Die FIBA hat auf ihrer Sitzung des Welt-Prasidiums am 17. April 2010 in San Juan, Puerto
Rico, Regelanderungen beschlossen. Diese sind international nach der Weltmeisterschaft
2010 in Istanbul giltig. Im nationalen Bereich des DBB werden sie mit Beginn der Spielzeit
2010/2011 eingefiihrt, wobei hinsichtlich der Gilltigkeit einzelner Regeléanderungen im Zusam-
menhang mit den geénderten Spielfeldmarkierungen und der 24-Sekunden-Regel besondere
Bestimmungen gelten.

Die vorliegende Unterlage fasst die Regeldnderungen 2010 der FIBA zusammen und dient als
Zusatz zum Offiziellen Regelheft 2008 des DBB. Die oben erwéhnten Einschrankungen sind
nicht Gegenstand dieser Unterlage, sondern werden an anderer Stelle behandelt.

Beriicksichtigt wurden nur inhaltliche Anderungen, nicht aber sprachliche Prazisierungen und
Umgruppierungen von Abséatzen. Die Nummerierung der Artikel ist gleich geblieben, die Unter-
nummerierung hat sich an einigen Stellen geandert.
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Freiwurflinien, Zonen und Platze an der Zone

Die Zonen sind auf dem Spielfeld zu markierende rechteckige Flachen, jeweils
begrenzt durch die Endlinie, die verlangerte Freiwurflinie und durch zwei Linien, die,
vom &auleren Rand gemessen, vom Mittelpunkt der Endlinie jeweils 2,45 m entfernt
beginnen und an den Endpunkten der verlangerten Freiwurflinie enden. Diese Linien
mit Ausnahme der Endlinie sind Teil der Zone. Die Flache der Zonen muss farbig
angelegt sein.
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Drei-Punkte-Bereich

Der Drei-Punkte-Bereich (Bild 1 und Bild 3) einer Mannschaft besteht aus der ge-

samten Spielflache, ausgenommen des Teilbereichs in der Nahe des gegnerischen

Korbs, der durch folgende Linien begrenzt ist:

e Zwei an der Endlinie beginnende und zu ihr senkrechte Linien, deren AuBen-
kante von der Innenkante der Seitenlinien jeweils 0,90 m entfernt ist.

e Einem Kreisbogen mit einem Radius von 6,75 m, gemessen vom AufRenrand
und um den Punkt, der exakt unter dem Mittelpunkt des gegnerischen Korbs
liegt. Der gedachte Punkt ist von der Mitte der Endlinie 1,575 m entfernt,
gemessen von der Innenkante. Der Kreisbogen geht in die beiden parallelen
Linien tber.
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2.4.6 Einwurfmarkierungen
AuBerhalb des Spielfelds sind gegentiber dem Anschreibertisch an der Seitenlinie
zwei Linien mit einer Lange von 0,15 m einzuzeichnen, deren AuBenkante jeweils
8,325 m von der Innenkante der Endlinie entfernt ist.
2.4.7 No-charge-Halbkreisbereiche
Zwei No-charge-Halbkreisbereiche sind auf dem Spielfeld einzuzeichnen. Sie sind
eingegrenzt durch
« einen Halbkreis mit einem Radius von 1,25 m, gemessen vom AuBenrand und
gezeichnet um den Punkt, der exakt unter dem Mittelpunkt des Korbs liegt. Die
offenen Enden des Halbkreises werden jeweils verlangert durch
e zwei zu der Endlinie senkrechte parallele Linien, die 0,375m lang sind und im
Abstand von 1,20 m vom inneren Rand der Endlinie enden. Diese parallelen
Linien haben voneinander einen Abstand von 2,50 m, gemessen vom jeweils
inneren Rand.
Der No-charge-Halbkreisbereich wird durch eine gedachte Linie abgeschlossen,
welche die beiden Enden der parallelen Linien verbindet und direkt unterhalb der
Vorderflache der Spielbretter verlauft.
Die No-charge-Halbkreislinie gehort nicht zum No-charge-Halbkreisbereich.
Art. 4 Mannschaften
431 Die Spielkleidung einer Mannschaft besteht aus
e Socken, deren dominierende Farbe gleich sein muss.
4.4.2 Kein Spieler darf Gegenstande tragen, die zu Verletzungen fithren kénnen.
e Folgendes ist erlaubt:
— Kompressions-Manschetten, sofern sie gleichfarbig mit der dominierenden
Farbe des Spielhemds sind.
— Kompressions-Striimpfe, sofern sie gleichfarbig mit der dominierenden
Farbe der Spielhosen sind. Sie dirfen weder vom Oberschenkel noch vom
Unterschenkel aus die Knie bedecken.
— Farbloser, durchsichtiger Zahnschutz.
— Farblose, durchsichtige Klebebander fiir Arme, Schultern, Beine, usw.
443 Wahrend des Spiels darf kein Spieler Markennamen, Logo oder andere Darstel-
lungsformen von Werbung fiir kommerzielle Produkte oder gemeinnitzige Organi-
sationen zeigen, weder auf seinem Korper, seinem Haar noch in sonstiger Form.
Art. 7 Pflichten und Rechte der Trainer
7.3 Trainer, Trainer-Assistenten, Mannschaftsmitglieder und Mannschaftsbegleiter sind
die einzigen Personen, die auf den Mannschaftsbénken sitzen und im Mannschafts-
bankbereich verbleiben durfen.
Art. 8 Spielzeit, Punktgleichheit und Verlangerungen
8.6 Eine Spielpause endet
e zu Beginn des ersten Viertels, wenn beim Sprungball der Ball die Hand oder
Héande des 1. Schiedsrichters verlasst.
e zu Beginn der anderen Viertel oder Verlangerungen, wenn der Ball dem
Einwerfer zur Verfligung steht.
Art. 9 Beginn und Ende eines Viertels oder des Spiels
9.1 Das erste Viertel beginnt, wenn der Ball beim Sprungball die Hand oder Hande des
1. Schiedsrichters verlasst.
9.2 Alle weiteren Viertel beginnen, wenn der Ball dem Einwerfer zur Verfligung steht.
Art. 10  Zustand des Balls
10.2 Der Ball wird belebt, wenn beim
«  Sprungball der Ball die Hand oder Hande des 1. Schiedsrichters verlasst.
Art. 12 Sprungball und Wechselnder Ballbesitz
12.5.2 Die Mannschaft, die beim Sprungball zu Beginn des ersten Viertels keine Ballkon-

