Frei-
wirfe zugesprochen.

Ein Spieler muss fir den Rest des Spiels disqualifiziert werden (Spieldisqualifika-
tion), wenn er mit 2 Unsportlichen oder 2 Technischen Fouls oder 1 Unsportli-
chen und 1 Technischen Foul belastet ist.

Wird ein Spieler gemaf Artikel 37.2.3 disqualifiziert, wird nur das Unsportliche
Foul bestraft. Fir die Disqualifikation wird keine zusatzliche Strafe ausgefihrt.

Disqualifizierendes Foul

Definition

Ein Disqualifizierendes Foul ist jede offensichtlich unsportliche Aktion eines Spie-
lers, Ersatzspielers, Trainers, Assistenz-Trainern, wegen 5 Fouls ausgeschlosse-
nen Spielers oder zur Mannschaft gehérenden Begleitpersonen.

Ein Trainer, gegen den ein Disqualifizierendes Foul verhangt wurde, wird durch
den auf dem Anschreibebogen eingetragenen 1. Assistenz-Trainer ersetzt. Ist
kein 1. Assistenz-Trainer eingetragen, wird der Trainer durch den Mannschafts-
kapitéan (CAP) ersetzt.

Um die Teams dabei zu unterstiitzen, dass die Rollstlihle ihrer Spieler den Vor-
schriften des Artikels 3.1 entsprechen, flihrt der Kommissar (bei internationalen
Turnieren) vor Turnierbeginn einen Rollstuhlcheck durch.

(Anmerkung der SRK: Im Ligabetrieb kann sich jeder Spieler vor dem Spiel an
einen Schiedsrichter wenden, ihm dabei zu helfen, die Vorschriften zu (berprii-
fen.)
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Jeder Spieler ist selbst dafir verantwortlich, dass sein Rollstuhl den Vorschriften
des Artikels 3.1 entspricht, wenn er sich mit seinem Rollstuhl auf das Spielfeld
begibt.

Wenn ein Spieler seinen Rollstuhl so verandert, dass er nicht Vorschriften des
Art. 3.1 entspricht, wird das als offensichtliche Unsportlichkeit angesehen.

Schiedsrichter durfen wahrend eines Spiels Rollstuhlkontrollen durchfiihren. Jeg-
liche Rollstuhlausriistung, die verandert worden ist, muss aus dem Spiel entfernt
werden.

Der Spieler ist fir seine Ausrustung verantwortlich. Jede Veranderung wird als
vorsatzlicher Akt zur Erlangung eines unfairen Vorteils betrachtet.

Der Spieler wird mit einem Disqualifizierenden Foul bestraft. Hat derselbe Spieler
in einem Turnier zum 2. Mal seine Rollstuhlausriistung verandert, wird er vom
Turnier ausgeschlossen.

Ausschreitungen

Wahrend des Spiels kann es gegen den Geist sportlicher Haltung und des "Fair
play" zu gewalttatigen Aktionen kommen. Diese missen sofort von den Schieds-
richtern und — falls notwendig — von den offiziellen Ordnungskraften gestoppt
werden.

Sobald es zwischen Spielern auf dem Spielfeld oder in dessen Umgebung zu
Gewalttatigkeiten kommt, missen die Schiedsrichter die notwendigen Mal3nah-
men ergreifen, um sie zu unterbinden.

Alle oben genannten Personen, die fiir eklatante aggressive Aktionen gegen
Schiedsrichter oder Gegenspieler verantwortlich sind, missen disqualifiziert wer-
den. Der 1. Schiedsrichter muss Uber die Vorkommnisse einen Bericht fur die be-
treffende Spielleitung anfertigen.

Offizielle Ordnungskrafte dirfen das Spielfeld nur betreten, wenn sie von den
Schiedsrichtern dazu aufgefordert werden. Sollten jedoch Zuschauer das Spiel-
feld mit der offensichtlichen Absicht zur Ausiibung von Gewalttatigkeiten betre-
ten, mussen die offiziellen Ordnungskrafte sofort zum Schutz der Mannschaften
und Schiedsrichter eingreifen.

Alle anderen Bereiche aulerhalb des Spielfelds oder dessen Umgebung, ein-
schlieBlich der Eingange, Ausgange, Gange, der Umkleideraume, etc. fallen un-
ter die Zustandigkeit des Ausrichters und der offiziellen Ordnungskrafte.

Physische Aktionen von Spielern oder Mitgliedern des Mannschaftsbankperso-
nals, die zur Beschadigung der Spielausrustung fuhren kdnnen, durfen von den
Schiedsrichtern nicht geduldet werden. Werden Vorkommnisse dieser Art von
den Schiedsrichtern beobachtet, ist der Trainer der betreffenden Mannschaft so-
fort zu verwarnen.

Sollten sich diese Aktionen fortsetzen, ist sofort ein Technisches oder sogar Dis-
qualifizierendes Foul gegen jeden Beteiligten zu verhangen.

Strafe
Ein Disqualifizierendes Foul wird gegen den Tater verhangt.

Bei jeder Disqualifikation gemaf} dem entsprechenden Artikel der Regeln muss
der Tater in den Umkleideraum seiner Mannschaft gehen und dort fiir die Dauer
des Spiels bleiben oder er kann, falls er es wiinscht, das Gebaude verlassen.
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38.3.3 Ein oder mehrere Freiwlrfe werden

einem von seinem Trainer bestimmten Spieler der Gegenmannschaft ge-
wahrt, falls es sich nicht um ein Kontaktfoul handelte.
dem gefoulten Spieler gewahrt, falls es sich um ein Kontaktfoul handelte.

Danach folgt

ein Einwurf von der Einwurfmarkierung gegenuber dem Anschreibertisch im
Vorfeld der einwerfenden Mannschaft.
Ein Hochball im Mittelkreis, um das 1. Viertel zu starten.

38.3.4 Die Anzahl der gewahrten Freiwlrfe wird folgendermalen festgelegt:

Handelt es sich um ein Foul ohne Kontakt mit dem Gegenspieler, werden 2
Freiwurfe zuerkannt.

Wenn sich der gefoulte Spieler nicht in der Korbwurfaktion befand, werden 2
Freiwlrfe gewahrt.

Wenn sich der gefoulte Spieler in der Korbwurfaktion befand und ein Korb
erzielt wurde, zahlt der Korb und dem gefoulten Spieler wird zusétzlich 1
Freiwurf zugesprochen.

Wenn sich der gefoulte Spieler in der Korbwurfaktion befand und kein Korb
erzielt wurde, werden dem gefoulten Spieler 2 oder 3 Freiwlrfe zugespro-
chen.

Besteht das Foul in der Disqualifikation eines Trainers, gibt es 2 Freiwirfe.
Besteht das Foul in der Disqualifikation eines 1. Assistenz-Trainers, Ersatz-
spielers, wegen 5 Fouls ausgeschlossenen Spielers oder einer zur Mann-
schaft gehdrende Begleitperson, wird dieses Foul dem Trainer als Techni-
sches Foul mit 2 Freiwlrfen angeschrieben.

Haben wahrend einer Gewalttatigkeit der 1. Assistenz-Trainer, ein Ersatz-
spieler, ein wegen 5 Fouls ausgeschlossener Spieler oder eine zur Mann-
schaft gehdrende Begleitperson den Mannschaftsbank-Bereich verlassen
und beteiligen sich aktiv an der Auseinandersetzung, wird jeweils eine zu-
satzliche Disqualifikation ausgesprochen und

o fir jedes einzelne Disqualifizierende Foul gegen den 1. Assistenz-Trainer,
einen Ersatzspieler oder wegen 5 Fouls ausgeschlossenen Spieler gibt es
2 Freiwirfe. Jedes dieser Disqualifizierenden Fouls wird beim jeweiligen
Verursacher angeschrieben.

o fir jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehdrende
Begleitperson gibt es 2 Freiwurfe. Jedes dieser Disqualifizierenden Fouls
wird dem Trainer angeschrieben.

Alle Freiwurfstrafen werden ausgeflihrt, es sei denn, es liegen auch Freiwurfstra-
fen gegen die andere Mannschaft zur Kompensation vor.

Art. 39

Gewalttatige Auseinandersetzung

39.1 Definition

Gewalttatigkeit bezeichnet eine korperliche Auseinandersetzung zwischen zwei
oder mehreren gegnerischen Spielern und Personen, die auf den Mannschafts-
banken sitzen dirfen.

Dieser Artikel bezieht sich nur auf Mitglieder des Mannschaftsbankpersonals, die
den Mannschaftsbank-Bereich wahrend einer gewalttatigen Auseinandersetzung
oder in einer Situation, die zu einer Auseinandersetzung fuhren kann, verlassen.
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Regel

Ersatzspieler, vom Spiel ausgeschlossene Spieler oder Mannschaftsbegleiter,
die den Mannschaftsbank-Bereich wahrend einer gewalttatigen Auseinanderset-
zung oder in einer Situation verlassen, die zu einer Auseinandersetzung fihren
kann, mussen disqualifiziert werden.

Nur dem Trainer und/oder 1. Assistenz-Trainer ist es gestattet, den Mannschafts-
bank-Bereich wahrend einer gewalttatigen Auseinandersetzung oder in einer Si-
tuation, die zu einer Auseinandersetzung fihren kann, zu verlassen, um die
Schiedsrichter bei der Aufrechterhaltung oder Wiederherstellung der Ordnung zu
unterstitzen. In dieser Situation werden der Trainer und/oder 1. Assistenz-Trai-
ner nicht disqualifiziert.

Verlassen ein Trainer und/oder 1. Assistenz-Trainer den Mannschaftsbank-Be-
reich und unterlassen sie es, bei der Aufrechterhaltung oder Wiederherstellung
der Ordnung zu helfen oder dies zu versuchen, werden sie disqualifiziert.

Strafe

Unabhangig von der Zahl der Mitglieder des Mannschaftsbankpersonals, die we-
gen des Verlassens des Mannschaftsbank-Bereichs disqualifiziert werden, wird
ein einziges Technisches Foul gegen den Trainer (B-Foul) verhangt.

Falls Mitglieder des Mannschaftsbankpersonals beider Mannschaften wegen des
Verstolies gegen diesen Artikel disqualifiziert werden und keine weiteren Foul-
strafen ausgefihrt werden mussen, wird das Spiel wie folgt fortgesetzt:

Hatte ungefahr zur gleichen Zeit, als das Spiel wegen der gewalttatigen Ausei-
nandersetzung gestoppt wurde,

¢ eine Mannschaft einen Feldkorb erzielt oder einen letzten Freiwurf getroffen,
so zahlt der Korb und der Ball wird der Mannschaft, die den Korb nicht erzielt
hat, zum Einwurf an einer beliebigen Stelle der Endlinie zuerkannt.

e eine Mannschaft die Ballkontrolle oder stand ihr der Ball zu, wird der Ball die-
ser Mannschaft zum Einwurf nachst der Stelle zuerkannt, an der sich der Ball
befand, als die Gewalttatigkeit begann.

e keine Mannschaft die Ballkontrolle oder stand keiner Mannschaft der Ball zu,
dann handelt es sich um eine Hochballsituation.

Alle Disqualifizierenden Fouls werden, wie in B.8.3 beschrieben, auf dem An-
schreibebogen eingetragen und zahlen nicht zu den Mannschaftsfouls.

Alle moéglichen Foulstrafen gegen Feldspieler, die in die gewalttatige Auseinan-
dersetzung oder in eine Situation involviert waren, die zu einer gewalttatigen
Auseinandersetzung fuhrt, werden gemaR Artikel 42 (Sonderfélle) behandelt.

Alle eventuellen Foulstrafen fir Disqualifikationen des 1. Assistenz-Trainers, ei-
nes Ersatzspielers, wegen 5 Fouls ausgeschlossenen Spielers oder einer zur
Mannschaft gehérenden Begleitperson wegen ihrer aktiven Beteiligung an einer
Gewalttatigkeit oder an einer Situation, die zu einer Gewalttatigkeit fuhrte, sind
entsprechend Artikel 38.3.4, 6. Punkt auszufihren.
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Art. 40 Hochstzahl von Spielerfouls / Trainerfouls und Spiel-

disqualifikation

40.1 Ein Spieler, der 5 Fouls begangen hat, wird dariiber von einem Schiedsrichter in-
formiert und er muss das Spiel sofort verlassen.

40.2 Ein Spiertrainer, der als Spieler flinf Fouls begangen hat, gilt als ausgeschlosse-
ner Spieler, darf aber weiter als Trainer fungieren.

40.3 Ein Foul, das von einem Spieler begangen wird, der bereits 5 Fouls begangen
hat, wird als Foul eines ausgeschlossenen Spielers betrachtet und dem Trainer
("B") angeschrieben.

40.4 Begeht ein Spieler zwei Technische, zwei Unsportliche Fouls oder je ein Techni-
sches und ein Unsportliches Foul, wird er Uber seine Spieldisqualifikation (Game
Disqualification, GD) vom Zeitnehmer informiert, indem dieser die entsprechende
Tafel (GD) hochhebt.

40.5 Begeht ein Trainer zwei Technische (,C“) Fouls wegen personlich unsportlichen
Verhaltens oder insgesamt drei Technische Fouls, entweder drei ,B* oder zwei
,B“ plus ein ,C*, wird er Uber seine Spieldisqualifikation (GD) vom Zeitnehmer in-
formiert, indem dieser die entsprechende Tafel (GD) hochhebt.

40.6 Wird ein Spieler oder ein Mitglied des Mannschaftsbankbereichs (Ersatzspieler,
Trainer, Assistenz-Trainer, ausgeschlossener Spieler oder Mannschaftsbegleiter)
disqualifiziert, muss er das Spiel sofort, d. h. innerhalb von 30 Sekunden, verlas-
sen und sich fir die Restdauer des Spiels entweder in seine Umkleidekabine be-
geben oder das Hallengebaude verlassen.

Art. 41 Mannschaftsfouls: Strafen

41.1 Definition

4111 Ein Mannschaftsfoul ist ein persdnliches, Technisches, Unsportliches oder Dis-
qualifizierendes Foul, das von einem Spieler begangen wird. Eine Mannschaft
befindet sich in der Mannschaftsfoulsituation, nachdem sie in einem Viertel 4
Mannschaftsfouls begangen hat.

41.1.2 Alle in Spielpausen begangenen Mannschaftsfouls werden so behandelt, als
seien sie im anschlielfenden Spielabschnitt oder Verlangerung begangen wor-
den.

41.1.3 Alle wahrend einer Verlangerung begangenen Mannschaftsfouls werden so be-
handelt, als seien sie im vierten Viertel begangen worden.

41.2 Regel

41.21 Wenn sich eine Mannschaft in der Mannschaftsfoulsituation befindet, werden alle

danach folgenden personlichen Spielerfouls, die an einem Spieler begangen wur-
den, der sich nicht in der Korbwurfaktion befindet, anstelle eines Einwurfs mit 2
Freiwlrfen bestraft. Der Spieler, an dem das Foul begangen wurde, fihrt die
Freiwurfe aus.
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Falls das personliche Foul von einem Spieler begangen wird, dessen Mannschaft
die Kontrolle Uber einen belebten Ball hat oder der der Ball zusteht, wird dieses
personliche Foul mit Einwurf fir die Gegenmannschaft bestraft.

Sonderfalle

Definition

Sonderfalle kdnnen entstehen, wenn in der Uhr-Stopp-Periode, die einer Regel-
verletzung folgt, zusatzlich eine oder mehrere Regelverletzungen begangen
werden oder wurden.

Verfahren
Alle Fouls werden angeschrieben und alle Strafen festgelegt.

Die Reihenfolge, in der sich alle Regelverletzungen ereignet haben, wird festge-
legt.

Alle gleichen Strafen gegen beide Mannschaften und alle Strafen fir Doppelfouls
werden in der Reihenfolge, in der sie gepfiffen wurden, gegeneinander aufge-
rechnet. Sobald die Strafen notiert und aufgerechnet worden sind, werden sie so
betrachtet, als waren sie nicht geschehen.

Bei einem Technischen Foul wird dessen Strafe als erste ausgeflihrt, und zwar
unabhangig von der festgesetzten Reihenfolge der Strafen oder ob mit der Aus-
fuhrung der Strafen bereits begonnen wurde. Wird gegen einen Trainer ein Tech-
nisches Foul angeschrieben flr die Disqualifikation des 1. Assistenz-Trainers, ei-
nes Ersatzspielers, wegen 5 Fouls ausgeschlossenen Spielers oder einer zur
Mannschaft gehdérenden Begleitpersonen, wird diese Strafe nicht grundsatzlich
als erste ausgefuhrt, sondern in der Reihenfolge, in der sich alle Fouls und Rege-
libertretungen ereignet haben, aulRer sie wurden aufgehoben.

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

Sobald der Ball beim 1. Freiwurf oder beim Einwurf belebt ist, kann diese Strafe
nicht mehr zur Kompensation mit einer anderen verbleibenden Strafe herangezo-
gen werden.

