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TIP OFF
1.0 EINLEITUNG

TIP OFF ist eine Basketball-Simulation miteinem in alle Richtungen
scrollenden Spielfeld. Das Grossenverhaltnis der Spieler zum
Spielfeld, Markierungen usw. sind im richtigen Grossenverhaltnis
dargestellt. Basketball ist ein schnelles Spiel, spannend von
Anfang bis Ende, mit stets variierenden Taktiken. Die vom Trainer
eingesetzten Taktiken spielen eine ebenso grosse Rolle wie die
Spieleigenschaften der einzelnen Spieler.

Basketball ist ein Spiel, das maximalen Einsatz erfordert. Spieler
beider Mannschaften konnen jederzeit wahrend des Spiels den
Ball spielen. Den Spielern steht jeder Teil des Spielfeldes zur
freien Verfligung, und sie konnen von jeder beliebigen Stelle einen
Korbwurf ausfiihren. Es handelt sich um ein einfaches Spiel, das
jedoch schwierig zu meistern ist. Man muss fit sein, man benotigt
Konnen, Geschicklichkeit, Beweglichkeit, Umsicht und insbesondere
Einfuhlungssvermogen, da es sich schliesslich um ein Mannschaftsspiel
handelt, und jeder Spieler muss dem jeweiligen Spielstil einer
Mannschaft gerecht werden konnen.

Jeder Spieler auf dem Spielfeld hat eine einzigartige Kombination
verschiedener Eigenschaften und Fahigkeiten. Das Spielniveau
verschiedener Komponenten, wie z. B. Dribbeln, Korbwerfen,
Passen usw., hangen vom Level des Spiels ab.

Es gibt eine Vielzahl von Optionen. Eine der niitzlichsten ist die
Moglichkeit, das individuelle Spielniveau der gegeneinander spielenden
Mannschaften einzustellen.

Weitere niitzliche Optionen sind: Moglichkeit, eigene Taktiken zu
entwickeln, eigene Mannschaften zu erstellen, Action Replay zu
sehen und zu speichern.




1.1 ALLGEMEINES

Das Programm befindet sich auf zwei Disketten. Die zweite
Diskette ist nicht geschiitzt. Es empfielt sich, eine Diskette zu
formatieren und einen allgemeinen Kopierer zum Kopieren der
zweiten Diskette zu benutzen.

Die zweite Diskette ist nicht anschreibbar, benutzen Sie die Kopie.
Die Kopie kann dann im Laufwerk belassen werden um Ligadateien
usw. zu speichern, d.h. sie kann als Dateidiskette benutzt werden.

Wenn Sie keine Kopiediskette benutzen, benétigen Sie eine
formatierte Diskette um Liga- Mannschafts- oder Taktikendateien
zu speichern.

HINWEIS: ACHTEN SIE DARAUF, DASS BEIDE
PROGRAMMDISKETTEN STETS SCHREIBGESCHUTZT SIND.

1.11 FORMATIEREN EINER NEUEN DISKETTE

Eine neue Diskette oder eine alte Diskette, die benutzt werden soll,
muss zuvor formatiert werden. Die dazu nétige Information finden
Sie in Ihrem Computer-Handbuch.

1.12 LADEN

AMIGA: Legen Sie Diskette 1 in das Laufwerk ein, wenn der
Computer die Workbench verlangt.

ATARI ST: Legen Sie Diskette 1 in das Laufwerk ein, und schalten
Sie den Computer ein.

2.0 HAUPTMENU

2.1 EINZELSPIEL

Bei einem Einzelspiel kann ein Spieler gegen den Computer oder
gegen einen anderen Spieler spielen. Zwei Spieler konnen gemeinsam
gegen den Computer oder gegen zwei andere Spieler spielen.
2.2 DIELIGA

Es gibt zwei verschiedene Ligen. Nur mit bestandigen guten
Leistungen kann die Ligameisterschft errungen werden. Spiele
konnen geladen und gespeichert werden.
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2.3 DEMOSPIEL
Mit dieser Option kann man ein Computer-gegen-Computer-Spiel
in beliebigen Leveln sehen.

2.4 AUFSTELLEN EINER MANNSCHAFT

Jede Mannschaft hat eine Gesamtpunktzahl, aus der man einzelne
Spieler aufstellen kann. Die Gesamtpunktzahl entspricht verschiedenen
Eigenschaften und Fahigkeiten. Beim Aufstellen einer Mannschaft
sollte man die zu benutzenden Taktiken der Mannschaft im Auge
behalten. Eine mit Uberlegung ausgewihlte Mannschaft, der
entsprechende Taktiken zur Verfuigung stehen, kann jeden Gegner
uberwaltigen.

2.5 TAKTIKEN ENTWERFEN

Es gibtdie Moglichkeit Taktiken im Angriffs- und Verteidigungsmodus
zu entwerfen. Mit einem Sequenzer kann der Designer die
Bewegung der Spieler Giber das gesamte Spielfeld sehen. Mit Hilfe
des Sequenzers kann der Spielfluss und die Effektivitat der
Taktiken beurteilt werden. Es gibt Lade-und Speichermaglichkeiten.

2.6 TRIKOT-DESIGN
Es gibt zwei Farben, die Hauptfarbe und einen weissen Besatz. Mit
dieser Option kann die Hauptfarbe geandert werden.

2.7 UBEN
Mit dieser Option konnen individuelle Fertigkeiten gelibt werden,
oder man kann als Mannschaft (iben.

Die Joystickbewegungen von TIP OFF wurden einfach gehalten,
und es ist wichtig, vor Beginn eines Tourniers zu liben und die
Bewegungen zu lernen. Mit diesem Modus konnen ebenfalls
Taktiken ausprobiert werden.

Man kann in allen Skilleveln mit der Mannschaft (ben. Die
Joystickbewegungen konnen jedoch nur im Einzelmodus gelibt
werden.




