Die wichtigsten
BASKETBALL - REGELN

REGEL I: Das Spiel

Basketball wird von zwei Mannschaften mit je funf Spielern gespielt. Es ist das Ziel jeder Mann-
schaft, den Ball in den Korb des Gegners zu werfen und die andere Mannschaft daran zu hindern,
sich in den Besitz des Balles zu bringen oder Korberfolge zu erzielen. Der Ball darf in jede
Richtung gepasst, geworfen, getippt, gerollt oder gedribbelt werden. Dabei gelten die in den fol-
genden Regeln niedergelegten Einschrankungen.

REGEL II: Abmessungen und Ausrustung

Spielfeld: Die Male betragen 28m (-4) x 15m (-2). Die Linien haben eine einheitlicher Farbe
und sind 5 cm breit. Diese Mal%e gelten nur fir offizielle Hauptwettbewerbe, ansonsten sind pro-
portionale Veranderungen maglich.

Mittelkreis: @: 3,60m

Mittellinie: geht 15cm Uber Seitenlinie und trennt das VVor- vom Riickfeld.

Freiwurflinie: ist 3,60m lang und 5,80m von der Grundlinie entfernt. Der Abstand von der
Grundlinie zum Brett betragt 1,20m.

3-Punkte-Bereich: Er besteht aus einem Halbkreis, der 6,25m vom Mittelpunkt des Ringes ent-
fernt ist.

Mannschaftsbankbereich: In ihm dirfen sich nur maximal 12 Spieler und zusatzlich zum
Trainer + Assistenten und Ersatzspielern maximal 5 Betreuer aufhalten.

Technische Ausristung

Spielbrett: hat die MaRe 1,80m x 1,05m und ist 2,90m tUber dem Boden angebracht. Eine Polste-
rung ist an der Unterkante des Brettes befestigt und seitlich 35cm hochgezogen.

Korb: besteht aus Eisen und ist mit einem Netz versehen. Er hangt in einer Hohe von 3,05m und
hat einen Durchmesser von 45cm. Klappkorbe reagieren auf 105 kg (zum Schutz der Anlage).

Ball: wiegt etwa 600g und hat einen Umfang von 75cm. Er muss gebraucht und ab der Regional-
liga aus Leder sein.

Technische Ausrustung: 1. Spieluhr (Spielperioden), Stoppuhr (Auszeiten),
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. 24s-Anlage (lauft digital rickwarts),

. 2 unterschiedliche Signale (Zeitnehmer + 24s- Zeitnehmer),
. Anzeigetafel,

. Anschreibebogen,

. Schilder fur die Anzahl der Spielerfouls (1-4 schwarz, 5 rot),
. Anzeige fur die Mannschaftsfouls,

. Anzeige zur Kennzeichnung des 4. Mannschaftsfouls.

. Einwurfsanzeiger (elektronisch oder mechanisch)
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REGEL IlI: Spielrichter und ihre Pflichten

Zu den Spielrichtern gehoren der 1. und 2. Schiedsrichter (Bundesliga 3. Schiedsrichter), der
Anschreiber (+ eventuell Anschreiber-Assistent), der Zeitnehmer, der 24s-Zeitnehmer und bei
internationalen Spielen ein technischer Kommissar.

Schiedsrichter: der 1. Schiedsrichter trifft im Zweifelsfall die endgultige Entscheidung. Regel-
Ubertretungen und Fouls werden durch Pfiff angezeigt und der foulende Spieler wird kenntlich
gemacht. Nach einer Foulentscheidung wechseln die Schiedsrichter ihre Positionen.

Anschreiber: Notiert die Spielernamen und -nummern, die erste 5 und den Kapitén, den chrono-
logisch laufenden Spielstand das Ergebnis und die Fouls. Zudem ist er fir die Foulanzeige, die
Auszeiten und die Spielerwechsel verantwortlich.

Zeitnehmer: Wird der Ball ins Spiel gebracht, so lauft die Zeit, wenn ein Spieler den Ball
berthrt hat (der Schiri zeigt dies durch Handzeichen an). Die Spieluhr wird mit dem Pfiff des
Schiedsrichters gestoppt. Das Signal des Zeitnehmers beendet das Spiel.