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

Verbleiben nach Aufrechnung aller gleichen Strafen gegen beide Mannschaften
keine weiteren Strafen zur Ausfiihrung, ist das Spiel wie folgt fortzusetzen.

Wenn etwa gleichzeitig mit der 1. Regelverletzung

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

¢ eine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder ihr der Ball zustand, erhalt diese
Mannschaft Einwurf nachst der Stelle der 1. Regelverletzung.

e keine Mannschaft Ballkontrolle hatte oder der Ball zustand, entsteht eine
Hochballsituation.
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Freiwurfe

Definition

Ein Freiwurf ist die einem Spieler gegebene Mdglichkeit, von einer Position hinter
der Freiwurflinie und innerhalb des Halbkreises 1 Punkt durch einen ungehinder-
ten Wurf auf den Korb zu erzielen.

Zu einem Satz von Freiwlrfen gehdren alle sich aus einer einzigen Foulstrafe er-
gebenden Freiwtrfe ggf. einschliel3lich des anschlielienden Ballbesitzes.

Regel

Wird ein persoénliches, Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul mit Kontakt
gepfiffen und eine Freiwurfstrafe verhangt, gilt Folgendes:

o Der Spieler, an dem das Foul begangen wurde, flhrt den Freiwurf oder die
Freiwurfe aus.

e Soll der Spieler, der gefoult wurde, ausgewechselt werden, muss er den oder
die Freiwlrfe ausflhren, bevor er das Spielfeld verlasst.

e Scheidet der Spieler, der den Freiwurf/die Freiwlrfe ausflhren soll, wegen
Verletzung, weil er 5 Fouls begangen hat oder weil er disqualifiziert wurde,
aus dem Spiel aus, muss sein Ersatzspieler den Freiwurf/die Freiwlrfe aus-
fUhren. Steht kein Ersatzspieler zur Verfliigung, wird/werden der Freiwurf/die
Freiwlrfe von einem von seinem Trainer bestimmten beliebigen Mann-
schaftsmitglied ausgefuhrt.

Wird ein Technisches oder ein Disqualifizierendes Foul ohne Kontakt verhangt,
fuhrt ein von seinem Trainer benannter Spieler der Gegenmannschaft den Frei-
wurf / die Freiwirfe aus.

Der Freiwerfer

e muss eine Position innerhalb des Halbkreises einnehmen, so dass sich die
groflen Rader hinter der Freiwurflinie befinden. Die Vorderrader (Rolle/n)
durfen sich auf oder vor der Freiwurflinie befinden.

e darf den Freiwurf in beliebiger Wurfart ausfuhren, jedoch muss er so werfen,
dass der Ball von oben in den Korb geht oder den Ring bertihrt.

¢ muss den Ball innerhalb von 5 Sekunden auf den Korb geworfen haben, ge-
rechnet von dem Zeitpunkt an, an dem ihm der Ball vom Schiedsrichter zur
Verfligung gestellt wurde.

o darf weder die Freiwurflinie noch den Boden jenseits der Freiwurflinie mit ir-
gendeinem Teil seines Kdrpers oder mit einem oder beiden gro3en Radern
berthren, bis der Ball in den Korb gegangen ist oder den Ring berihrt hat.

e darf den Freiwurf nicht antauschen.

Die Spieler auf den Freiwurf-Reboundplatzen sind berechtigt, abwechselnde Po-
sitionen auf diesen Platzen einzunehmen (s. Abbildung 8). Diese sind als 1 Meter
tief anzusehen.

Wahrend der Freiwlrfe ist den Spielern auf den Freiwurf-Reboundplatzen nicht
erlaubt:

¢ Freiwurf-Reboundplatze einzunehmen, die ihnen nicht zustehen.

e den Freiwurfraum und die neutrale Zone zu betreten bzw. ihren Platz zu ver-
lassen, bevor der Ball die Hand (Hande) des Freiwerfers verlassen hat.

e den Freiwerfer durch ihre Aktionen ablenken.
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Der Verteidiger, der den ersten Platz nachst der Endlinie einnimmt, darf mit dem
groRen Rad des Rollstuhls, das sich am nachsten an der Endlinie befindet, eine
Position jenseits der Begrenzungslinie des 1. Platzes einnehmen.

Die grof3en Rader der Rollstlhle der Gbrigen Spieler dirfen die angrenzenden
Markierungslinien (links oder rechts) jeweils bis zur Halfte besetzen einschlieRlich
der Markierung fir die neutrale Zone.

Spieler, die sich nicht auf den Freiwurf-Reboundplatzen befinden, missen sich
hinter der verlangerten Freiwurflinie und hinter der 3-Punkte-Feldkorb-Linie auf-
halten, bis der Ball den Ring berthrt oder der Freiwurf beendet ist.

Wahrend eines Freiwurfs/mehrerer Freiwlrfe, dem/denen ein weiterer Satz/wei-
tere Satze von Freiwlrfen oder ein Einwurf folgen, missen sich alle Spieler hin-
ter der verlangerten Freiwurflinie und hinter der 3-Punkte-Feldkorb-Linie aufhal-
ten.

Ein VerstoR gegen Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.6 oder 43.2.7 ist eine Regelliber-
tretung.

Abbildung 8: Positionen der Spieler wahrend der Freiwiirfe
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Ist der Freiwurf erfolgreich und wird die Regellbertretung durch den Freiwerfer
begangen, wird der Korb, falls er erzielt wurde, nicht anerkannt.

Der Ball wird der Gegenmannschaft zum Einwurf an der Seitenlinie in Héhe der
verlangerten Freiwurflinie zugestanden, sofern kein weiterer Freiwurf / keine wei-
teren Freiwlrfe bzw. zustehender Ballbesitz ausgeflihrt werden mussen.

Ist der Freiwurf erfolgreich und die Regeltibertretung(en) werden von anderen
Spielern als vom Freiwerfer begangen,

e z3hlt der erzielte Punkt
¢ wird/werden die Regellibertretung(en) nicht beachtet.

Im Fall des letzten oder einzigen Freiwurfs erhalt anschlieend die Gegenmann-
schaft den Ball zum Einwurf an einer beliebigen Stelle der Endlinie.

Ist der Freiwurf nicht erfolgreich und die Regellbertretung wird begangen von

o dem Freiwerfer oder seinem Mitspieler beim letzten Freiwurf, dann wird der
Ball der Gegenmannschaft zum Einwurf in Héhe der verlangerten
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Freiwurflinie zuerkannt, es sei denn, dieser Mannschaft steht der Ball zum
nachsten Ballbesitz zu.

e einem Gegenspieler des Freiwerfers, dann wird dem Freiwerfer ein Ersatz-
freiwurf gewahrt.

¢ beiden Mannschaften beim letzten Freiwurf, dann entsteht eine Hochballsitu-
ation.

Korrigierbare Fehler

Korrigierbare Fehler — Generelle Vorgehensweise

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

Begangene Fouls, abgelaufene Spielzeit und sonstige Aktivitaten, die sich zwi-
schen dem Auftreten des Fehlers und seiner Entdeckung ereignet haben, bleiben
gultig.

Nach der Korrektur des Fehlers wird das Spiel fortgesetzt mit Einwurf nachst der

Stelle und fir die Mannschaft, welcher der Ball zustand, als das Spiel zur Fehler-
korrektur unterbrochen wurde.

Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie — Definition

Folgende Fehler der 1. Kategorie kénnen von den Schiedsrichtern korrigiert wer-
den, falls eine Regel falsch angewendet wurde:

Gewéahren von einem oder mehreren nicht zustehenden Freiwtirfen

Nicht Gewahren von einem oder mehreren zustehenden Freiwlrfen

Einem falschen Spieler erlauben, den oder die Freiwlirfe auszufiihren
Einen falschen Spieler zum Ausflihren des oder der Freiwtirfe zu benennen
Irrtimlich gegebene oder nicht gegebene Punkte

e Bei der Foulanzeige den falschen Spieler oder Trainer oder die falsche
Mannschaft anzuzeigen
e Fehler auf dem Anschreibebogen, einschlieBlich

o irrtumlich angeschriebener oder nicht angeschriebener Punkte

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

o nicht oder bei der falschen Mannschaft angeschriebener Auszeiten

¢ Technisches Versagen oder Fehlbedienung der Spieluhr durch falsches Star-
ten oder Stoppen oder Setzen auf eine falsche Zeit.

Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie — Generelle Vorgehensweise

Damit Fehler der 1. Kategorie korrigierbar sind, missen sie von den Schiedsrich-
tern, dem Kommissar, falls anwesend, oder dem Kampfgericht wie folgt identifi-
ziert werden. Entsteht der Fehler

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

e vor Beginn der letzten 2:00 Spielminuten des 4. Viertels und das Spiel wird
erst nach Beginn dieser letzten 2:00 Spielminuten von den Schiedsrichtern
unterbrochen, muss der Fehler korrigiert werden, bevor der Ball wieder be-
lebt wird.
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¢ nach Beginn der letzten 2:00 Spielminuten des 4. Viertels oder in einer Ver-
langerung, muss der Fehler korrigiert werden, wenn die Schiedsrichter das
Spiel aus irgendeinem Grund erstmalig nach dem Fehler unterbrochen ha-
ben und bevor der Ball wieder belebt wird.

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

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

o Wurde der Spieler, der bei der Fehlerkorrektur beteiligt ist, legal ausgewech-
selt und sitzt auf der Mannschaftsbank, muss er wieder zurtick auf das Spiel-
feld, um an der Korrektur des Fehlers mitzuwirken, und wird wieder zum
Spieler.

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

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

Korrigierbare Fehler der 1. Kategorie — Spezielle Vorgehensweise
Ein oder mehrere nicht zustehende Freiwurfe wurden verhangt:

Der Freiwurf oder die irrtimlich gegebenen Freiwirfe sind ersatzlos zu streichen.
Das Spiel wird folgendermalen fortgesetzt:

o \Wurde die Spieluhr nach dem Fehler noch nicht gestartet, erhalt die Mann-
schaft, deren Freiwlrfe gestrichen wurden, den Ball zum Einwurf von der
Seitenlinie in Hohe der Freiwurflinie.

o Wurde die Spieluhr nach dem Fehler gestartet, wird das Spiel nachst der
Stelle fortgesetzt, an der es zur Fehlerkorrektur unterbrochen wurde.

Ein oder mehrere zustehende Freiwlrfe wurden nicht gegeben:

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

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

e Wourde die Spieluhr nach dem Fehler gestartet und danach wechselte der
Ballbesitz, geht das Spiel nach der Korrektur weiter mit Einwurf nachst der
Stelle, an der es zur Fehlerkorrektur unterbrochen wurde.

Ein falscher Spieler hat einen oder mehrere Freiwlirfe ausgeflihrt:

Der Freiwurf oder die Freiwtrfe und der Ballbesitz, sofern er Teil der Strafe ist,
sind zu streichen. Den Ball erhalt die gegnerische Mannschaft zum Einwurf von
der Seitenlinie in H6he der Freiwurflinie, es sei denn, das Spiel wurde zunachst
fortgesetzt und zur Fehlerkorrektur unterbrochen oder das Spiel wird mit Strafen
fur weitere Regelverletzungen fortgefihrt. In diesem Fall wird das Spiel nachst
der Stelle fortgesetzt, an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.

Ein falscher Spieler wurde zur Ausfilhrung von einem oder mehreren Freiwlrfen
benannt:
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Der Freiwurf oder die Freiwurfe des falschen Werfers sind zu streichen und vom
richtigen Spieler durchzufliihren. Nach der Korrektur geht das Spiel weiter wie
nach jedem letzten Freiwurf, es sei denn, das Spiel wurde zunachst fortgesetzt
und zur Fehlerkorrektur unterbrochen. In diesem Fall wird das Spiel nachst der
Stelle fortgesetzt, an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.

Irrtmlich gegebene oder nicht gegebene Punkte:

Die Punkte sind zuzusprechen bzw. zu streichen. Der Anschreibebogen ist zu
korrigieren. Nach der Fehlerkorrektur wird das Spiel nachst der Stelle fortgesetzt,
an der es zur Korrektur unterbrochen wurde.

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

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

Fehler beim Anschreiben wie

e irrtimlich angeschriebene oder nicht angeschriebene Punkte

¢ nicht oder beim falschen Spieler, Kapitan oder der falschen Mannschaft an-
geschriebene Fouls

¢ nicht oder bei der falschen Mannschaft angeschriebene Auszeiten:

Der Anschreibebogen ist zu korrigieren und alle aus dem Fehler resultierenden
Folgen wie Ausschluss oder Nicht-Ausschluss eines Spielers sind zu berichtigen.

Fehlbedienung oder technisches Versagen bei der Spielzeit einschlief3lich fal-
schen Startens oder Stoppens oder der Anzeige einer falschen Zeit:

Die Spieluhr ist auf die richtige Zeit zu korrigieren.

Korrigierbare Fehler der 2. Kategorie — Definition

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

Korrigierbare Fehler der 2. Kategorie — Generelle Vorgehensweise

Damit Fehler der Wurfuhr korrigierbar sind, miissen sie von den Schiedsrichtern,
dem Kommissar, falls anwesend, oder dem Kampfgericht identifiziert werden,
wenn

e der Ball unmittelbar nach dem Fehler belebt ist und die Schiedsrichter das
Spiel zur Korrektur unterbrechen, oder

e die Schiedsrichter das Spiel nach dem Fehler das erste Mal aus irgendeinem
Grund unterbrechen und die Mannschaft, die zum Zeitpunkt des Fehlers
Ballkontrolle hatte oder der der Ball zustand, in Ballkontrolle bleibt oder wei-
terhin der Ball zusteht.

Die Wurfuhr wird auf die korrekte Zeit gesetzt.
Fehler bei der Wurfuhr kénnen nicht mehr korrigiert werden, nachdem

e nach dem Fehler die Kontrolle tber einen belebten Ball wechselte.
¢ die Mannschaft in Ballkontrolle einen gultigen Korb erzielt.
o der Ball bei Erténen des Schlusssignals zum toten Ball wird.
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SCHIEDSRICHTER, KAMPFRICHTER UND

REGEL VIII
KOMMISSAR: PFLICHTEN UND RECHTE

Art. 45 Schiedsrichter, Kampfrichter und Kommissar

451 Es gibt einen 1. Schiedsrichter (Crew Chief) und 1 bzw. 2 Umpires. Sie werden
von den Kampfrichtern und von einem Kommissar (falls anwesend) unterstitzt.

45.2 Die Kampfrichter sind ein Anschreiber, ein Anschreiberassistent, ein Zeithehmer
und ein Wurfuhr-Zeitnehmer.

45.3 Der Kommissar, falls anwesend, sitzt zwischen Anschreiber und Zeitnehmer.
Seine Aufgabe wahrend des Spiels besteht hauptsachlich darin, die Arbeit des
Kampfgerichts zu GUberwachen, die Kontrolle der Spielerpasse und das Einhalten
der 14-Punkte-Regelung sicherzustellen und die Schiedsrichter beim reibungslo-
sen Spielablauf zu unterstitzen

45.4 Die angesetzten Schiedsrichter dirfen in keiner Weise mit einer der auf dem
Spielfeld vertretenen Mannschaften in Verbindung stehen.

45.5 Die Schiedsrichter, Kampfrichter und der Kommissar leiten bzw. tiberwa-
chen das Spiel in Ubereinstimmung mit den Regeln und sind nicht befugt,
sie zu andern.

45.6 Die Kleidung der Schiedsrichter besteht aus einem Schiedsrichterhemd, langer
schwarzer Hose, schwarzen Socken und schwarzen Sportschuhen.

45.7 Schiedsrichter und Kampfrichter miissen einheitlich gekleidet sein.

Art. 46 1. Schiedsrichter: Pflichten und Rechte
Der 1. Schiedsrichter

46.1 Uberprift und genehmigt die gesamte Ausriistung, die beim Spiel benutzt wird.

46.2 bestimmt die offizielle Spieluhr, genehmigt die Wurfuhr, die Stoppuhr des Zeit-
nehmers und bestatigt die Kampfrichter.

46.3 sucht aus wenigstens 2 von der Heimmannschaft zur Verfigung gestellten ge-
brauchten Ballen den Spielball aus.

Sollte keiner der Balle fur das Spiel geeignet sein, so kann er den qualitativ bes-
ten Ball, der verflgbar ist, auswahlen.

46.4 darf keinem Spieler gestatten, Gegenstande zu tragen, die andere Spieler verlet-
zen kénnen.

46.5 fuhrt den Hochball zu Beginn des 1. Viertels und den Einwurf gemaR Wechsel-
dem Ballbesitz zu Beginn aller anderen Spielabschnitte aus.

46.6 hat das Recht, ein Spiel zu stoppen, wenn die Umstande es erfordern.

