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KAMPFRICHTER NATIONALE MEISTERSCHAFTEN  
(OTN) 

 
 
1. Rolle und Bedeutung der Kampfrichter.  
 
Die Kampfrichter der nationalen Meisterschaften bestehen aus einem Anschreiber (vom 
Gastklub), einem Zeitnehmer (vom Heimklub) und einem 24-Sekunden-Zeitnehmer (ebenfalls 
vom Heimklub). 
 
Die Kampfrichter sind die Assistenten der Schiedsrichter und des Kommissars. Dies verlangt, 
dass sie ihre Aufgaben absolut neutral ausführen. Niemand darf ein Interesse daran haben, 
dass es zu Kritiken zwischen den Schiedsrichtern und ihren Assistenten kommt, es braucht eine 
perfekte Zusammenarbeit. Es darf an einem Spiel keine individuellen Tätigkeiten geben, 
sondern es braucht Zusammenarbeit und Koordination zwischen Spielern, Trainern, 
Schiedsrichtern und Kampfrichtern. 
 
Am Anschreibertisch sind alle privaten Gespräche verboten, und der Tisch muss von allen für 
sein Funktionieren überflüssigen Gegenständen frei sein (Taschen, Handys, Esswaren, etc.). 
 
Für alle Spiele der nationalen Meisterschaften ist es zwingend vorgeschrieben, dass sich die 
Kampfrichter  spätestens 45 Minuten  vor Spielbeginn in der Halle befinden müssen.  
 
Wenn es bei einem Spiel der nationalen Ligen keinen Kommissar hat, MUSS sich einer der 
beiden Kampfrichter vom Heimklub vergewissern,  dass der Anschreibebogen korrekt 
abgeschlossen ist (Punkte der aufgeführten Spieler, Unterschriften der Kampfrichter sowie der 
Schiedsrichter), bevor er den Spielort verlässt. 
 
Bei internationalen Spielen (Europa-Cup, Spielen der Nationalmannschaft) müssen sich die 
Kampfrichter 1 Stunde (60 Minuten) vor Spielbeginn beim FIBA-Kommissar melden. 
 
Es ist von grösster Bedeutung, dass alle Kampfrichter aufmerksam sind. Vor allem der 
Anschreiber muss aufpassen, dass beim laufenden Resultat keine Fehler entstehen, weil davon 
Sieg oder Niederlage abhängen können. 
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Anordnung des Anschreibertisches und der Wechselstü hle (Beispiel) 
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2. Wer macht was und welche Rolle hat der Kommissar . 
 

2.1 : Der Zeitnehmer: 
 

Er misst :  
� Die Dauer der Spielzeit (4 Spielperioden von je 10 Minuten und Verlängerung(en) von 

je 5 Minuten). 
� Die Dauer der Auszeiten (je 1 Minute -> nach 50 Sekunden sein Signal ertönen 

lassen). 
� Die Dauer der Spielpausen : - 2 Minuten zwischen der 1. und 2. sowie zwischen der 

3. und 4. Spielperiode - nach 1 Minute 30 sein Signal ertönen lassen. 
� Die Halbzeitpause von 15 Minuten  -> nach 12 Minuten sein Signal ertönen lassen. 
� Er muss alle ihm zur Verfügung stehenden Mittel anwenden, um die Schiedsrichter 

sofort zu verständigen, wenn sein Signal versagt oder nicht gehört wird. 
 

Zur Erinnerung:  
Er setzt die Spieluhr in Gang, wenn der Ball: 
� beim Sprungball legal von einem Spieler getippt wird. 
� nach einem erfolglosen Freiwurf von einem Spieler auf dem Spielfeld berührt wird.  
� bei einem Einwurf von einem Spieler auf dem Spielfeld berührt wird. 