24 s-Zeitnehmer: betétigt die Uhr mit Erlangen der Ballkontrolle. Nach einem Regelverstol}
(Foul oder FuR) oder einem Korbwurf mit Ringberiihrung wird die 24 s-Uhr neu gestartet.

REGEL IV: Spieler, Ersatzspieler und Trainer

Eine Mannschaft besteht aus 12 Spielern, dem Trainer und eventuell einem Trainerassistenten.

Trainer: Sie benennen die Spieler mit den entsprechenden Nummern auf dem Spielberichts-
bogen, die erste Funf und den Kapitan. Nur der Trainer darf wahrend des Spieles stehen.

REGEL V: Zeitvorschriften

Spielzeit: 4 x 10 Minuten (Viertelpause: 2 Minuten; Halbzeitpause: 10 oder 15 Minuten). Vor
jeder Verlangerung werden 2 Minuten Pause gewahrt. Zum Spielbeginn hat die Heimmannschaft
das Recht, den Korb zu wéhlen.




Spieluhr: wird gestartet, wenn der Ball bei einem Sprungball getippt, nach einem erfolglosen
Freiwurf oder einem Einwurf der Ball berthrt wird. Sie wird gestoppt, wenn eine Spielperiode
abgelaufen ist, der Schiedsrichter pfeift, nach Korberfolg eine Auszeit gewahrt wird oder in den
letzten 2 Minuten des Spiels/der Verlangerung ein Feldkorb erzielt wird.

Die letzten zwei Minuten eines Spieles: Die Spieluhr wird gestoppt, wenn in den letzten zwei
Minuten des Spieles oder in den letzten zwei Minuten jeder Verlangerung ein Feldkorb erzielt
wird. Es durfen Spielerwechsel durchgefiihrt und Auszeiten, ohne Anmeldung, genommen wer-
den.

Die Spieluhr ist in dem Moment zu stoppen, in dem der Ball zum toten Ball wird, also sobald der
Ball durch den Korb geht oder darin verbleibt.

24s - Regel: Die ballkontrollierende Mannschaft hat 24s Zeit, einen Korbwurf mit Ringbe-

rihrung zu unternehmen. Bleibt die Mannschaft durch einen Ausball in Ballbesitz wird die 24s-

Uhr gestoppt, aber nicht zurtickgestellt. Bei RegelverstoRen (Foul oder Full) werden neue 24s

gewahrt, auBer bei einem Doppelfoul oder wenn der Ball im Aus ist.

Das Signal der 24-Anlage unterbricht nicht automatisch das Spiel.

- Ist der Ball im Flug und das 24s-Signal ertont, so zahlt ein erfolgreicher Wurf.

- Beriihrt der Ball den Ring und geht nicht in den Korb, bleibt der Ball belebt. Das Spiel wird
ohne Unterbrechung weitergefiihrt.

- Wenn das Signal irrttimlich ertont, wird weitergespielt, sofern keine Mannschaft dadurch
benachteiligt wird.

- Ertont das Signal wahrend der Ball nach dem Abwurf in der Luft ist, verfehlt der Ball den Ring
und gewinnt die verteidigende Mannschaft klar Ballkontrolle, wird ebenfalls weitergespielt.

Auszeiten: Wahrend der normalen Spielzeit stehen jeder Mannschaft finf Auszeiten zu. Wah-
rend der ersten Halbzeit (1. und 2. Viertel) dirfen zwei Auszeiten und wahrend der zweiten
Halbzeit (3. und 4. Viertel) diurfen drei Auszeiten genommen werden. Wéhrend jeder Verlange-
rung steht jeder Mannschaft eine Auszeit zu.

Verlangerung: Steht das Spiel nach Ablauf der Spielzeit unentschieden, werden Verlangerungen
von je 5 Minuten gespielt, bis das Spiel entschieden ist. In allen Verlangerungen missen die
Mannschaften auf den Korb spielen, auf den sie in der zweiten Halbzeit gespielt hat.

