Richtlinien fur Zeitnehmer / Sekretér
fur die Sachsen- und Verbandsligen im Handballverband Sachsen e.V.
(Spielsaison 2017/2018)

Fir Sekretar/Zeitnehmer / Sekretar (Z/S) gelten die Internationalen Hallenhandball-Spielregeln i
(Ausgabe 1.Juli 2016) sowie die Durchfihrungsbestimmungen der Spielklassen im Handballver- %“ﬁﬁ‘b&
band Sachsen e.V. Verwendung finden der elektronische Spielbericht nuScore fur die Spielklas-

sen Sachsenliga (Manner, Frauen, JA, JB) sowie das Spielprotokoll des Siddeutschen Hand-
ball-Verbandes fir die Verbandsligen (Manner, Frauen), HVS-Pokal (Manner, Frauen, Nach-

wuchs) und Nachwuchsligen (JC, JD)

Elektronischer Spielbericht — nuScore

Die Nutzung im Online- oder Offlinebetrieb ist fir alle Vereine der Sachsenliga (Manner, Frauen, JA, JB) ab der
Ruckrunde der Saison 2017/18 verpflichtend.

Fur die technischen Belange bei der Umsetzung des Elektronischen Spielberichtes ist der Heimverein verantwortlich.
Der vom Heimverein benannte EDV-Verantwortliche muss vor, wahrend und nach dem Spiel jederzeit flr den Sekre-
tar erreichbar sein, um bei Problemmeldungen sofort die notwendigen Schritte einleiten zu kénnen, um diesen insbe-
sondere vor und nach dem Spiel bei der ordnungsgemafen Ausfillung/Abschluss des elektronischen Spielberichtes
Zu unterstitzen.

Der Heimverein stellt sicher, dass dem Sekretér 60 min. vor Spielbeginn die notwendige Hardware einschlief3lich
Stromanschluss und der zugehorigen Datenverbindung in einem separaten Raum, sowie die aktuellen Spielberichts-
daten zur Verfligung stehen. Fir die Richtigkeit der Angaben bezuglich der Spieler und den Mannschaftsoffiziellen
sind ausschlief3lich die jeweiligen Mannschaftsverantwortlichen der Vereine zustandig

45 Minuten vor dem Spiel melden sich Z/S bei den Schiedsrichtern zur technischen Besprechung. Danach sprechen
sich Schiedsrichter mit Z/S Uber jene Aufgaben ab, die fir eine gute Zusammenarbeit notwendig sind. (Team-Time-
out, Verwarnungen, Hinausstellungen, Disqualifikationen und Handzeichen)

Wahrend des Spiels flihrt der Sekretar den elektronischen Spielbericht. Die ausgesprochenen Strafen, Tore und
Team-Time-Outs sind sofort einzutragen.

Nach Ende der 1. HZ gehen die Schiedsrichter mit dem Sekretéar direkt in die Kabine von Zeitnehmer/Sekretar, und
nach Spielschluss gehen die Schiedsrichter mit dem Zeitnehmer und dem Sekretér direkt in die Kabine von Zeitneh-
mer/Sekretdr um dort deren Eintragungen mit den eigenen Aufzeichnungen zu vergleichen. Diese Kontrolle hat
grundsatzlich nur in der Kabine von Zeithehmer/Sekretar zu erfolgen.

Der Sekretér fullt nach Spielschluss entsprechend der Angaben der Schiedsrichter und Offiziellen den Spielbericht
aus.

Die Schiedsrichter haben in jedem Fall im Schiedsrichterbericht Wahrnehmungen durch den Sekretér eintragen zu
lassen, die sie jeweils veranlasst haben Disqualifikationen auszusprechen (nicht bei der "Automatik" nach drei Hin-
ausstellungen).

Die Schiedsrichter tragen die Verantwortung, dass der elektronische Spielbericht ordnungsgeman ausgefullt ist. Sie
kontrollieren die Eintragungen des Sekretéars und lassen fehlende Eintragungen durch den Sekretar erganzen. Nach
dem Spiel verbleiben Zeitnehmer und Sekretér bis zum Abschluss des elektronischen Spielberichts bei den Schieds-
richtern.