 
Er stoppt die Spieluhr, wenn: 
� die Spielzeit für eine Spielperiode abgelaufen ist. 
� ein Schiedsrichter pfeift.  
� ein Feldkorb gegen die Mannschaft erzielt wird, die eine Auszeit beantragt hat. 
� Ein Feldkorb in den letzten 2 Minuten der 4. Spielperiode oder in den letzten 2 

Minuten jeder Verlängerung erzielt wird. 
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Achtung:   Alles was geschieht nachdem die Spieluhr gestoppt wurde wird annulliert, und das 

Spiel geht weiter wie wenn nichts passiert wäre. Dies gilt nicht bei technischen, 
unsportlichen oder disqualifizierenden Fouls. 

 
Schiedsrichter-Handzeichen bezüglich der Spielzeit:  
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2.2. Der Anschreiber: 

 
Der Anschreiber trägt alle im Reglement vorgesehenen Informationen in den Anschreibebogen 
ein. Nur er ist berechtigt eines der offiziellen Signale des Anschreibertisches zu benutzen, um 
mit den Schiedsrichtern in Verbindung zu treten. 
 
Dreissig (30) Minuten  vor Spielbeginn muss der Anschreiber den Anschreibebogen 
vorbereitet haben das heisst: -> in schwarz  muss ausgefüllt sein (siehe Beispiel): 
 

� Der Kopf des Anschreibebogens. 
� Die Lizenznummer, Namen (in Grossbuchstaben)  und Vornamen der Spieler. 
� Die Lizenznummer, Namen (in Grossbuchstaben)  und Vornamen des Trainers 
� Die Lizenznummer, Namen (in Grossbuchstaben)  und Vornamen des Trainer-

Assistenten (falls anwesend) 
� Die Lizenznummer, Namen (in Grossbuchstaben)  und Vornamen der 

Kampfrichter -> in schwarz . 
 
Der Anschreibebogen muss mit 2 verschiedenen Farben ausgefüllt werden: (Beispiel) 
 

�  1. Spielperiode rot (Kontrastfarbe zum Kopf des Bogens) 
 
�  2. Spielperiode schwarz 
 
�  3. Spielperiode rot  
 
�  4. Spielperiode schwarz  
 
�  Verlängerung(en) schwarz  
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Der Anschreiber muss die Schiedsrichter benachrichtigen, wenn eine Mannschaft eine Auszeit 
beantragt hat und diese auf dem Anschreibebogen eintragen. Er muss anschliessend die 
Schiedsrichter informieren, wie viele Auszeiten jede Mannschaft schon genommen hat. 
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1 2 3 4
1 2 3 4

1 2 3 4
1 2 3 4

Time-outs Team fouls
Period  � �
Period  � �
Extra periods  

Licence Players Player Fouls

Team B        _HOOPERS                                                       

 
 

Nach jedem Spielerfoul muss der Anschreiber die Foultafel mit der aktuellen Foulzahl dieses 
Spielers hochheben, und zwar so, dass sie von beiden Trainern und den Schiedsrichtern 
gesehen werden kann. 
 
Wenn das Spiel nach dem 4. Mannschaftsfoul wieder aufgenommen wurde, muss er sich 
vergewissern, dass der Anzeiger für die Mannschaftsfouls richtig aufgestellt ist, und zwar an 
dem Ende des Anschreibertisches, das der Bank der bestraften Mannschaft am nächsten ist. Er 
darf nicht vergessen, diese am Ende der ersten drei Spielperioden wieder zu entfernen. 
 
 
Er muss Spielerwechsel veranlassen. 
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Eintrag der Auszeiten 
der Mannschaft 
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Der Anschreiber bedient den Einwurfanzeiger für den  Wechselnden Ballbesitz. 
Unmittelbar nach Ende der ersten Halbzeit darf er n icht vergessen, diesen umzustellen, 
da die Mannschaften zu Beginn der zweiten Halbzeit die Spielrichtung wechseln. 
 
