Spielidee: Daniel QUODBACH & David KALMES A 8+
llustration: Fabien BOULAY € 20nmn
Ubersetzung: Stephan Rothschuh a2

PITCHN DUNK ist ein Basketball-Geschicklichkeitsspiel, bei dem 2
Kontrahenten ihre Spielsteine mit dem Finger tbers Feld schnippen, um Kérbe
zu erzielen und als erster 11 Punkte zu machen.

INHALT
1 Spielfeld, 10 Spieler-Scheiben (2 Teams & 5) und 1 Ball-Scheibe Das Spielfeld am besten mit der
"Spieler"-Seite der Spieler “Wurf/Pass”-Seite des Balls bedruckten Seite nach auben
. “Dribbel”-Seite des Balls //‘ zusammenrollen und in der
m =7 ﬂ* [ - Réhre lagern, damit es schén
A AR T A a flach bleibt.

“Wurfuhr"-Seite der Spieler

DAS SPIELFELD
Das Spielfeld wird durch Seitenlinien und Grundlinien

2sPunktes
begrenzt. Bereichi/A
Das Spielfeld ist in 2 Hélften geteilt.
Jede Hélfte ist in 2 Bereiche geteilt: einen 3-Punkte-Bereich M
und einen 2-Punkte-Bereich. Diese 2 Bereiche werden durch | )
die 3-Punkte-Linie getrennt. Die 2-Punkte-Bereiche und \ firewlinfigialbkieis
3-Punkte-Bereiche stellen 4 Bewegungsbereiche dar. :
Von oben nach unten: - o
1) 2-Punkte-Bereich A Seenlife— <3| unkte
2) 3-Punkte-Bereich A SEEE Eereishiy

3) 3-Punkte-Bereich B

4) 2-Punkte-Bereich B

Diese Bewegungsbereiche werden fir die DRIBBEL-Regel
gebraucht.

Jeder 2-Punkte-Bereich beinhaltet die Zone (das Trapez) und
den Freiwurf-Halbkreis. &

TRAINER UND SPIELER

In Pitch'N Dunk werden die beiden Kontrahenten am
Spieltisch TRAINER und die Spielsteine SPIELER genannt.

k.

SCHNIPPEN

Die Trainer bewegen ihre Spieler Uber das Spielfeld,

indem sie sie mit dem Finger schnippen (engl.: "pitch"). 2-Punkte=
g i il Korb—"0) g Befeich)B)

Spieler und Ball diirfen nur mit einer Fingerspitze berihrt werden. ‘:; 4

Auker dem geschnippten Spielstein darf ein Trainer keinen anderen
berithren (Ausnahme: Ein Trainer darf (und muss) den Ball berihren,
wenn er mit dem ballfiihrenden Spieler dribbelt).

AUFBAU UND SPRUNGBALL
Die beiden Trainer legen 4 ihrer Spieler in den eigenen 3-Punkte-Bereich auferhalb des Mittelkreises.

Die 2 librigen Spieler werden in ihre jeweilige Halfte des Mittelkreises gelegt. Ein Trainer wirft dann den
Ball wie eine Miinze, und sein Gegner sagt eine Seite an (rot oder griin). Der Trainer, der den Minzwurf

gewinnt, legt den Ball mit der WURF/PASS-Seite nach oben auf seinen Spieler im Mittelkreis und beginnt
das Spiel.




Die beiden Trainer legen 4 ihrer Spieler in
den eigenen 3-Punkte-Bereich auperhalb des
Mittelkreises. Dann legt jeder Trainer seinen
letzten Spieler in den Mittelkreis.

Der rote Trainer gewinnt den Minzwurf: Er
legt den Ball mit der WURF/PASS-Seite nach
oben auf seinen Spieler im Mittelkreis. Der
rote Trainer macht den ersten Spielzug.

SPIELABLAUF

AKTIONEN

Die Trainer sind abwechselnd an der Reihe: Trainer A fiihrt mit einem seiner Spieler eine Aktion aus, dann
fihrt Trainer B mit einem seiner Spieler eine Aktion aus, dann wieder Trainer A, usw.

