Kleines Anschreib—~HowTo

1 Aufgaben des Anschreibers

Protokollierung des Spielverlaufs, speziell des (aufsummierten) Spielstandes, der Fouls und der genommenen

Auszeiten,

1.1 Was tun beim Korberfolg?

Zum Notieren der Korberfolge vefiigt der Anschreibbogen iiber filnf Spaiten. Die mittlere Spalte dient zium
Eintragen der Spiclminute, in welcher der Korb erzielt wurde und ist mit ,M" pekennzeichnet. Die jeweils zwet
Spalten rechis und links davon werden vor Anpfiff des Spiels bzw. vor Anpfifi dcr Halbzeit den Mannschaften

zugeordnet, Das kann dann so aussehen:
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In diesem Falle wiirde die Mannschaft A (das ist immer die Heimmannschaft, auler bei Turnieren) auf den
linken Korb werfen, die Gegner auf den rechten Korb. In der mit ,,Sp* gekennzeichneten Spalte wird die
Spielernummer eingetragen, in der Spalte ,,P* die aufsummierten Punkie. In die Spalte ,M" wird die

Spielminute eingetragen.

Kommt es nun zum Korberfolg, zeigt der Schiedsrichter die Anzahl der Punkte an (1,2 oder 3), danach die
Spielernummer, Erfahrungsgemil ist es giinstig, zuerst den Punktestand, dann die Spielernummer in die Spalte
der jeweiligen Mannschaft einzutragen und danach die Spielminute. Das entspricht der Relevanz der Spalten,
Wird ein Drei—Punkte—Wurf erfolgreich abgeschlossen, so werden natiirlich drei Punkte zum laufenden
Punktestand in der Spalte ,.P* der jeweiligen Mannschaft hinzuaddiert. Damit erkennbar ist, dass es sich dabei
um einen Drei—Purtkte—~Wurf handelte, wird der neue Punktestand auf dem Anschreibbogen eingekreist.

Bei Freiwiirfen signalisiert der Schiedsrichter die Anzahl der Freiwiirfe (1, 2 oder 3). Falls man in voraus
ermittein konnte, wieviele Freiwirfs geworfen werden sollen, werden in der ,,P* —Spalte cine entsprechende
Angzahl von Kistchen umrahmt, damit erkenntlich ist, dass eg sich um Freiwiirfe handelte. Wie bei normalen
Wiirfen auch, ist die Spielernummer (nur in der ersten Zeile der Freiwiitfe notig) und die Spielminute
{ebenfalls nur in der ersten Zeile) einzutragen. Trifft der Spieler, wird ein Punkt hinzuaddiert, wirft er vorbei,
wird dies mit einem Sirich markiert. Falls man nicht weiss, wieviele Freiwiirfe durchgefithrt werden sollen,

wird das Késtchen it nachhinein eingezeichnet.

Zur Halbzeit werden die A—und B—Spalten vertauscht. In der Pause zwischen 1. und 2. sowie 3. und 4. Viertel

werden die Spiethilfien nicht getauscht.

Der Schiedsrichter kontrolliert zur Halbzeit die Punkiesumme und den restlichen Anschreibbogen.

1.2  Was tun bei einem Foul?

Ein Foul wird durch den Schiedsrichter durch die geballte Fanst angezeigt, danach folgt die Spielernummer,
meistens zeigt der Schiri noch in Richtung der Mannschaftsbank des foulenden Spiclers, die Art des Fouls und
die Strafe (Einwurf, Freiwiirfe etc.). Der Anschreiber hat nun die Aufgabe, im Anschreibbogen anhand der
Spislernummer und der Mannschaft, die das Foul begangen hat, die Zeile fiir dissen Spieler ansznmachen.
Hinter dem Eintrag der Spielernummer befinden sich finf weitere Felder, in welche die Spielminute notiert
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wird, in welcher das Foul geschah. Gibt der Schiedsrichter auf ein Foul hin 1,2 oder 3 Freiwiitfe, so ist dies mit
1,2 oder 3 Strichen oberhalb der eingstragenen Spielminute zu kennzeichnen. Technische Fouls werden darch
ein kleines ., T oberhalb der Spielminute und disqualifizierends Fouls durch ein ¥ gekennzeichnet. Ein
Spielereintrag kann dann so anssehen:

Ohne Fouls:
[ 030 [KeBler, M cap~ o T 1 [ | ]

Die 030 sind die letzien drei Ziffern des Spielerpasses, dann kommt der Name des Spicles, das Krewz
signalisiert, dass der Spieler auf dem Feld war (Bei der ersten Fiinf wird zustitzlich zum Kreuz noch ein Kreis
um das Kreuz gezogen), Die 8 ist in diesem Fall die Trikotnummer des Spielers.