Achtung: Ein Spielertrainer, der kein einziges persönliches Foul begangen hat, gegen dessen 

Mannschaft aber 3 technische Fouls gegen die Bank verhängt wurden, hat nicht 
mehr das Recht zu spielen oder zu "coachen". Er muss sofort die Halle verlassen: 
der Anschreiber hat die Aufgabe die Schiedsrichter zu benachrichtigen. 

 
Wenn während dem Spiel ein Schreibfehler entdeckt wird, muss der Anschreiber bis zum 
nächsten Spielunterbruch oder Korb warten, bevor er sein Signal ertönen lässt, um die 
Schiedsrichter zu benachrichtigen. 
 
Alle Irrtümer, Schreibfehler, Fehler in der Zeitmessung, im Resultat, bei der Foulzahl, der Zahl 
der Auszeiten, aufgebrauchter oder nicht gespielter Spielzeit, können durch die Schiedsrichter 
in jedem Moment – bevor der Schiedsrichter den Anschreibebogen unterschrieben hat – 
korrigiert werden. 
 
 
 
 

2.3. Der 24-Sekunden-Zeitnehmer: 
 
Der 24"-Zeitnehmer hat die Verantwortung über die 24"-Anlage und deren gute Funktion. Seine 
Arbeit verlangt Wachsamkeit, Konzentration und Schnelligkeit in der Ausführung. 
Heute hat diese Funktion aufgrund der diversen Änderungen und der in Kraft getretenen 
Entwicklung eine SEHR WICHTIGE Rolle. 
Die Pflichten des 24"-Zeitnehmers sind unter Punkt 4.1 dieses Dokumentes genau beschrieben.  
 
 
 
 

2.4. Der Kommissar: 
 
Der Kommissar ist der Verantwortliche des Anschreibertisches. Er sitzt zwischen dem 
Anschreiber und dem Zeitnehmer. Seine Hauptaufgabe ist die Überwachung der Arbeit der 
Kampfrichter, und er hilft den Schiedsrichtern beim korrekten Ablauf des Spiels. 
Er hat allerdings überhaupt keine ausübende Gewalt und Entscheidungsgewalt, da diese total 
bei den Schiedsrichtern liegt. 
Falls es an einem Spiel keinen Kommissar hat, ist der Anschreiber sein Stellvertreter. 
 
Die Kampfrichter des Heimklubs haben die Verantwortung die gültigen Lizenzen folgender 
Personen vorzulegen: 

� Hallenverantwortlicher, 
� Personen, die sich während dem Spiel auf der Spielerbank befinden (z.B. Pfleger, 

Statistiker, …..), 
� Sicherheitsdienst (falls der Sicherheitsdienst durch eine private Gesellschaft geleistet 

wird, werden keine Lizenzen verlangt). 
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3. Handzeichen der Schiedsrichter und Eintrag auf dem Anschreibebogen : 
 
 
 3.1. Unsportliches Foul 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3

 
 
 
 
 

���
���������������	������������
���������� �



����
����	
�����
�
���������������

 �

 
 3.2. Technisches Foul gegen einen Spieler 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3
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 3.3. Technisches Foul gegen einen Trainer 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3
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 3.4. Disqualifizierendes Foul 
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no.

Coach LOOR, A. B2C2

Assistant Coach MONTA, B.

Players
001 MAYER, F.
002 JONES, M.
003 SMITH, E.
004 FRANK, Y.
010 NANCE, L.
012 KING, H. (CAP)
014 WONG, P.
015 RUSH, S.

021 MARTINEZ, M.
022 SANCHES, N.
024 MANOS, K.

1    2    3    4    5 in  No.