2.8 OPTIONEN

Mit dem Optionsmenu konnen die Spielbedingungen geandert
werden. Diese Optionen miissen vor dem Verlassen des Hauptmentis
eingestellt werden.

3.0 OPTIONEN

Die in diesem Menu eingestellte Option bleibt solange bestehen,
bis sie gedndert wird. Vorgegebenes ist FETT dargestellt.

3.1 DAUER EINES SPEILVIERTELS 2, 4, 6 und 12
Die Dauer eines Spielviertels bei Liga- und Pokalspielen ist 4
Minuten, und sie kann nicht geandert werden.

3.2 SPIELTEMPO 50% oder VOLL

50% Tempo istideal wahrend Sie das Spiel erlernen. Es ist ebenso
sehr nutzlich um die Ausfuhrung eigener Taktiken und Taktiken
der Opposition zu studieren.

3.3 FOULS Ja oder Nein

Beim Erlernen des Spiels kommen Fouls ziemlich schnell vor.
Stellt man die Option auf NEIN ein, garantiert man den glatten
Ablauf eines Spiels.

34
SCHWIERIGKEITSLEVEL Mannschaft A Mannschaft B Liga
SCHWIERIGKEITSLEVEL 1 INTERNATIONAL

2 NATIONAL

3 LAND

4 VEREIN

5 JUGEND

3.41 WAHL DES SCHWIERIGKEITSLEVELS

Benutzen Sie das HAUPTMENU und wahlen Sie OPTIONEN. Dies
muss vor dem Verlassen des HAUPTMENUS erfolgen. Wenn Sie
einmal eine Spieloption gewahlt haben, konnen Sie nicht mehr
zum HAUPTMENU zuriickkehren.
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3.42 EINZELSPIEL

Die Schwierigkeitslevel von Mannschaft A und Mannschaft B
konnen individuell festgelegt werden. Das kann sehr nitzlich sein.
Ein guter Spieler mit einer Mannschaft aus Level 5 kann gegen
einen Anfanger, der eine Mannschaft mit Level 1 steuert, ein ganz
schon hartes Spiel haben.

3.43 LIGA
Die Liga kann in allen Schwierigkeitsleveln gespielt werden.

HINWEIS: Wenn die Option MANNSCHAFT LADEN bei einem
Einzelspiel oder in der Liga benutzt wird, ist der Schwierigkeitslevel
von dem der geladenen Mannschaft abhangig.

3.5 SCHIEDSRICHTER
Schiedsrichter 1 Wahl von 20 oder Zufallsentscheidung
Schiedsrichter 2 Wahl von 20 oder Zufallsentscheidung

4.0 SPIELER

Jeder Spieler in der Mannschaft hat eine einzigartige Mischung
von korperlichen Eigenschaften und Fahigkeiten. Eigenschaften
und Fahigkeiten spielen eine wichtige Rolle in Anbetracht der
Spielfahigkeit eines Spielers. Zum Beispiel ermldet ein Spieler
mit hohem Tempo aber wenig Ausdauer sehr schnell, oder ein
Spieler mit schlechten Wurfeigenschaften trifft den Korb nicht so
oft. Spielt man mit einer Taktik, die verlangt, dass Nr. 5 ein guter
Korbwerfer ist, sollten Sie sicherstellen, dass der Spieler in der
Position gut werfen und springen kann.

4.1 EIGENSCHSAFTEN sind:
ALTER GROSSE FLAIR TEMPO AUSDAUER FASSUNG -
FLAIR - Ein Spieler mit hohem Flair spielt eher ein individuelles

Spiel als ein Mannschaftsspiel. Er versucht eher den Korb aus der
Ferne zu treffen als an einen anderen Spieler abzugeben.

FASSUNG - Ein gut gefaster Spieler lasst sich vom Gegner nicht
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unter Druck setzten, gibt den Ball nicht ab oder wirft nicht aus
lauter Panik. Ein gesteuerter Spieler hat natirlich keine Fassung,
dafiir aber die Computerspieler. Spielt eine Spieler in Position
dann wird die restliche Mannschaft computergesteuert und spielt
entsprechend der vorher bestimmten Taktiken mitden Eigenschaft
Fassung.

4.2 FAHIGKEITEN

DRIBBELN STEHLEN TREFFEN PASSEN SPRINGEN

4.3 WAHL DER SPIELERZAHL

Das Spiel kann mit 1 bis 4 Spielern gespielt werden. Erhellen Sie
den Kasten und driicken Sie den FEUERKNOPF.

5.0 STEUERUNGEN
AMIGA-ST - Nur Joysstick
IBM - Tastatur oder Joystick

AMIGA und ST - Wenn mehr als zwei Spieler spielen wollen,
benotigt man einen speziellen Joystick-Adaptor.

STE - Joystick Ports 1 bis 4 kénnen benutzt werden.
IBM - Um einen Joystick zu benutzen, benadtigt man eine Joystick-

Adapterkarte. Spieler 1 und 2 kénnen den Joystick benutzen.
Spieler 3 und 4 benutzen die Tastatur.

Steht eine Joystick-Adapterkarte nicht zur Verfligang, kénnen
Spieler 1 und 2 die Tastatur benutzen. Steht nur ein Joystick Port
zur Verfligung, kann Spieler 2 die Tastatur benutzen.
TASTATURSTEUERUNGEN - IBM

Spieler 1 oder 3 Spieler 2 oder 4

NACH OBEN Q P
NACH UNTEN A L
NACH LINKS Y N
NACH RECHTS X M
FEUERKNOPF Cc B




6.0 TRIKOT-DESIGN

Die gegenwartigen Trikotfarben der 16 Mannschaften der Liga
und Mannschaft A und B werden dargestellt. Mannschaften A und
B sind nur fir Einzelspiele.

Wenn Sie die Trikotfarbe einer Mannschaft andern wollen, wahlen
Sie die Mannschaft, und dricken sie wiederholt den Feuerknopf
um die Farben zu durchlaufen.