Die digitale Unterschrift (Pin-Nr.) zur Kenntnisnahme des elektronischen Spielberichtes hat durch je einen Offiziellen
der beteiligten Mannschaften in Anwesenheit der Schiedsrichter und des Kampfgerichtes bis 20 min. nach Spielende
zu erfolgen. Einspruchsgriinde der Mannschaften sind vor der Unterschrift anzugeben und werden durch den Sekre-
tar im Beisein der Schiedsrichter notiert.

Den Schiedsrichtern muss eine Sicherungskopie des Spielprotokolls zur Verfligung (USB-Stick) gestellt werden,
wenn der Spielbericht nicht sofort vor Ort online versandt werden kann.

Handball-Spielberichtsbogen

1.

45 Minuten vor dem Spiel melden sich Z/S bei den Schiedsrichtern zur technischen Besprechung. Danach sprechen
sich Schiedsrichter mit Z/S Uber jene Aufgaben ab, die fiir eine gute Zusammenarbeit notwendig sind. (Team-Time-
out, Verwarnungen, Hinausstellungen, Disqualifikationen und Handzeichen)

Wahrend des Spiels fiihrt der Sekretar den Spielberichtsbogen. Die ausgesprochenen Strafen sind bei Verwarnungen
mit voller Minutenzahl (z.B. 26) und sonst mit Minuten und Sekundenangaben (z.B. 26:56) einzutragen. Ausgespro-
chene Strafen in der 2. HZ sind bei Uhren, die nur auf ,,30“ einstellbar sind oder bei rickwarts laufender Uhr (von 30
nach 0) zusatzlich zu unterstreichen (z.B. 26:56). Nach Ende der 1. HZ und nach Spielende vergleichen die Schieds-
richter mit dem Sekretar dessen Eintragungen im Spielberichtsbogen mit den eigenen Aufzeichnungen.

Diese Kontrollen haben grundséatzlich in der Schiedsrichterkabine zu erfolgen.



3. Die Schiedsrichter haben in jedem Fall im Spielberichtsbogen Wahrnehmungen zu schildern, die sie jeweils veran-
lasst haben ,Disqualifikationen mit Bericht* (blaue Karte) nach Regel §8 8.6. bzw. 8.10. auszusprechen (nicht bei der
"Automatik" nach drei Hinausstellungen).

4. Die Schiedsrichter tragen die Verantwortung, dass der Spielberichtsbogen ordnungsgeman ausgefiillt ist. Sie kontrol-
lieren die Eintragungen des Sekretars und erganzen ggf. den Spielberichtsbogen. Nach dem Spiel verbleiben Zeit-
nehmer und Sekretér bis zum Abschluss des Spielberichtsbogens in Reichweite der Schiedsrichter. Es liegt jedoch
im Ermessen der Schiedsrichter, das Kampfgericht eher zu entlassen.

Spielregel 18 - Der Zeitnehmer und der Sekretar

5. Der Sekretar ist verantwortlich fur die ordnungsgemafRe Fihrung des Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbe-
richt, das Eintreten von Spielern die nach Spielbeginn ankommen und das Eintreten von nicht teilnahmeberechtigten
Spielern. Er fuhrt den Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht mit den dazu erforderlichen Angaben (Tore,
Torschitzen, Spielstand, 7-m, Verwarnungen, Hinausstellungen, Disqualifikationen, Disqualifikationen mit Bericht,
Team-Time-Out’'s und mannschaftsreduzierende Strafen).

6. Der Zeithnehmer hat die Hauptverantwortung fur die Spielzeit, das Time-Out / Team-Time-Out und die Hinausstel-
lungszeit hinausgestellter Spieler.

Andere Aufgaben, wie die Kontrolle der Zahl der Spieler und Mannschaftsoffiziellen im Auswechselraum sowie das
Aus- und Eintreten von Auswechselspielern gelten als gemeinsame Verantwortung. Nur der Zeitnehmer darf notwen-
dige Spielunterbrechungen vornehmen. — s. auch IHF-Erl. 7 zu dem korrekten Verfahren beim Eingreifen von Z/S.

7. Wenn die offentliche Zeitmessanlage mit automatischem Signal ausfallt oder das eingeschaltete Signal / Horn kaum
zu horen ist, Ubernimmt der Zeitnehmer die Verantwortung fiir das Auslésen des Schlusssignals zur Halbzeit bzw.
zum Spielende. Die Einstellung ,Automatisches Signal“ hat absolute Prioritat bei Verwendung der 6ffentlichen Zeit-
messanlage.