trolle auf dem Spielfeld erlangt, erhalt den ersten Einwurf gemal Wechselndem
Ballbesitz.
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Art. 16
16.2.5

Art. 17
17.2.4

Art. 20
20.2.3

Art. 28
28.1
28.1.1

28.1.2

Art. 29
29.1
29.1.1

29.2
29.2.1

Korberfolg und seine Wertung

Die Spieluhr muss mindestens noch 0,3 Sekunden anzeigen, damit ein Spieler nach
einem Einwurf oder Rebound nach dem letzten oder einzigen Freiwurf die
Ballkontrolle erlangen und einen Korbwurf versuchen kann. Wenn auf der Spieluhr
nur noch 0,2 oder 0,1 Sekunden angezeigt werden, kann ein gtiltiger Korb nur durch
direktes Tippen oder Dunking erzielt werden.

Einwurf

Wahrend der letzten zwei Spielminuten des vierten Viertels und wéhrend der letzten
zwei Spielminuten jeder Verlangerung wird nach einer Auszeit fir die Mannschaft,
der anschlieBend ein Einwurf in ihrem Ruckfeld zusteht, dieser Einwurf von der Ein-
wurflinie im Vorfeld dieser Mannschaft gegentiber dem Anschreibertisch ausgefiihrt.

Verlust der Spielberechtigung (Fehlverhalten einer Mannschaft)

Verliert eine Mannschaft in einem Wettbewerb zum zweiten Mal gemaR diesem
Artikel, wird die Mannschaft vom Wettbewerb ausgeschlossen und alle bisher von
dieser Mannschaft gespielten Spiele werden annulliert.

Acht Sekunden

Regel

Immer wenn

e ein Spieler in seinem Ruckfeld Kontrolle tiber einen belebten Ball erlangt,

e nach einem Einwurf der Ball einen Spieler im Ruickfeld bertihrt oder von ihm
beriihrt wird, und die Mannschaft des Einwerfers in ihrem Ruckfeld in Ballkon-
trolle bleibt

muss diese Mannschaft innerhalb von acht Sekunden den Ball in ihr Vorfeld spielen.