Wenn zwei Mannschaften die gleiche Farbe haben, erhalt die
auswartige Mannschaft automatisch die Farbe WEISS.

7.0 WAHL DER MANNSCHAFT

7.1 Vonden 12 Spielern die zur Wahl stehen, nimmt der Trainer
10 mitzum Spiel. Die Details der Eigenschaften und der Fahigkeiten
jedes Spielers sowie seine Nummer erscheinen neben seinem
Namen. Aufgrund von Platzmangel wurden die Eigenschaften
usw. abgekiirzt. Sehen Sie dazu bitte 7.51.

7.11 WAHL DER SPIELER

Die ersten 10 Spieler der Liste gehen zum Spiel. Ein Spieler wird
ersetzt, indem man ihn anwahlt und den Feuerknopf druckt. Jetzt
wahlen Sie den Namen in Position 11 und 12 an, und driicken Sie
den Feuerknopf. Die Spieler tauschen dann die Platze.

Die folgenden lkonen befinden sich auf dem Bildschirm:

7.12 MANNSCHAFT
Mit dieser Option konnen Sie eine Mannschaft entweder aus den
vorgegebenen Mannschaften oder aus der Dateidiskette mit
Mannschaften der Option MANNSCHAFT AUFSTELLEN laden.
7.121 Nachdem die Option MANNSCHAFT angewahit wurde,
erscheinen die folgenden DATEI LADEN
Disketten-Optionen: DATE! SPEICHERN

DATEI LOSCHEN

INHALTSVERZEICHNIS

FERTIG
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7.122 DATEI LADEN

Das Verzeichnis der vorgegebenen Mannschaften oder der Mannschaften
der Dateidiskette erscheint. Wahlen Sie die Mannschaft an, die
Sie laden wollen, und driicken Sie den Feuerknopf. Die neue
Mannschaft erscheint. Wenn Sie die Option andern wollen,
wahlen Sie MANNSCHAFT an.

7.13 TAKTIKEN
Mit dieser Option konnen Sie eine oder alle der 16 Taktiken der
gegenwartigen Spieltaktikendatei ersetzen.

7.131 Beidieser Option erscheinen die Optionen wie in 7.121.
Wahlen Sie die Option DATEI LADEN an. Das Verzeichnis der auf
Diskette 2 vorgegebenen Taktiken oder die mit dem Taktiken
Designer erstellten Taktiken erscheint.

7.132 Wabhlen Sie die zu ersetzenden Taktiken an, und driicken
Sieden Feuerknopf. Wéhlen Sie die neuen Taktiken im Verzeichnis
an, und dricken Sie den Feuerknopf. Wenn alle gewiinschten
Taktiken ersetzt wurden, wahlen Sie FERTIG an, und Sie kehren
zum Bild WAHL DER MANNSCHAFT zurlick.

7.14 FERTIG

Bei einem Ligaspiel werden die Mannschaft und die Taktiken auf
einer Dateidiskette gespeichert. Bei einem Einzelspiel bleiben die
Einzelheiten erhalten bis sie geandert werden.

7.15 ABBRUCH

EINZELSPIEL - Sie kehren zum Hauptmenu zurtck.
LIGA - Sie kehren zum Ligamenu zurtck.

7.2 WAHL DER FELDSPIELER
Es dirfen stets nur flinf Spieler auf dem Spielfeld sein. Ein FOUL
AUS Spieler darf nicht aufs Spielfeld.

Die vom Computer gewahlten Spieler erscheinen im oberen
Viertel des Bildschirms. Ihre Trikotnummer wird angegeben.
Markierungen bleiben blank.
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Fouls und Miidigkeit werden fiir jeden Spieler angegeben.
Im unteren Viertel des Bildschirms sieht man die restliche Mannschaft,
d.h. die Ersatzspieler.

Man ersetzt einen Spieler mit einem Ersatzspieler, indem manden
zu ersetzenden Spieler anwahlit und den Feuerknopf drickt. Dann
wiahlt man einen Ersatzspieler und driickt den Feuerknopf.
Folgende Information erscheint in der Anzeige:

Name - Name des Spielers
Nr. - Trikotnummer des Spielers
Pos. - Position auf dem Spielfeld

LV: Linker Verteidiger
RV: Rechter Verteidiger
M: Mitte

LS: Linker Sturmer

RF: Rechter Stirmer

P: In Position spielen

M1 - Markierung 1

M2 - Markierung 2

ERM - Ermidung in %. 100% bedeutet verletzt
FLS - Anzahl der personlichen Fouls

F/A: Der Spieler ist Foul-Aus und darf nicht
aufs Spielfeld.

7.21 Es gibt ferner die folgenden Ikonen:

7.211 TAKTIKEN

Esstehen 16 Taktiken zur Verfligung. Die ersten 8 sind gegenwartige
Spieltaktiken, die brigen 8 sind Ersatztaktiken. Man kann jede
gegenwartige Taktik gegen eine Ersatztaktik austauschen. Wahlen
Sie die zu ersetzende Taktik, und dricken Sie den Feuerknopf.
Dannwahlen Sie eine Ersatztaktik, und dricken Sie den Feuerknopf.
Wihlen Sie FERTIG umzum MANNSCHAFTSWAHL Menti zurlickzukehren.
Diese Taktiken konnen nur beim Bewachen einer Zone oder beim
Angriff auf den gegnerischen Korb benutzt werden.
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7.212 SCHNELLE VERTEIDIGUNG

Die Markierungen werden automatisch entsprechend der Wahl
gezeichnet. Weiteres in 7.43.

7.213 STATISTIKEN

Sehen Sie hierzu 7.5.

7.214 FERTIG

Das Spiel beginnt.

7.3 SPIELMODUS ANWAHLEN

Es gibt 2 Optionen:

7.31 Dem Ball am néachsten - Steuerung geht auf den dem Ball
am nachsten stehenden Spieler tber. Die restlichen Spieler
werden vom Computer gesteuert.