Jeder Trainer kann in seinem Zug einen seiner Spieler aktivieren. Mit diesem Spieler kann er 1 AKTION
ausfuhren wie im Folgenden beschrieben. Der Trainer kann mit dem aktivierten Spieler unterschiedliche
Aktionen ausfiihren, je nachdem ob dieser den Ball fiihrt oder nicht.

DIE WURFUHR

Der Trainer des Teams, das den Ball hat, heift angreifender Trainer. Der Trainer des Teams, das nicht
den Ball hat, heilt verteidigender Trainer.

Der verteidigende Trainer startet die WURFUHR, sobald alle seine Spieler im eigenen 3-Punkte Bereich
sind oder sobald ein angreifender Spieler im 2-Punkte-Bereich des verteidigenden Teams ist. Er l&sst die
WURFUHR herunterzahlen, indem er seine Spieler einen nach dem anderen auf die WURFUHR-Seite
dreht.

Nach dem Start der WURFUHR hat der angreifende Trainer noch 5 Zlige, um einen Korb zu werfen.

AKTIONEN DES BALLFUHRENDEN SPIELERS

Der ballfiihrende Spieler ist derjenige, auf dem der Ball liegt.
Er kann eine der folgenden beiden Aktionen ausfiilhren: DRIBBELN oder
WERFEN/PASSEN. Wenn er, seit er im Ballbesitz ist, noch nicht gedribbelt hat,

kann er entweder DRIBBELN oder WERFEN/PASSEN. Wenn er bereits einmal
gedribbelt hat, kann er nur WERFEN/PASSEN.

»

1) Wenn der Ball die -Seite zeigt, darf der
ballfihrende Spieler

2) Nimm den Ball in die Hand.

3) Schnipp' den Spieler innerhalb seines oder in einen
angrenzenden Bewegungsbereich.

4) Lege den Ball mit der -Seite nach oben auf
den Spieler.

Hinweis:

- DRIBBELN ist die einzige Aktion mit eingeschrénkter Bewegungsweite.

- Wenn der Spieler vor oder nach dem DRIBBELN — zumindest teilweise — auf einer
Linie liegt, die zwei Bewegungsbereiche trennt, steht er in beiden Bereichen.

- Wenn ein Spieler sich beim Dribbeln zu weit bewegt (also mit einem Schnipp mehr
als einen angrenzenden Bereich betritt), begeht er einen SCHRITTFEHLER (siehe
REGELVERSTOSSE weiter unten).



»

1) Der ballfiihrende Spieler kann diese Aktion ausfihren, egal

welche Seite der Ball zeigt ( - oder -Seite). 7
2) Nimm den Ball in die Hand. 1 »
3) Lege den Ball so aufs Feld, dass er den ballfihrenden Spieler

(und keinen anderen) beriihrt. l/}
4) Schnipp' den Ball. @m N

S La
DIE KRAFT DES BALLS 3-SEKUNDEN-REGEL

Der Ball kann Mitspieler Ein ballfihrender Spieler in der gegnerischen Zone darf nur WERFEN

bewegen. Er kann aber oder PASSEN.

keine Gegenspieler Sobald der ballfihrende Spieler die gegnerische Zone betritt, muss
bewegen: Wenn der die néchste Aktion seines Trainers ein WURF oder ein PASS sein.

Ball doch mal einen Wenn der Trainer irgendeine andere Aktion ausfihrt (z. B. mit einem
Gegenspieler trifft, legt anderen Spieler LAUFT), ist das ein Regelverstop. Dann kommt es zu

ihn sein Trainer wieder einem BALLBESITZWECHSEL.
dahin, wo er vorher lag.

Der Spieler hat den Ball gefangen. Er berihrt die Linie der Zone, steht also
in der Zone. Als néchste Aktion darf der rote Trainer nur WERFEN oder

PASSEN. Wenn er eine andere Aktion ausfuhrt, kommt es zum
BALLBESITZWECHSEL.

DEN BALL FANGEN UND ABFANGEN

FANGEN: Wenn der Ball als erstes einen Mitspieler trifft, fangt dieser
Mitspieler den Ball. Sein Trainer nimmt den Ball und legt in mit der
DRIBBEL-Seite nach oben auf diesen Spieler.