46.7 hat das Recht, auf Spielverlust einer Mannschaft gemaf Artikel 20 zu entschei-

den.
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Uberprift sorgfaltig den Anschreibebogen am Ende der Spielzeit oder jederzeit,
wenn er es fur notwendig erachtet.

genehmigt und unterzeichnet den Spielbericht zum Ende des Spiels und beendet
damit die Zustandigkeit und die Verbindung der Schiedsrichter mit dem Spiel.

Das Entscheidungsrecht der Schiedsrichter beginnt mit ihrer Ankunft am Spiel-
feld, 20 Minuten vor dem festgesetzten Spielbeginn und endet mit dem von den
Schiedsrichtern bestatigten Signal der Spieluhr zum Ende der Spielzeit.

notiert in der Umkleide auf der Riickseite des Spielberichts, bevor er ihn unter-
zeichnet:

o Vorfalle wie Verlust der Spielberechtigung oder Disqualifizierende Fouls.

e Jedes unsportliche Verhalten von Spielern oder Mitgliedern des Mann-
schaftsbankpersonals, das sich vor dem Zeitraum von 20 Minuten vor ange-
setztem Spielbeginn oder in dem Zeitraum zwischen Ende der Spielzeit und
der Uberpriifung und Unterzeichnung des Anschreibebogens ereignet.

In einem solchen Fall muss der 1. Schiedsrichter (der Kommissar, falls anwe-
send) einen ausfuhrlichen Bericht an die zustandige Spielleitung senden.

trifft stets, wenn es sich als notwendig erweist oder die Schiedsrichter sich nicht
einig sind, die endgultige Entscheidung. Fir diese Entscheidung kann er sich mit
dem 2. (und 3.) Schiedsrichter, dem Kommissar — falls anwesend — und/oder mit
den Kampfrichtern beraten.

Fur Spiele, bei denen das Instant Replay System (IRS) zum Einsatz kommt, ist
der Anhang F zu beachten.

muss vor Beginn des 1. und 3. Viertels, nachdem er vom Zeitnehmer benachrich-
tigt wurde, pfeifen, wenn 3:00 Minuten und 1:30 Minuten bis zum Beginn des
nachsten Viertels verbleiben. Er muss auch pfeifen, wenn vor Beginn des 2. und
4. Viertels und jeder Verlangerung 30 Sekunden bis zum Beginn des nachsten
Spielabschnitts verbleiben.

darf stichprobenmalig Rollstiihle/einen Rollstuhl kontrollieren, um sich davon zu
Uberzeugen, dass die Mannschaften die Vorschriften gemaf Artikel 3.1 einhal-
ten, und zwar

e wenn die Schiedsrichter einen Grund haben, zu glauben, dass ein Rollstuhl
nicht legal sein kénnte.

¢ wenn die SR vom Coach einer der beteiligten Mannschaften darum gebeten
werden.

hat das Recht, Entscheidungen Uber alle Punkte zu treffen, die nicht speziell
durch die Regeln abgedeckt sind.

Schiedsrichter: Pflichten und Rechte

Die Schiedsrichter haben das Recht, Entscheidungen ber Verletzungen der Re-
geln innerhalb und auf3erhalb der Spielfeldgrenzen zu treffen. Dies schlie3t den
Anschreibertisch, die Mannschaftsbanke sowie die Bereiche direkt hinter den Li-
nien ein.

Die Schiedsrichter missen pfeifen, wenn eine Regelverletzung stattfindet, wenn
ein Spielabschnitt endet bzw. wenn sie es fir notwendig erachten, das Spiel zu
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stoppen. Die Schiedsrichter dlrfen nicht pfeifen bei erfolgreichem Feldkorb, er-
folgreichem Freiwurf oder wenn der Ball belebt wird.

Wenn die Schiedsrichter einen persdnlichen Kontakt oder eine Regelverletzung
abpfeifen, dann missen sie jedes Mal die folgenden fundamentalen Grundsatze
beachten und abwéagen:

e Geist und Sinn der Regeln sowie die Notwendigkeit der Aufrechterhaltung
der Integritat des Spiels.

o GleichmaRigkeit bei der Anwendung des Prinzips von Vorteil und Nachteil.
Dabei sollen die Schiedsrichter den Spielfluss nicht unnétig unterbrechen,
um einen zufalligen personlichen Kontakt zu bestrafen, der weder dem dafur
verantwortlichen Spieler einen Vorteil noch seinem Gegenspieler einen
Nachteil bringt. Im Rollstuhlbasketball kann ein leichter Kontakt als zufallig
betrachtet werden, wenn ein Spieler versucht, zu bremsen oder die Richtung
seines Rollstuhls zu andern.

¢ GleichmaRigkeit in der Anwendung des gesunden Menschenverstands in je-
dem Spiel, Berticksichtigung der Fahigkeiten der Spieler, ihrer Einstellung
und ihres Verhaltens wahrend des Spiels.

e Beibehaltung der Ausgewogenheit zwischen Spielkontrolle und Spielfluss.
Gespur entwickeln fir das, was die Spieler gerade beabsichtigen und das
pfeifen, was flr das Spiel richtig ist.

Legt eine Mannschaft Protest ein, muss der 1. Schiedsrichter (Kommissar, falls
anwesend), nachdem ihm die Protestgrinde mitgeteilt wurden, die zustandige
spielleitende Stelle schriftlich Gber den Vorfall informieren.

Wenn ein Schiedsrichter verletzt ist oder aus irgendeinem anderen Grund nicht
innerhalb von 5 Minuten nach dem Vorfall seine Pflichten weiter erflillen kann,
wird das Spiel fortgesetzt.

Der/die andere(n) Schiedsrichter leitet/leiten in der verbleibenden Restzeit das
Spiel alleine weiter, es sei denn, es besteht die Mdglichkeit, den verletzten
Schiedsrichter durch einen anderen qualifizierten Schiedsrichter zu ersetzen.
Der/die verbleibende(n) Schiedsrichter entscheidet/entscheiden nach Beratung
mit dem Kommissar — falls anwesend — uUber die mogliche Vertretung.

Falls bei einem internationalen Spiel verbale Kommunikation erforderlich ist, um
eine Entscheidung klarzumachen, wird die englische Sprache verwendet.

Jeder Schiedsrichter hat das Recht, Entscheidungen im Rahmen seiner Pflichten
gemal den Regeln zu treffen, aber er hat nicht das Recht, die Entscheidungen
des (der) anderen Schiedsrichter(s) zu missachten oder in Frage zu stellen.

Die Umsetzung und Interpretation der offiziellen Basketball-Regeln durch die
Schiedsrichter sind, egal ob eine Entscheidung getroffen wurde oder nicht, end-
gultig und kénnen nicht angefochten oder missachtet werden, es sei denn, ein
Protest ist im Einzelfall zulassig (siehe Anhang C).

Anschreiber, Anschreiber-Assistent: Pflichten
Dem Anschreiber steht ein Anschreibebogen zur Verfiigung, in den er folgendes
eintragt:

¢ Namen und Spielernummern aller Spieler, die das Spiel beginnen, und aller
Ersatzspieler, die zum Einsatz kommen kénnen. Kommt es beziiglich der finf
Spieler, die das Spiel beginnen sollen, des Spielerwechsels oder der
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Spielernummern zu einer Regelverletzung, muss er sofort den nachsten
Schiedsrichter benachrichtigen.

¢ Das laufende Ergebnis auf Grund der erzielten Feldkdrbe und Freiwdrfe.

o Die gegen jeden Spieler verhangten Fouls. Er tragt die gegen jeden Trainer
verhangten Fouls ein und muss sofort einen Schiedsrichter benachrichtigen,
wenn ein Trainer disqualifiziert werden muss. In gleicher Weise muss er so-
fort einen Schiedsrichter benachrichtigen, wenn ein Spieler sein zweites
Technisches oder Unsportliches Foul oder ein Technisches und ein Unsport-
liches Foul begangen hat und disqualifiziert werden muss.

e Auszeiten: Er muss den Trainer durch einen Schiedsrichter verstandigen las-
sen, wenn dem Trainer in einer Halbzeit oder Verlangerung keine Auszeit
mehr zur Verfligung steht.

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

¢ Eine bewilligte Trainer-Challenge. Er muss den nachsten Schiedsrichter so-
fort informieren, sobald ein Trainer irrtimlich eine 2. Challenge beantragt.

Der Anschreiberassistent bedient die Anzeigetafel und unterstitzt den An-
schreiber und den Zeitnehmer. Im Fall einer Diskrepanz zwischen Anzeigetafel
und offiziellem Anschreibebogen, die nicht geklart werden kann, ist der offizielle
Anschreibebogen malRgebend, und die Anzeigetafel muss entsprechend korri-
giert werden.

Wenn auf dem Anschreibebogen ein Schreibfehler entdeckt wird

e wahrend des Spiels: Der Zeitnehmer muss bis zum nachsten toten Ball war-
ten, bevor er sein Signal erténen lasst.

¢ muss der Anschreiber den 1. Schiedsrichter benachrichtigen und den Fehler
auf dem Anschreibebogen innerhalb der in Art. 44 (Korrigierbare Fehler) defi-
nierten Mdglichkeiten korrigieren.

e und der Fehler kann nicht innerhalb der in Art. 44 (Korrigierbare Fehler) defi-
nierten Moglichkeiten erkannt und korrigiert werden, ist der Fehler nicht mehr
korrigierbar. Der 1. Schiedsrichter oder der Kommissar, falls anwesend,
muss hierliber einen detaillierten Bericht an die spielleitende Stelle des Wett-
bewerbs senden.

Der Kommissar (falls anwesend) oder der Anschreiberassistent unterstltzen den
Anschreiber bei der Uberprifung der Korrektheit der Gesamtpunktzahl der 5
Spieler einer Mannschaft auf dem Spielfeld.

Uberschreitet eine Mannschaft die maximal erlaubte Gesamtpunktzahl (s. Artikel
51.2), macht der Kommissar bzw. der Anschreiberassistent den Anschreiber da-
rauf aufmerksam, der seinerseits den 1. Schiedsrichter informiert. Dieser ver-
hangt ein Technisches Foul gegen den Trainer ("C") der betreffenden Mann-
schaft.

Zeitnehmer: Pflichten

Dem Zeitnehmer stehen eine Spieluhr und eine Stoppuhr zur Verfligung und er
muss

o die Spielzeit, die Auszeiten und Spielpausen Uberwachen.
¢ sicherstellen, dass das Spielzeituhr-Signal fir das Ende eines Spielab-
schnitts automatisch und sehr laut ertont.
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jedes ihm zur Verfligung stehende Mittel anwenden, um die Schiedsrichter
sofort zu verstandigen, wenn sein Signal nicht funktioniert bzw. nicht gehort
wird.

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

durch Hochheben der GD-Tafel anzeigen, dass ein Spieler oder Trainer fir
das Spiel zu disqualifizieren ist (GD).

einen Schiedsrichter sofort benachrichtigen, wenn ein Spieler sein 5. Foul
begangen hat.

den Anzeiger fir die Mannschaftsfouls bedienen, die an beiden Enden des
Anschreibertischs nachst der jeweiligen Mannschaftsbank stehen. Der An-
zeiger muss die aktuelle Anzahl der Mannschaftsfouls anzeigen. Hat eine
Mannschaft in einem Viertel ihr 4. Mannschaftsfoul begangen, muss der An-
zeiger ohne Ziffernanzeige und ganz in Rot dann aufgestellt werden, sobald
der Ball wieder belebt wird.

Spielerwechsel veranlassen.

Auszeiten veranlassen. Er muss die Schiedsrichter bei der nachsten Auszeit-
mdglichkeit benachrichtigen, wenn eine Mannschaft eine Auszeit beantragt
hat.

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

Der Zeitnehmer Uberwacht die Spielzeit folgendermalien:

Er startet die Spieluhr, wenn

o der Ball beim Eréffnungs-Hochball von einem der beiden am Hochball be-
teiligten Spieler legal getippt wird.

o der Ball nach einem erfolglosen letzten Freiwurf belebt bleibt und sobald
der Ball einen Spieler auf dem Spielfeld berihrt oder von ihm berihrt
wird.

o der Ball bei einem Einwurf einen Spieler auf dem Spielfeld berihrt oder
von ihm legal berihrt wird.

Er stoppt die Spieluhr, wenn

o die Spielzeit flr einen Spielabschnitt abgelaufen ist und die Spieluhr nicht
automatisch stoppt.

o ein Schiedsrichter pfeift, wahrend der Ball belebt ist.

o ein Feldkorb gegen eine Mannschaft erzielt wird, die eine Auszeit bean-
tragt hat.

o ein Feldkorb erzielt wird, wenn die Spieluhr im vierten Viertel und in jeder
Verlangerung 2:00 oder weniger Minuten anzeigt.

o das Wurfuhr-Signal ertdnt, wahrend eine Mannschaft die Ballkontrolle hat.

Der Zeitnehmer Uberwacht die Auszeiten folgendermalien:

Er startet die Stoppuhr in dem Augenblick, in dem der Schiedsrichter pfeift
und das Auszeitsignal gibt.

Er betétigt sein Signal, wenn 50 Sekunden der Auszeit vergangen sind.
Er betétigt sein Signal, wenn die Auszeit beendet ist.

Der Zeitnehmer lberwacht die Spielpausen wie folgt:

Er startet eine Stoppuhr, sobald der vorherige Spielabschnitt beendet ist.
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Er benachrichtigt die Schiedsrichter vor Beginn des ersten und dritten Viertel,
wenn noch 3 Minuten und wenn noch 1:30 Minuten bis zum Beginn des Vier-
tels verbleiben.

Er betatigt sein Signal vor Beginn des zweiten und vierten Viertels und vor
jeder Verlangerung, wenn noch 30 Sekunden bis zum Beginn des Spielab-
schnitts verbleiben.

Er betatigt sein Signal und stoppt gleichzeitig die Stoppuhr, sobald eine
Spielpause beendet ist.

Wurfuhr-Zeitnehmer: Pflichten

Dem Wurfuhr-Zeitnehmer steht eine Wurfuhr zur Verfliigung. Er muss sie wie folgt
bedienen:

50.1 Die Wurfuhr wird gestartet oder wieder in Gang gesetzt, sobald

eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Kontrolle Gber einen belebten Ball er-
langt. Danach bewirkt das bloRe Berlhren des Balles durch einen Gegen-
spieler nicht den Beginn einer neuen Wurfuhr-Periode, wenn dieselbe Mann-
schaft in Ballkontrolle bleibt

der Ball nach einem Einwurf einen Spieler auf dem Feld berihrt oder von ei-
nem Feldspieler legal berthrt wird.

50.2 Sie wird gestoppt, jedoch nicht zuriickgestellt, und zeigt die verbleibende
Restzeit an, wenn derselben Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte, ein
Einwurf aus einem der folgenden Griinde zugesprochen wird, weil

der Ball ins Aus gegangen ist.

ein Spieler derselben Mannschaft sich verletzt hat.

gegen diese Mannschaft ein Technisches Foul verhangt wurde.

sich eine Hochballsituation ergeben hat (nicht wenn der Ball sich zwischen
Ring und Spielbrett eingeklemmt hat).

ein Doppelfoul gepfiffen wurde.

Fouls gegen beide Mannschaften gegeneinander aufgerechnet wurden.

Sie wird gestoppt, aber auch nicht zurtickgesetzt, und zeigt die verbleibende Rest-
zeit an, wenn eine Mannschaft, die vorher Ballkontrolle hatte, nach einem Foul
oder einer Regellbertretung einen Einwurf in ihrem Vorfeld erhalt und die Wurfuhr
14 oder mehr Sekunden zeigt.

50.3 Sie wird gestoppt und auf 24 Sekunden zuriickgestellt, ohne dass eine An-
zeige auf dem Display sichtbar ist,
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sobald der Ball bei einem Feldkorbversuch legal in den Korb geht.

wenn der Ball den Ring des gegnerischen Korbs berthrt und anschlie3end
von dem Team kontrolliert wird, das vor der Ringberthrung durch den Ball
nicht die Ballkontrolle besal3.

wenn der Mannschaft ein Einwurf im Rickfeld zugesprochen wird, weil

o sich ein Foul oder eine Regellbertretung ereignet hat (nicht bei einem
Ausball).

o eine Hochballsituation mit Einwurf fiir die Mannschaft entstanden ist, die
vorher nicht die Ballkontrolle hatte.

o das Spiel wegen einer Aktion gestoppt wurde, die nicht mit der Mann-
schaft in Ballkontrolle in Zusammenhang steht.
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o das Spiel auf Grund einer Aktion gestoppt wurde, die mit keiner der bei-
den Mannschaften zusammenhangt, es sei denn die gegnerische Mann-
schaft wird hierdurch benachteiligt.

wenn der Mannschaft 1 oder mehrere Freiwlirfe zugesprochen werden.