7.32 In Position spielen - Eine bestimmte Position, wie z.B.
Mittelfeld oder rechter Verteidiger wird angewaht. Man steuert
dann dann den Spieler in der entsprechenden Position.

7.33 EINSPIELER - Der Spieler kann entweder in Position oder
dem Ball am nachsten spielen.

7.34 ZWEI SPIELER - GEGENEINANDER - wie in 7.33
TEAMMODUS - Der zweite Spieler kann nur in Position spielen.

7.35 DREI SPIELER - Der 3. Spieler spieltim Team modus mit
Spieler 1 und kann nur in Position spielen.

7.36 VIER SPIELER - Der 4. Spieler spielt im Teammodus mit
Spieler 2 und kann nur in Position spielen.

7.37 SPIELWAHL - IN POSITION

Man steuert automatisch den Spieler, der dem Ball am nachsten
ist. Wenn Sie in Position spielen wollen, wahlen Sie den gewtinschten
Spieler an, und driicken Sie den Feuerknopf. Dann Driicken Sie P
auf der Tastatur. Ein P erscheintdann neben dem entsprechendem
Namen. Mit P wird dieser Befehl wieder geloscht.
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Wenn der Spieler ersetzt wurde, steuert man dann den neuen
Spieler in der entsprechenden Position. Sie konnen jedoch in jeder
‘Spielpause einen neuen Spieler in diese Position einsetzen.

Im Zwei-, Drei- oder Vierspieler-Modus konnen Sie dieses Bild
nicht eher verlassen, bis ein Spieler in Position angewahit worden
ist.

7.4 VERTEIDIGUNG
In TIP OFF gibt es zwei Hauptoptionen:

a) BEWACHEN EINER ZONE
B) BEWACHEN EINES SPIELERS

7.417 BEWACHEN EINER ZONE
Die Spieler bewachen eine zuvor bestimmte Zone des Spielfeldes,
und sie bewegen sich entsprechend der gewahlten Taktiken.

7.42 BEWACHEN EINES SPIELERS

Jeder Spieler kann einen gegnerischen Spieler bewachen. Man
bewacht eine Position, nicht einen bestimmten Spieler, d.h. Sie
konnen Ihrem linken Verteidiger den Auftrag geben, den gegnerischen
linken Verteidiger zu bewachen, oder Sie konnen ihren linken
Verteidiger und den Mittelfeldspieler beauftragen den gegnerischen
linken Verteidiger zu bewachen. Wenn Sie wollen, konnen Sie
z;llen Spielernden Auftrag geben, den gegnerischen linken Verteidiger
zu bewachen.

Bei der Mannschaftswahl gibt es neben jedem Namen zwei
Spalten. 1. und 2. Bewachungssystem. Das 1. wird fir die
Bewachung des halben Spielfeldes benutztt, und das 2. gilt fiir die
Bewachung des gesamten Spielfeldes.

BEWACHEN EINER SPIELFELDHALFTE

Diese Artder Spielerbewachungfindet nurdannin Ihrer Spielfeldhalfte
statt, wenn der Gegner Ballkontrolle hat. Zu jeder anderen Zeit
wird Zonenbewachung benutzt.
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BEWACHEN DES GESAMTEN SPIELFELDS
Jeder Feldspieler wird bewacht, wenn der Gegner Ballkontrolle
hat. Zu jeder anderen Zeit wird Zonenbewachung benutzt.

7.43 SCHNELLE VERTEIDIGUNG
Wenn diese lkone angewahlt wurde, erscheint ein Menu.

7.431 ZONEBEWACHEN - Spielerbewachung wird aufgehoben.

7.432 BEWACHENEINER SPIELFELDHALFTE - Das 2. Bewachungs-
system wird aufgehoben, und das 1. wird automatisch eingestellt.
Bewachungsauftrage einzelner Spieler konnen geandert werden.
Wahlen Sie die entsprechende Bewachung an, und driicken Sie
den Feuerknopf. Der Durchlauf beginnt.

7.433 BEWACHEN DES GESAMTEN SPIELFELDES - Sowohl
das 1. als auch das 2. Bewachungssystem wird eingestellt.

1. Spielerbewachung in der verteidigenden Halfte.
2. Spielerbewachung in der angreifenden Halfte.
Anderungen wie in 7.432.

7.5 STATISTIKEN
Es gibt drei verschiedene Statistiken.

EIGENSCHAFTEN

FAHIGKEITEN

SPIEL

Wenndie STATS Ikone angwahlt wird, erscheinen die Eigenschaften
der gesamten Mannschaft. Mann hat die Moglichkeit, die Statistiken
fir Konnen oder Spiel zu sehen oder abzubrechen. Wahrend der
Spielpause werden die Spielstatistiken angezeigt, und man hat die
Maoglichkeit, die Statistiken fiir Eigenschaften oder Fahigkeiten zu
sehen.

7.51 Aufgrund von akutem Platzmangel werden die Uberschriften
fur Eigenschaften, Konnen und Spiel abgekrzt.
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EIGENSCHAFTEN ALTER ALT

GROSSE GRS
FLAIR FLR
TEMPO TPO
AUSDAUER ASD
FASSUNG FSG
FAHIGKEITEN DRIBBELN DRB
STEHLEN STL
KORBWERFEN KWF
PASSEN PSN
SPRINGEN SPG
SPIEL STEHLEN STL
HINDERN HDR
HELFEN HLF
KORBTREFFER KTF
GUTE PASSE GPS
SCHLECHTE PASSE SPS
KORB-PROZENTSATZ KPS

Hindern ist der Erfolg, den ein Spieler beim Blocken eines Passes
hat.Helfen ist die Hilfestellung, die einem Spieler gegeben wurde,
um den Ball an einen anderen Spieler, der in einer besseren
Schussposition ist, abzugeben.

8.0 TAKTIKEN-DESIGNER

Hier konnen Sie lhre eigenen Taktiken entwerfen. Bedenken Sie
dabei jedoch, welches Bewachungssystem benutzt werden soll.
Die Qualitat der Spieler dieser Taktiken sollte ebenfalls bedacht
werden.