ABFANGEN: Wenn der Ball als erstes einen Gegenspieler trifft, fangt dieser
Gegenspieler den Ball. Sein Trainer legt den Spieler wieder dahin, wo er
vorher lag, nimmt den Ball und legt in mit der -Seite nach oben auf
diesen Spieler.

FANGEN und ABFANGEN sind keine Aktionen (im Gegensatz zum
BALLBESITZWECHSEL).

Der blaue Spieler versucht einen kniffligen PASS zu seinem Mitspieler. Knifflig,
weil ein roter Gegenspieler zum Teil den Weg versperrt. Der Ball trifft zuerst
den roten Spieler, dann den blauen Spieler. Der rote Spieler hat den Ball
ABGEFANGEN, denn der Ball traf als erstes einen Gegenspieler. Der rote

Trainer legt den Spieler wieder dahin, wo er vorher lag, nimmt den Ball und legt
in mit der DRIBBEL-Seite nach oben auf diesen Spieler. Jetzt ist der rote
Trainer am Zug und kann eine Aktion ausfihren (mit diesem oder einem
anderen Spieler).

\
.‘

Hinweis: Wenn der Ball bei einem WURF/PASS gar keinen Spieler trifft, bleibt er da auf dem Feld liegen, wo er
seine Bewegung beendet. Spédter kann er dann von einem Spieler aufgenommen werden (siehe BALL

AUFNEHMEN weiter unten).



AKTIONEN DER SPIELER OHNE BALL

Jeder Spieler, der den Ball nicht fiihrt, darf eine der folgenden Aktionen ausfihren:

LAUFEN — BALL AUFNEHMEN — WIEDER AUFS SPIELFELD KOMMEN — BALLBESITZWECHSEL

|/

»

1)

/)

LAUFEN / \

Situation: jede - -
Schnipp' den Spieler. L)

Hinweis: Im Gegensatz zu DRIBBELN sind fiir die Aktion LAUFEN die Bewegungsbereiche egal.

BALL AUF! ~ /&

Situation: Ball liegt auf dem Spielfeld, nicht auf einem Spieler (nach “:a” W =

einem misslungenen WURF oder PASS oder nachdem ein Mitspieler " Z

den ballfiihrenden Spieler getroffen hat und der Ball von ihm f

runtergefallen ist). -

1) Schnipp' den Spieler. : ( a

2) Wenn der Spieler den Ball trifft, lege den Ball mit der B 2504
-Seite nach oben auf den Spieler, sobald beide ihre i

Bewegung beendet haben.

WIEDER AUI ELFELD KOMME

Situation: Der Spieler ist im Aus.

1) Lege den Spieler dahin, wo er das Spielfeld verlassen

hat (wie in der Zeichnung dargestellt).

2) Schnipp' den Spieler.

BALLBESI CHSE|

Situation: Nach einem Regelverstop eines angreifenden Spielers, nachdem der Gegner den Ball ins Aus
gespielt hat, nach einem erfolgreichen WURF, oder wenn die WURFUHR abgelaufen ist:

1) Nimm den Ball in die Hand.

2) Lege den Ball mit der -Seite nach oben auf den Spieler, der deiner Grundlinie am
nachsten ist und nicht im Aus ist.

Wichtig:
BALLBESITZWECHSEL ist eine Aktion! Nach einem BALLBESITZWECHSEL ist der Trainer am Zug,
dessen Team nicht den Ball hat.

Der rote Trainer hat gerade
einen Regelverstof begangen.
Der blaue Trainer fuhrt als
nachste Aktion einen
BALLBESITZWECHSEL aus.
Er nimmt den Ball und legt ihn
mit der WURF/PASS-Seite
nach oben auf den blauen
Spieler, der seiner Grundlinie
am nachsten ist und nicht im
Aus ist.

Der blaue Spieler auf der
Grundlinie ist im Aus. Er darf
also keinen
BALLBESITZWECHSEL
ausfihren.

Jetzt ist der rote Trainer am
Zug.




DIE WURFUHR

Die Wurfuhr wird gestartet, sobald:

1) alle verteidigenden Spieler im eigenen 3-Punkte-Bereich sind
ODER

2) ein angreifender Spieler den 2-Punkte-Bereich der Verteidiger betritt (also mindestens die 3-Punkte-Linie
berthrt).