Sie wird gestoppt, auf 14 Sekunden zuriickgestellt und zeigt 14 Sekunden an,

wenn derselben Mannschaft, die vorher die Ballkontrolle hatte, ein Einwurf
im Vorfeld zugesprochen wird und 13 oder weniger Sekunden auf dem Dis-
play der Wurfuhr stehen, und zwar wenn

o sich ein Foul oder eine Regellbertretung ereignet hat (nicht bei einem
Ausball).

o das Spiel wegen einer Aktion gestoppt wurde, die nicht mit der Mann-
schaft in Ballkontrolle in Zusammenhang steht.

o das Spiel auf Grund einer Aktion gestoppt wurde, die mit keiner der bei-
den Mannschaften zusammenhangt, es sei denn die gegnerische Mann-
schaft wird hierdurch benachteiligt.

wenn die Mannschaft, die vorher nicht die Ballkontrolle hatte, einen Einwurf
in ihrem Vorfeld erhalt aufgrund

o eines personlichen Fouls oder Regellubertretung einschliellich Ausball.
o einer Hochballsituation.

wenn eine Mannschaft nach einem Unsportlichen oder Disqualifizierenden
Foul einen Einwurf in ihrem Vorfeld an der Einwurfmarkierung gegentber
dem Anschreibertisch erhalt.

wenn der Ball nach einem erfolglosen Feldkorbwurf oder nach dem letzten
Freiwurf oder nach einem Pass den Ring berihrt hat (auch wenn der Ball
zwischen Ring und Brett festklemmt) und dieselbe Mannschaft, die vor der
Ringbertihrung durch den Ball die Ballkontrolle hatte, die Ballkontrolle wieder
erlangt.

wenn bei noch 14 Sekunden oder mehr auf der Wurfuhr in den letzten 2:00
Spielminuten des 4. Viertels oder einer Verlangerung die Mannschaft eine
Auszeit nimmt, der anschliefend ein Einwurf in ihrem Rickfeld zusteht, und
der Trainer dieser Mannschaft sich dafiir entscheidet, dass dieser Einwurf
von der Einwurfmarkierung im Vorfeld seiner Mannschaft stattfindet.

Sie wird ausgeschaltet, sobald der Ball zum toten Ball und die Spieluhr in ir-
gendeinem Spielabschnitt gestoppt wurde, wenn eine neue Ballkontrolle fir ir-
gendeine Mannschaft entsteht und die Spieluhr eine Restspielzeit von weniger
als 14 Sekunden anzeigt.

Das Wurfuhr-Signal stoppt weder die Spieluhr noch das Spiel noch bewirkt es ei-
nen toten Ball, es sei denn, eine Mannschaft hat die Ballkontrolle.

REGEL IX

SYSTEM DER SPIELERKLASSIFIZIERUNG

Art. 51

511
51.1.1

Punktesystem fur die Spielerklassifizierung

Definition

Um an einem Turnier der offiziellen Hauptwettbewerbe der IWBF teilnehmen zu
kénnen, muss jeder Spieler eine ID-Card besitzen, die von der Kommission fir
Spielerklassifizierung der IWBF ausgestellt ist.
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Die ID-Card kann wahrend eines offiziellen Turniers durch eine von der IWBF
eingesetzte Klassifizierungskommission auf Grund der Beobachtungen durch die
Klassifizierer ausgestellt werden.

Die ID-Card enthalt u.a. die Punktzahl, die dem jeweiligen Spieler auf der Grund-
lage der Prinzipien des Offiziellen Handbuchs fir die Spielerklassifizierung zuer-
kannt worden ist.

Gemal den Regularien bezlglich der Spielerklassifizierung kann der Punktwert
eines Spielers wahrend eines Turniers bis zur Play-Off-Runde nach oben korri-
giert werden.

Der Kommissar —falls anwesend- kontrolliert am Anschreibertisch die Glltigkeit der
ID-Card und den korrekten Punktwert des Spielers.

Fir die Spielerklassifizierung gelten in der IWBF folgende Punktwerte: 1,0; 1,5;
2,0; 2,5; 3,0; 3,5; 4,0 und 4,5 Punkte

Zu keinem Zeitpunkt des Spiels darf eine Mannschaft Spieler auf dem Feld ha-
ben, deren Gesamtpunktzahl die 14-Punkte-Grenze Ubersteigt.

Diese Gesamtpunktzahl gilt fur alle offiziellen Hauptwettbewerbe der IWBF:

e WM fir Frauen, Manner, U25 Frauen und U23 Manner
¢ WM-Qualifikationsturniere Frauen, Manner, U25 Frauen und U23 Manner
e Paralympics fur Frauen und Manner

e Paralympische Qualifikationsturniere fur Frauen und Manner

Bei anderen Wettkdmpfen sind Abweichungen von dieser Punktzahl méglich.

Strafe

Wenn eine Mannschaft zu irgendeinem Zeitpunkt des Spiels die 14-Punkte-
Grenze Uberschreitet, wird gegen den Trainer der betreffenden Mannschaft ein
Technisches Foul ("C") ausgesprochen. Gleichzeitig muss die Mannschaftsauf-
stellung korrigiert werden.

SCHIEDSRICHTER-HANDZEICHEN

A1

A.2

A3

Die Handzeichen, wie in diesen Regeln dargestellt, sind die einzig zulassigen of-
fiziellen Zeichen der Schiedsrichter.

Wahrend der Anzeige zum Tisch wird dringend empfohlen, die Kommunikation
verbal zu unterstitzen (bei internationalen Spielen in englischer Sprache).

Es ist wichtig, dass die Kampfrichter mit diesen Zeichen vertraut sind.
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1 Uhr anhalten

2

Uhr anhalten wegen
eines Fouls

3 Zeit an

A

Offene Handflache Geschlossene Faust Hac_‘,kbewegung
mit der Hand
Korberfolg
4 1 Punkt 5 2 Punkte 3 Punkte
A A
1 Finger 2 Finger, 3 gestreckte Finger

Abwartsschlagen
im Handgelenk

Abwartsschlagen
im Handgelenk

ein Arm: Versuch
beide Arme: erfolgreich

Spielerwechsel und Auszeit

7 Spielerwechsel

Aufforderung
zum Eintreten

Angerechnete

9 Auszeit

10 Medienauszeit

A

A

Unterarme kreuzen

Offene Hand,
zum Korper winken

T mit dem Zeigefin-
ger formen

Offene Arme mit
geballten Fausten
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11 Unglltiger Korb / Ende des Spiels

12

Sichtbares Zahlen

.

Scherenartige Bewegung mit den Armen,

Zahlen, wahrend die offene Handflache

ball

einmal vor der Brust ausfihren bewegt wird
13 Kommunika- 14 Zuricksetzen 15 uiﬂ%g(;?t/gﬂg- 16 Halteball /Hoch-
tion der Wurfuhr ball-Situation

h

Daumen nach
oben

Rotation der Hand
mit gestrecktem
Zeigefinger

r

In Spielrichtung
zeigen, Arm paral-
lel zu den Seitenli-

nien

Daumen nach oben,

dann in die Spielrich-

tung zeigen unter Be-
ricksichtigung des
Richtungsanzeigers
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4l

Abstitzen auf dem Bo-
17 Schubfehler 18 den mit FulRrasten oder | 19 Dribbelfehler
FiRen
A
) nicht anwendbar
im RBB
Fauste rotieren Bewegung r_n_it den Handen
imitieren
20 3 Sekunden 21 5 Sekunden 22 8 Sekunden
Winken mit dem Arm, 5 Finger zeigen 8 Finger zeigen
3 Finger zeigen 9 9 9 9
Absichtliches Tre-
. . ten oder Stoppen
23 24 Sekunden | 24 Ball geht ins Riickfeld 25 des Balls mit Roll-
stuhl
Finger berlhren die i Zeigefinger zeigt
Schulter Arm vor dem Koérper bewegen auf den Ful
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Nummern der Spieler

26 Nr. 00 und Nr. 0

Beide Hande zeigen Die rechte Hand
die Nr. 0 zeigt die Nr. 0

27 Nr.1bisNr. 5 28 Nr.6bis Nr. 10 | 29 Nr. 11 bis Nr. 15

& ¥
|
Y

€ €«

Rechte Hand zeigt Rechte Hand zeigt
Rechte Hand zeigt . . die geballte Faust,
. . die Nr. 5, linke Hand , .
die Nummern 1 bis 5 . . linke Hand die Nr. 1
die Nummern 1 bis 5 bis 5

30 Nr. 16 31

Nr. 24
Zunachst zeigt der SR mit dem gestreckten

Zeigefinger der rechten Hand die 1 fiir die Zunachst zeigt der SR mit der rechten Hand
geting " . die 2 fir die Zehnerstelle (Handriicken zum
Zehnerstelle (Handricken zum Tisch), dann : . ; N
. . . : . Tisch), dann mit rechts die 4 fur die Einer-
mit beiden Handen die 6 fur die Einerstelle stelle (Handinnenflache zum Tisch)
(Handinnenflachen zum Tisch)
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32 Nr. 40

33 Nr. 62

2%

ia

Zuerst mit rechts die 4 fur die Zehnerstelle

(Handriicken zum Tisch), dann mit rechts

d|e 0 fUr die Einerstelle (Handlnnenﬂache
zum Tisch)

Zuerst mit beiden Handen die 6 flr die Zeh-

nerstelle (Handriicken zum Tisch), dann mit

rechts die 2 fur die Einerstelle (Handinnen-
flache zum Tisch)

34 Nr. 78

35 Nr. 99

Zunachst mit beiden Handen die 7 fir die
Zehnerstelle (Handriicken zum Tisch), dann
mit beiden Handen die 8 fur die Einerstelle
(Handinnenflache zum Tisch)

Zunachst mit beiden Handen die 9 fir die
Zehnerstelle (Handriicken zum Tisch), dann
mit beiden Handen die 9 fur die Einerstelle
(Handinnenflache zum Tisch)

Art des Fouls

Blockieren Pushing oder
36 Halten, (Verteldlgung) 38 Chargingohne | 39 Handchecking
Klemmen illegaler Block Ball
(Angriff)
Handgelenk umfas-
Handgelenk Beide Hande o sen, offene Hand-
o StoRen imitieren .
umfassen an die Huften flache nach vorn
bewegen
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lllegaler Ge- : .
40  brauchder |41 Chargingmit |, lllegaler Kontakt | g3 g oen
Hande Ball mit der Hand

r

.

r-

P

Mit der Faustans | . ot schiagt gegen

Schlagen mit der Hand

Ellenbogens

Unterarm nach
Handgelenk offene Handflache gegen den anderen hinten bewegen
schlagen Unterarm
44 Ubertriebenes Schwingen des 45 Regelwidriger

Zylinder

:
Aif
"

Ellbogen riickwarts schwingen

Beide Arme mit offenen Handflachen
absenken und anheben

Schlag gegen Foul eines lllegales
46 47 Teams in Ball- | 48A 48B Lifting
den Kopf kontrolle Kreuzen

i

4

Geschlossene
Faust, Arm in Rich-
tung des angreifen-

den Teams

Kontakt mit dem
Kopf imitieren

Rollstuhlbewegung
mit geschlossenen
Fausten imitieren

Lifting mit den Han-
den imitieren
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49

Foul beim Korbwurfversuch

Foul nicht in der Wurfaktion

R

B4

Foulanzelge ein Arm mit geballter Faust
dann sofort Anzahl der Freiwlrfe anzeigen

Foulanzeige mit geballter Faust, dann so-
fort auf das Spielfeld zeigen

Wegpassen nach Foul

y F

" h

Handflachen beider Arme zur Seite bewegen

Spezielle Fouls

52 Doppelfoul

Technisches

33 Foul

Unsportliches

54 Foul

55

Disqualifizieren-
des Foul

a

Geballte Fauste lber
dem Kopf kreuzen

T mit den offenen
Handflachen formen

Handgelenk des
anderen Arms
oberhalb des Kopfs
umfassen

Geballte Fauste
beider Arme
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56

Ein Foul vortauschen 57

Regelwidriges Uberschreiten der
Auslinie beim Einwurf

Unterarm zweimal absenken und anheben
(oben beginnend)

Winken mit dem Arm parallel zur Auslinie
(letzte 2 Minuten im letzten Spielabschnitt
und jeder Verlangerung)

Instant Replay System

58

IRS-Verwendung

59

Trainer-Challenge

r-

Kreisbewegung der Hand
(Zeigefinger waagerecht

ausgestreckt)

Mit beiden Handen ein Rechteck in
die Luft malen
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Administration Foulbestrafung / Anzeige zum Tisch

60 Nach einem Foul ohne 61 Nach einem Foul eines
Freiwurfe Teams in Ballkontrolle

r

In Spielrichtung zeigen, Mit geballter Faust in
Arm parallel zu den Seiten- Spielrichtung zeigen, Arm
linien parallel zu den Seitenlinien

62 1 Freiwurf 63 2 Freiwlrfe 64 3 Freiwlirfe

A

1 Finger nach oben 2 Finger nach oben 3 Finger nach oben

Administration Freiwiirfe — Aktiver SR (Lead)

65 1 Freiwurf 66 2 Freiwlrfe 67 3 Freiwlrfe

% r

1 Finger horizontal 2 Finger horizontal 3 Finger horizontal

77
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Administration Freiwlrfe — Passiver SR (Trail in 2PO/Center in 3PO)

68 1 Freiwurf 69 2 Freiwirfe 70 3 Freiwirfe

Finger an beiden 3 Finger an beiden
Handen zusammen Handen

Zeigefinger
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B ANSCHREIBEBOGEN

Abbildung 10: Anschreibebogen

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

ANSCHREIBEBOGEN
Mannschaft A Mannschaft B
Wettbewerb  Datum Zeit 1. Schiedsrichter
Spiel Nr. Ort 28R - &SR
Mannschaft A LAUFENDES ERGEBNIS
Auszeiten Mannschaftsfouls A B A B A 5 Y 5
H1 vi[1i2[3{4] v2[1]2]3]4] K 41| 41 81| 81 121121
H2 | v3[112][3]4] va[1]2[3]4 2] 2 42 a2 82| 82 122122
V| | Hee [T ] 3|3 43)43 83|83 123123
i~ - = Touls 4 4 44] 44 84| 84 124]124]
i Spiele Nrlsiols 2 3 4 5 5|5 45) 45 85| 85 125/125)
6|6 46| 46 86| 86 124126
7|7 47| 47 87| 87 127]127]
8|8 48 48 88| 88 128128
99 49| 49 89| 89 129129
1010 50| 50 90| 90 130130
1|1 51| 59 91| 91 131/131
12|12 52| 52 92| 92 132132]
13]13 53|53 93|93 133133
14|14 54) 54 94| 94 134]134]
15[ 15 55| 55 95| 95 135135}
16|16 56| 56 96| 96 124136}
: 17| 17 57| 57 97| 97 137|137
Trainer i 18 {18 58( 58 98| 98 124138
1. Trainer-Assistent 919 59| 59 99| 99 139139
Mannschaft B 20|20 60| 60 104100 1401140
Auszeiten Mannschaftsfouls 21| 21 61| 61 101|101 141[141
H1L_ | | val1i2]3]4] v2[1]2][3]4] 22|22 62[ 62 102102 142142
Hzcjj va[i1213Ta] va[1T2]3]4] 23|23 63| 63 103103} 143143
24| 24 64| 64 104104] 144144
m\n/: @ . HCC Q o - 25|25 65 65 105105 145145)
e Spieler Nrfsoel1 2 5 4 5 26] 26 66| 66 104104 124144
27|27 67| 67 107}107] 147]147
28|28 68| 68 106108 144148
29|29 69| 69 109109 149149
30[ 20 70[ 70 110{110 150150
31| 31 71| 71 11| 151|151
32[32 72|72 112]112 152152
33|33 73| 73 113|113 153153
34] 34 74| 74 114|114 154154
35|35 75| 75 115] 115! 155155}
36| 36 76| 76 116]116 154156
37|37 77| 77 17[117 157|157
38|38 78| 78 18] 118 158158
Trainer 39|39 79|79 119|119 159159
1. Trainer-Assistent 40|40 80| 80 120{120) 160160
Anschreiber Ergebnisse Viertel ® A__~ B__
Anschreiber-Assistent Vietel @ A__ B____
Zeitnehmer V!ertel @8
! Viertel @ A B
Wurfuhr—zeltnehmer Ver'éngerungen A > = B T
1. Schiedsrichter Endergebnis N R
2.SR 3.SR Name der gewinnenden Mannschaft
Unterschrift des Kapitans im Fall eines Protests Spiel endete um [hh;mm) Uhr
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Der Anschreibebogen in Abbildung 10 ist der von der Technischen Kommission
der IWBF anerkannte Anschreibebogen.

Er besteht aus 1 Original und 3 Kopien aus verschiedenfarbigem Papier. Das
Original (weil) ist fir die IWBF, die erste Kopie (blau) ist flir den Ausrichter des
Wettkampfs bestimmt, die zweite Kopie (rosa) fir den Gewinner, die dritte Kopie
(gelb) fur den Verlierer.