Mit Fouls:

| 030 |Kefiler, M —cap— ez |+ | |

Nachderm eine Mannschaft in Summe vier Fouls gemacht hat, bekommen die Gegner mit dem 5. Foul immer 2
Freiwiirfe, Damit der Anschreiber weiss, dass vier Fouls passiert sind, befindet sich im Feld fir die jeweilige
Mannschaft fiir jedes Viertel eine Zeile die wie folgt aussieht:

Mannschaftsfouls 1. Viertel:

[x [ x [ x [ x| s

Der Anschreiber kreuzt bei jedem Foul fortlanfend die Nummern an. In das letzte Feld kommt die Spielminute
des fitnften Mannschaftsfouls. Gleichzeitig ist die rote Mannschaftsfoul-Fahne auf der Seite der jeweiligen
Spielerbank aufzustetlen.

Zur Perfektion kann der Anschreiber bei jedem Foul eines Spielers die Anzahl seiner Fouls durchsagen bzw,
die dafiir vorgesehenen Foultafen hochheben. Mit dem fiinften Foul ist der Spieler disqualifizieit. Zu bemerken
ist, dass auch gegen den Trainer ein Foul verhangt werden kann.

Achtung! Beim Basketball gibt es auch Offensiv-Fouls! Diese sind gegen die angreifende Mannschaft 21
verhéingen.

1.3 'Was tun bei einer Auszeit?

Der Zeitmehmer hat die Anfpabe, Auszeiten zu geben. Der Anschreiber muss dabei fediglich die Spichminute,
in welcher die Auszeit genommen wurden, in die dafiir vorgesehenen Felder fiir die jeweilige Mannschaft
gintragen. In der ersten drei Vierteln darf eine Auszeiten pro Mannschaft, im dritten Viertel ditrfen zwei
genommen werden.

2 Tipps

Am leichtesten ist das Anschreiben, wenn man stindig das Spiel beobachtet, speziell den ballfithrenden Spieler,
und dessen Trikotnummer bereits im vorhinein weiss, Dann muss man nur noch wissen, wieviele Punkte der
Spieler erzielt hat — fertig. Gibts ein Foul und Freiwiirfe, weiss man auch gleich, wer die Freiwiirfe wirdt,

Die Spielminute sollte der Zeitnehmer dem Anschreiber sagen, damiit dieser nicht die Uhr ,suchen“ muss und
die Aktion schnell protokollieren kann. Der Anschreiber kann natiirlich auch wihrend des laufenden Spiels ab
und zu einen Blick auf die Ubr werfen, :

Falls efwas unklar ist, ist dies dem Schiedsrichter zu signalisieren, wenn der Ball z. B. im Aus ist oder gerader
Freiwiirfe geworfen werden.

Dieses How'To erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit oder 100%ige Korrektheit.
Es soll dem Kampfgericht mur zur Orientierang dienen. © 2002 USC Waid-Michelbach,



Kleines Zeitnehmer—HowTo

1 Aufgaben des Zeitnehmers

Der Zeitnehmer bedient die Spielubr, Br bedient ansserdem die Punkfestand—Anzeige, vergibt die Auszeiten
und lasst Spielerwechse] durchfijhren. Weiterhin stoppt er die Halbzeitpause {16 Minuten, 2, B. mit der 24
Sekunden—Stoppuhr), die Viertelpansen (2 Minuten) und die Auszeiten {1 Mimzte),

~— Zahlreiche Detailg fehlen in dieser Zusammenfassmg! <—

1.1  Die Spieluhr

Die Spieluhr ist sehr einfach zu bedienen: Es gitt lediglich die Start/Stop~Taste. Damit kann der Zeitnehmer
die Uhr loslaufen lassen bezw. anhalter. Die Spiciubr lauft rackwirts, Fiir den Anschreiber it s sintvoll, wenn
die kleine Uhr im LCD-Display vorwiirts lauft. Der Zeitnehmer kann dem Anschreiber helfen, indem er ibm
die Spisiminute mitteilt (natiirlich mur, wensn etwas passiert, sprich Foul oder Punkte bzw. Auszéit), Achtung:
Die erste Spisiminute Fuft von 0:00 bis 0:59, die zweite von t:00 big 150

1.2  'Wann laaft die TUhr los?
Wenn sin Spieler den Ball beriihrt, lauft die Ul los. Der Schiedsrichter senkt seinen gehobenen Arm,
1.3 Waann stebt die Uhr?

Emmer wenn der Schiedsrichter pfeift. Dies ist der Fall, wenn der Ball ins Ans geht oder ein Foul begangen
wurde. Bei Korberfolgen witd die Ubr nur in den letzten zwei Minuten des vierten Viertels angehalten, um
Zeitspiel zu verhindern, Natiirlich steht die Uhr bei Freiwhirfen, Auszeiten, der Halbzeit umnd bei
Spielerwechseln,

2 Die Panktestand—Anzeige

Fiir jede Mannsohaft gibt es eine Taste, mit welcher die Punkte hochgezihlt werden kénnen. Dabei entspricht
ein Tastendruck cinem Punkt. Ist es ndtig, den Punktestand nach mnten zu korrigieren, ist die dic Pankte~Tas te
zusammen mit der Shift-Taste zu driicken, Dies reduziert den Punktestand um einen Z8hler. Der Zeitnehmer
sollte den Punktestand mit dem Auschreiber abstimmen. ! :