Beim Basketball spielen Taktiken eine wichtige Rolle. Mit etwas
Sorgfaltkann sogar eine Durschnittsmannschaft einer starbesetzten
Mannschaft tberlegen sein.
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Das Mentu Taktiken Design besteht aus:

8.1 DISKETTE

Folgendes erscheint:

8.11 DATEI LADEN

Eine gegenwartige Taktik kann zum Abandern geladen werden.
Legen Sie entweder Diskette 2 oder eine Dateidiskette ein. Das
Verzeichnis der gegenwartigen Taktiken erscheint.

8.12 DATEI SPEICHERN
Eine mit dem Taktiken-Designer entwickelte Taktik kann auf einer
zuvor formatierten Diskette gespeichert werden.

8.13 DATEI LOSCHEN
Jede Datei kann von der Diskette geloscht werden. Wahlen Sie
den Namen im Verzeichnis an, und benutzen Sie dann die Option
DATEI LOSCHEN Option.

8.14 VERZEICHNIS
Das Verzeichnis der Taktiken der Programm- oder dateidiskette
erscheint.

8.15 FERTIG
Man verlasst die Diskettenoptionen.

8.2 VERTEIDIGUNG

Das Spielfeld wird in 8 von 1 - 8 numerierten Blocken dargestellt.
Der Ball bewegt sich von oben nach unten. Wahlen Sie einen
Block, z.B. Nr. 3. Dies stellt die Position des Balles in dem Block dar.
Nun wahlen Sie mit dem Pfeil und einem Druck des Feuerknopfes
einen beliebigen Spieler an. Bringen Sie den Spieler in die
gewlinschte Position auf dem Spielfeld, und driicken Sie den
Feuerknopf. Wenn der Ball sich wahrend des Spiels in dem Block
befindet, steht die Position des Spielers fest. Bestimmen Sie fiir
alle Spieler auf dem Spielfeld eine Position fur den Ball in dem
Block. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir den Ball in allen
Blocken.
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8.3 ANGRIFF

Die verteidigende Halfte des Spielfeldes ist von 1 bis 4 numeriert.
Die angreifende Hélfte des Spielfeldes ist ein Block, der jedoch drei
volle Bewegungen der Spielfeldhalfte enthalt.

Taktiken werden wie bei der Verteidigung erstellt. Bei der Erstellung
von Bewgungen fir 5, 6 und 7 sollten Sie beachten, das die
Bewegungen fortlaufend sind.

8.4 BLOCK KOPIEREN

Die Position der Spieler fur den Ball in einem bestimmten Block
kann fiir einen anderen Block ibernommen werden. Wahlen Sie
die Block-Kopieren-Option. Bestimmen Sie den zu kopierenden
Block, und wahlen Sie dann den Kasten in den die Bewegung
kopiert werden soll.

8.5 BLOCK FLIPPEN

Wenn Sie z.B. fir Block 3 Taktiken erstellt haben und diese in 4
wiederholen wollen, konnen Sie Block 3 in 4 kopieren, aber die
Achse ist dann falsch. Mit der Option Block-Flippen ensteht ein
Spiegelbild. Der rechte Verteidiger erscheint+m linken Fligel und
umgekehrt. Benutzen Sie, falls erforderlich, die Option Spielerwechsel.

8.6 SPIELERWECHSEL

Wahlen Sie zwei Spieler auf dem Spielfeld an, und sie tauschen

Platze.

8.7 BLOCKBEWEGUNG

Wahrend der Ball von Block zu Block wandert, kann man mit der

Blockbewegung sowohlim Verteidigungs- als auch im Angriffsmodus

die Bewegungen der Spieler verfolgen. Der Bewegungsablauf ist

wie folgt.

Verteidigung 1

2

ewegungen 5, 6 und 7
2 - 4 - Bewegungen 5, 6 und 7

Wabhlen Sie Blockbewegung an, um die Bewegungen zu wiederholen.
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8.8 SEQUENZ FESTLEGEN

Der Ball kann in einen beliebigen Block gelegt werden, d.h. fiir die
Verteidigung kann die Sequenz wie folgt sein:
7-8-6-4-3-4-2-3

In der Angriffshélfte kann nur eine Bewegungssequenz gesehen
werden, aber der Bewegungsablauf 5, 6 und 7 kann geandert
werden. Die festgelegte Sequenz kann beim Angriff z.B. wie folgt
sein:

1-3-4-3-6-7-5

Waéhlen Sie Angriff oder Verteidigung und die Option Sequenz-
Festlegen. Wahlen Sie einen der acht Blocke. Driicken Sie
wiederholt auf den Feuerknopf, um die Nummern zu durchlaufen.
Wenn Sie zufrieden sind, gehen Sie zum nachsten Block tiber, und
wiederholen den Vorgang.

Wenn Angriff gewahlt wurde, kann der letzte Block offen gelassen
werden. Ein blanker Block wird (ibersprungen.

8.9 SEQUENZ DURCHLAUFEN

Die in 8.8 festgelegte Sequenz kann nun in einem Durchlauf
gesehen werden. Mit RUN SEQUENCER wird der Durchlauf
wiederholt.

9.0 MANNSCHAFT AUFSTELLEN

Siekonnen fir jeden Schwierigkeitslevel eine eigene Mannschaft
aufstellen. Eine Mannschaft mit den Namen Spieler 1 bis Spieler
12 erscheint. Eigenschaften und Fahigkeiten eines jeden Spielers
werden angegeben.

9.1 Die Mannschaftkann fur jeden Schwierigkeitslevel gestaltet
werden. Am unteren Rand des Bildschirms befinden sich fiinf
lkonen.