Anmerkung:

1. Der Anschreiber muss 2 verschiedenfarbige Kugelschreiber zur Verfiigung
haben, rot fir das 1. und 3. Viertel, blau oder schwarz fur das 2. und 4. Vier-
tel. Alle Eintragungen in allen Verlangerungen sind in blau oder schwarz vor-
zunehmen (der Farbe des zweiten und vierten Viertels).

2. Der Anschreibebogen kann elektronisch vorbereitet und ausgefillt werden.

Spatestens 40 Minuten vor angesetztem Spielbeginn muss der Anschreiber
den Anschreibebogen folgendermalen vorbereiten:

Der Anschreiber tragt die Namen der 2 Teams in das Feld am Kopf des Anschrei-
bebogens ein. Die erste Mannschaft ist immer die Heimmannschaft. Bei Turnie-
ren oder Spielen an neutralem Ort wird die Mannschaft zuerst aufgeschrieben,
die in der Ausschreibung (im Programm) zuerst genannt ist. Die zuerst genannte
Mannschaft ist Team A, die andere ist Team B.

Der Anschreiber tragt dann

den Namen des Wettbewerbs,

die Nummer des Spiels,

das Datum, die Anfangszeit und den Spielort,

die Namen des 1. und 2. und ggf. 3. Schiedsrichters und ihre Nationalitat
(I0C Code) ein.

Abbildung 11: Kopf des Anschreibebogens

Internationaler Rollstuhl - Basketballverband
Anschreibebogen

Mannschaft A HOOPERS Mannschaft B POINTERS
Wettbewerb WCM. Datum 22.11.17 Zeit 20.00 1.SR WALTON, M. (USA)
Sp.Nr. 9 Ort GENEVA 2.SR C.C.(CHN) 3.SR BAR,K.(HUN)

B.3.3 Team "A" erhalt den oberen Teil des Anschreibebogens, Team "B" den unteren
Teil.

B.3.3.1 In die erste Spalte tragt der Anschreiber die Klassifizierungspunkte ein. Bei Tur-
nieren sind die Klassifizierungspunkte bei jedem Spiel einzutragen.

B.3.3.2 In die zweite Spalte tragt der Anschreiber die Namen der Spieler und den An-
fangsbuchstaben des Vornamens ein, und zwar in der Reihenfolge der Trikot-
nummern, alles in GrolRbuchstaben. Dazu verwendet er die Liste der Teammit-
glieder, die der Trainer bzw. sein Vertreter vorbereitet hat. Der Kapitan einer
Mannschaft wird durch die Eintragung (CAP) unmittelbar hinter seinem Namen
gekennzeichnet.

B.3.3.3 Wenn eine Mannschaft mit weniger als 12 Spielern antritt, zieht der Anschreiber

eine waagerechte Linie durch die Kastchen fiir Lizenznummer/Klassifizierungs-
punkte, Name und Trikotnummer in die Zeile unter dem letzten Spieler. Bei weni-
ger als 11 Spielern wird der waagerechte Strich bis zur Foulspalte gezogen und
dann schrag herunter bis zum unteren Rand.
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Abbildung 12: Mannschaften auf dem Anschreibebogen (vor Spielbeginn)

o Spieler Ne|om 1 2%
001 [MAYER, F 5
002 | JONES, M. 8
003 | SMITH, E. 9
004 | FRANK. Y. 12
010 | NANCE, L. 18
012 |KING, H. (CAP) 22
014 |WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25
021 | MARTINEZ, M. 33
022 | SANCHES, N. 42
_.\\\
Trainer LOOR A. A=
Trainer-Assistent MONTA, B.

Am unteren Ende des jeweiligen Abschnitts flr jede Mannschaft tragt der An-
schreiber (in Grof3buchstaben) den Namen des Trainers und seines 1. Assistenz-
Trainers ein.

Spatestens 10 Minuten vor angesetztem Spielbeginn muss jeder Trainer:

die Ubereinstimmung der Namen, der Klassifizierung und der dazugehdrigen
Nummern seiner Mannschaftsmitglieder bestéatigen.

die Namen des Trainers und des 1. Assistenz-Trainers bestatigen. Sind kein Trai-
ner und kein Assistenz-Trainer anwesend, tbernimmt der Kapitan die Aufgaben
als Spielertrainer und hinter seinem Namen wird ein (CAP) eingetragen.

Trainer KING, H. (CAP)

Trainer-Assistent

die 5 Spieler bezeichnen, die das Spiel beginnen werden, indem sie ein kleines
"X" in der Spalte "im Spiel" neben der Spielernummer eintragen.

den Anschreibebogen abzeichnen.
Der Trainer von Team "A" hat als Erster diese Information zu geben.

Zu Spielbeginn kreist der Anschreiber das "x" bei den 5 Spielern jeder Mann-
schaft ein, die das Spiel beginnen.

Wahrend des Spiels tragt der Anschreiber jedes Mal ein kleines "x" (ohne Kreis)
in der Spalte "im Spiel" neben der Spielernummer ein, wenn der Ersatzspieler
zum ersten Mal das Spielfeld als Spieler betritt.
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Abbildung 13: Mannschaften auf dem Anschreibebogen (nach Spielende)

Auszeiten Mannschaftsfouls
7 Viertel © DXIZUSDX] @ XIXDSDK
9T10] Viertel @ DXIXISK] @ XT8N
E=H  Verlingerungen
s Spieler Ne o1 2055 s
001 | MAYER, E 5 |X|P,
002 | JONES, M. 8 |X|P|P [P
003 | SMITH, E. 9 |Q|P,|UP|P |-
004 | FRANK Y. 12| X |T,|U,|GD,
010 | NANCE, L. 18| X)|P |P |U,
012 |KING, H. (CAP) 22 (X)|P,|P
014 |WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25| X |P,|P,
021 | MARTINEZ, M. 33| X|T,|P|P,|T,[G
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P,|U,| P |UJGD
024 |[MANGOS, K. 55| X |P,|D,
Trainer LOOR A. A= C,|B,|—
Trainer-Assistent MONTA, B.
Auszeiten

Gewahrte Auszeiten werden wahrend jedes Spielabschnitts mit der entsprechen-
den Minute in das jeweilige Feld unter dem Namen der Mannschaft eingetragen.

Am Ende jeder Halbzeit bzw. jeder Verlangerung werden die nicht gebrauchten
Felder durch zwei parallele Linien entwertet. Sollte einem Team die 1. Auszeit
nicht vor den letzten 2 Minuten der 2. Halbzeit gewahrt worden sein, muss der
Anschreiber 2 waagerechte Linien in das 1. Auszeitkdstchen dieser Mannschaft
eintragen.

Fouls

Spielerfouls kdnnen personliche, Technische, Unsportliche oder Disqualifizie-
rende Fouls sein, sie werden den Spielern angeschrieben.

Fouls von Trainern, 1. Trainer-Assistenten, Ersatzspielern, mit finf Fouls ausge-
schlossenen Spielern und zur Mannschaft gehdrenden Begleitpersonen sind
Technische oder Disqualifizierende Fouls und werden dem Trainer angeschrieben.
Werden Personen, die auf dem Anschreibebogen eingetragen sind, wegen aktiver
Teilnahme an einer Gewalttatigkeit disqualifiziert, wird die Disqualifikation jeweils
bei diesen Personen eingetragen.

Die Eintragung der Fouls wird wie folgt vorgenommen:

Ein personliches Foul wird mit "P" in der Foulspalte eingetragen.
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Ein Technisches Foul eines Spielers wird mit einem "T" eingetragen. Das 2.
Technische Foul wird auch mit einem T eingetragen, gefolgt von einem "GD" im
nachsten Kastchen fir die Disqualifikation.

Ein Technisches Foul flr personliches unsportliches Verhalten des Trainers wird
mit einem "C" in der Trainerspalte eingetragen. Ein zweites Technisches Foul
dieser Art wird zuerst mit einem "C", gefolgt von einem "GD" im nachsten Kast-
chen.

Ein Technisches Foul, das aus einem anderen Grund gegen den Trainer ver-
hangt wird, wird mit "B" eingetragen. Ein 3. Technisches Foul (eins davon kann
ein "C"-Foul sein) wird mit einem "B" oder "C" eingetragen, gefolgt von einem
"GD" im nachsten Kastchen.

Ein Unsportliches Foul gegen einen Spieler wird mit einem "U", das zweite un-
sportliche Foul wird zuerst mit einem "U", dann in den verbleibenden Kastchen
mit einem "GD" eingetragen.

Ein Technisches Foul gegen einen Spieler, gegen den bereits zuvor ein Unsport-
liches Foul verhangt wurde, oder ein Unsportliches Foul gegen einen Spieler, ge-
gen den bereits zuvor ein Technisches Foul verhangt wurde, wird ebenfalls mit
einem ,U“ bzw. ,T“ eingetragen, gefolgt von einem ,,GD* in das nachstfolgende
Kastchen.

Ein Spielertrainer muss disqualifiziert werden, wenn er

e ein Technisches Foul (,C“) als Trainer und ein Unsportliches oder Technisches
Foul als Spieler, oder

e ein Technisches Foul (,B“) als Trainer, sowie ein Technisches Foul (,C*) als
Trainer und ein Unsportliches oder Technisches Foul als Spieler, oder

e zwei Technische Fouls (,B“) als Trainer und ein Unsportliches oder Techni-
sches Foul als Spieler erhalten hat.

Hinter dem Eintrag fur das letzte Technische oder Unsportliche Foul ist im folgen-
den Kastchen ein ,,GD* einzutragen.

Ein Disqualifizierendes Foul wird mit einem "D" eingetragen.

Jedes Foul (personlich, Unsportlich, Disqualifizierend oder Technisch) das mit ei-
ner Freiwurfstrafe verbunden ist, wird durch Hinzufliigen der entsprechenden An-
zahl der Freiwlrfe (1, 2 oder 3) neben dem "P", "T", "C", "B", "U" oder "D" einge-
tragen.

Alle Fouls gegen beide Mannschaften, deren Strafen gemaR Artikel 42 (Sonder-
falle) wegen gleicher Schwere gegeneinander aufgerechnet werden, sind
dadurch kenntlich zu machen, dass man neben dem "P", "T", "C", "B", "U" oder
"D" ein kleines "c" (cancelled) anflgt.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Assistenz-Trainer, Ersatzspieler, aus-
geschlossenen Spieler oder Mannschaftsbegleiter, einschliellich fiir das Verlas-
sen Mannschaftsbank-Bereichs bei einer Gewalttatigkeit, wird beim Trainer als
ein Technisches Foul mit einem ,B>" eingetragen.

Werden Trainer, 1. Assistenz-Trainer, Ersatzspieler oder ausgeschlossene Spie-
ler fur aktive Teilnahme an einer Gewalttatigkeit disqualifiziert, wird in alle freien
Kastchen hinter dem ,D2“ oder ,D je ein ,F* eingetragen.

Beispiele fiir disqualifizierende Fouls des Bankpersonals:

Ein Disqualifizierendes Foul gegen den Trainer wird folgendermalen eingetra-
gen:

Head coach 788 LOOR, A. D2
First assistant coach| 555 MONTA, B.
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Ein Disqualifizierendes Foul gegen den 1. Assistenz-Trainer wird folgenderma-
Ren eingetragen:

Head coach 788 LOOR, A. B>
First assistant coach| 555 MONTA, B. D
Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler wird folgendermalen ein-
getragen:
|001 | MAYER, F. [sIX[o] T T 1]
und
Head coach 788 LOOR, A. B2
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen wegen 5 Fouls vom Spiel ausgeschlos-
senen Spieler wird folgendermalien eingetragen:

[015 |RUSH, S. 125 [ X [T, [P,[P.|P.[P,| D
und

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eine zur Mannschaft gehérende
Begleitperson wird folgendermalen eingetragen:
Head coach 788 LOOR, A. B2
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Beispiele fiir Disqualifizierende Fouls wegen Verlassens des Mannschafts-
bank-Bereichs bei einer Gewalttitigkeit gegen Trainer, 1. Assistenz-Trainer,
Ersatzspieler, ausgeschlossene Spieler oder zur Mannschaft gehérende Be-
gleitpersonen

Unabhangig von der Anzahl der Personen, die wegen Verlassens des Mann-
schaftsbank-Bereichs disqualifiziert werden, wird ein einziges Technisches Foul
(,B2" oder ,D2%) gegen den Trainer verhangt und wie folgt eingetragen:

Falls nur der Trainer disqualifiziert wird:

Head coach 788 LOOR, A. D2 F|F
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Falls nur der 1. Assistenz-Trainer disqualifiziert wird:

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B. D|F|F
Falls Trainer und 1. Assistenz-Trainer disqualifiziert werden:
Head coach 788 LOOR, A. D2 F|F
First assistant coach| 555 MONTA, B. D|F|F

In allen verbleibenden Foulkastchen der disqualifizierten Person wird ein ,F* ein-
getragen.

Wird ein Ersatzspieler disqualifiziert, der weniger als 4 Fouls begangen hat, so
wird ein "F" in alle verbleibenden Foulkastchen eingetragen:

[003|SMITH, E. [9 [Q]P.JP.]D[F[F]
und

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B.
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Handelt es sich um das 5. Foul des Ersatzspielers, dann wird ein ,D“ in das letzte
freie Feld seiner Foulzeile eingetragen, gefolgt von einem ,F* in der Spalte hinter
dem letzten Foulkastchen:

[002]30NES, M. [8 [Q[T,P.[P.[P.[D|F
und

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler wird folgen-
dermalen eingetragen:

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

[015 |RUSH, S. [25] X |T,|P,P.|P.]P.JDF
und

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eine zur Mannschaft gehérenden Begleitper-
son wird bei seinem Trainer folgendermalfien eingetragen:

Head coach 788 LOOR, A. B.2(B)
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehérenden Begleitper-
son wird seinem Trainer mit einem eingekreisten ,B“ angeschrieben, zahlt aber
nicht zu den drei technischen Fouls, die zu seiner Spieldisqualifikation flihren.

Beispiele fiir Disqualifizierende Fouls wegen aktiver Teilnahme an einer Ge-
walttatigkeit gegen Trainer, 1. Assistenz-Trainer, Ersatzspieler, ausgeschlos-
sene Spieler oder zur Mannschaft gehoérende Begleitpersonen

Unabhangig von der Anzahl der Personen, die wegen Verlassens des Mann-
schaftsbank-Bereichs disqualifiziert werden, wird ein einziges Technisches Foul
(,B2" oder ,D2%) gegen den Trainer verhangt.

Beteiligt sich der Trainer aktiv an der Gewalttatigkeit, wird gegen ihn nur ein einzi-
ges ,D2“Foul verhangt.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Trainer und einen 1. Assistenz-Trainer
wird folgendermalfien eingetragen:

Falls nur der Trainer disqualifiziert wird:

Head coach 788 LOOR, A. D2 F|F

First assistant coach| 555 MONTA, B.
Falls nur der 1. Assistenz-Trainer disqualifiziert wird:

Head coach 788 LOOR, A. B>

First assistant coach| 555 MONTA, B. D2 F | F
Falls sowohl der Trainer als auch der 1. Assistenz-Trainer disqualifiziert werden:
Head coach 788 LOOR, A. D2|F | F

First assistant coach| 555 MONTA, B. D2| F | F

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen Ersatzspieler wird folgendermalen
eingetragen:

Hat der Ersatzspieler weniger als 4 Fouls begangen, wird ein ,D2“ eingetragen,
gefolgt von je einem ,F“ in allen verbleibenden Foulkastchen:
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001 MAYER, F. 5 @ P2|P2|D2| F |F
und

Head coach 788 LOOR, A. B>

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Handelt es sich um das 5. Foul des Ersatzspielers, wird ein ,D2“ eingetragen, ge-
folgt von einem ,F*“ in der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen:

loo2 | Jsones v | 8 |(X)|Ti]ps|pilpalpa|F
und

Head coach 788 LOOR, A. B:

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler wird folgen-
dermalen eingetragen:

Da bei einem ausgeschlossenen Spieler kein Foulkdstchen mehr frei ist, wird in
der Spalte hinter dem letzten Foulkastchen ein ,D2“ und ein ,F* eingetragen:

lois |  RusH s | 25| x |71|Ps|P:|P2lP2|D2 F
und

Head coach 788 LOOR, A. B2

First assistant coach| 555 MONTA, B.

Ein Disqualifizierendes Foul gegen eine zur Mannscha

son wird bei seinem Trainer folgendermalfien eingetragen:

Head coach

788

LOOR, A.

B2

D

First assistant coach

555

MONTA, B.

ft gehérenden Begleitper-

Disqualifizierende Fouls gegen 2 zur Mannschaft gehdérenden Begleitpersonen
werden bei ihrem Trainer folgendermalen eingetragen:

Head coach 788 LOOR, A. B2|B:)B:)
First assistant coach| 555 MONTA, B.