Eine Mannschaft verursacht, dass der Ball in ihr Vorfeld geht, wenn

e der Ball von keinem Spieler kontrolliert wird und das Vorfeld bertihrt.

e der Ball einen Angreifer beriihrt oder von ihm beriihrt wird, der mit beiden
FuRen Kontakt mit seinem Vorfeld hat.

e der Ball einen Verteidiger beriihrt oder von ihm bertihrt wird, der mit einem Teil
seines Korpers Kontakt mit seinem Ruckfeld hat.

e der Ball einen Schiedsrichter beriihrt, der mit einem Teil seines Korpers im
Vorfeld der ballkontrollierenden Mannschaft ist.

24 Sekunden

Regel

Immer wenn

« ein Spieler auf dem Spielfeld Kontrolle tiber einen belebten Ball erlangt,

e nach einem Einwurf der Ball einen Spieler auf dem Spielfeld beriihrt oder von
ihm beruhrt wird, und die Mannschaft des Einwerfers in Ballkontrolle bleibt,

muss diese Mannschaft innerhalb von 24 Sekunden einen Korbwurf versuchen

Vorgehensweise

Wird das Spiel von einem Schiedsrichter gestoppt

e fur ein Foul oder Regelubertretung (nicht fiir einen Ausball) durch die nicht
ballkontrollierende Mannschaft,

e aus einem Grund, fir den die nicht ballkontrollierende Mannschaft verantwort-
lich ist,

e aus einem Grund, fuir den keine Mannschaft verantwortlich ist,

erhalt die Mannschaft den Ball zum Einwurf, die zuvor Ballkontrolle hatte.

Wird der Einwurf im Rickfeld ausgefihrt, wird die 24-Sekunden-Uhr auf 24 Sekun-

den zuriick gesetzt.

Wird der Einwurf im Vorfeld ausgefiihrt, wird die 24-Sekunden-Uhr folgendermaf3en

zurlick gesetzt:

e Zeigt die 24-Sekunden-Uhr zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung noch 14
Sekunden oder mehr an, wird sie nicht zuriick gesetzt, sondern wird mit der
verbleibenden Zeit wieder gestartet, bei der sie angehalten wurde.

e Zeigt die 24-Sekunden-Uhr zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung noch 13
Sekunden oder weniger an, wird sie auf 14 Sekunden zuriick gesetzt.
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Art. 30
30.1
30.1.1

30.1.2

30.3

Art. 31
31.33

Art. 33
33.10

Art. 38
38.3.1

Wenn jedoch nach Meinung eines Schiedsrichters die gegnerische Mannschaft
dadurch benachteiligt wiirde, ist die 24-Sekunden-Uhr mit der verbleibenden Zeit
wieder zu starten, bei der sie angehalten wurde.

Spielen des Balls ins Riickfeld

Definition

Der Ball geht ins Ruckfeld einer Mannschaft, wenn er

e das Rickfeld bertihrt.

e von einem Angreifer beriihrt oder von ihm beriihrt wird, der mit einem Teil
seines Korpers Kontakt mit seinem Riickfeld hat.

« einen Schiedsrichter bertihrt, der mit einem Teil seines Kérpers Kontakt mit dem
Riickfeld hat.

Der Ball geht regelwidrig ins Ruckfeld, wenn ein Spieler der ballkontrollierenden

Mannschaft den Ball als letzter in seinem Vorfeld bertihrt hat und ein Spieler

derselben Mannschaft den Ball als erster im Rickfeld beriihrt.

Diese Einschrénkung gilt fir alle Situationen im Vorfeld einer Mannschaft einschlie3-

lich der Einwirfe. Dies gilt jedoch nicht fir einen Spieler, der in seinem Vorfeld ab-

springt, in der Luft Ballkontrolle fur seine Mannschaft erlangt und dann im Riickfeld

seiner Mannschaft landet.

Strafe

Der Ball wird der gegnerischen Mannschaft zum Einwurf im Vorfeld nachst der Stelle

der Regelverletzung zuerkannt, ausgenommen direkt hinter dem Spielbrett.

Goaltending und Storen des Balls

Wird eine Goaltending-Regeliibertretung von einem Verteidiger beim letzten oder
einzigen Freiwurf begangen, erhalt die angreifende Mannschaft einen Punkt und es
wird ein technisches Foul gegen den Verteidiger verhéngt.

Kontakt (Grundsatze)

No-charge-Halbkreisbereich

Die No-charge-Halbkreisbereiche sind auf dem Spielfeld eingezeichnet, um einen

speziellen Bereich zur Beurteilung von Charge/Block-Situationen unter dem Korb zu

markieren.

