
Pfeil:	
  Beispiel:	
  Sprungball	
  –	
  Dream	
  
Team	
  hat	
  den	
  Ball	
  →Pfeil	
  in	
  
Richtung	
  Korb	
  der	
  gegnerischen	
  
Mannscha>	
  (EURO	
  Team)	
  drehen.	
  
Anschließend	
  bei	
  jedem	
  Einwurf	
  zu	
  
Beginn	
  des	
  nächsten	
  Viertels	
  sowie	
  
bei	
  jedem	
  “Entre-­‐deux”	
  Sprungball	
  	
  

Uhr:	
  anhalten,	
  wenn	
  der	
  
Schiedsrichter	
  pfei>.	
  Nicht	
  
anhalten	
  bei	
  erfolgreichem	
  
Korbversuch,	
  außer	
  im	
  4.	
  Viertel	
  in	
  
den	
  letzten	
  2	
  Minuten	
  

Wechsel:	
  Immer	
  möglich,	
  wenn	
  die	
  
Uhr	
  gestoppt	
  wurde.	
  Auch	
  möglich	
  
nach	
  2.	
  erfolgreichen	
  Freiwurf	
  

Time-­‐Out:	
  	
  Immer	
  möglich,	
  ausser	
  
bei	
  erfolgreichem	
  Korbversuch	
  der	
  
anfragenden	
  Mannscha>.	
  
Beispiel:	
  Dream	
  Team	
  macht	
  2	
  
Punkte	
  Dream	
  Team	
  kann	
  kein	
  
Time-­‐Out	
  nehmen	
  aber	
  EURO	
  
Team	
  kann	
  Time-­‐Out	
  nehmen.	
  

Verlängerung:	
  5	
  Minuten	
  +	
  
ein	
  Time-­‐Out	
  

Für	
  jedes	
  Viertel	
  eine	
  
andere	
  Farbe	
  nehmen,	
  
z.B.	
  rot,	
  schwarz,	
  grün,	
  
blau	
  

Bei	
  Freiwurf	
  •	
  durch	
  die	
  Zahl	
  
Bei	
  3	
  Punkte	
  Wurf	
  Spielernummer	
  
umkreisen	
  	
  

Bei	
  Time-­‐Out	
  gespielte	
  Minuten	
  
des	
  Viertels	
  einschreiben	
  

Lizensnummer	
  
eintragen	
  

Nach	
  jedem	
  Viertel	
  Fehler	
  
trennen	
  

Kein	
  Time-­‐Out	
  nach	
  Ende	
  
der	
  Halbzeit,	
  durchstreichen	
  

Jeweils	
  nur	
  das	
  Resultat	
  des	
  
Viertels	
  eintragen	
  

Nach	
  jedem	
  Viertel	
  Strich	
  ziehen	
  
+	
  Punktezahl	
  beider	
  
Mannscha>en	
  	
  umkreisen	
  

Fouls:	
  	
  
P=	
  persönliches	
  Foul	
  (ohne	
  
Freiwurf)	
  
P1	
  =	
  mit	
  einem	
  Freiwurf	
  
P2	
  =	
  mit	
  zwei	
  Freiwürfen	
  
P3	
  =	
  mit	
  drei	
  Freiwürfen	
  
U2	
  =	
  unsportliches	
  Foul	
  mit	
  2	
  
Freiwürfen	
  
T2	
  =	
  technisches	
  Foul	
  Spieler	
  +	
  2	
  
C2	
  =	
  technisches	
  Foul	
  Coach	
  +	
  2	
  
B2	
  =	
  technisches	
  Foul	
  Bank	
  +	
  2	
  
D	
  =	
  disqualifizierendes	
  Foul	
  +	
  2	
  

Fouls	
  pro	
  Viertel	
  ankreuzen	
  
Beim	
  5.	
  Foul	
  =	
  Freiwürfe	
  

Ankreuzen	
  welcher	
  Spieler	
  
neu	
  ins	
  Spiel	
  kommt	
  +	
  
Stargng	
  Five	
  umkreisen	
  


