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IKF PLAYING-RULES EXPERIMENT 2025-2026

Um das vorgeschlagene Regelexperiment durchzuflhren, gilt der nachfolgend genannte Regeltext mit
der angegebenen Nummerierung anstelle der entsprechenden Regelstellen im offiziellen IKF Korfball
Regelwerk.

Alle anderen Spielregeln bleiben unberuhrt.

5.2. Spielzeit

Das Spiel wird in zwei (2) Halften mit jeweils 25 Minuten effektiver Spielzeit gespielt, und jede Halfte wird in
zwei (2) gleich lange Spielabschnitte, welche durch eine technische Auszeit von einer (1) Minute
unterbrochen werden, aufgeteilt.

Die Spieluhr startet jedes Mal, wenn ein Spieler den Ball zum ersten Mal beruhrt, nachdem dieser nach
einem der folgenden Situationen ins Spiel gebracht wurde:

v
v
v
v
v
v

Anwurf

Neustart

Ausball

Freiwurf

Verworfener Strafwurf

Wiederaufnahme des Spiels nach einer Unterbrechung durch den Schiedsrichter wegen einer
Verletzung oder eines Sturzes eines Verteidigers.

Die Spieluhr wird angehalten:

v am Ende eines jeden Spielabschnitts;

v wenn der Schiedsrichter, egal warum, wahrend des Spiels, pfeift;

¥ wennreinKorb-geworfen-wurde:

Wenn ein Spiel mit Gleichstand endet, wird eine Entscheidung im Golden Goal Modus, bei einer Golden
Goal Spielzeit von zehn (10) Minuten, herbeigefuhrt. Die gleichen Bedingungen kdonnen bei normaler
Spielzeit angewendet werden, wenn keine effektive Spielzeit gespielt wird.

Nach einer Unterbrechung durch den Schiedsrichter wegen einer Verletzung oder eines Sturzes eines
Angreifers, startet die Spieluhr mit dem Pfiff des Schiedsrichters; analog zur Shot Clock.

Mit erster BerUhrung ist gemeint, wenn der Ball aus o. g. Situationen heraus ins Spiel gebracht wurde;
analog zur Shot Clock.

5.8. Auszeit

Eine Auszeit ist eine Spielunterbrechung von einer (1) Minuten, welche durch einen Trainer einer
Mannschaft angefragt wird. Jede Mannschaft hat das Recht auf zwei Auszeiten pro Spiel.
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Vorgehensweise:
1 Der Trainer kann jederzeit bei der Jury eine Auszeit erbitten;
5 . . . .
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Die Jury oder der Zeitnehmer informiert den Schiedsrichter mittels akustischen Signals, dass eine
Auszeit beantragt wurde und von welcher Mannschaft, und stoppt die Spieluhr:

4 Sofort, wenn ein Spieler der beantragenden Mannschaft in Ballbesitz ist;
v Wenn ein Spieler der beantragenden Mannschaft in Ballbesitz gelangt;
v Beim nachsten Pfiff des Schiedsrichters zur Spielunterbrechung.
3 Der Schiedsrichter lasst die Auszeit durch Zeigen des Auszeit-Zeichens zu (siehe
»Schiedsrichterzeichen®);
4 Nach 50 Sekunden pfeift der Schiedsrichter, um anzuzeigen, dass beide Mannschaften wieder ihre

Positionen einzunehmen haben. Das Spiel sollte nach maximal 60 Sekunden nach Beginn der
Auszeit fortgesetzt werden.

5 Nach der Auszeit wird das Spiel an der Stelle und in der Art und Weise fortgesetzt, als hatte es keine
Auszeit gegeben.

Wenn der Schiedsrichter das Signal zur Auszeit nicht wahrnimmt, stoppt die Spielzeit unmittelbar nach
dem Signal.