9.11 LEVEL: Wahlen Sie diese Ikone an. Halten Sie den Feuerknopf
gedriickt, und Sie durchlaufen die Schwierigkeitslevel.
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9.12 DISKETTE: Die Funktion ist wie in 8.1 beschrieben. Es
wrid anstelle des Verzeichnisses der Taktiken das Verzeichnis der
Mannschaften dargestellt.

9.13 LADEN: Eine zuvor zusammengestellte Mannschaft kann
zwecks Editierens geladen werden. Wahlen Sie diese lkone an,
und das Verzeichnis gespeicherter Mannschaften erscheint.

9.14 SPEICHERN: Eine neugeschaffene Mannschaft kann
gespeichert werden. Der Dateiname kann maximal aus 16 Zeichen
bestehen.

9.15 FERTIG - Sie kehren zum Hauptmenu zurtick.

9.2 SPIELERNAME

Wahlen Sie den zu andernden Spielernamen. Der Cursor erscheint,
andern Sie den Namen mit der Tastatur. Mit ENTER/RETURN
wahlen Sie den Modus.

9.3 SPIELER STATISTIKEN
Folgende Eigenschaften und Fahigkeiten sind modifizierbar:

DRIBBELN DRB
PASSEN PSN
KORBWERFEN KWF
TEMPO TPO
SPRINGEN SPG
STEHLEN STL
AUSDAUER ASD

9.31 Fir jeden Spieler gibt es bei allen Schwierigkeitsleveln
eine Gesamtpunktzahl.

INTERNATIONAL 350
NATIONAL 300
LAND 250
VEREIN 200
JUGEND 150

Die Gesamtpunktzahl erscheint auf dem Bildschirm.
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9.32 SPIELERSTATISTIKEN FESTLEGEN

Waihlen Sie den gewtlinschten Kasten neben Spielernamen an.
Halten Sie den Feuerknopf gedriickt und bewegen Sie den Joystick
nach oben oder unten. Die Gesamtpunktzahl wird entsprechend
geandert.

9.33 LADEN EINER MANNSCHAFT ZUM SPIELEN
Eine neugeschaffene Mannschaft kann fur ein Einzel- oder Ligaspiel
geladen werden.

10.0 JOYSTICKSTEUERUNGEN

Die Spieler bewegen sich in alle acht Richtungen des Joysticks.
Die Tastaturbefehle des IBM entsprechen den Joystickbewegungen
nach oben, nach unten, nach links und nach rechts. Eine Diagonalbewegung
wird durch gleichzeitiges Driicken zweier Tasten erzielt.

Alle Steuerungsbefehle gelten fir einen normalen Joystick. Besondere
Joysticks mit unabhangigen links und rechts Knopfen kénnen fur
bestimmte Bewegungen und leichtere Steuerung benutzt werden.
Diese Joysticksteuerungen werden unter SPEZIAL aufgefihrt.

Alle Anweisungen gelten, falls nicht anderweitig erwahnt, fur
normale Joysticks.

10.1 SPIELERBEWEGUNG

Ein Spieler lauft in alle acht Richtungen des Joysticks.

Mit dem Ball kann der Spieler sich in zwei verschiedenen
Geschwindigkeiten bewegen. Mit dem Feuerknopf schaltet man
zwischen diesen hin und her.

10.2 DRIBBELN

Steht ein Spieler still, wird der Ball gedribbelt. Der Ball wird
abwechselnd nach rechts und links gedrtickt.

Halten Sie den Feuerknopf gedrickt, und bewegen Sie den
Joystick nach links oder rechts um den Rythmus des Spielers zu
steuern. Halt man den Joystick stets in eine bestimmte Richtung

18




dreht sich der Spieler im Kreis. Es funktionieren nur die Joystick-
bewgungen nach rechts und links.

10.3 GEBUCKT DRIBBELN

Halten Sie den Feuerknopf gedriickt und den Joystick in zentraler
Position. Der Spieler dribbelt nun in einer gebuickten Haltung, um
einen Verlust der Ballkontrolle durch einen gegnerischen Spieler
zu erschweren.

ANMERKUNG - Lasst man den Feuerknopf los, gelangt man in
den HALTModus. Man hat 0,5 Sekunden Zeit. Wird der Feuerknopf
innerhalb dieser 0,5 Sekunden wieder gedriickt, geht das Dribbeln
oder der Lauf mit dem Ball weiter.

Wenn Sie in den HALTModus gehen, miissen Sie entweder auf
den Korb werfen oder den Ball abgeben.

10.4 PASSE

Wenn ein Spieler stoppt und in den HALTModus gelangt, muss der
Ball entweder auf den Korb geworfen oder abgegeben werden.

Lassen Sie den Feuerknopf los, und der Spieler haltden Ball. Er ist
jetzt zum Korbwurf oder Pass bereit.

10.41 IN BRUSTHOHE

Halten Sie den Feuerknopf wieder gedriickt. Bewegen Sie den
Joystick in die gewtinchte Richtung, und lassen Sie den Feuerknopf
los.

10.42 ZWISCHEN DEN BEINEN

Halten Sie den Feuerknopf gedriickt. Bewegen Sie den Joystick in
die entgegengesetzte Richtung zum Spieler, und lassen Sie den
Feuerknopf los.

10.43 UBER DEM KOPF (Nur Spezial)

Driicken Sie den 2. Feuerknopf. Bewegen Sie den Joystick in die
gewlinschte Richtung, und lassen Sie den Feuerknopf los.
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10.44 GETIPPT (Nur Spezial)

Dricken Sie den zweiten Feuerknopf, und bewegen Sie den
Joystick in die gewulinschte Richtung. Mit einem Druck des ersten
Feuerknopfes wird der Pass ausgefihrt.

10.5 SPRUNGEINWURF

Es handelt sich hierbei um den beliebtesten Korbwurf des modernen
Basketballspiels. Der Spieler springt in die Hohe, beide Flsse
verlassen den Boden. Der Ball wird mit beiden Handen gehalten.
Auf der Hohe des Sprungs lasst der Spieler den Ball los.