4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

P2

P P P2

P1P
P2

U2

U1

P2

T2

P P
P1 P

P2

P2

P2 D2

P P2 TC

P2

P2

P2 P U2

P3

 
 
 
 
 3.5. Fouls in Sonderfällen 
 

Beispiele für disqualifizierende Fouls: 
Disqualifizierende Fouls gegen Trainer, Trainer-Assistenten, Ersatzspieler und 
Mannschaftsbegleiter, weil sie den Mannschaftsbank-Bereich verlassen haben (Art. 39), werden 
wie nachstehend eingetragen. In allen verbleibenden Foulkästchen der disqualifizierten Person 
wird ein "F" eingetragen.  
3.5.1  Falls nur der Trainer disqualifiziert wird: 
�

Coach LOOR, A. D F F2

Assistant Coach MONTA, B.
�
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3.5.2  Falls nur der Trainer-Assistent disqualifiziert wird: 
 

Coach LOOR, A. B2

Assistant Coach MONTA, B. F F F
�

�
�
3.5.3  Falls sowohl Trainer wie Trainer-Assistent disqualifiziert werden: 
 

Coach LOOR, A. D F F2

Assistant Coach MONTA, B. F F F
�

 
 
3.5.4  Falls der Ersatzspieler weniger als vier Fouls begangen hat, wird ein "F" in alle 

verbleibenden Foulkästchen eingetragen: 
�

003 SMITH, E. P2 P2 F F F6 �
�
�
3.5.5  Falls es sich um das fünfte Foul des Ersatzspielers handelt, wird ein "F" in das letzte 

Foulkästchen eingetragen: 
�

002 JONES, M. T2 P3 P1 P2 F5  
 
  
3.5.6  Falls der ausgeschlossene Spieler bereits zuvor das fünfte Foul begangen hat, wird ein 

"F" in den Raum rechts neben dem letzten Foul eingetragen: 
�

015 RUSH, S. T2 P3 P2 P1 F11 P2  
 
 

3.5.7  Ein disqualifizierendes Foul gegen einen ausgeschlossenen Spieler nach seinem fünften 
Foul wird folgendermassen eingetragen: 

�
015 RUSH, S. T2 P3 P2 P1 D11 P2  

 
 
3.5.8 Zusätzlich wird bei den Beispielen 3.5.4 à 3.5.7, oder wenn ein Mannschaftsbegleiter 

disqualifiziert wird, gegen den Trainer ein technisches Foul eingetragen (B2) 
 

�

���

Coach LOOR, A. B2

Assistant Coach MONTA, B.
�
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4. 24 Sekunden (24"):  
 
 

4.1. 24 Sekunden (24"): 
 
Jede Mannschaft muss innerhalb von 24" einen Korbwurf versuchen. Ist dies nicht der Fall, 
pfeift der Schiedsrichter eine Regelübertretung und macht folgende Handzeichen: 

 
 

 
Uhr anhalten 
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Wenn ein Schiedsrichter nach einer Regelübertretung oder einem Spielunterbruch aus einem 
speziellen Grund einer Mannschaft eine neue 24"-Periode zuspricht, macht er folgende Zeichen 
(Beispiel Regelübertretung absichtliches Fuss-Spiel): 
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Die 24"-Anlage wird in Gang oder wieder in Gang gesetzt, sobald eine Mannschaft auf dem 
Spielfeld die Kontrolle über einen belebten Ball erlangt. 
 
Die Anlage wird gestoppt und auf 24" zurückgestellt  sobald : 

� ein Schiedsrichter wegen eines Fouls oder einer Regelübertretung pfeift,  
� der Ball bei einem Korbwurf in den Korb geht, 
� der Ball bei einem Korbwurf den Ring berührt, 
� das Spiel aufgrund einer Aktion der nicht den Ball kontrollierenden Mannschaft 

unterbrochen wurde, 
� das Spiel aufgrund einer Aktion unterbrochen wurde, für die keine Mannschaft 

verantwortlich ist, es sei denn die gegnerische Mannschaft würde dadurch benachteiligt. 
 
Die Anlage wird auf 24" zurückgestellt und in Gang gesetzt,  sobald eine Mannschaft auf 
dem Spielfeld Ballkontrolle eines belebten Balles erlangt. 