REGEL VI: Spielvorschriften

Spielbeginn: Sprungball im Mittelkreis; die Mannschaften mussen mit flnf Spielern spielbereit
auf dem Spielfeld sein.

Zustand des Balles: Der Ball ist belebt, wenn er dem Spieler beim Einwurf oder Freiwurf zur
Verfugung gestellt wird oder wenn er bei einem Sprungball die Hand des Schiedsrichters
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verlasst; er ist ein toter Ball, wenn der Schiedsrichter pfeift, eine Spielperiode abgelaufen ist
oder nach Korberfolg eine Auszeit gewéahrt wird.
Ein spezieller Fall des toten Balles liegt nach Korberfolg wéhrend der letzten zwei Minuten vor.

Sprungball — Wechselnder Ballbesitz: 2 Spieler (jeder in der Halfte des Mittelkreises, der dem
zu verteidigendem Korb am néchsten ist) - dirfen Ball nur tippen, nachdem er den hdchsten
Punkt erreicht hat. Die anderen Spieler haben freie Positionswahl, es sei denn, ein Spieler der
gegnerischen Mannschaft erhebt Anspruch auf Platz zwischen 2 gegnerischen Spielern. Zu
Beginn des Spiels wird das Spiel mit einem Sprungball im Mittelkreis begonnen. Bei allen
anderen Situationen (Beginn 2., 3. und 4. Viertel sowie jeder Verlangerung, Halteball,
Strafen gleicher Schwere, die sich aufheben, wenn der Ball zuféllig von unten durch den
Korb geht, der Ball in der Korbanlage eingeklemmt ist, bei Schiedsrichteruneinigkeit)
kommt es zum Einsatz der Regel ,,Wechselnder Ballbesitz*.

Wechselnder Ballbesitz: Die Regel ,,Wechselnder Ballbesitz* bedeutet, dass das Spiel anstelle
eines Sprungballs mit einem Einwurf fortgesetzt wird. In jeder Sprungballsituation erhalten die
Mannschaften abwechselnd einen Einwurf von der Stelle, die der Sprungballsituation am
nachsten liegt. Die Mannschaft, die den Ball durch die Regel ,,Wechselnder Ballbesitz* erhilt,
wird durch den ,,Einwurfsanzeiger” gekennzeichnet.

Ballkontrolle: 1. Ein Spieler ist in Ballkontrolle, wenn
a) er einen belebten Ball hélt oder dribbelt.
b) ihm der Ball fir einen Einwurf von aulRen zur Verfligung steht.
2. Eine Mannschaft ist in Ballkontrolle, wenn
a) ein Spieler dieser Mannschaft in Ballkontrolle ist.
b) der Ball zwischen Mitspielern zugespielt wird.
3. Mannschafts-Ballkontrolle besteht solange, bis
a) ein Gegenspieler Ballkontrolle erlangt.
b) der Ball zum toten Ball wird.
c) der Ball bei einem Korbwurf nicht mehr in Kontakt mit der Hand oder
den Handen des Werfers ist

Korberfolg: Korberfolge werden mit 1, 2 oder 3 Punkten bewertet. Geht der Ball zufallig in den
Korb, werden die Punkte dem gegnerischen Kapitdn angeschrieben, wird er absichtlich in den
eigenen Korb geworfen, so zdhlen die Punkte nicht und es wird ein technisches Foul gegen den
Trainer verhdngt. Ein steigender Ball darf geblockt werden, bei fallendem z&hlen die Punkte; bis
zum Ringkontakt darf der Ball nicht gespielt werden, wohl aber, wenn er abspringt oder auf dem
Ring kreist.

Spielerwechsel: missen beim Anschreiber angemeldet werden. Sie sind nur bei totem Ball
maoglich. Beide Mannschaften kdnnen jederzeit bei normalen Einwurfssituationen einen
Spielerwechsel durchfiihren, d.h. auch die Mannschaft, die kein Einwurfsrecht hat, kann
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wechseln. Ein verletzungsbedingter Wechsel muss innerhalb von 15 s vollzogen sein, ansonsten
wird eine Auszeit angerechnet.