Jedes Disqualifizierende Foul gegen eine zur Mannschaft gehérenden Begleit-
person wird seinem Trainer mit einem eingekreisten ,B2“ angeschrieben, zahlt
aber nicht zu den 3 technischen Fouls fiir seine Spieldisqualifikation.

Anmerkung: Technische oder Disqualifizierende Fouls gemal Artikel 39 zahlen
nicht zu den Mannschaftsfouls.

Nach Ende des 2. Viertels zieht der Anschreiber eine dicke Linie zwischen den
benutzten und den frei gebliebenen Foulkastchen der Spieler und Trainer.

Nach Spielende entwertet der Anschreiber die frei gebliebenen Foulkdstchen mit
einer dicken waagerechten Linie.

Mannschaftsfouls

Fir jedes Viertel sind 4 Kastchen auf dem Anschreibebogen vorgesehen (unmit-
telbar unter dem Namen der Mannschaft und oberhalb der Namen der Spieler),
um die Mannschaftsfouls einzutragen.

Immer, wenn ein Spieler ein persdnliches, Technisches, Unsportliches oder Dis-
qualifizierendes Foul begeht, tragt der Anschreiber das Foul auch bei den Mann-
schaftsfouls ein, indem er fortlaufend jeweils ein grof3es "X" in die daflr vorgese-
henen Kastchen eintragt.

Am Ende jedes Viertels entwertet der Anschreiber die frei gebliebenen Kastchen
mit einer doppelten waagerechten Linie.
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B.10 Das laufende Ergebnis Abbildung 14: Lau-
B.10.1 Der Anschreiber fiihrt chronologisch das laufende Ergebnis fendes Ergebnis
der Punkte, die von beiden Mannschaften erzielt werden. A 8
B.10.2 Auf dem Anschreibebogen gibt es 4 Spalten fir das laufende Er- el 5
gebnis. - -
®|6
B.10.3 Jede Spalte enthalt 4 senkrechte Einteilungen. Die 2 Spalten
links sind fir Team "A", die 2 Spalten auf der rechten Seite fiir @ 3
Team "B" vorgesehen. Die mittleren Spalten stellen fiir beide 414
Mannschaften das laufende Ergebnis dar (160 Punkte). 11 5
Der Anschreiber tragt zuerst bei einem gliltigen Feldkorb eine |[/7| ® | & | 5
diagonale Linie "/" (,\ fur Linkshander) und bei einem gultigen 213
Freiwurf einen dicken Punkt "e" ein. Dies wird in das Kastchen 10 8
mit der neuen Gesamtpunktzahl eingetragen, die von der be-
treffenden Mannschaft gerade erreicht worden ist. 9
Danach tragt er in das leere Kastchen neben den neuen Spiel- 10110
stand (neben dem neuen "/", \“ oder "e") die Nummer des Spie- 1
lers ein, der den Feldkorb oder Freiwurf erzielt hat. 12 @
4 »| 7
B.11 Das laufende Ergebnis: zusatzliche Anweisungen 5(1mM| 14
B.11.1 Ein 3-Punkte-Feldkorb wird dadurch in der entsprechenden 5 |08 6
Spalte gekennzeichnet, dass die Nummer des Spielers mit ei- 16| 16
nem Kreis versehen wird. 5 17
B.11.2 Wird ein Korb erzielt, weil die Mannschaft zufallig in ihren eige- 18 @
nen Korb geworfen hat, so wird der Korb dem Kapitan der Ge- 6 19
genmannschaft angeschrieben. 2 9
B.11.3 Im RBB nicht anwendbar nl 2
B.11.4 Am Ende jedes Spielabschnitts zeichnet der Anschreiber einen @ 9
dicken Kreis "O" um die letzten von jedem Team erzielten BIm| 9
Punkte und zieht dann eine dicke waagerechte Linie unter die
Punkte und die Nummer jedes Spielers, der diese letzten Punkte I 24
erzielt hat 25
B.11.5  Zu Beginn jedes Spielabschnitts setzt der Anschreiber die Auf- 6| %
listung der Ergebnisse an der Stelle fort, an der das Spiel unter- @i 27
brochen wurde. 28 6
B.11.6 So oft wie mdglich sollte der Anschreiber das laufende Ergeb- 10 29
nis mit der sichtbaren Anzeigetafel vergleichen. Falls eine Un- 30 g
stimmigkeit auftaucht und sein Ergebnis korrekt ist, muss er so-
fort veranlassen, dass die Anzeigetafel korrigiert wird. 4 31
q
Falls Zweifel bestehen oder eine der Mannschaften der Korrek- 3 r
tur widerspricht, muss der Anschreiber den 1. Schiedsrichter 4 %|5
informieren, sobald der Ball zum toten Ball wird und die Spiel- 4 (@) 34
uhr gestoppt ist. 135 10
B.11.7 Alle Fehler bei Eintragungen auf dem Anschreibebogen, die 10 36
das laufende Ergebnis, Anzahl der Fouls oder Anzahl von Aus- 37 12
zeiten betreffen, konnen von den Schiedsrichtern unter Beach- 38 | 38
tung der Regeln jederzeit korrigiert werden. Alle Korrekturen
werden vom 1. Schiedsrichter abgezeichnet. Umfangreiche 12
Korrekturen werden auf der Rickseite des Anschreibebogens | M| W12

dokumentiert.
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AbschlieBen des Anschreibebogens

Am Ende jedes Viertels und der letzten Verlange- Abbildung 15:
rung tragt der Anschreiber das von beiden Mann- Abschluss des An-
schaften erreichte Ergebnis dieses Spielabschnitts schreibebogens

in den dafur vorgesehenen Abschnitt am unteren

Ende des Anschreibebogens ein.

_ e 7| ®]|6
Unmittelbar nach Ende des Spiels tragt der Anschrei-
ber die Uhrzeit in das Feld ,Spiel endete um 7 [ B
(hh:mm)“ ein.
Am Ende des Spiels zieht der Anschreiber 2 dicke /| R b
waagerechte Linien unter die zuletzt von jeder Mann- 73
schaft erzielten Punkte sowie unter die Nummern der
Spieler, die die letzten Punkte erzielt haben. Aul3er- 9 74
dem zieht er eine diagonale Linie bis zum Ende der
Spalte, um die verbleibenden Kastchen des laufen- 75 75
den Ergebnisses fir jede Mannschaft zu entwerten.
Am Ende des Spiels tragt der Anschreiber das Ender- 11 76
gebnis und den Namen der siegreichen Mannschaft
ein. 71
Der Anschreiber tragt dann seinen Nachnamen in 78 | 78
grolien Blockbuchstaben auf dem Anschreibebogen
ein, nachdem das vom Anschreiberassistenten, vom 791 79
Zeitnehmer und vom Wurfuhr-Zeitnehmer erfolgt ist.
Danach unterschreiben alle Kampfrichter neben ih- 80| 80
rem Namen.

Nachdem der 2. Schiedsrichter (und ggf. der 3. SR) den Anschreibebogen unter-
zeichnet hat, unterschreibt ihn der 1. Schiedsrichter als Letzter. Damit ist die Lei-
tung des Spiels und die Verbindung der Schiedsrichter mit dem Spiel beendet.

Anmerkung: Unterschreibt einer der Kapitane (CAP) den Anschreibebogen un-
ter Protest (bei Benutzung des Feldes "Unterschrift des Kapiténs im Falle eines
Protests"), mussen sich die Kampfrichter und der 2. Schiedsrichter (und ggf. der
3. Schiedsrichter) zur Verfliigung des 1. Schiedsrichters halten, bis er ihnen die
Erlaubnis gibt, sich zu entfernen.

Abbildung 16: Unteres Ende des Anschreibebogens

Scorer N. MAIER ; Scores Period © A _15 B _18
Assistant scorer 0. SABAY o5 ie'i": ‘% : -;9~ : _10_
eriod G 6 19
bioge A LEBIANE Period ® A _16 B _25
Shot clock operator K. AUSTIN X 7% Extraperiods A _— B v
Crew chief 47 Zutten Final Score TeamA 76 TeamB _72
Umpire 1 ¥ Charg _ Umpire2 K. Bayfok | Name of winning team HOOPERS
Captain’s signature in case of protest — — Game ended at (hh:mm) 21:50

B.13
B.13.1

Trainer-Challenge

Bei Spielen, bei denen das Instant Replay System zum Einsatz kommt, kann jede
Mannschaft eine Trainer-Challenge (HCC) durchfihren lassen. In diesem Fall wird
die HCC auf dem Anschreibebogen unter dem Mannschaftsnamen in den
Kéastchen neben ,HCC* eingetragen (Abbildung 10). In das 1. Kastchen kommt der
Spielabschnitt (V1,V2, V3, V4 oder V) und in das 2. Kastchen die Spielminute des
Spielabschnitts.
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Nach Spielende muss der Anschreiber die nicht genutzten Kastchen fir Trainer-
Challenge (HCC) durch zwei waagerechte Linien entwerten.

VERFAHREN IM FALLE EINES PROTESTS

CA1

C.2

C3

c4

C5

C.6

Wenn eine Mannschaft wahrend eines Hauptwettbewerbs der IWBF glaubt, dass
ihre Interessen durch die Entscheidungen eines Schiedsrichters (1. SR oder 2.
bzw. 3. SR) oder durch irgendein Vorkommnis wahrend des Spiels nachteilig be-
einflusst wurden, muss sie folgendes beachten:

Eine Mannschaft kann Protest einlegen, wenn sie glaubt, benachteiligt worden zu
sein, durch

a) einen Fehler bei den Eintragungen auf dem Anschreibebogen oder Fehler
bei der Bedienung der Spiel- und Wurfuhr, welche von den Schiedsrichtern
gemal Art. 44 (Korrigierbare Fehler) zwar erkannt wurden und hatten korri-
giert werden kdnnen, dies aber unterlassen haben.

b) eine Entscheidung auf Spielverlust, Spielabbruch, verspateten Spielbeginn
oder Spielausfall.

c) einen Verstol gegen die Bestimmungen der Einsatzberechtigung.

Ein Protest ist nur dann zulassig, wenn folgende Voraussetzungen erfillt sind:

a) Der Kapitan dieser Mannschaft muss spatestens 15 Minuten nach Spielende
dem 1. Schiedsrichter mitteilen, dass seine Mannschaft gegen das Spieler-
gebnis protestiert, und den Anschreibebogen im Feld ,Unterschrift des Kapi-
tans im Falle eines Protests® unterschreiben.

b) Die Protestbegriindung muss spatestens eine Stunde nach Spielende beim
1. Schiedsrichter schriftlich eingereicht werden.

c) Die Protestgebuhr betragt 250,00 USD. Sie ist fallig, wenn der Protest abge-
lehnt wird.

Nach Erhalt der Protestbegriindung muss der 1. Schiedsrichter (oder der Kom-
missar, falls anwesend) den Vorfall, der zum Protest fiihrte, dem Vertreter der
IWBF oder der zustandigen Stelle schriftlich melden. Nach Erhalt der Protestbe-
grindung muss der 1. Schiedsrichter (oder der Kommissar, falls anwesend) auf
dieser den Zeitpunkt erganzen, zu dem der Protest eingereicht wurde.

Die zustandige Stelle muss angemessene Verfahrensvorschriften herausgeben
und Uber den Protest so schnell wie mdglich entscheiden, aber keinesfalls spater
als 24 Stunden nach Spielende. Die zustandige Stelle muss jeden vertrauens-
wirdigen Hinweis auswerten und kann jede angemessene Entscheidung treffen
einschliellich einer teilweisen oder vollstandigen Spielwiederholung. Die zustan-
dige Stelle darf das Spielergebnis nicht abandern, es sei denn, es gibt klare und
schlUssige Belege, dass nur durch den zum Protest fihrenden Vorfall das nach-
traglich festgestellte Ergebnis zustande kommt.

Die Entscheidung der zustandigen Stelle kommt einer Tatsachenentscheidung
auf dem Spielfeld gleich und ist nicht Gegenstand einer weiteren Uberpriifung
oder eines Einspruchs. Nur gegen Entscheidungen bezlglich einer Einsatzbe-
rechtigung kénnen im Rahmen der daflir mafRgeblichen Bestimmungen weitere
Rechtsmittel eingelegt werden.

Spezielle Regelungen fir IWBF-Wettbewerbe oder flr Wettbewerbe, die in ihren
Bestimmungen nichts anderes geregelt haben:
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a) Wird der Wettbewerb in Turnierform ausgetragen, ist die zustandige Stelle
fur alle Proteste die Technische Kommission dieses Wettbewerbs (siehe in-
terne Bestimmungen der IWBF).

b) Wird der Wettbewerb mit einer Spielserie mit Hin- und Riickspiel (Heim und
Auswarts) ausgetragen, ist die zustandige Stelle fiir Proteste bezlglich der
Einsatzberechtigung der IWBF CLME. Fur alle anderen Proteste ist die zu-
standige Stelle die IWBF, die von einer oder mehreren Personen vertreten
wird, die Experten in der Anwendung und Auslegung der Offiziellen Basket-
ballregeln sind (siehe interne Bestimmungen der IWBF).

KLASSIFIZIERUNG DER MANNSCHAFTEN ("RANKING")

DA
D.1.1

D.1.2

D.1.3

D.1.4

D.2
D.2.1

Verfahren

Die Platzierung der Mannschaften wird unter Berlcksichtigung ihrer Siege und
Niederlagen nach Punkten vorgenommen: 2 Punkte flr jedes gewonnene Spiel,
1 Punkt fur jede Niederlage (auch bei Spielverlust nach Art. 21) und 0 Punkte fur
jedes Spiel, das durch Verlust der Spielberechtigung (geman Art. 20) verloren
wurde.

Diese Vorgehensweise wird fir alle Wettbewerbe angewendet, bei dem jede
Mannschaft gegen jede andere Mannschaft spielt.

Wenn 2 oder mehr Mannschaften auf Grund aller Spiele in der Gruppe punkt-
gleich sind, werden die Spiele zwischen diesen 2 oder mehr Mannschaften zur
Ermittlung der Platzierung herangezogen. Sind 2 oder mehr Mannschaften punkt-
gleich, werden folgende Kriterien in folgender Reihenfolge angewandt:

o Grolere Korbdifferenz aus den Spielen zwischen diesen Mannschaften

o Grolere Zahl geworfener Korbe aus den Spielen zwischen diesen Mann-
schaften

e Grolere Korbdifferenz aus allen Spielen in der gesamten Gruppe

e Grolere Zahl von geworfenen Korben in allen Spielen der gesamten Gruppe

Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien nach Abschluss
der Gruppenphase immer noch nicht entschieden werden, entscheidet bei Wett-
bewerben von Nationalmannschaften die entsprechende IWBF-Rangliste tiber
die Endklassifizierung. In allen anderen Wettbewerben, bei denen es keine
IWBF-Rangliste gibt, wird die endgultige Klassifizierung durch ein Losverfahren
ermittelt.

Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt, nach Anwendung obiger Kriterien, eine oder
mehrere Teams klassifiziert werden kénnen, wird das Verfahren aus D.1.3 vom
Beginn an wiederholt fir alle verbleibenden Mannschaften, die noch nicht klassi-
fiziert sind.