 
Das blosse Berühren des Balles durch einen gegneris chen Spieler bewirkt keinen Beginn 
einer neuen 24"-Periode, wenn die andere Mannschaft  in Ballkontrolle bleibt. 
 
Ertönt das 24" Signal bei einem Korbwurf, während d er Ball in der Luft ist, gilt : 

� geht der Ball in den Korb wird das Signal nicht beachtet und der Korb zählt (die Anlage 
wird auf 24"zurückgestellt), 

� berührt der Ball den Ring, geht aber nicht in den Korb, wird das Signal nicht beachtet, 
und das Spiel geht mit einer neuen 24"-Periode weiter, 

� berührt der Ball das Spielbrett, nicht aber den Ring oder berührt er gar nichts: 
a) erlangt die verteidigende Mannschaft Ballkontrolle, wird das Signal nicht beachtet, 

und das Spiel geht mit einer neuen 24"-Periode weiter. 
b)  erlangt die werfende Mannschaft wieder Ballkontrolle, ist das eine Regelübertretung 

und die Schiedsrichter unterbrechen das Spiel. Der Ball wird von der verteidigenden 
Mannschaft mit einer neuen 24"-Periode ins Spiel gebracht. 

 
Die 24"-Anlage wird gestoppt, aber nicht auf 24" zu rückgestellt , wenn der Mannschaft, die 
vorher Ballkontrolle hatte, ein Einwurf aus folgenden Gründen 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. 

 
Wurde die 24"-Anlage irrtümlich zurückgestellt, MUSS dies der Schiedsrichter korrigieren, in 
dem er das Spiel anhält und den Ball der gleichen Mannschaft zuspricht, die zuvor Ballkontrolle 
hatte. Der Einwurf wird am nächst möglichen Ort ausgeführt, wo das Spiel unterbrochen wurde. 
 
Ertönt das Signal der 24"-Anlage irrtümlich, während eine oder keine Mannschaft Ballkontrolle 
hat, wird das Signal nicht beachtet und das Spiel geht ohne Unterbrechung weiter, ausser die 
Schiedsrichter entscheiden, dass eine Mannschaft durch das Signal benachteiligt wurde. 
 
Achtung :  Die Anlage muss gestoppt und ausgeschaltet werden, wenn eine Mannschaft 
Ballkontrolle über einen belebten Ball hat und in dieser Spielperiode weniger als 24" Spielzeit 
verbleiben 
Das 24"-Signal stoppt weder die Spieluhr noch das Spiel, es sei denn eine Mannschaft hat 
Ballkontrolle.  
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4.2 Mögliche Spielsituationen  betreffend der 24" 
 

Nr. Beschreibung: Entscheid: 
 
 
1. Wurf von A Korb zählt 
 Signal Spieluhr läuft weiter 
 Ball geht in den Korb   B wirft den Ball von der Endlinie ein 
 
 
 
2. Wurf von A Das Spiel geht weiter 
 Signal Neue 24’’-Periode sobald eine Mannschaft  
 Ball berührt den Ring   Ballkontrolle erlangt 
 Ball geht nicht in den Korb 
 
 
 
3. Wurf von A8 Korb zählt 
 Signal Spieluhr läuft weiter 
 Ball berührt den Ring   B wirft den Ball von der Endlinie ein 
 Ball geht in den Korb 
 
 
 
4. Wurf von A7 Ball wird zum toten Ball 
 Signal 24"-Regelübertretung 
 Im Aufwärtsflug wird der Ball Einwurf durch Mannschaft B mit 
 durch B berührt neuer 24"-Periode 
 
 
 
5. Wurf von A11 Ball wird zum toten Ball 
 Signal 24"-Regelübertretung 
 Im Aufwärtsflug wird der Ball Einwurf durch Mannschaft B mit 
 durch A 12 berührt neuer 24"-Periode 
 