Einwurf: erfolgt immer vom néchsten Punkt des "Tatortes”. Nach Korberfolg wird der Einwurf
von der Grundlinie durchgefihrt, es sei denn, er wird durch einen Freiwurf nach einem techni-
schen (Trainer), disqualifizierenden oder unsportlichen Foul erzielt. Dann wird an der Mittellinie
eingeworfen. Der Einwurf muss innerhalb von 5 s nach Balllibergabe erfolgen.

Verlust der Spielberechtigung: Wenn eine Mannschaft 15 Minuten nach der Anfangszeit noch
nicht anwesend ist oder keine 5 Spieler aufbieten kann, oder im Verlauf eines Spieles nur noch
weniger als zwei Spieler aufbieten kann.

REGEL VII: RegelUbertretungen

Ball im Aus: Wenn der Ball einen Spieler im Aus, den Boden oder einen Gegenstand auf, ber
oder auf3erhalb der Grenzlinien oder die Stiitzpfosten oder die Riickseite des Brettes berihrt.

Schrittregel: Der Standful3 ist der FuB, der bei der Ballaufnahme zuerst Bodenkontakt hat, bei
einem Parallelstopp ist er genauso frei wahlbar, wie bei der Ballannahme im Stand. Die Schritt-
regel besagt, dass der Ball die Hand verlassen haben muss, bevor der StandfuR sich Iost (Aus-
nahmen: Wurf oder Pass). Ist der Ball nach einem Dribbling aufgenommen, darf man kein zwei-
tes Dribbling folgen lassen (Doppeldribbling).

3-Sekunden-Regel: Spieler der ballkontrollierenden Mannschaft diirfen sich nicht langer als 3
Sekunden in der begrenzten Zone aufhalten, wahrend die Spieluhr 1auft. Die Regel ist bei einem
Korbwurf, Rebound oder totem Ball auller Kraft.

5-Sekunden-Regel: Ein nah bewachter Spieler muss innerhalb von 5 Sekunden den Ball spie-
len.

8-Sekunden-Regel: Das Spielfeld besteht aus einem Riickfeld (eigener Korb) und einem Vorfeld
(gegnerischer Korb). Die angreifende Mannschaft muss innerhalb von 8 Sekunden den Ball ins
Vorfeld gebracht haben.

Spielen des Balles ins Riuickfeld: Ist der Ball im Vorfeld, so darf er nicht mehr ins Rickfeld
gespielt werden.

Storen des Balles bei Angriff/Verteidigung: Weder Angreifer noch Verteidiger diirfen bei
einem Korbwurf den fallenden Ball beriihren, es sei denn, dass er offensichtlich nicht den Ring
bertihren wird. Begeht ein Verteidiger den RegelverstoR z&hlen die Punkte (Goal tending), beim
Angreifer wird der VerstolR mit Einwurf von der Seitenlinie geahndet. Springt der Ball vom Ring
ab, ist er spielbar.
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Hat der Ball kurz vor Ende der Spielzeit die Hand des Werfers verlassen, und geht nach Ablauf
der Spielzeit in den Korb, so zahlen die Punkte. Beriihrt ein Verteidiger nach Abspringen des
Balles vom Ring zéhlen die Punkte, berthrt ihn ein Angreifer, wird der Ball zum toten Ball.

REGEL VIII: Personliche Fouls

Fouls: Ein Foul ist eine Regelverletzung durch einen persénlichen Kontakt mit einem Gegner
oder unsportliches Verhalten.

Kontakt: Ein Kontakt ist oftmals nicht zu vermeiden und sollte auch nicht geahndet werden,
wenn er als zuféllig eingestuft wird und keinen Nachteil fiir den Gegenspieler bringt.

Strafe: Es wird ein personliches Foul verhangt. Ohne Korbwurfaktion wird das Spiel mit einem
Einwurf von der Seite néchst der Stelle der Regelverletzung fortgesetzt (Ausnahme: 5. Mann-
schaftsfoul!!).