3 Wang gibt es eine Auszeit?

Auszeiten werden vom Trainer der Mannschaft erbeten, Eine Auszeit darf jedoch nicht jederzeit gewshrt
worden, sondern nur, wenn die beantragende Mannschaft des Ball einwerfen darf, es cin Foul gab (egal von
welcher Mannschaft). Jedes Team darf in der ersten drei Viertaln eine Auszeit nehmen 1nd im vierten Viertel
zwel. Gibt der Zeitmehmer eine Auszeit, muss er dies dem Schiedsrichter durch das Timeout~Zeichen
verdeutlichen und sein Signal erténen lassen (Hupe). .
Der Anschreiber vermerkt die Spielminute der Auszeit auf seinem Anschreibbogen, Die Auszeit wird mit der
24~Sekunden—Uhr gestoppt. Nach 45 Sekunden ist der Schiedsrichter zn informieren.

. Es ist darauf zn achten, dass die Auszeiten der richtigen Mannschaft vergeben werden. Der Zeitnehmer muss
mit dem Anschreiber vor der Auszeit kliren, ob das Team iiberhaupt noch eine Auszeit nehmien darf,

4 Wann darf man Answeehseln?

Die Spicler, die eingewechselt werden sollen, teilen dies dern Kampfgericht mit. Das Jjeweilige Team darf nur
dann wechseln, wenn gie den Ball einwerfen diirfen oder 63 ein Foul gab (egal von welcher Mannschaf?),
Wechselt eine Mannschaft, darf die andere auch wechseln, damit man auf die Umbesctzung entsprechend
reagieren kann,

5 Was passiert in den Viertel- bzw- Halbzeitpausen?

Die Spieluhr muss auf 10 Minnfen zuriickgestellt werden. Ausserdem mnss die Pauge mit der 24-Sekunden—
Stoppubr gestoppt werden (Viertelpausen je 2 Minuten, Halbzeitpause 10 Minuten, nack 7 Minuten den
Schiedsrichter informieren!). ’

6 Tipps

Keine Panik! Entscheidend ist, dass der Spielberichisbogen stimmt? Die Punktezahi richiet sich also nach detn
Angchreibbogen. Vorallem den Schiedsrichter ims Auge behalten, um schnell auf dessen Signale (PHiff, Senken
des Arms} reagieren zn kinnen. Beobachten, wieviele Punkie der Schiedsrichter gibt.



Kleines 24—Sekunden—Zeitnehmer—HowTo

1 Aufgaben des 24—Sekunden—Zeitnehmers

Ein Angnff darf maximal 24 Sekunden davern. In diesem Zeitranm muss die angreifende Mannschaft einen
Korbwnef versucht haben. Dies wird vom 24—Sekunden—Zeitnehmer gemessen.

1.2 Wanp lduft die 24—-Sekunden Uhr?

Nach einem Binwrf l2uft die 24—Sekunden—Ubr ab dem Moment, in welchem ein Spieler den Ball beriihrt
(egal welche Mannschaft!). Kommt es zum Ballverlust, wenn der Spieler zum Belsplel ing Aus dnbbelt
bekomt die andere Manpschaft neve 24 Sekunden

1.3 Wann steht die 24—Sekunden Uhr?

Gehi-der Ball ins aus uod bekommt die angreifende Mananschaft den Binwurt, wird die 24—Selunden Uhr vom
Zeitraum des Schiedsrichter—Pfiffy big zu dem Zeitpunkt, za welchem ein Angreifer den Ball berithrt,
angehalten. Wirft der Angreifer sinem Gegener den Bafl zu, witd die 24-Sekunden—Uhr zuriickgestellt und
loslaufen lassen.

1.4 Wann gibis neue 24 Sekunden?

= Der Schiedgrichter deutet mit seiner Hand von oben auf seine Schulier. Dies soll das zurficksetzen der 24—
Sekunden~Uhr bedeuten.

- Der Ball wechselt die Mannschaft (durch Binwurf, Foul, Korberfolg der Gegner oder Steal),

~Eg wurde ein Korbwurf versucht.

1.8 Herunterzihien der letzten Sekunden der 24-Sekanden—Periode
Damit die Spicler nnd der Schiedsrichter iiber dent Stand der 24-Sekunden—Uhr informiert sind, ruft der 24—

Selamden—Zeitnchmer nach 15 abgelaufenen Sekunden laut ,,151% . Ab der 20. Sekunde z5hlt er laus auf 24
200 . 218,221,230 | 241" Danach soll der Haupt—Zeithchmer sein Signal ertdnen lassen (Hupe).

2 Tipps
An der Uhr: Grisner Knopf = Loslaufen, Roter Knopf=Anhalten, Weiler Knopf=Riickstelien.
Achtung! Es handelf sich i eine mechanische Ubt! Auf der Ritckseite befindet sich ein Drebknopf zom

Aufziehen der Uhr, Falls die Uhr also nicht loslaufen sollte, bitte aufzichen, aber nur bis zum deotlich
spitrbaren Anschlag!

Dieses HowTo evhebt keinen Anspruch auf Vollstindigheit oder 160%ige Korreltheit.
Es soll dem Kampjfgericht nur zur Orientierung dienen. © 2002 USC Wald-Michelbach.