Zusammenarbeit Zeitnehmer / Sekretar
8. Erfolgt die Spielunterbrechung (Wechselfehler, Team-Time-Out) durch ein Pfeifsignal des Zeitnehmers muss der
Zeitnehmer die Uhr sofort, ohne Bestéatigung durch die Schiedsrichter, anhalten.

Bei Vergehen im Auswechselraum ist das Spiel durch den Zeithehmer nicht zu unterbrechen

9. Sekretar und Zeitnehmer nehmen allein am Zeithehmertisch Platz. Bei Einsatz einer amtlichen Aufsicht sitzt diese am
Z/S-Tisch direkt neben dem Zeithehmer. Der Tisch muss nahe der Mittellinie (mind. 50 cm Abstand von der Seitenli-
nie) zwischen den Auswechselbénken stehen.

10. Die Auswechselrdume sind von der Mittellinie mit einem Abstand von je 4,5m nach links und rechts markiert. 3,5m
von der Mittellinie beginnen die Auswechselsitzplatze und die Coachingzone. Bis mindestens 8m von der Mittellinie
durfen sich dabei keinerlei Gegenstande (z.B. Bélle, Flaschen!!) vor den Auswechselsitzplatzen befinden. Die
Coachingzone ist der Bereich vor der Auswechselbank bis maximal 7m von der Torauslinie entfernt.

Der Bereich zwischen Z/S-Tisch und Auswechselbank hat frei zu bleiben und darf nur zum unmittelbaren Spieler-
wechsel bzw. Beantragen des Team-Time-Out betreten werden — ein Warten auf den glinstigsten Moment ist nicht
erlaubt.

11. Wichtig fur die Zusammenarbeit zwischen Z/S und den Schiedsrichtern ist die Blickverbindung und deutliche Zei-
chengebung. Durch das gleiche Handzeichen gibt der Sekretar bzw. der Zeitnehmer deutlich zu erkennen, dass er
das Anzeigen bzw. die Entscheidungen der Schiedsrichter richtig erkannt hat.

Verwarnung eines Spielers oder eines Offiziellen

12. Wenn von den Schiedsrichtern ein Spieler oder Offizieller verwarnt wird, muss dies fur den Sekretar deutlich sichtbar
durch Zeigen der "Gelben Karte" geschehen. Der Sekretéar bestétigt diese Verwarnung mit deutlichem Handzeichen
und Ubertragt sie in den Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht.

13. Ein Spieler soll nur einmal die "Gelbe Karte" erhalten, insgesamt sollen pro Mannschaft nur drei Verwarnungen aus-
gesprochen werden; gegen die Offiziellen einer Mannschaft soll nur eine Verwarnung ausgesprochen werden. Von
den hdchstens vier Offiziellen (im Falle einer Disqualifikation kann keine Person ersetzt werden) ist einer als Mann-
schaftsverantwortlicher (MVA) im Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht einzutragen. Er allein (ausgenom-
men zur Beantragung des Team-Time-Out) ist berechtigt, Sekretar und Zeithehmer anzusprechen. Zeitnehmer / Sek-
retéar haben sich an den MVA zu wenden, wenn ihrerseits die Mannschaft anzusprechen ist.



Hinausstellung eines Spielers oder Offiziellen - Reduzierung der Mannschaft

14.

Die Schiedsrichter miissen eine Hinausstellung dem fehlbaren Spieler oder dem Offiziellen und dem Zeithehmer /
Sekretar durch Hochhalten eines gestreckten Armes mit zwei erhobenen Fingern deutlich anzeigen. Besondere Aus-
nahmen fuhren jedoch dazu, dass eine Mannschaft auf der Spielflache fir 4 Minuten reduziert wird, wenn ein Spieler,
welcher gerade eine Hinausstellung oder eine Disqualifikation bekommen hat, vor der Wiederaufnahme des Spiels
unsportliches Verhalten begeht oder sich grob unsportlich verhalt.

Soweit es sich bei der zusatzlichen Hinausstellung um die zweite oder dritte handelt, bedeutet dies, dass der Spieler
personlich bestraft ist.