 
 
6. Wurf von A4 Regelübertretung "Stören des Balles" 
 Signal Kein Korb 
 Illegales Stören des Balles Ball für Mannschaft B mit einer 
 durch A6 neuen 24"-Periode 
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7. Wurf von A9 Regelübertretung "Stören des Balles" 
 Signal Korb zählt 
 Illegales Stören des Balles Ball für Mannschaft B mit einer 
 durch B 12 neuen 24"-Periode 
 
 
 
8. Wurf von A5 Das Spiel geht weiter 
 Signal Neue 24’’-Periode sobald eine Mannschaft  
 Ball berührt den Ring Ballkontrolle erlangt 
 Ball wird durch  
 Mannschaft B berührt  
 
 
 
9. Wurf von A15 Das Spiel geht weiter 
 Signal Neue 24’’-Periode sobald eine Mannschaft  
 Ball berührt den Ring Ballkontrolle erlangt 
 Spieler A7 berührt den Ball 
 
 
 
10. Wurf von A14 24"-Regelübertretung 
 Signal Einwurf durch Mannschaft B mit 
 Ball berührt den Ring nicht neuer 24"-Periode 
 Mannschaft A erlangt  
 wieder Ballkontrolle 
 
 
 
11. Wurf von A6 Das Spiel geht weiter 
 Ball berührt den Ring Neue 24’’-Periode sobald eine Mannschaft  
 Kein Signal Ballkontrolle erlangt 
 
 
 
12. Wurf von A11 Irrtümliches Signal 
 Ball berührt den Ring Korb zählt 
 Signal Spieluhr läuft weiter 
 Ball geht in den Korb Einwurf durch Mannschaft B mit 24" 
 
 
 
13. Wurf von A4 Irrtümliches Signal 
 Ball berührt den Ring Das Spiel geht weiter  
 Signal 
 Ball geht nicht in den Korb 
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14. Wurf von A6 Ballkontrolle Mannschaft A : gleiche  
 Ball berührt den Ring nicht 24"-Periode läuft weiter 
 Kein Signal Ballkontrolle Mannschaft B : neue 
  24"-Periode 
 
 
 
15. Wurf von A8 Ballkontrolle Mannschaft A : Regelüber- 
 Signal tretung 24’’ -> Einwurf B 
 Ball berührt den Ring nicht Ballkontrolle Mannschaft B : das Spiel 
  Geht weiter mit einer neuen 
  24"-Periode 
 
 
 
16. Wurf von A10 Einwurf für A dort wo der Ball ins  
 Wurf wird von B13 abgelenkt Aus gegangen ist 
 Ball geht ins Aus Gleiche 24"-Periode geht weiter 
 
 
 
17. Wurf von A8 Irrtümliches 24"-Signal 
 Wurf wird von B13 abgelenkt Das Spiel läuft mit einer neuen  
 Mannschaft B erlangt Ballkontrolle 24"-Periode für B weiter 
 Signal 
 
 
 
18. Wurf von A12 Das Spiel läuft weiter 
 Wurf wird von B13 abgelenkt Die gleiche 24"-Periode läuft weiter 
 Mannschaft A bleibt in Ballkontrolle 
 
 
 
19. Pass der Mannschaft A Das Spiel läuft weiter  
 Der Ball wird durch B9 abgelenkt  Gleiche 24"-Periode 
 Ball berührt den Ring 
 Mannschaft A hat Ballkontrolle  
 
 
 
20. Wurf von A9 Foul bestrafen 
 Wurf wird von B4 abgelenkt Keine 24’’-Regelübertretung 
 Foul von B4 am Werfer 
 Signal 
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Das Original dieses Dokumentes wurde in Französisch  verfasst. Für die Übertragung ins 
Deutsch wurde die Terminologie und Rechtschreibung der "OFFIZIELLEN BASKETBALL-
REGELN" (2004) verwendet. 
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