Sobald eine dieser Bedingungen eintritt, startet der verteidigende Trainer die WURFUHR, indem er einen seiner
Spieler auf die WURFUHR-Seite dreht. Der angreifende Trainer hat dann noch 5 Zige, um einen Korb zu erzielen.

WURFUHR startet: Wenn nach einer Aktion des verteidigenden Trainers alle 5 Verteidiger in ihrem
3-Punkte-Bereich sind oder ein angreifender Spieler im gegnerischen 2-Punkte-Bereich steht (also
mindestens die 3-Punkte-Linie beriihrt), sagt der verteidigende Trainer "WURFUHR" an und dreht einen
seiner Spieler auf die WURFUHR-Seite. Fir Spieler, die die WURFUHR-Seite zeigen, gelten dieselben
Regeln wie fir andere Spieler.

Hinweis: Die Mittellinie und die 3-Punkte-Linie gehéren mit zum 3-Punkte-Bereich; wenn ein Spieler eine dieser
beiden Linien beribhrt, ist er im 3-Punkte-Bereich.

Folgende WURFUHR-Ziige: In seinem néchsten Zug fiihrt der verteidigende Trainer eine Aktion aus und
dreht dann einen weiteren Spieler um, und so weiter, bis alle 5 Spieler umgedreht sind.

Hinweis: Die WURFUHR lduft auch dann weiter, wenn in den folgenden Zigen verteidigende Spieler den eigenen
3-Punkte-Bereich wieder verlassen.

Der blaue Trainer zieht einen Spieler zuriick, um zu
verteidigen (1). Alle blauen Spieler sind jetzt in ihrem
3-Punkte-Bereich. Es wird also die WURFUHR
gestartet: Der blaue Trainer sagt "WURFUHR" an und
dreht einen seiner Spieler auf die WURFUHR-Seite (2).

Hinweis: Der blaue Spieler auf der Mittellinie und der
Spieler auf der 3-Punkte-Linie sind auch im
3-Punkte-Bereich des blauen Teams.

WURFUHR |duft ab: Wenn zu Beginn des Zuges des / m

verteidigenden  Trainers alle seine Spieler die
WURFUHR-S.eIte Zegii ek S WU.RFUHR-Zugen), SE.!gt Der blaue Trainer hat hart verteidigt: Er hat
er an, dass die WURFUHR abgelaufen ist. Er dreht alle seine . . ;

; i ] ] i 3 gerade nach seiner Aktion seinen letzten
Spieler wieder auf die normale Seite und fihrt als Aktion Spieler auf die WURFUHR-Seite gedreht.

fir diesen Zug einen BALLBESITZWECHSEL aus. Der rote Trainer hat jetzt noch 1 Aktion,
o ( rgg T bevor die WURFUHR abléduft: Das einzige

e : - Tl ge,

—~ - J ' '*“T ‘ was er versuchen kann ist ein

’ A BN s 3-Punkte-WUREF, auch wenn die Entfernung

@ zum Korb grof ist und ein blauer Spieler im
- Weg steht.

i @% K= In seinem néchsten Zug dreht der blaue

) A Trainer alle seine Spieler wieder auf die

W . a

normale Seite und fiuhrt als Aktionen einen

/""‘ £ &

/ : \Nis BALLBESITZWECHSEL aus (egal, ob der
rote Spieler einen Korb geworfen hat oder

/ \ nicht).

Nachdem der verteidigende Spieler den Ball in die Hand nimmt, dreht er alle seine Spieler auf die
normale Seite zurlick, bevor er den BALLBESITZWECHSEL zu Ende ausfiihrt.

e




2 REGELVERST(::)SSE DER ANGREIFER: SCHRITTFEHLER - OFFENSIVFOUL - RUCKSPIEL
3 REGELVERSTOSSE DER VERTEIDIGER:

DEFENSIVFOUL - DEFENSIVFOUL AM BALLFUHRENDEN SPIELER - UNERLAUBTE VERTEIDIGUNG
REGELVERSTOSSE DER ANGREIFER

|/

Beim Dribbeln bewegt sich der ballfiilhrende Spieler weiter, als er darf,
d. h. in mehr als einen angrenzenden Bereich hinein.