Beispiel (einfache Hinausstellung) Beispiel (2° + 2)
Beginn der Hin.-Zeit 18:20 Beginn der 1. Hin.-Zeit | 09:00
Ende der Hin.-Zeit 20:20 Ende der 2. Hin.-Zeit 13:00 | Ende der Hin.-Zeit: 13:00

Eine weitere Hinausstellung wird als Reduzierung der Mannschaft (Team-Zeitstrafe) bezeichnet und ist im Spielbe-
richtsbogen in der Spalte Team-Zeitstrafe des hinausgestellten Spielers mit der exakten Zeit, wie bei einer Hinaus-
stellung, einzutragen. Im elektronischen Spielbericht gibt man dem Spieler, bevor die Spielzeit wieder gestartet wur-
de, eine weitere 2-min-Strafe, die automatisch als Teamstrafe im Spielverlauf angezeigt wird.

Beispiel:
3. Hinausstellung eines Spielers: | 22:30
Reduzierung der Mannschaft: 22:30 | Mannschaftserganzung: 26:30

So ist automatisch nachvollziehbar, wer Verursacher der Reduzierung war.

Die Hinausstellung eines Offiziellen wird in der im Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht vorhandenen
Rubrik notiert, wenngleich er nur Verursacher ist und er seine Funktion weiter austibt.

Disqualifikation eines Spielers oder eines Offiziellen

15.

Die Schiedsrichter missen die Disqualifikation dem Fehlbaren und dem Zeitnehmer / Sekretar durch Zeigen der "Ro-
ten Karte" anzeigen. Der Sekretar bestatigt diese Disqualifikation mit deutlichem Handzeichen und tragt sie in den
Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht ein.

Bei einer Disqualifikation mit Bericht vermerkt der Sekretér dies durch ein Kreuz in der Spalte ,,Bericht.

Im elektronischen Spielbericht erfolgt der Eintrag fur einen Spieler durch Betatigen des entsprechenden But-
tons Disqualifikation bzw. Disqualifikation mit Bericht. Die Schiedsrichter informieren den Sekretar und beide
Mannschaftsverantwortliche, indem sie nach der Roten Karte zur Information zusatzlich die Blaue Karte zei-
gen.

Die Spielzeit

16.

17.

Die Spielzeit endet mit dem automatischen Schlusssignal der 6ffentlichen Zeitmessanlage oder mit dem Schlusssig-
nal des Zeitnehmers, wobei nicht die Ladnge des Signals, sondern dessen Beginn malRgebend ist.

Die Schiedsrichter allein entscheiden, ob die Spielzeit unterbrochen werden muss (Ausnahme: Pfiff durch Zeitneh-
mer) und wann sie fortgesetzt wird. Sie geben dem Zeitnehmer das Zeichen zum Anhalten (Time-Out) mit drei kurzen
Pfiffen und Weiterlaufen der Uhr durch Wiederanpfiff. Die 6ffentliche Zeitmessanlage ist vom Zeitnehmer beim Zei-
chen der Schiedsrichter zur Spielzeitunterbrechung anzuhalten und beim Pfiff zur Wiederaufnahme des Spiels erneut
in Gang zu setzen.

Der Zeitnehmer gibt sitzend (durch Handzeichen) zu verstehen, dass er die Entscheidung erkannt hat. Kann die 6f-
fentliche Zeitmessanlage jedoch vom Zeitnehmertisch aus nicht bedient werden, ist sie nicht zu benutzen! In diesem
Fall muss der Zeitnehmer eine Tischstoppuhr (verantwortlich: Heimverein) fur die Zeitmessung benutzen, deren Zif-
fernblatt einen Mindestdurchmesser von 11 cm haben soll oder eine Tisch-GroRR3stoppuhr. Die Reserveuhr soll unter
dem Zeitnehmertisch stehen. Erst wenn sie bendtigt wird (= bei Ausfall der 6ffentlichen Zeitmessanlage), steht sie auf
dem Tisch.

Nach einer Spielzeitunterbrechung ist bei Fehlen einer 6ffentlichen Zeitmessanlage, also bei Tischstoppuhr, den MVA
die gespielte Zeit bekannt zu geben.

Ertont das Schlusssignal bei einem 7-m-Wurf oder direkten Freiwurf wahrend der Ausfihrung oder in der Flugphase
des Balles, muss dieser Wurf wiederholt werden. Das unmittelbare Ergebnis dieses Wurfs ist abzuwarten, bevor die
Schiedsrichter das Spiel beenden.