TIPPEN Sie kurzden Feuerknopf wahrend der Spieler den Ball hilt.

10.6 HAKENWURF

Der Spieler steht auf dem Boden und richtet sich auf den
Zehenspitzten zum Korb auf. Der Korbschuss wird mit einer Hand
geworfen.

Kehren Sie die Joystickbewegung um wahrend der Spieler den
Ball halt.

SPEZIAL - TIPPEN Sie den 2, Feuerknopf.

10.7 SPRUNGHAKEN

Es handelt sich hier um eine Kombination des Sprung- und
Hakenwurfs, d.h. der Spieler springt, beide Fiisse verlassen den
Boden, und der Einwurf erfolgt mitder Hand. Der Spieler kann hier
etwas hoher springen als bei einem normalen Sprungeinwurf.
Dieser Korbwurf ist nur moglich wenn der ausfiihrende Spieler
sich in der Nahe des Korbs befindet. Ziehen sie den Joystick
zuruck.

SPEZIAL - TIPPEN Sie kurz den 2. Feuerknopf.

10.8 SPRUNGEINWURF BEIM LAUFEN

Hierzu muss der ballkontrollierende Spieler mit voller Geschwindigkeit
laufen.

Ziehen Sie den Joystick zurlick.

SPEZIAL - Tippen Sie kurz den 2. Feuerknopf.
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10.9 DUNKING

Dierser Korbwurf wird von einen Spieler ausgeflihrt, der sich sehr
nahe zum Korb befindet. Er muss gross sein und gut springen
konnen. Ziehen Sie den Joystick zurtck.

SPEZIAL - Tippen Sie kurz den 2. Feuerknopf.

10.10 TAUSCHUNG

Ein Spieler tut so als ob er einen Korbwurf vorhat, und dann stoppt
er. Anstatt einen Korbwurf zu versuchen, gibt er den Ball ab,
wodurch der Gegner, der den Korbwurf sperren oder blockieren
wollte, verwirrt ist.

Drucken Sie den Feuerknopf, bevor er den Ball loslasst.

10.11 SPRINGEN
Driicken Sie den Feuerknopf wahrend der Ball in der Luft ist.

10.12 STEHLEN

Wahrend ein Spieler dribbelt, versucht ein Gegner, ihm den Ball
abzunehmen. Man muss dem Spieler, der Ballkontrolle hat,
gegenuberstehen.

Dricken Sie den Feuerknopf.

BITTE BEACHTEN SIE, dass man Ballkontrolle wahrend eines
Korbwurfes oder eines Passes nicht ibernehmen kann.

10.13 FREIWURF
Drucken Sie den Feuerknopf.

10.14 HILFE BEIM KORBWURF

Bei Korbwurfaktion erscheint ein Kreuz auf dem Bildschirm. Man
kann erkennen wo der Ball landen wiirde. Sie konnen das Kreuz
steuern um einen erfolgreichen Korb zu haben. Sie haben 2
Sekunden Zeit um die Bewegung zu steuern. Alle anderen Joystick-
bewegungen sind in der Zeit ausser Kraft gesetzt. Diese Hilfe sollte
im UBUNGSMODUS ausfiihrlich gelibt werden.

HINWEIS: Siehe 13.0 fiir die Steuerung bei AUSZEIT und Spieler-
austausch.
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11.0 DIE LIGA

Die Liga besteht aus 16 Mannschaften. Die Liga kann im Format 1
x 16 oder 2 x 8 in jedem Schwierigkeitslevel gespielt werden. Die
Wahl des Formats und des Levels findets in den OPTIONEN des
Hauptmenldis statt.

11.1 FORMAT DER LIGA

11.11 1 x 16 - Alle sechzehn Mannschaften der Liga spielen
einmal gegeneinander. Sie konnen entweder spielen oder nur die
Ergebnisse erfahren.

Fir einen Sieg erhalt die Mannschaft 2 Punkte. Der Sieger erhalt
den Ligapokal.

11.12 2 x 8 - Die Liga besteht aus 2 Gruppen mit je 8
Mannschaften. Jede Mannschaft in der Gruppe spielt zweimal
gegeneinander.

Die ersten zwei der Gruppe gehen weiter zur nachsten Runde. Der
Sieger erhalt den Ligapokal.

11.13 Bei einem Unentschieden wird die Mannschaft mit den
meisten wahrend der Saison erzielten Korben zum Sieger erklart.

11.2 LIGAOPTIONEN

In der Ligatabelle erscheinen alle Mannschaften mit einem C
neben dem Namen. Dies bedeutet, dass alle Mannschaften vom
Computer gesteuert werden. Wenn keine Anderung vorgenommen
wird, spielt der Computer gegen den Computer, und es erscheinen
nur die Spielergebnisse.

11.21 SPIELAUSWAHL

Wihlen Sie die Mannschaft, die Sie spielen wollen, und driicken
Sie F4. Das C wird zum J/S.

11.22 EDITIEREN DES MANNSCHAFTSNAMENS

Wahlen Sie die Mannschaft, dessen Namen Sie dndern wollen.
Driicken Sie F1. Ein Cursor erscheint. Andern Sie den Namen mit
der Tastatur. Beenden Sie diesen Vorgang mit RETURN/ENTER.

22




11.23 NEUE TAKTIKEN LADEN

Jede Mannschaft hat 16 Taktiken in der Taktikenbank. Neue
Taktiken konnen entweder von der Programmdiskette oder von
einer Dateidiskette mit selbstgestalteten Taktiken geladen werden.
Die Taktikenbank kann nur zu Beginn der Liga geandert werden.

Die neuen Taktiken werden im Mannschaftswahlbild geladen.
Sehen Sie dazu 11.241.

11.24 NEUE MANNSCHAFT LADEN

Jede Mannschaft der Liga kann mit einer anderen von Diskette 2
oder einer neugeschaffenen ertsetzt werden.