Wenn der Schiedsrichter das Signal zur Auszeit nicht wahrnimmt und das Spiel zu schnellwieder aufnimmt,
dann wird die Spielzeit nicht fortgesetzt und der Zeitnehmer soll weiterhin das Signal geben, bis der
Schiedsrichter das Signal beachtet Spietwiedertunterbricht: Nach-derAuszeit-wird-dasSpietanderStette
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Wenn der Trainer die Auszeit wahrend einer Spielunterbrechung (Anwurf, Behandlung eines verletzten
Spielers, RegelverstoB) anfragt, aber vor der Wiederaufnahme des Spiels, wird die Anfrage nur gewahrt,
wenn die Anfrage so rechtzeitig gestellt wurde, dass der Zeitnehmer und die Jury die Anfrage durch ein
akustisches Signal und durch das Zeigen des Auszeit-Zeichens (,,T“) vor der Wiederaufnahme des Spiels
mitteilen konnen. Wenr die-Anfrage-desTrainersnichtausreichendZeit vorhandenistwird-die Auszei

Im Fall eines verletzten Spielers muss sett die Behandlung der Verletzung auf dem Spielfeld abgeschlossen
sein, bevor eine Auszeit gegeben werden kann.

Eine Auszeit muss durch einen Wiederbeginn des Spiels beendet sein, bevor eine neue Auszeit gegeben
werden kann.

Die Trainer und ihre Mannschaften mussen sotterr wahrend der Auszeit in der direkten Umgebung der
zugewiesenen Banke ihrer Mannschaften bleiben.

6.10 einen Korb zu erzielen aus dem Verteidigungsfach der angreifenden Mannschaft
oder direkt aus einem Anwurf, Ausball, Neustart oder Freiwurf

Immer, wenn ein Spieler einen Korb aus dem Verteidigungsfach der angreifenden Mannschaft oder direkt
aus einem Anwurf, Ausball, Neustart oder Freiwurf einen Korb erzielt.
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6.16. das erlaubte Zeitlimit im Angriffsfach zu tiberschreiten
Immer, wenn die angreifende Mannschaft im Angriffsfach das Zeitlimit von 25 Sekunden zum Angreifen
ohne einen Korberfolg oder eine Korbberlihrung tUberschreitet.

Dieses Zeitlimit wird durch die Shot Clock mit nachfolgend beschriebener Vorgehensweise angezeigt.

Die Zeituberschreitung wird durch ein akustisches Signal durch die Shot Clock angezeigt.

Nach der Zeituberschreitung unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und gibt einen Neustart fur die
verteidigende Mannschaft, auBBer er entscheidet das Spiel weiterspielen zu lassen, wenn die verteidigende
Mannschaft in Ballbesitz ist.

Vorgehensweise

a) Die Shot Clock startet von 25 Sekunden an abwaérts, wenn

4 ein Angreifer in seinem Angriffsfach in Ballbesitz kommt;

v ein Angreifer in Ballbesitz kommt, nachdem der Balldurch den Ausfuhrenden eines Anwurfs,
Neustarts, Freiwurfs oder nach Unterbrechung aufgrund eines Sturzes oder einer Verletzung
eines Verteidigers ins Spiel gebracht wurde;

4 ein Angreifer nach einem Fehlwurf aus einem Strafwurf heraus in Ballbesitz kommt.

b) Die Shot Clock wird zuriickgesetzt und startet von 25 Sekunden an abwaérts, wenn

4 der Ball den Korb nach einem Wurf durch einen Angreifer beruhrt hat.

c) Die Shot Clock wird angehalten und auf 25 Sekunden zuriickgesetzt, wenn

ANENENENEN

ein Verteidiger in Ballbesitz kommt;

ein Korberfolg durch den Schiedsrichter zugesprochen wurde;

ein Spielabschnitt des Spiels endet;

der Schiedsrichter einen Neustart, Freiwurf oder Strafwurf pfeift;
der Schiedsrichter wegen einer Verletzung eines Verteidigers pfeift.

Nachdem eine der genannten Situationen unter c) eingetreten ist, beginnt die Shot Clock bei 25
Sekunden (gemaB a)).

d) Die Shot Clock wird angehalten, wenn der Schiedsrichter pfeift

v
v

v
v

fur einen Ausball;

fir eine Unterbrechung des Spiels aufgrund eines Sturzes oder einer Verletzung eines
Angreifers;

fUr Situationen ohne unbegrundeten Vorteil;

fur jede Unterbrechung des Spiels aus anderen als den oben genannten Griinden.