Der Zeitnehmer zeigt einen erzielten Treffer nach Anerkennung durch die SR sofort an der Anzeigetafel an und nennt
deutlich vernehmbar seinem Sekretar den aktuellen Spielstand und Torschitzen. Der Sekretar bestatigt und schreibt
unmittelbar danach diesen Treffer und die Torfolge in den Spielberichtsbogen ein. Im elektronischen Spielbericht er-
folgt dies durch Markieren des Spielers und Betéatigen des Buttons Tor. Eine Person hat damit stets Blickkontakt zu
den Schiedsrichtern, die sofort die Anzeigetafel kontrollieren missen.



Fehler sind umgehend zu korrigieren, da Spielzeit und Spielergebnis stets korrekt angezeigt sein missen, um Irritati-
onen zu vermeiden. Im notwendigen Fall muss das Spiel schnellstm&glich unterbrochen werden.

Zwingendes Time-out bei einer Hinausstellung/einer Disqualifikation

18. Bei einer Hinausstellung / einer Disqualifikation haben die Schiedsrichter Time-Out anzuzeigen. Der Zeitnehmer halt
die Spielzeituhr an, wenn ein Schiedsrichter dies durch drei kurze Pfiffe und Handzeichen 15 anzeigt. Er setzt die Uhr
in Gang, wenn ein Schiedsrichter das Spiel anpfeift. Der Zeitnehmer gibt (durch Handzeichen) zu verstehen, dass er
die Entscheidung erkannt hat.

Die ordnungsgemalfe Besetzung des Auswechselraums

19. Im Auswechselraum durfen nur die Auswechsel- und hinausgestellten Spieler sowie hochstens vier Offizielle anwe-
send sein. Nach Spielbeginn tragt der MVA hierfir die Verantwortung. Z/S haben die SR ab Spielbeginn bei der
nachstmaoglichen Unterbrechung von liberzéhligen Personen zu informieren.

Bei Spielbeginn durfen, wenn sieben Spieler auf der Spielflache sind, pro Mannschaft héchstens elf Personen auf der
Auswechselbank Platz nehmen: sieben Spieler und vier Offizielle. Es ist nicht méglich, diese Anzahl zu Gunsten von
Spielern oder Offiziellen zu verschieben. Wahrend des Spiels kann sich die Anzahl der Spieler auf Grund von Hin-
ausstellungen erhéhen und um die disqualifizierten Spieler sowie die disqualifizierten Offiziellen verringern. Disquali-
fizierte haben den Auswechselraum zu verlassen und dirfen in keiner Form mehr Kontakt zur Mannschaft haben.

Die Erteilung der Teilnahmeberechtigung

20. Teilnahmeberechtigt ist, wer beim Anpfiff anwesend und in den Spielberichtsbogens/elektronischen Spielbericht ein-
getragen ist. Nach Spielbeginn eintreffende Spieler / Offizielle miissen vom Sekretér / Zeithehmer die Teilnahmebe-
rechtigung erhalten. Der MVA meldet solche Spieler / Offizielle beim Sekretér an.
- Spielberichtsbogen
Der Sekretar muss nunmehr umgehend alle Eintragungen im Spielberichtsbogen vornehmen. Hierzu legt der MVA
bei Spielern den Spielausweis vor und gibt die Trikothummer bekannt. Sollte kein Spielausweis vorliegen, bestatigt
der Spieler seine Spielberechtigung durch Unterschrift nach dem gleichen Verfahren, wie es fir solche Félle vor dem
Spiel vorgeschrieben ist. Erst nach Abschluss dieses Verfahrens ist die Teilnahmeberechtigung erteilt.
-Elektronischer Spielbericht
Der Sekretar wartet eine Spielzeitunterbrechung (gunstig: Team-Time-Out) ab, um umgehend alle Eintragungen im
elektronischen Spielbericht vorzunehmen. Hierzu legt der MVA bei Spielern den Spielausweis vor und gibt die Trikot-
nummer bekannt. Liegt ein Spielausweis vor oder nicht vor, tragt der Sekretar den Namen, Vornamen, Geburtsdatum
(Angaben normalerweise im System hinterlegt) und Ruckennummer ein und markiert bei Spielausweiskontrolle vor-
handen oder nicht vorhanden. Erst nach Abschluss dieses Verfahrens ist die Teilnahmeberechtigung erteilt.

Greift ein nichtteilnahmeberechtigter Spieler ins Spiel ein, muss der Zeithehmer sofort pfeifen und selbststandig die
Uhr anhalten.