Beispiele
Beispiel 1

A gegen B 100 — 55 BgegenC 100-95
A gegen C 90 -85 BgegenD 80-75
A gegen D 75 -80 CgegenD 60-55
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C (Sieger gegen D)
D

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punktel Korbe |Korbdifferenz
A 3 2 1 5 [265:220 + 45
B 3 2 1 5 [235:270 -35
C 3 1 2 4 240 : 245 -5
D 3 1 2 4 210:215 -5
Daher: 1.: A (Sieger gegen B) 3.
2. B 4.
Beispiel 2
A gegen B 100 — 55 BgegenC 100-85

A gegen C 90 -85
A gegen D 120-75

BgegenD 75-80
CgegenD 65-55

Team|AnzahliGewonnen|Verloren|Punktel Korbe [|Korbdifferenz
A 3 3 0 6 |310: 215 + 95
B 3 1 2 4 230 : 265 -35
C 3 1 2 4 [235:245 -10
D 3 1 2 4 |210:260 -50
Daher: 1. A
Klassifizierung der Spiele zwischen B, C, D:
Team|AnzahliGewonnen|Verloren|Punktel Korbe |Korbdifferenz
B 2 1 1 3 175: 165 + 10
C 2 1 1 3 150 : 155 -5
D 2 1 1 3 135:140 -5
Daher: 2. B, 3.: C (Sieger gegen D), 4.
Beispiel 3
A gegen B 85-90 BgegenC 100-95

A gegen C 55-100
A gegen D 75-120

BgegenD 75-85
CgegenD 65-55

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punktel| Koérbe |Korbdifferenz
A 3 0 3 3 [215:310 -95
B 3 2 1 5 |265: 265 0
C 3 2 1 5 260 :210 + 50
D 3 2 1 5 [260: 215 + 45
Daher: 4. A

Klassifizierung der Spiele zwischen B, C, D:

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punktel| Koérbe |Korbdifferenz
B 2 1 1 3 175:180 -5
C 2 1 1 3 [|160: 155 +5
D 2 1 1 3 [140:140 0
Daher: 1. C 2. D 3. B
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D.24 Beispiel 4
A gegen B 85-90 B gegenC 100-90
A gegen C 55-100 BgegenD 75-85
A gegen D 75-120 CgegenD 65-55
Team|AnzahlGewonnen|Verloren|Punkte| Koérbe [Korbdifferenz
A 3 0 3 3 [215:310 - 95
B 3 2 1 5 [265:260 +5
C 3 2 1 5 [255:210 + 45
D 3 2 1 5 [260:215 + 45
Daher: 4. A
Klassifizierung der Spiele zwischen B, C, D:
Team|AnzahlGewonnen|Verloren|Punkte| Koérbe [Korbdifferenz
B 2 1 1 3 [175:175 0
C 2 1 1 3 [155:155 0
D 2 1 1 3 [140:140 0
Daher: 1. B 2. C 3. D
D.2.5 Beispiel 5
A gegen B 100 — 55 BgegenF 110-90
A gegen C 85-90 CgegenD 55-60
A gegen D 120 -75 CgegenE 90-75
A gegen E 80 - 100 CgegenF 105-75
A gegen F 85-80 D gegen.E 70-45
B gegen C 100 - 95 DgegenF 65-60
B gegen D 80 -75 EgegenF 75-80
B gegen E 75 - 80
Team|AnzahliGewonnen|Verloren|Punktel Koérbe [Korbdifferenz
A 5 3 2 8 470:400 + 70
B 5 3 2 8 1420:440 - 20
C 5 3 2 8 435:395 + 40
D 5 3 2 8 [345:360 -15
E 5 2 3 7 [375:395 - 20
F 5 1 4 6 [385:440 - 55
Daher: 5. E 6.. F
Klassifizierung der Spiele zwischen A, B, C, D:
Team|AnzahlGewonnen|Verloren|Punkte| Koérbe [Korbdifferenz
A 3 2 1 5 [305:220 + 85
B 3 2 1 5 [235:270 - 35
C 3 1 2 4 240 : 245 -5
D 3 1 2 4 210 : 255 - 45
Daher: 1.: A (Sieger gegen B) 3.. D (Sieger gegen C)
2. B 4. C
D.2.6 Beispiel 6
A gegenB 71-65 BgegenF 95-90
A gegen C 85— 86 CgegenD 95-100
AgegenD 77 -75 CgegenE 82-75
A gegen E 80— 86 CgegenF 105-75
A gegen F 85-80 DgegenE 68 -67

B gegen C 88 — 87
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B gegen D 80-75
B gegenE 75-76

EgegenF 80-75

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punkte| Koérbe [Korbdifferenz
A 5 3 2 8 1398 :392 + 6
B 5 3 2 8 1403 :399 +4
C 5 3 2 8 455:423 + 32
D 5 3 2 8 1[383:379 +4
E 5 3 2 8 1384 :380 +4
F 5 0 5 5 1380:430 - 50

Daher: 6.. F
Klassifizierung der Spiele zwischen A, B, C, D, E:

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punktel| Koérbe |Korbdifferenz
A 4 2 2 6 [313:312 +1
B 4 2 2 6 (308 :309 -1
C 4 2 2 6 [350:348 + 2
D 4 2 2 6 [318:319 -1
E 4 2 2 6 [304 : 305 -1

Daher: 1. C 2. A

Klassifizierung der Spiele zwischen B, D, E:

Team|AnzahlGewonnen|Verloren|Punkte| Koérbe [Korbdifferenz
B 2 1 1 3 [155: 151 + 4
D 2 1 1 3 [143:147 -4
E 2 1 1 3 [143:143 0

Daher: 3. B 4. E 5. D

Beispiel 7

A gegenB 73 - 71 BgegenF 95-90

A gegen C 85 - 86 CgegenD 95-96

AgegenD 77 -75 CgegenE 82-75

A gegen E 90 - 96 CgegenF 105-75

A gegen F 85-80 D gegen E 68 - 67

B gegen C 88 — 87 DgegenF 80-75

B gegen D 80-79 EgegenF 80-75

B gegen E 79 - 80

Team|Anzahl|Gewonnen|Verloren|Punktel Koérbe [Korbdifferenz
A 5 3 2 8 1410:408 + 2
B 5 3 2 8 1413:409 +4
C 5 3 2 8 1455:419 + 36
D 5 3 2 8 1398 :394 +4
E 5 3 2 8 1398 :394 +4
F 5 0 5 5 1[395:445 - 50

Daher: 6. F

Klassifizierung der Spiele zwischen A, B, C, D, E:

Team|Anzahl|Gewonnen[Verloren|Punktel| Koérbe [Korbdifferenz
A 4 2 2 6 [325:328 -3
B 4 2 2 6 [318:319 -1
C 4 2 2 6 [350 :344 + 6
D 4 2 2 6 [318:319 -1
E 4 2 2 6 [318:319 -1
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Daher: 1. C 5: A

Klassifizierung der Spiele zwischen B, D, E:

Team|Anzahl|Gewonnen[Verloren|Punktel| Koérbe [Korbdifferenz
B 2 1 1 3 [159:159 0
D 2 1 1 3 [147 : 147 0
E 2 1 1 3 [147 : 147 0

Daher: 2. B, 3. D (Sieger gegen E), 4. E

Verlust der Spielberechtigung bei Fehlverhalten einer Mannschaft (Art. 20)

Eine Mannschaft, die ohne berechtigten Grund zu einem angesetzten Spiel nicht
antritt oder vor dem Spielzeitende das Spielfeld verlasst, verliert das Spiel durch
Verlust der Spielberechtigung und erhalt fir die Platzierung 0 Wertungspunkte.

Wenn eine Mannschaft zum 2. Mal wegen Fehlverhaltens die Spielberechtigung
verliert, wird sie disqualifiziert und die Ergebnisse aller Spiele dieses Teams wer-
den annulliert.

Verliert eine Mannschaft in einem Wettbewerb, der in Spielgruppen ausgetragen
wird, aus diesem Grund zum 2. Mal, und die bestplatzierten Mannschaften quali-
fizieren sich fir die nachste Runde des Wettbewerbs, werden alle von der letzt-
platzierten Mannschaft gespielten Spiele in den Parallelspielgruppen ebenfalls
annulliert.

Beispiel

Mannschaft 4A verliert in der Spielgruppe A zum 2. Mal ein Spiel durch Verlust
der Spielberechtigung. Deshalb werden alle ihre Spiele annulliert

Endklassifizierung:

Team1A| 4 | 0 8 Team1B| 6 | 0 12
Team2A| 2 | 2 6 Team2B| 4 | 2 10
Team 3A| 0 4 4 Team 3B| 1 5 7
Team 4A Team4B| 1 | 5 7

Ergebnisse der Spiele zwischen 3B und 4B:
3B gegen 4B 88 — 71

4B gegen 3B 76 — 75

Daher: 3. 3B 4. 4B

Korrigierte Endklassifizierung in der Gruppe B:

Gruppe B|Siege l\:;egdeenr-KlasspiﬂﬁEtreungs-
Team 1B| 4 0 8
Team 2B| 2 2 6
Team 3B| O 4 2
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Klassifizierungen bei Spielsystem in Gruppen

Mussen vergleichende Platzierungen zwischen Mannschaften in verschiedenen
Gruppen ermittelt werden (z. B. um die besten zweit- oder drittplatzierten Mann-
schaften zu bestimmen), kommen die folgenden Kriterien zur Anwendung. Nach-

dem alle Mannschaften in allen Gruppen dieselbe Anzahl von Spielen gespielt
haben, wird eine Gruppe mit den gleichplatzierten Mannschaften aller Gruppen
gebildet. Fir die Platzierungen werden die Kriterien in folgender Reihenfolge an-

gewendet:

o Hoéhere Anzahl der erzielten Siege in der Gruppe der Gleichplatzierten.

e Hohere Anzahl ihrer Korbdifferenz in der Gruppe der Gleichplatzierten.

e Hohere Anzahl ihrer Korbpunkte in der Gruppe der Gleichplatzierten.

¢ Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch

nicht entschieden werden, entscheidet die entsprechende IWBF-Rangliste
Uber die Endklassifizierung.

Gruppe AlSiege '\:;Zdeir'mas%ﬁﬁfgngs- Gruppe BSiege '\:;Zdeenr' Klasiﬂf‘isgngs'
Team 1A| 8 0 16 Team 1B| 8 0 16
Team2A| 6 2 14 Team 2B| 6 2 14
Team 3A| 4 4 12 Team 3B| 4 4 12
Team 4A| 2 6 10 Team 4B| 2 6 10
Team 5A| 0 8 8 Team 5B| 0 8 8
Gruppe C Siegel\:ieder-KIassifizierungS- Gruooe DiSieqelNiederKlassifizierungs-
agen punkte PP 99 Jagen punkte
Team 1C| 8 0 16 Team 1D| 7 1 15
Team 2C| 6 2 14 Team 2D| 7 1 15
Team 3C| 3 5 12 Team 3D| 4 4 12
Team4C| 3 5 10 Team 4D| 2 6 10
Team 5C| 0 8 8 Team 5D| 0 8 8

Klassifizierung der besten zweitplatzierten Mannschaft:

Gruppe X|Siege ’\:;Zdeir' Korbpunkte Klassgﬁﬁistgngs- Korbdifferenz
Team2D| 7 1 628 : 521 15

Team 2B| 6 2 551 :488 14 +63
Team 2A| 6 2 531 : 506 14 +25
Team2C| 6 2 525 : 500 14 +25

Wenn nach der Gruppenbildung mit den gleichplatzierten Mannschaften in ihren
Gruppen Mannschaften eine unterschiedliche Anzahl von Spielen gespielt haben,
werden die Spielergebnisse der letztplatzierten Mannschaften in den Gruppen,
die mehr Spiele gespielt haben, gestrichen. Dies wird in allen Gruppen so lange
wiederholt, bis in allen Gruppen die Anzahl der Spiele gleich ist. Dabei kommen
die folgenden Kriterien zur Anwendung:
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o Hoéhere Anzahl der erzielten Siege in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-

Zierten.

e Hobhere Anzahl ihrer Korbdifferenz in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-
Zierten.

o Hoéhere Anzahl ihrer Korbpunkte in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-
Zierten.

e Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch
nicht entschieden werden, entscheidet die entsprechende IWBF-Rangliste
Uber die Endklassifizierung.

Anmerkung: Damit keine Zweifel entstehen, die oben beschriebene Streichung
von Spielergebnissen zur Gruppenbildung mit den gleichplatzierten Mannschaf-
ten fUhrt zu keiner Anderung der urspriinglichen Platzierung von Mannschaften in
den Gruppen.

Beispiel

Gruppe ASiegeI\Ilieder-KIassifizierungS- Gruppe BlSiegelNi€der- Klassifizierungs-
agen punkte bP 99 lagen punkte

Team 1A| 5 0 10 Team 1B| 4 1 9

Team 2A| 4 1 9 Team 2B| 4 1 9

Team 3A| 3 2 8 Team 3B| 4 1 9

Team 4A| 2 3 7 Team 4B| 2 3 7

Team 5A| 1 4 6 Team 5B| 1 4 6

Team6A| 0 5 9] Team6B| 0 5 5

Gruppe C SiegeI\Ilieder-KIaSSifiZierungS- Gruppe DiSiegalNieder- Klassifizierungs-
agen punkte PP 9€ Jagen punkte

Team 1C| 4 0 8 Team 1D| 3 1 7

Team 2C| 3 1 7 Team 2D| 3 1 7

Team 3C| 2 2 6 Team 3D| 2 2 6

Team 4C| 1 3 S Team 4D| 2 2 6

Team 5C| 0 4 4 Team 5D| 0 4 4

Damit die beste drittplatzierte Mannschaft ermittelt wird, werden alle drittplatzier-
ten Mannschaften in eine Gruppe zusammengefasst:

Gruppe X|Siege l\ll;egdeenr- Klasspiﬂf]istgngs-
Team 3B| 4 1 9
Team 3A| 3 2 8
Team 3D| 2 2 6
Team 3C| 2 2 5

Die Mannschaften 3B und 3A haben jedoch 5 Spiele und die Mannschaften 3D
und 3C haben 4 Spiele gespielt.

Die Spiele der letztplatzierten Mannschaften der Gruppen A und B missen ge-
strichen werden, damit alle drittplatzierten Mannschaften 4 Spiele haben. Daraus
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wird eine neue Tabelle erstellt.
Die Spielergebnisse der Gruppen A und B:
Gruppe A
~Ausw. 2A 3A 4A 5A 6A
Heim
1A 71:65 86 :85 77 :75 86 : 80 85><80
2A 80:75 90: 84 98:79 87<85
3A 87 : 67 101:76 8674
4A 78 : 54 8781
5A 84><65
Gruppe B
~Ausw. 2B 3B 4B 5B 6B
Heim
1B 81:76 85:86 77 :75 90:80 85><69
2B 90:85 96 :79 81:73 87<85
3B 87 .67 101 :76 86><74
4B 78 : 54 87<81
5B 84><65

Nach der Streichung aller Spiele der Mannschaften 6A und 6B sieht die korri-
gierte Tabelle zur Bestimmung der besten drittplatzierten Mannschaft folgender-

malen aus:
Gruppe X SiegeN'eder' Korbpunkte Klassifizierungs- | ¢y ditterenz
lagen punkte

Team 3B| 3 1 359 : 323 7

Team 3A| 2 2 348 : 309 6 +39

Team 3D| 2 2 363 : 359 6 +4

Team 3C| 2 2 302 : 298 6 +4
D.5 Klassifizierung bei Spielsystemen in Gruppen mit mehreren Phasen
D.51 Bei einem Turnier, bei dem die Spielergebnisse von einer Turnierphase zur

nachsten mitgenommen werden, aber eine Mannschaft von dem Turnier zurtick-
gezogen oder aufgrund eines zweimaligen Fehlverhaltens der Mannschaft vom
Turnier ausgeschlossen wird, werden alle Spiele dieser Mannschaft aus der Wer-

tung genommen

Dabei kommen die folgenden Kriterien zur Anwendung:
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o Hoéhere Anzahl der erzielten Siege in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-

Zierten.

e Hobhere Anzahl ihrer Korbdifferenz in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-
Zierten.

o Hoéhere Anzahl ihrer Korbpunkte in der korrigierten Gruppe der Gleichplat-
Zierten.

e Kann die Klassifizierung durch die Anwendung dieser Kriterien immer noch
nicht entschieden werden, entscheidet die entsprechende IWBF-Rangliste
Uber die Endklassifizierung.

Beispiel
Runde 1

2 Gruppen mit je 4 Mannschaften und gespielten Heim- und Auswartsspielen,
ergibt folgende vorlaufige Tabelle:

. ___[Nieder-Klassifizierungs- Nieder-Klassifizi -
Grupbpe A Siege , ieder- Klassifizierungs
pp g lagen punkte Gruppe B[Siege lagen ounkte
Team 1A| 6 0 12 Team 1B| 5 1 11
Team2A| 4 | 2 10 Team2B| 4 | 2 10
Team3A| 2 | 4 8 Team3B| 2 | 4 8
Team 4A| 0 6 6 Team 4B| 1 5 7
Gruppe A
~Ausw. 1A 2A 3A 4A
Heim
1A 71:65 86 : 85 101 :76
2A 80 : 86 80:75 90 : 84
3A 80:85 79:98 87 : 67
4A 75:77 85:87 74 : 86
Gruppe B
~Ausw. 1B 2B 3B 4B
Heim
1B 71:65 86 : 85 101 :76
2B 80 : 86 80:75 90: 84
3B 80:85 79:98 87 : 67
4B 75:77 85:87 74 : 86
Runde 2

Die besten 3 Mannschaften der Gruppen A und B kommen in die Gruppe C und
nehmen die Ergebnisse und Klassifizierungspunkte mit. Die Tabelle sieht folgen-
dermalen aus:
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Gruppe CSiege l\ll;egdeenr- Korbpunkte Klass;ﬁﬁistgngs- Korbdifferenz
Team 1A| 6 0 506 : 461 12 +45
Team 1B| 5 1 503 : 462 11 +41
Team 2A| 4 2 500 : 480 10 +20
Team 2B| 4 2 495 : 489 10 +6
Team 3A| 2 4 492 : 490 8 +2
Team 3B| 2 4 490 : 490 8 0

Die Mannschaften spielen Heim- und Auswartsspiele gegen die Mannschaften,

die nicht in ihrer Gruppe waren, mit folgenden Ergebnissen:

Heim
1A

1B

2A

2B

3A

3B

Ausw.