Bei allen Spielsituationen, in denen ein Angreifer im Sprung iber die eingezeichnete

No-charge-Halbkreislinie in den No-charge-Halbkreisbereich eindringt und dabei

Kontakt mit einem Verteidiger innerhalb des No-charge-Halbkreisbereichs verur-

sacht, ist der Kontakt nicht als Foul durch den Angreifer zu pfeifen, wenn

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

« auf den Korb wirft oder den Ball passt, und

e der Verteidiger sich mit beiden FuBen innerhalb des No-charge-Halbkreis-
bereichs befindet,

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

regelwidrig ein.

Technisches Foul

Ein technisches Foul ist ein Vergehen eines Spielers ohne Kontakt mit einem

Gegenspieler, das folgende Fehlverhalten umfasst, aber nicht auf diese Beispiele

beschrénkt ist:

* Ignorieren von Verwarnungen der Schiedsrichter.

e Goaltending durch einen Verteidiger bei einem letzten oder einzigen Freiwurf.
Die Mannschaft des Freiwerfers erhélt einen Punkt, gefolgt von der Strafe fir
das technische Foul gegen den Verteidiger.
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e gestoppt, aber nicht auf 24 Sekunden zuriick gestellt, wenn dieselbe
Mannschaft, die vorher Ballkontrolle hatte, einen Einwurf im Vorfeld erhalt und
noch 14 oder mehr Sekunden auf der 24-Sekunden-Uhr angezeigt werden.

e gestoppt und auf 14 Sekunden zuriick gestellt, wenn dieselbe Mannschaft,
die vorher Ballkontrolle hatte, einen Einwurf im Vorfeld erhalt und noch 13 oder
weniger Sekunden auf der 24-Sekunden-Uhr angezeigt werden.

Sie wird gestoppt, aber nicht zuriick gestellt, wenn derselben Mannschaft, die

vorher Ballkontrolle hatte, ein Einwurf aus folgenden Griinden zugesprochen wird:

Der Ball ist ins Aus gegangen.

Ein Spieler derselben Mannschaft hat sich verletzt.

Nach einer Sprungballsituation

Nach einem Doppelfoul

* Nach Aufhebung gleicher Strafen gegen beide Mannschaften

Sie wird ausgeschaltet, sobald der Ball zum toten Ball und die Spieluhr gestoppt

wurden, wenn nur noch eine Restspielzeit von weniger als 24 bzw. 14 Sekunden in

einem Viertel oder Verlangerung verbleibt.

Das 24-Sekunden-Signal stoppt weder die Spieluhr noch das Spiel, noch verursacht

es einen toten Ball, es sei denn, eine Mannschaft hat Ballkontrolle.

Videos, Filme, Fotos oder jegliche andere Form von visuellen, elektronischen oder

digitalen Geréten dirfen nur dazu benutzt werden,

e zu entscheiden, ob bei einem letzten Korbwurf am Ende eines Viertels oder
Verlangerung der Ball noch innerhalb der Spielzeit die Hand oder Hande des
Werfers verlassen hat oder ob es sich um einen Zwei- oder Drei-Punkte-Korb-
erfolg handelt.

(Der letzter Absatz lautet jetzt):

Verliert eine Mannschaft aus diesem Grund zum zweiten Mal, werden alle bisher

von dieser Mannschaft gespielten Spiele annulliert.

Technische Ausristung

Spielbrett

Fur Wettbewerbe der Stufen 1 und 2 muss um jedes Spielbrett herum an den Innen-
randern eine Beleuchtung angebracht sein, die rot aufleuchtet, wenn das Signal der
Spieluhr zum Ende eines Viertels oder Verlangerung ertont. Die Beleuchtung muss
mindestens 10 mm breit sein und sich tiber mindestens 90% der Gesamtlange der
Spielbrettkanten erstrecken.

Polsterung
Die Polsterung muss einfarbig und an beiden Spielbrettern und Korbstiitzen dieselbe
Farbe haben.

Anzeigetafel

Bei Verwendung von Video-Anzeigetafeln muss sichergestellt sein, dass alle erfor-
derlichen Spielinformationen wahrend des Spiels einschlieBlich aller Spielpausen
jederzeit sichtbar sind. Die Lesbarkeit der angezeigten Informationen muss der von
digitalen Anzeigetafeln entsprechen.