Das Ein- und Austreten der Auswechselspieler

21. Das Wechseln von Spielern darf nur vom eigenen Auswechselraum, bis 4,5m in die eigene Spielfeldhalfte von der
Mittellinie aus (Auswechsellinie), erfolgen. Auswechselspieler dirfen wahrend des Spiels jederzeit und wiederholt
eingesetzt werden, sofern die zu ersetzenden Spieler die Spielflache verlassen haben. Dies gilt auch fur den Tor-
wartwechsel. Es kann mit 7 Feldspielern gespielt werden. Nur ein als Torwart gekennzeichneter Spieler (TW-Trikot
oder Spieler mit Uberziehleibchen) ist berechtigt, den Torraum zur Abwehr bzw. zur Ausfiihrung eines Abwurfes zu
betreten. Die als Torwart eingesetzten Spieler einer Mannschaft missen sich in der Kleidung farblich und im Design
von der eigenen, der gegnerischen Mannschaft und den gegnerischen Torwarten unterscheiden. Dies trifft auch auf
das zusatzlich Gibergezogene Trikot zu (s. Abs. 1; die SR haben dies im Rahmen der technischen Besprechung zu
kontrollieren). Zieht ein (Feld-) Spieler ein zusétzliches Trikot Uber, so muss seine im Spielberichtsbogen eingetrage-
ne Nummer sichtbar sein (z.B. Ubergezogenes Trikot durchsichtig oder ausgeschnitten und in der gleichen Farbe
wie die beiden TW-Trikots dieser Mannschaft.). Hier haben Z/S besonders auf den korrekten Wechselvorgang gegen
Spielende zu achten!

Fehlerhaftes Wechseln gilt bei Spielunterbrechung und Spielzeitunterbrechung gleichermalf3en. Bei Verletzungen
kénnen die Schiedsrichter ausnahmsweise zwei teilnahmeberechtigten Personen der betroffenen Mannschaft die Er-
laubnis erteilen, die Spielflache bei einem Time-Out zu betreten (Handzeichen 15 und 16), um verletzte Spieler ihrer
Mannschaft zu versorgen.

Bei fehlerhaftem Ein- und Austreten der Auswechselspieler (gilt auch fur Spieler mit falscher / fehlerhafter Trikotfarbe)
hat der Zeithehmer das Spiel sofort durch einen (lauten) Pfiff und deutlicher Zeichengebung zu unterbrechen. Auler-
dem halt er sofort die Spielzeituhr an.

Bei einer Freiwurfentscheidung mit dem Schlusssignal darf nur die Mannschaft, fur die der jetzt direkt auszufihrende
Freiwurf entschieden wurde, einen Spieler auswechseln. Fir die abwehrende Mannschaft besteht Wechselverbot fir
Feldspieler. Der Versuch einzuwechseln, ist als Wechselfehler, mit Nennung der Nummer des fehlbaren Spielers,

den SR anzuzeigen. Nur ein verletzungsbedingt nicht mehr spielfahiger Torwart der verteidigenden Mannschaft bzw.



falls kein Torwart (Spieler mit Uberziehleibchen ist Torwart) auf der Spielflache ist darf nach ausdriicklicher Erlaubnis
der SR ausgewechselt werden. In dieser Situation ist héchste Aufmerksamkeit von Z/S gefordert.

Im Jugendbereich der Altersklasse B und jinger ist ein Spielerwechsel jedoch nur mdglich, wenn sich die Mann-
schaft in Ballbesitz befindet oder wahrend eines Timeout; Torwartwechsel ist auch bei 7-m maglich.

Das Eintreten von nicht berechtigten Spielern oder Offiziellen

22. Bei Spielern, die wahrend einer Hinausstellungszeit zu friih eintreten, beim Eintreten nichtteilnahmeberechtigter oder
zusatzlicher Spieler, sowie bei unberechtigtem provozierenden Betreten der Spielflache durch Offizielle hat der Zeit-
nehmer das Spiel sofort durch einen (lauten) Pfiff und deutlicher Zeichengebung zu unterbrechen. Aul3erdem hélt er
sofort die Spielzeituhr an.

Sofern der MVA in den letzten drei Fallen seine Mannschaft auf dem Spielfeld nicht entsprechend reduziert, bestim-
men die Schiedsrichter einen Spieler, der das Spielfeld zu verlassen hat.