Nachdem eine der genannten Situationen unter d) eingetreten ist, wird die Shot Clock bei der Zeit, bei
der sie angehalten wurde, fortgesetzt.

Die Shot Clock startet in dem Moment, in dem der Schiedsrichter fiir die Wiederaufnahme des Spiels
pfeift, auBer bei einem Ausball. Bei einem Ausball startet die Shot Clock erst, wenn ein Angreifer in
Ballbesitz kommt, nachdem der Ball in das Spiel gebracht wurde.

Wenn der Ball den Korb direkt aus einem Ausball heraus berthrt, wird die Shot Clock nicht auf 25 Sekunden
zuruckgesetzt.

Wenn ein Angreifer den Ball direkt oder indirekt ,uber ,einen Verteidiger zurlick zu einem Spieler im
Verteidigungsfach spielt, wird die Shot Clock weder angehalten noch auf 25 Sekunden zurtickgesetzt,
sobald ein Angreifer nach diesem Spielzug in Ballbesitz kommt.

Falls nicht klar ist, ob der Ball den Korb berthrt hat oder nicht, muss der Schiedsrichter anzeigen, dass er
einen Kontakt ,Ball-Korb“ gesehen hat (siehe ,,Schiedsrichterzeichen®).

Der Schiedsrichter hat die Verantwortung zu kontrollieren, ob die Shot Clock regelgerecht und korrekt
gestoppt und gestartet wird.
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Der Schiedsrichter gibt ebenfalls einen Korb, obwohl das Signal ertént, wenn der Ball vor dem Signal aus
den Handen des angreifenden Spielers, der Wurf auf dem Weg zum Korb ist und durch den Korb fallt.

7.3. Neustart

a)

Stelle des Neustarts
Der Neustart wird an der Stelle ausgefihrt, an der der VerstoB begangen wurde.

Wenn 6.14 (auBerhalb des eigenen Fachs spielen) bestraft wird, dann ist der Neustart an der Stelle
auBerhalb des Spielfelds, oder im anderen Fach in der Nahe der Stelle, wo der Spieler den Boden
berihrt oder einen Gegenspieler behindert hat, auszufihren.

Wenn 6.15 (Ausball) bestraft wird, dann ist der Neustart an der Stelle auBerhalb des Spielfelds, in der
Nahe der Auslinie, wo der Ball oder der Spieler die Linie Uberschritten hat, auszufiihren.

Wenn 6.16 (das erlaubte Zeitlimit im Angriffsfach zu Uberschreiten) bestraft wirft, dann ist der
Neustart an der Stelle, wo der Spieler wahrend des Signals steht, oder aber an der Stelle, an der der
Spieler den Ball vor dem Signal zuletzt beruhrt hat, auszufthren.

b)

c)

d)

Ausfiihrung des Neustarts

In dem Moment, in dem der ausfiihrende Spieler den Ball in Handen hélt oder halten kann, soll der
Schiedsrichter pfeifen.

Wann der Ball ins Spiel gebracht ist

Der Ball ist ins Spiel gebracht, wenn ein Spieler den Ball beriihrt nachdem der ausfiihrende Spieler
den Ball geworfen bzw. gepasst hat. BerBattistins—Spiet-gebracht,wenn—er—eine ecke—von

VerstoBe wahrend der Ausfiihrung des Neustarts

Nachdem der Schiedsrichter den Neustart angepfiffen hat, kann er einen neuen Neustart zugunsten
der anderen Mannschaft entscheiden, wenn der Ausfihrende des Neustarts die Begrenzungslinie
oder den Spielbereich auf der anderen Seite der Begrenzungslinie, im Fall eines ,,Ausballs“ (siehe
6.15) und ,,auBerhalb des eigenen Fachs zu spielen“ (siehe 6.14), beruhrt, bevor der Ball seine Hande
verlassen hat.
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