Fur den Zeitnehmer muss ein Bedienpult fir die Spieluhr und fur den Anschreiber-
Assistenten ein separates Bedienpult fir die Anzeigetafel vorhanden sein. Compu-
tertastaturen diirfen zur Eingabe von Daten auf die Anzeigetafel verwendet werden,
die Anzeigentafel darf aber nur mit speziellen Bedienpulten bedient werden. Beide
Bedienpulte missen eine leicht zu bedienende Korrekturmdéglichkeit von falschen
Angaben und eine Speichermdglichkeit der aktuellen Spieldaten von mindestens
30 Minuten haben.

24-Sekunden-Uhr
Die 24-Sekunden-Uhr muss (jetzt auch)
e von 14 Sekunden aus gestartet werden kénnen.
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Art. 43

Art. 44
44.3.3

Art. 46
46.12

Art. 50

50.1

50.2

Freiwirfe

Bild 6 Positionen der Spieler wéahrend der Freiwiirfe

Korrigierbarer Fehler

Ein falscher Spieler hat einen oder mehrere Freiwirfe ausgefihrt:

Der Freiwurf oder die Freiwtrfe und der Ballbesitz, sofern er Teil der Strafe ist, sind
ersatzlos zu streichen. Den Ball erhélt die gegnerische Mannschaft zum Einwurf von
der Seitenlinie in Hohe der Freiwurflinie, es sei denn, das Spiel wird mit Strafen fir
weitere Regelverletzungen fortgeftihrt.

Pflichten und Rechte des 1. Schiedsrichters

ist autorisiert, gegebenenfalls verfugbare technische Gerate zu genehmigen und
sich ihrer zu bedienen, bevor er den Anschreibebogen unterschreibt, um zu ent-
scheiden, ob bei einem letzten Korbwurf am Ende eines Viertels oder Verlangerung
der Ball noch innerhalb der Spielzeit die Hand oder Hande des Werfers verlassen
hat oder ob es sich um einen Zwei- oder Drei-Punkte-Korberfolg handelt.

Pflichten des 24-Sekunden-Zeitnehmers

Dem 24-Sekunden-Zeitnehmer steht eine 24-Sekunden-Uhr zur Verfligung. Er muss

sie wie folgt bedienen:

Sie wird in Gang oder wieder in Gang gesetzt, sobald

e eine Mannschaft auf dem Spielfeld die Kontrolle tber einen belebten Ball
erlangt.

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

Das blofR3e Beriihren des Balls durch einen gegnerischen Spieler bewirkt keinen Be-

ginn einer neuen 24-Sekunden-Periode, wenn dieselbe Mannschaft in Ballkontrolle

bleibt.

Bei jedem Schiedsrichterpfiff wegen

e eines Fouls oder einer Regeliibertretung (nicht wegen eines Ausballs durch die
nicht ballkontrollierende Mannschaft),

e einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion der nicht ballkontrollierenden
Mannschaft,

e einer Spielunterbrechung aufgrund einer Aktion, fiir die keine Mannschaft
verantwortlich ist, es sei denn die gegnerische Mannschaft wirde dadurch
benachteiligt,

wird die 24-Sekunden-Uhr wie folgt bedient. Sie wird

e gestoppt und auf 24 Sekunden zuriick gestellt und es darf keine Anzeige auf
den Anzeigegeraten sichtbar sein, sobald
- ein legaler Korb erzielt wird.

- der Ball bei einem Wurf auf den gegnerischen Korb den Ring bertihrt, es sei
denn der Ball verfangt sich an der Korbbefestigung.

- eine Mannschaft einen Einwurf im Riickfeld oder Freiwirfe erhélt.

- die ballkontrollierende Mannschaft eine Regelverletzung begeht.
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16. Spielfeld
16.1

Das Spielfeld wird markiert

* gemanR den Offiziellen Basketball-Regeln durch eine 50 mm breite Grenzlinie.

e mit einer zuséatzlichen, mindestens 2.000 mm breiten AuBenlinie, die eine stark
unterschiedliche Farbe haben muss.

Die Farbe dieser zusatzlichen AuBenlinie muss mit der des Mittelkreises (sofern

farbig angelegt) und der Zonen identisch sein.

Zusatzliche AuRenlinie I 2.000

Bild 11 Spielfeld

18. Werbebanden
18.4 Fur Wettbewerbe der Stufe 1 dirfen nur motorbetriebene Wechsel- oder digitale Werbe-
banden verwendet werden.
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Bild 12 Werbung im Spielfeldbereich
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