Sofern Trikotnummern im Spielberichtsbogen/elektronischen Spielbericht falsch eingetragen sind, erfolgt lediglich ei-
ne Berichtigung, kein Ballverlust und keinerlei Bestrafung durch die Schiedsrichter.

Die Zeit der hinausgestellten Spieler
23. Zeitnehmer / Sekretar missen die aktuelle Spielzeit bei einer Hinausstellung von der angehaltenen Uhr ablesen.

Sofern die Zeitmessanlage nicht auch fir die gleichzeitige Anzeige von mindestens zwei Hinausstellungszeiten pro
Mannschaft mit den entsprechenden Trikotnummern der fehlbaren Spieler eingerichtet ist, tragt der Zeitnehmer die
Zeit des Wiedereintritts und die Trikothummer des hinausgestellten Spielers (bzw. bei Mannschaftsreduzierung gem.
Punkt 15) auf einen Zettel ein (auch wenn aufgrund des nahen Spielendes keine Erganzung mehr mdglich ist), der fiir
beide Mannschaften deutlich sichtbar Uber eine entsprechende Vorrichtung auf dem Zeitnehmertisch auf der Seite
des fehlbaren Spielers bzw. seiner Mannschaft aufgestellt wird. Der Zeithehmer prift vor dem Aufh&ngen die Eintra-
gung. Dieser Zettel wird nach Ablauf der Hinausstellungszeit wieder entfernt. Beide Mdglichkeiten (Zeitmessanlage
und allgemein einsehbarer Zettel) dirfen nicht parallel oder wechselnd angewendet werden. Bei einer ,2° + 2°“ —
Strafe kann die offentliche Zeitmessanlage nur dann verwendet werden, wenn dies entsprechend (s. obiges Beispiel)
eingegeben werden kann.

Die Mannschaft erganzt sich in eigener Verantwortung ohne zusatzliche Aufforderung oder Erlaubnis durch den Zeit-
nehmer. Dieser kontrolliert die Hinausstellungszeit und mit dem Sekretar das korrekte Eintreten. Beim zu frihen Ein-
treten bzw. Erganzen muss der Zeitnehmer sofort pfeifen und die Uhr anhalten. Offensichtliche formelle Fehler des
Sekretars sind nach Signal des Zeithehmers mit den SRn zu korrigieren.

Team-Time-Out je Mannschaft pro Halbzeit der reguléren Spielzeit (ohne Verlangerung)

24. Jede Mannschaft hat wahrend der reguléren Spielzeit Anspruch auf insgesamt drei Team-Time-Outs. Pro Halbzeit
der reguldren Spielzeit sind fir jede Mannschaft maximal zwei Team-Time-Outs mdglich.
Zwischen zwei TTO einer Mannschaft muss der Gegner mindestens einmal in Ballbesitz sein.
Verwendet werden Griine Karten mit einem T (ca 15 x 20 cm), die vom Heimverein bereitgestellt und von Zeithehmer
/ Sekretar zu Beginn jeder Halbzeit der reguléaren Spielzeit den MVA ausgehéndigt und am Ende jeder Halbzeit ein-
gesammelt werden. Die Griine Karte wird von Zeitnehmer bzw. Sekretar am Tisch auf der Seite der beantragenden
Mannschaft aufgestellt und bleibt dort fur die Dauer des Team-Time-Out stehen.

Jede Mannschaft kann in der ersten Halbzeit zweimal ein TTO beantragen. Hierflr werden jeder Mannschaft zu Be-
ginn des Spiels die Griinen Karten 1 und 2 Ubergeben. Werden von einer Mannschaft in der 1.Halbzeit beide TTO in
Anspruch genommen, kann sie in der 2.Halbzeit nur noch ein TTO beantragen. Hierfur wird der Mannschaft zu Be-
ginn der zweiten Halbzeit nur die 3.Grune Karte Ubergeben.

Hat eine Mannschaft in der 1.Halbzeit kein oder nur ein TTO in Anspruch genommen, stehen ihr in der 2.Halbzeit
zwei TTO zur Verfigung. Dazu werden zu Beginn der 2.Halbzeit die 2. und 3.Grune Karte Gbergeben. Um Missver-
stéandnisse zu vermeiden, sind deshalb von Z/S zum Ende der 1.Halbzeit von beiden Mannschaften alle nicht genutz-
ten Grunen Karten, einzuziehen.