Strafe: Der Gegner fihrt als néchste Aktion einen
BALLBESITZWECHSEL aus.

Spieler 1 (wenn er den Ball fihrt) begeht keinen Schrittfehler, wenn er zu
Position A oder Position B dribbelt, denn er bewegt sich in beiden Féllen nur
in einen angrenzenden Bereich hinein. Wenn er jedoch zu Position C
dribbelt, hat er sich zu weit bewegt und einen Schrittfehler begangen.
Spieler 2 (wenn er den Ball fihrt) begeht mit seiner Bewegung zu Position
D keinen Schrittfehler, denn zu Beginn seiner Bewegung stand er schon auf
der Mittellinie, also im 3-Punkte-Bereich der Verteidiger.

»

Ein angreifender Spieler trifft, direkt oder indirekt, einen gegnerischen Spieler.
Strafe: Der Gegner fiihrt als néchste Aktion einen BALLBESITZWECHSEL aus. AuRerdem darf der

Trainer des gefoulten Spielers die Bewegung seines Spielers riickgangig machen und ihn wieder dahin
legen, wo er vorher lag.

A TN :

- iﬁiﬁ?} \
Der ballfiihrende Spieler bringt den Ball durch DRIBBELN oder PASSEN von der gegnerischen Halfte
zuriick in die eigene Hélfte (d. h. so, dass der Ball nach der Bewegung mindestens die Mittellinie berihrt).
Strafe: Der Gegner fiihrt als néchste Aktion einen BALLBESITZWECHSEL aus.

Spieler 1 PASST den Ball zu Spieler 2.
Leider schubst der PASS Spieler 2 auf die Mittellinie: Das ist ein
Ruckspiel, denn Spieler 2 féngt den Pass aus der gegnerischen Hélfte in

der eigenen Hélfte.

Der blaue Trainer fuhrt als ndchste Aktion einen BALLBESITZWECHSEL
aus.

REGELVERSTOSSE DER VERTEIDIGER

o DEF L
Ein verteidigender Spieler trifft einen angreifenden Spieler.

Strafe: Die Aktion wird riickgéngig gemacht und alle Spieler wieder dahin gelegt, wo sie vorher lagen.
Danach ist der angreifende Trainer am Zug.

Hinweis: Einen Gegenspieler zu treffen ist ein Regelverstop, einen Mitspieler nicht.



ST
]

der Spieler trifft den ballfiinrenden Spieler in der Spielfeldnélfte der Verteidiger.

Strafen:

1) Die Aktion wird riickgangig gemacht und alle Spieler wieder dahin gelegt, wo sie vorher lagen;

2) der ballfihrende Spieler darf sofort einen WURF ausfihren;

3) der angreifende Trainer erhdlt eine bestimmte Anzahl an FREIWURFEN:

Wenn der angreifende Trainer mit dem WUREF einen Korb erzielt hat, erhélt er 1 FREIWURE

Wenn der WURF nicht getroffen hat, erhdlt der angreifende Trainer 2 FREIWURFE, wenn das Foul im
2-Punkte-Bereich stattfand, und 3 FREIWURFE, wenn das Foul im 3-Punkte-Bereich stattfand.

4) Nach dem letzten FREIWUREF fiihrt der Gegner einen BALLBESITZWECHSEL aus.

Hinweis: Wenn ein verteidigender Spieler den ballfiihrenden Spieler in der Spielfeldhdlfte der Angreifer foult, wird
dies wie ein Foul an einem nicht-ballfihrenden Spieler behandelt (siehe oben).

Wenn am Ende des Zuges des angreifenden Trainers:

ein Verteidiger in seiner eigenen Zone steht und kein Angreifer in der Zone steht,

kann der angreifende Trainer eine Unerlaubte Verteidigung ansagen.

Der verteidigende Trainer muss dann mit seiner néchsten Aktion (LAUFEN oder BALL AUFNEHMEN)
diesen Verteidiger aus der eigenen Zone heraus bewegen (d. h. der Spieler muss seine Bewegung
vollsténdig jenseits der Linie der Zone beenden). Er darf keine Aktion mit einem anderen Spieler
ausfihren. Wenn der verteidigende Trainer es nicht schafft, den Spieler aus der Zone heraus zu
bewegen, erhélt der angreifende Trainer 1 FREIWURF. Danach fiihrt der ANGREIFENDE TRAINER einen
BALLBESITZWECHSEL aus.