In der Korbwurfaktion:

a) wird ein Korb erzielt, zdhlen die Punkte und ein Freiwurf wird zuerkannt,

b) ist der Korbwurf fur zwei Punkte erfolglos, werden zwei Freiwirfe zuerkannt,

c) ist der Korbwurf flr drei Punkte erfolglos, werden drei Freiwirfe zuerkannt

Personliches Foul: 1. Ein personliches Foul ist die Bezeichnung fir ein Spielerfoul beim

Kontakt mit einem Gegenspieler ohne Ricksicht darauf, ob der Ball
belebt oder tot ist.
2. Ein Spieler darf nicht blockieren, halten, stoflen, rempeln, Bein
stellen, die Fortbewegung eines Gegenspielers durch Ausstrecken von
Arm, Schulter, Hufte, Knie oder FuB3, noch durch Beugen seines Korpers
in eine andere als normale Haltung behindern, noch irgendeine rohe
Spielweise anwenden.

Vertikalprinzip: Auf dem Basketballfeld hat jeder Spieler das Recht, eine Position und den
Raum (Zylinder) dartiber einzunehmen.

Legale Verteidigungsposition: Sie hat ein Spieler eingenommen, wenn:

a) Er seinem Gegenspieler mit dem Gesicht gegenlbersteht.

b) Er mit beiden Fif3en in normaler Gratschstellung auf dem Boden

steht.

Offensives Foul: Ein offensives Foul liegt vor, wenn der Verteidiger zuerst eine legale Vertei-
digungsposition eingenommen hat und er den Kontakt mit der VVorderseite des Korpers aufge-
nommen hat.
Doppelfoul: Zwei Gegenspieler begehen annahernd gleichzeitig gegeneinander Fouls.
Strafe: Jedem der Spieler wird ein personliches Foul angerechnet, aber keine Freiwirfe zuer-
kannt, sondern es erfolgt ein Einwurf ndchst der Stelle der Regelverletzung durch die Mann-
schaft, die zum Zeitpunkt des Doppelfoules Ballkontrolle hatte. Wenn keine der Mannschaften
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Ballkontrolle hatte, wird das Spiel mit Sprungball im néchstgelegenen Kreis zwischen den betei-
ligten Spielern fortgesetzt.

Unsportliches Foul: Ist ein persdnliches Foul, das absichtlich (hartes Foul) begangen wurde. Ein

Spieler, der wiederholt unsportliche Fouls begeht, kann disqualifiziert werden.

Strafe: Ein unsportliches Foul wird gegen den Téter verhangt. Es werden Freiwirfe gewahrt:

a) keine Korbwurfaktion: Zwei Freiwirfe (ohne Rebound!) + Einwurf an der Mittellinie

b) Korbwurfaktion mit erzieltem Korb: ein zusatzlicher Freiwurf (ohne Rebound!) + Einwurf
an der Mittellinie

c) Korbwurfaktion ohne erzieltem Korb: je nach Position zwei oder drei Freiwirfe (ohne
Rebound!) + Einwurf an der Mittellinie

Disqualifizierendes Foul: Jede offensichtlich unsportliche Verletzung der Regeln ist ein dis-
qualifizierendes Foul.
Strafe: Es wird ein disqualifizierendes Foul gegen den Téater verhdngt und er muss den Hallen-
innenraumbereich fiir die Dauer des Spiels verlassen. Es werden Freiw(rfe gewéhrt:
a) keine Korbwurfaktion: Zwei Freiwirfe (ohne Rebound!) + Einwurf an
der Mittellinie,
b) Korbwurfaktion mit erzieltem Korb: ein zusatzlicher Freiwurf (ohne
Rebound!) + Einwurf an der Mittellinie,
c) Korbwurfaktion ohne erzieltem Korb: je nach Position zwei oder drei
Freiwirfe (ohne Rebound!) + Einwurf an der Mittellinie.