1A 1B
77 :98
87 :83
71:96
65:76
87 :97
68 : 96

Dadurch, dass Mannschaft 2B aufgrund zweimaligen Fehlverhaltens ausge-

2A 2B 3A

100 : 89

87 :75 99:92
87 : 86

Spiel- Spiel-

verlust verlust
69:73

82 : 81 74 : 67

3B

95:74

88 : 84

83 : 81

schlossen wurde, werden alle Ergebnisse dieser Mannschaft folgendermafien
aus der Wertung genommen:

Runde 1 mit korrigierten Ergebnissen:

~Ausw. 1B 2B 3B 4B
Heim

1B 5 86 : 85 101: 76

2B 80><86 8075 90><84

3B 80:85 7998 87 : 67

4B 75:77 85><87 74 : 86
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Runde 2 mit korrigierten Ergebnissen:

~Ausw. 1A 1B 2A 2B 3A 3B
Heim
1A 77 : 98 100<89 95:74
1B 87 :83 87:75 99:92
2A 71:96 87<86 88 : 84
2B 8576 i i
erlu erlu
3A 87 :97 6973 83 : 81
3B 68 : 96 82 : 81 74 : 67
Endstand:
Gruppe C SiegeN'eder' Korbpunkte Klassifizierungs- | ¢y ditterenz
lagen punkte
Team 1B| 10 0 916 : 801 20 +115
Team 1A| 8 2 857 :788 18 +69
Team 2A| 5 5 815:785 15 +30
Team 3A| 4 6 825 : 837 14 -12
Team 3B| 3 7 780 : 841 13 -61
D.6 Spielserie mit Hin- und Riickspiel (Heim- und Auswarts)
D.6.1 Bei einer Spielserie mit Hin- und Ruckspiel (Heim und Auswarts) werden die bei-
den Spiele als ein Spiel mit einer Spielzeit von 80 Spielminuten betrachtet.
D.6.2 Steht es am Ende des ersten Spiels unentschieden, wird keine Verlangerung ge-
spielt.
D.6.3 Steht es am Ende des zweiten Spiels im Gesamtergebnis unentschieden, wird

dieses Spiel mit so vielen Verlangerungen von je finf Minuten fortgesetzt, bis das
Unentschieden durchbrochen ist.

D.6.4 Der Gewinner der Spielserie ist die Mannschaft,

e die beide Spiele gewonnen hat.
¢ die am Ende des zweiten Spiels insgesamt mehr Korbe erzielt hat, sofern
beide Mannschaften ein Spiel gewonnen haben.

D.7 Beispiele

D.7.1 Beispiel 1
AgegenB 80-75
BgegenA 72-73
Mannschaft A gewinnt die Spielserie (Gewinner beider Spiele)
D.7.2 Beispiel 2
AgegenB 80-75
BgegenA 73-72
Mannschaft A gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 152 — B 148)
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Beispiel 3

AgegenB 80-80

BgegenA 92-85

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 165 — B 172). Das erste
Spiel wird nicht verlangert.

Beispiel 4

AgegenB 80-85

BgegenA 75-75

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 155 — B 160). Das zweite
Spiel wird nicht verlangert.

Beispiel 5

AgegenB 83 -81

BgegenA 79-77

Gesamtergebnis A 160 — B 160. Nach Verlangerungen des zweiten Spiels:
BgegenA 95-88

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 171 — B 176).

Beispiel 6

AgegenB 76-76

B gegen A 84 — 84

Gesamtergebnis A 160 — B 160. Nach Verlangerungen des 2. Spiels:
BgegenA 94 - 91

Mannschaft B gewinnt die Spielserie (Gesamtergebnis A 167 — B 170)

MEDIEN - AUSZEITEN

E.1

E.2
E.2.1

E.2.2

E.2.3
E24

Definition

Der Ausrichter des Wettbewerbs kann fiir sich entscheiden, ob er Medien-Auszei-
ten zulasst und wie lange sie dauern (60, 75, 90 oder 100 Sekunden).

Regel

In jedem Viertel ist eine Medien-Auszeit (zusatzlich zu den regularen Auszeiten)
erlaubt. In Verlangerungen sind keine Fernsehauszeiten erlaubt.

Die erste Auszeit (Mannschaft oder Medien) in jedem Viertel dauert 60, 75, 90
oder 100 Sekunden.

Die Dauer aller anderen Auszeiten in einem Viertel betragt 60 Sekunden.

Beide Mannschaften haben das Recht auf je 2 Auszeiten in der 1. Halbzeit und
auf 3 Auszeiten in der 2. Halbzeit.

Diese Auszeiten kénnen bei jeder Auszeitmdglichkeit genommen werden und
kénnen folgende Dauer haben:

e wenn sie als Medien-Auszeit betrachtet wird, kann sie 60, 75, 90 oder 100
Sekunden dauern. Das gilt fir die erste Auszeit in einem Viertel, oder

e 60 Sekunden, wenn sie nicht als Medien- Auszeit betrachtet wird. Es sind die
Auszeiten, die von jeder Mannschaft beantragt werden kénnen, nachdem die
Medien-Auszeit gewahrt wurde.
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Verfahren

Idealerweise muss die Medien-Auszeit vor einer verbleibenden Spielzeit von flnf
Minuten in einem Viertel genommen werden. Jedoch kann nicht garantiert wer-
den, dass dies der Fall sein wird.

Wenn bei einer verbleibenden Spielzeit von 5 Minuten in einem Viertel noch
keine Mannschaft eine Auszeit beantragt hat, dann wird bei der nachsten Gele-
genheit, wenn der Ball zum toten Ball wird und die Spieluhr steht, eine Medien-
Auszeit durchgefihrt. Diese Auszeit wird keiner Mannschaft angerechnet.

Wenn eine Mannschaft in einem Viertel eine Auszeit nimmt, wenn noch mehr als
5 Minuten zu spielen sind, wird diese Auszeit als Medien-Auszeit verwendet.

Diese Auszeit gilt als Medien-Auszeit und ebenfalls als Auszeit fir die beantra-
gende Mannschaft.

Demnach gibt es mindestens 1 Auszeit in allen Vierteln, hochstens 6 Auszeiten
in der 1. Halbzeit und héchstens 8 Auszeiten in der 2. Halbzeit.

INSTANT REPLAY SYSTEM

F.1

F.2
F.2.1

F.2.2

F.2.3

Definition

Das Instant Replay System (IRS) ist ein von den Schiedsrichtern angewendetes
Hilfsmittel, um ihre Entscheidungen nach dem Anschauen der Spielsituation auf
dem Bildschirm der genehmigten Videotechnik zu tUberprifen

Verfahren

Die Schiedsrichter diirfen das IRS bis zur Unterschrift des 1. Schiedsrichters auf
dem Anschreibebogen im Rahmen der in diesem Anhang festgelegten Situatio-
nen verwenden.

Die IRS-Uberpriifung ist vorzunehmen, sobald die Schiedsrichter das Spiel aus
irgendeinem Grund unterbrochen haben, nachdem die zu Gberprifende Situation
aufgetreten ist, es sei denn, Art. 44 (Korrigierbare Fehler) sieht eine andere Re-
gelung vor.

Fir die Anwendung des IRS gelten folgende Bestimmungen:

Der 1. Schiedsrichter genehmigt vor dem Spiel das IRS, sofern verfugbar.

e Der 1. Schiedsrichter entscheidet darliber, ob das IRS herangezogen wird.
Soll eine Schiedsrichterentscheidung mittels IRS Gberprift werden, muss die
urspringliche Entscheidung von den Schiedsrichtern auf der Spielflache an-
gezeigt werden.

¢ Nachdem alle Informationen von den anderen Schiedsrichtern, Kampfrich-
tern und dem Kommissar, falls anwesend, eingeholt wurden, ist die Uberpri-
fung durch den 1. Schiedsrichter so schnell wie mdglich durchzufthren.

e Der 1. Schiedsrichter und mindestens ein weiterer Schiedsrichter (der die
Entscheidung getroffen hat) fiihren die Uberpriifung durch. Wurde die Ent-
scheidung vom 1. Schiedsrichter getroffen, wahlt er den Schiedsrichter aus,
der mit ihm Gberprift.

e Der 1. Schiedsrichter sorgt dafiir, dass wahrend der Uberpriifung keine un-
befugten Personen Zugang zum IRS-Bildschirm haben.
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Die Uberpriifung findet statt vor der Durchfiihrung von Auszeiten oder Spie-
lerwechseln, bevor eine Spielpause beginnt oder bevor das Spiel fortgesetzt
wird.

Wenn die Schiedsrichter die Notwendigkeit einer Uberpriifung feststellen und
eine Auszeit bereits begonnen oder ein Spielerwechsel bereits durchgefiihrt
wurde, wird die Auszeit und die Spielerwechsel wieder zurickgenommen, bis
die endgtiltige Entscheidung bekannt gegeben wurde.

Nach Bekanntgabe der endgultigen Entscheidung konnen beide Trainer eine
Auszeit beantragen oder zurlicknehmen oder Spieler beider Mannschaften
kénnen Spielerwechsel beantragen.

Nach der Uberpriifung zeigt der Schiedsrichter, der die Entscheidung getrof-
fen hat, die endglltige Entscheidung an und das Spiel wird entsprechend
fortgesetzt.

Die ursprungliche Entscheidung kann nur dann geandert werden, wenn das
IRS den Schiedsrichtern einen schllissigen und klar erkennbaren Beweis flr
eine Korrektur liefert.

Regel

Folgende Spielsituationen durfen tberprift werden:

Am Ende eines Spielabschnitts,

ob der Ball bei einem erfolgreichen Korbwurf die Hand des Werfers verlas-
sen hat, bevor das Signal zum Ende des Spielabschnitts ertonte.

ob und auf welche Zeit die Spieluhr zu korrigieren ist, falls vor dem Ende des
Spielabschnitts

o der Werfer im Aus war.

o die 24-Sekunden-Regel Gbertreten wurde.

o die Acht-Sekunden-Regel Ubertreten wurde.
o ein Foul begangen wurde.

Eine Spielpause kann erst nach der Bekanntgabe der endgiiltigen Entscheidung
und nach Ablauf mdglicher zusatzlicher Spielzeit in dem Spielabschnitt beginnen.

In den letzten 2:00 Minuten des 4. Viertels und den letzten 2:00 Minuten jeder
Verlangerung,

ob der Ball bei einem erfolgreichen Korbwurf die Hand des Werfers verlassen
hat, bevor das Signal der Wurfuhr ertonte.

o Die Schiedsrichter kbnnen das Spiel sofort stoppen, um zu tGberprifen, ob
der Korbwurf vor dem Signal der Wurfuhr die Hande verlassen hat.

o Die Schiedsrichter miissen (iber die Notwendigkeit der Uberpriifung des
Korberfolgs sofort entscheiden, sobald sie das Spiel zum ersten Mal aus
irgendeinem Grund unterbrochen haben.

wenn ein Foul entfernt von einer Wurfaktion begangen wurde. In diesem Fall,
ob

o die Spieluhr oder Wurfuhr abgelaufen war.

o die Korbwurfaktion bereits begonnen hatte, als ein Gegenspieler des Wer-
fers ein Foul beging.

o der Ball noch in der Hand des Werfers war, als ein Mitspieler des Werfers
ein Foul beging.

welcher Spieler einen Ausball verursacht hat.
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F.3.3 Zu jedem Zeitpunkt des Spiels,

ob ein Korb aus dem Zwei- oder Drei-Punkte-Bereich erzielt wurde.

o Die Schiedsrichter kbnnen das Spiel sofort stoppen, um zu tGberprifen, ob
der Korb aus dem Zwei- oder Drei-Punkte-Bereich erzielt wurde.

o Die Uberprifung muss wahrend der ersten Spielunterbrechung nach dem
Korberfolg stattfinden.

ob der Werfer bei einem erfolglosen Korbwurf 2 oder 3 Freiwurfe erhalt, nach-
dem er beim Korbwurf gefoult wurde.

ob ein persoénliches, Unsportliches oder Disqualifizierendes Foul gemaf den
Kriterien fur ein derartiges Foul geahndet wurde und ob es andernfalls auf-
oder abgewertet oder als Technisches Foul geahndet werden muss.

ob ein Technisches Foul zu einem Unsportlichen oder Disqualifizierendem
Foul umgewandelt werden muss.

ob ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 1 aufgetreten ist und innerhalb der
Grenzen von Art. 44 (Korrigierbare Fehler) noch korrigierbar ist. Trifft das zu

o koénnen die Schiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen, um zu tberpri-
fen, ob ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 1 aufgetreten ist.
o kann der Fehler nur gemaR Art. 44 (Korrigierbare Fehler) korrigiert werden.

ob ein korrigierbarer Fehler der Kategorie 2 aufgetreten ist und innerhalb der
Grenzen von Art. 44 (Korrigierbare Fehler) noch korrigierbar ist. Trifft das zu,
kann der Fehler nur gemaf Art. 44 (Korrigierbare Fehler) korrigiert werden.
zur Korrektur der Spieluhr bzw. der Wurfuhr bei einer Fehlfunktion oder einem
Bedienfehler.

zur |dentifizierung des richtigen Freiwerfers.

zur ldentifizierung der bei einer gewalttatigen Auseinandersetzung oder im
Vorfeld einer Auseinandersetzung beteiligten Spieler und Personen des
Mannschaftsbank-Bereichs.

o Die Schiedsrichter konnen das Spiel sofort stoppen, um zu tUberpriifen, ob
sich eine (mogliche) Gewalttatigkeit ereignet hatte.

o Die Uberpriifung muss durchgefiihrt werden, bevor der Ball wieder belebt
wird, nachdem die Schiedsrichter das Spiel nach einer (méglichen) Gewalt-
tatigkeit aus einem beliebigen Grund unterbrochen haben.

F.4 Trainer-Challenge

F.4.1 Bei allen Spielen, bei denen das Instant Replay System (IRS) zum Einsatz kommt,
kann der Trainer eine Trainer-Challenge (HCC) beantragen, das heil3t, er kann den
nachsten Schiedsrichter bitten, eine Schiedsrichterentscheidung mit dem IRS zu
Uberprifen.

F.4.2 Die Trainer-Challenge (HCC) wird folgendermafien durchgefihrt:

Stand: 03.02.2025

Dem Trainer kann in einem Spiel nur eine einzige Trainer-Challenge (HCC)
zugesprochen werden, unabhangig davon, ob er damit erfolgreich ist oder
nicht.

Fir eine Trainer-Challenge sind nur die im Anhang F.3 aufgelisteten Situatio-
nen zulassig.

Die unter Anhang F.3.2 und 3.3 genannten zeitlichen Beschrankungen gelten
hier nicht. Eine Trainer-Challenge (HCC) kann im Spiel jederzeit beantragt
werden.

Der Trainer, der eine Trainer-Challenge beantragt, nimmt Blickkontakt mit dem
nachsten Schiedsrichter auf und beantragt sie klar und deutlich. Er ruft laut
auf Englisch ,Challenge® und zeigt gleichzeitig das Trainer-Handzeichen fur
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die Trainer-Challenge (Zeichnen eines Rechtecks). Die Beantragung ist end-
gultig und nicht ruckgangig zu machen.

Der Trainer kann seinen Antrag auf Trailer-Challenge nur zurtickziehen, bevor
der Schiedsrichter den Antrag mit dem entsprechenden Handzeichen ange-
nommen hat.

Der Antrag auf Trainer-Challenge und die Uberpriifung muss spatestens dann
erfolgen, wenn die Schiedsrichter das Spiel zum ersten Mal nach der Ent-
scheidung unterbrochen haben, sofern die Regeln nichts anderes vorsehen.
Lauft das Spiel ohne Unterbrechung weiter und stellen die Schiedsrichter eine
Trainer-Challenge fest, kbnnen sie das Spiel sofort unterbrechen, sofern
dadurch keine Mannschaft benachteiligt wird.

Der Trainer nennt dem nachsten Schiedsrichter die Spielsituation, die Gber-
pruft werden soll.

Der Schiedsrichter informiert den Anschreiber mit dem Handzeichen Nr. 59,
dass die Trainer-Challenge gewahrt wurde.

Wahrend der Uberpriifung bleiben die Spieler auf dem Spielfeld.

Ergibt die Uberpriifung, dass der beantragten Challenge stattgegeben wird,
wird die urspringliche Entscheidung aufgehoben.

Ergibt die Uberpriifung, dass der beantragten Challenge nicht stattgegeben
wird, bleibt es bei der urspriinglichen Entscheidung.

Die Schiedsrichter wenden dasselbe Verfahren an wie die IRS-Regel vor-
schreibt.

Nachdem der Schiedsrichter die endgiiltige Entscheidung der Uberpriifung
bekanntgegeben hat, wird das Spiel gemal IRS-Regel fortgesetzt.

Ende der Regeln und Ende der Spielvorschriften

Stand: 03.02.2025



106 RBB - REGELN 2024
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