FREIWURFE

Angefangen mit dem angreifenden Trainer nehmen die
Trainer abwechselnd einen ihrer Spieler aus dem
2-Punkte-Bereich der Verteidiger und legen ihn in den
angrenzenden 3-Punkte-Bereich.

Der angreifende Trainer legt den Ball in den
Freiwurf-Halbkreis (so, dass er keine Linie berthrt).

Er schnippt den Ball. Wenn der Ball auf dem Korb landet
(d. h. der Ball zumindest zum Teil den weifen Kreis
berdihrt), macht er 1 Punkt.

Das Ganze macht er 1, 2 oder 3 Mal, je nachdem, wie viele
FREIWURFE er erhalten hat.

AUSBALL

Das Spielfeld wird durch Seitenlinien und Grundlinien begrenzt.
Wenn der Ball oder der ballfiihrende Spieler eine dieser Linien Uberschreitet, ist der Ball im Aus.

Der Gegner fiihrt als ndchste Aktion einen BALLBESITZWECHSEL aus.

Hinweis: Der Ball oder der ballfiihrende Spieler miissen die Seitenlinie oder Grundlinie nur berihren, damit der Ball
im Aus ist.

Wichtig: Der Ball kann nie einen Gegenspieler ins Aus schieben. Wenn ein Spieler von einem gegnerischen
WURF/PASS ins Aus geschoben wird, wird er wieder dahin zuriickgelegt, wo er vorher war. Der Ball kann aber
einen Mitspieler ins Aus schieben.



EINEN KORB ERZIELEN

Die Korbe sind die beiden weiken Kreise an den Enden des Spielfelds. Ein Korb wird erzielt, wenn der Ball
nach dem WUREF eines Spielers zumindest teilweise den gegnerischen Korb berihrt.
DUNK: Ein Korb kann auch durch einen DUNK erzielt werden. Dazu aktiviert der Trainer den

ballfihrenden Spieler und legt den Ball, anstatt einen WURF auszufiihren, so aufs Feld, dass er den
ballfiihrenden Spieler beriihrt. Wenn der Ball dann zumindest teilweise den gegnerischen Korb beriihrt,
macht der angreifende Trainer 2 Punkte.

Hinweis: Wenn der Ball auf dem gegnerischen Korb landet, nachdem er einen Verteidiger getroffen hat, hat dieser
Verteidiger den Ball ABGEFANGEN, und der Korb zé&hlt nicht.

Hinweis: Wenn der Ball so landet, dass er sowohl den Korb als auch die Grundlinie beriihrt, zéhlt dies als Korb.

— —:- 3 P | Das rote Team hat einen Korb geworfen.
| 2 Wenn Spieler 1 geworfen hat, macht das Team 3 Punkte.
‘ i > Wenn Spieler 2 geworfen hat, macht das Team 2 Punkte.
| Wenn Spieler 3 geworfen hat, macht das Team auch 2 Punkte.
2 &

>
4

Der blaue Trainer legt den Ball anstelle
eines WURFS so, dass er den ballfiihrenden
Spieler berihrt. Der Ball berihrt den Korb:
DUNK! Das blaue Team macht 2 Punkte.

GOALTENDING

Wenn ein verteidigender Spieler den eigenen Korb beriihrt, befindet er sich in Goaltending-Position: In
dieser Situation braucht der Gegner mit einem WURF nur diesen Verteidiger zutreffen, um einen Korb
zu erzielen. Das angreifende Team macht damit 2 Punkte, wenn der Werfer im 2-Punkte-Bereich stand,
und 3 Punkte, wenn er auBerhalb des 2-Punkte-Bereichs stand.

DAS SPIEL GEWINNEN

Das Team, das zuerst 11 Punkte macht und mindestens 2 Punkte mehr hat als der Gegner, gewinnt das

Spiel.

"STREETBALL"-VARIANTE
Das Team, das zuerst 21 Punkte macht und mindestens 2 Punkte mehr hat als der Gegner, gewinnt das Spiel.
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