REGEL IX: Technische Fouls

Technisches Foul durch einen Spieler: Alle Spielerfouls, die keinen Kontakt mit einem Gegen-
spieler einschlief3en, sind technische Fouls durch einen Spieler.

Ein Spieler darf nicht Ermahnungen der Schiedsrichter missachten oder unsportliches Verhalten
zeigen, wie:

a) Respektloses Anreden oder beriihren eines Spielrichters,

b) Gebrauch von unangebrachten Redensarten oder Gesten,

c) Provozieren eines Gegenspielers oder Behindern seiner Sicht durch Winken mit den Handen
in der Nahe seiner Augen,

d) Verzogern des Spiels durch Verhindern der sofortigen Ausfuihrung eines Freiwurfes,

e) Festhalten am Ring in der Weise, dass das Gewicht des Spielers vom Ring gehalten wird.
Strafe:1. Ein technisches Foul wird gegen den Téter verhéngt.

2. Dem Gegner werden zwei Freiwurfe zuerkannt.

3. Der Kapitén bezeichnet den Freiwerfer.

4. AnschlieBender Ballbesitz (Einwurf an der Mittellinie)

Technisches Foul durch Trainer, Ersatzspieler oder Mannschaftsbegleiter: Ein Trainer,
Ersatzspieler oder Mannschaftsbegleiter darf die Spielrichter nicht respektlos anreden.

Strafe: 1. Ein technisches Foul wird gegen den Trainer verhéngt.

2. Zwei Freiwirfe mit anschlieendem Ballbesitz an der Mittellinie werden dem Gegner




zuerkannt.

3. Der Kapitan bezeichnet den Freiwerfer.

4. Es wird kein Rebound zugelassen, die Spieler miissen sich hinter der Freiwurflinie und hinter
der 3 - Punktelinie aufhalten.

REGEL X: Allgemeine Vorschriften

Funf Fouls: In einem Spiel mit der Spielzeit von 4 x 10 Minuten verliert ein Spieler mit dem
flinften Foul - personliche oder technische - seine Spielberechtigung.

Mannschaftsfouls - Strafen: Bei einer Spielzeit von 4 x 10 Minuten werden nach dem 4.
Mannschaftsfoul in einem Viertel (mit dem 5. Mannschaftsfoul) die folgenden Spielerfouls
mit zwei Freiwirfen bestraft, es sei denn, fiir das begangene Foul ist eine hartere Strafe vorgese-
hen. Der gefoulte Spieler muss die Freiwirfe ausfiuhren. Falls das Foul von einem Spieler der
ballkontrollierenden Mannschaft begangen wird, wird das Spiel mit einem Einwurf an der
Seite des Spielfeldes fortgesetzt. Fouls, die in einer Verlangerung begangen werden, werden zu
denen des letzten Viertels addiert.

Ereiwirfe: Der Werfer muss hinter der Freiwurflinie und innerhalb des Halbkreises stehen und
kann durch einen ungehinderten Wurf einen Punkt erzielen.

a) der gefoulte Spieler hat den oder die Freiwiirfe auszufiihren und kann erst danach ausgewech-
selt werden. Scheidet er durch Verletzung oder Disqualifikation aus, so muss sein Ersatzspieler
die Freiwurfe ausfiihren.

b) Bei einem technischen Foul dirfen die Freiwiirfe von einem beliebigen Spieler der Gegen-
mannschaft ausgefihrt werden.

c) Der Freiwerfer ist frei in der Anwendung der Wurfart, muss aber den Wurf innerhalb von 5s
nach Ballubergabe ausgefiihrt haben. Er darf erst zum Rebound starten, wenn der Ball den Ring
berthrt hat.

d) Es durfen maximal funf Spieler die Platze am Freiwurfraum besetzen, wobei die ersten Platze
den Gegenspielern des Freiwerfers zustehen. Danach erfolgt die Aufstellung abwechselnd. Sie
dirfen den Freiwerfer durch ihr Verhalten nicht stéren und erst zum Rebound starten, wenn der
Ball die Hand des Werfers verlassen hat.
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