In der zweiten Halbzeit ist folgende Besonderheit zu beachten:

Eine Mannschaft kann, auch wenn sie noch zwei TTO zur Verfugung hétte, in den letzten 5 Spielminuten jedoch nur
1 TTO beantragen. Wird in den letzten 5 Spielminuten erst das 2.TTO von einem Verein beantragt, ist die Herausga-
be der 3.TTO-Karte zu fordern, damit nicht versehentlich das 3.TTO beantragt werden kann.Bei vorwartslaufenden
Uhren beginnen die letzten 5 Spielminuten mit der Anzeige 55:00.

Ein Mannschaftsoffizieller der Mannschaft, die ein Team-Time-Out beantragen will, muss die ,Griine Karte* vor dem
Zeitnehmer auf den Tisch legen / ihm dbergeben. Bei Anwesenheit einer amtlichen Aufsicht kann die Griine Karte
auch ihr ausgehandigt werden.

Eine Mannschaft kann ihr Team-Time-Out nur beantragen, wenn sie in Ballbesitz ist (Ball im Spiel oder bei Spielun-
terbrechung). Unter der Voraussetzung, dass die Mannschaft den Ballbesitz nicht verliert, bevor der Zeithehmer pfei-



fen kann (in diesem Falle wird die Griine Karte der Mannschaft zuriickgegeben), wird der Mannschaft das Team-
Time-Out umgehend gewabhrt.

Der Zeitnehmer unterbricht nach Feststellung des korrekten Ballbesitzes, durch ein deutliches akustisches Signal
(Pfiff) das Spiel und stoppt die Uhr. Dann halt er die Griine Karte hoch und deutet mit gestrecktem Arm zur beantra-
genden Mannschaft.

Die Schiedsrichter bestatigen das Team-Time-Out (ausgestreckter Arm zeigt zur beantragenden Mannschaft).

Erst dann startet der Zeithehmer eine separate Stoppuhr zur Kontrolle des Team-Time-Out, und der Sekretar tragt
diese im Spielberichtsbogen bei der beantragenden Mannschaft in der jeweiligen Halbzeit ein.

Im elektronischen Spielbericht wird der entsprechende TTO-Button (1, 2 oder 3) der beantragenden Mannschaft be-
tatigt.

Eintrag im Protokoll - HVS

Heimverein — Auszeit Gastverein — Auszeit Heimverein — Auszeit Gastverein — Auszeit

22:06 I/ /l/ 50:27 | 58:58 55:15 |/

Eintrag im Protokoll - MHV

1.HZ
2.HZ

M-Strafe

Heimverein 22:06 |/ Team-TO Heimverein 50:27 58:58
Gastverein /|/ 1. HZ I 2.HZ Gastverein 55:15 /

Wahrend des Team-Time-Out halten sich die Mannschaften und Offiziellen in Héhe ihrer Auswechselraume auf, in-
nerhalb und / oder auRerhalb des Spielfeldes. Die Schiedsrichter befinden sich in der Spielfeldmitte, einer geht zur
Abstimmung kurzzeitig an den Zeitnehmertisch.

Vergehen wahrend des Team-Time-Out haben die gleichen Folgen wie Vergehen wéhrend der Spielzeit (IHF-Erl. 2
zu den Spielregeln). Es ist ohne Bedeutung, ob sich die Spieler auf der Spielflache befinden oder aufierhalb; bei un-
sportlichem Verhalten ist eine Hinausstellung moglich.

Nach 50 Sekunden zeigt der Zeithehmer durch ein akustisches Signal (Pfiff) an, dass das Spiel in 10 Sekunden fort-
zusetzen ist (IHF-Erl. 3). Das Spiel wird entweder mit dem Wurf wieder aufgenommen, welcher der Situation bei Ge-
wahrung des Team-Time-Out entspricht, oder - wenn der Ball im Spiel war - mit einem Freiwurf fur die beantragende
Mannschaft an der Stelle, an der sich der Ball bei der Unterbrechung befand.

Mit dem Anpfiff des Schiedsrichters setzt der Zeithehmer die Spielzeituhr wieder in Gang.

In den Richtlinien des HVS ist bei den Personen aus redaktionellen Griinden immer nur die mannliche Form gewahlt, es sei denn, es ist zwischen Spie-
lerinnen und Spielern zu unterscheiden. Gemeint sind ansonsten immer weibliche und méannliche Mitarbeiter, Mitglieder, Spieler und Schiedsrichter.
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