11.241 Wahlen Sie die Mannschaft, die Sie ersetzen wollen,
und driicken Sie F5. Das Mannschaftswahlbild erscheint. Folgen
Sie den Anweisungen in 7.12 zum Laden einer neuen Mannschaft
und denen in 7.13, um neue Taktiken zu laden.

11.242 Waihlen Sie DONE im Mannschaftswahlbild, um die
neue Mannschaft und Taktiken auf der Dateidiskette zu speichern.
HINWEIS: Wenn eine neue Mannschaft geladen wird, wird mit
dem Schwierigkeitslevel der neuen Mannschaft gespielt.
WICHTIG: Bitte beachten Sie, dass F5 funktionsfahig wird, sobald
die Liga gestartet wird. Es besteht dann keine Maglichkeit mehr,
die Mannschaft oder die Taktiken zu andern.

11.3 Die folgenden lkonen erscheinen:
11.31 DISC: Das Disketten-Optionsment wird dargestellt.

Datei Laden: Eine zuvor gespeicherte Mannschaft kann geladen
werden und es kann weifergespielt werden.

Datei Speichern: Die gegenwartige Liga wird gespeichert und
kann spater weitergespielt werden. Die Ligen werden mit einem
Dateinamen, der mit der Tastatur eingegeben werden muss,
gespeichert. Man bendtigt dazu eine formatierte Diskette. In den
Anleitungen wird diese allgemein als Dateidiskette bezeichnet.
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DATEI LOSCHEN: Bei Uberfiillung der Diskette kann mit dieser
Option eine Datei geloscht werden.

VERZEICHNIS: Zeigt ein Verzeichnis aller gespeicherten Ligen.
FERTIG: Sie kehren zum Ligabild zurck.
11.32 LIGA A: Man sieht, welches Ligaformat gespielt wird.

Man kann vor Beginn der Liga das Format andern. Wahlen Sie die
Option, und dricken Sie den Feuerknopf. Die Option schaltet

zwischen. LIGAA1x16

“" LiGAB 2x8
Solbald die Liga begonnen hat, wird diese Option funktionsunfahig.

11.33 HOTSHOTS: Die zehn besten Korbwerfer werden dargestellt.

11.34 WEITER: Sie gelangen zum Mannschaftswahlbild des
nachsten Ligaspiels.

11.35 ABBRUCH: Sie kehren zum Hauptmenu zurtck, ohne
dass das Spiel gespeichert wird.

12.0 ACTION REPLAY

Wahrend des Spiels ist Action Replay maglich.
Mit R sieht man Action Replay

F1 - langsam

F2 - normal

F3 - schnell

13.0 TASTATUR

S : Scanner AN/AUS

H: PAUSE AN/AUS

R . REPLAY

F5 : AUSZEIT Mannschaft 1

F10 : AUSZEIT Mannschaft 2

F3 . SPIELERERSATZ Mannschaft 1
F8 . SPIELERERSATZ Mannschaft 2
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14.0 UBEN

Es gibt zwei Optionen:

INDIVIDUELLES UBEN MANNSCHAFTS-UBEN

14.1 INDIVIDUELLES Uben

Der Spieler bewegt sich Spielfeld rauf und runter, und er (bt
Dribbeln, Laufen, Werfen und Passen.

14.2 MANNSCHAFTS-Uben

Hier werden ausgewahlte Taktiken und Passe gelibt.

Mit dem Mannschaftswahlbild wahlen Sie eine Mannschaft, und
Sie gehen mit 16 Taktiken zum Spiel.

Mit dem Teamwabhlbild bestimmen Sie die fiinf Spieler, die aufs
Spielfeld gehen. Es gibt keine anderen Optionen.

Mit Mannschaft Uben konnen Sie eine Taktik nach der anderen
ausprobieren. Mit F1 erscheint das Verzeichnis der 16 Taktiken.
Waéhlen Sie eine Taktik, und driicken Sie den Feuerknopf.

Mit F1 endet das Uben der gegenwartigen Taktiken, und das
Verzeichnis erscheint. Sie konnen nun eine andere Taktik wahlen.

14.3 Mit ESC kehren Sie zum Ubungsmenii zuriick.

Beachten Sie bitte, dass die Mdglichkeit Spieler zu ersetzen oder
Auszeiten beim Uben nicht existieren.

PROGRAM von  STEVE SCREECH
GRAFIKEN von TONY SMITH
BRIAN VAN DE PEER

©1991 ANCO GAMES
HERAUSGEBER ANCO SOFTWARE LTD.
UNIT 7, MILLSIDE INDUSTRIAL
ESTATE, LAWSON ROAD,
DARTFORD, KENT. DA1 5BH.
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REGELN
1.0 EINLEITUNG

Im Grossen und Ganzen entsprechen die Regeln fur TIP OFF den
Regeln des amerikanischen Basketballs. In einem Computerspiel
ist es weder moglich noch sinnvoll, alle Regeln zu Gibernehemen,
da der Spielfluss sonst erheblich gestort wird. Im Allgemeinen
wurden die Regeln jedoch berlicksichtigt.

1.1 Das Spiel besteht aus vier Vierteln. Die Dauer eines Viertels
bestimmt die Anzahl der erlaubten Auszeiten. Sie bestimmt
ebenfalls die Zahl der erlaubten Spieler- und Mannschaftsfouls.

1.2 Das Spiel kann nicht mit einem Untentschieden enden.
Wenn der Punktestand gleich ist, wird eine VERLANGERUNG
gespielt, oder soviele Verlangerungen wie notig um ein Spielergebnis
zu erzielen.

1.3 Esistdie Pflicht eines jeden Spielers Kontakt zu vermeiden.
Bei einer Bertihrung kann ein Spielerfoul gegen den ausfiihrenden
Spieler verhdangt werden.

1.4 Die nachstehende Tabelle stellt die von der Lange eines

Viertels abhangigen Faktoren dar.
DAUER EINES VIERTELS

ZEIT (Minuten) 2 4 6 12
ZAHL DER AUSZEITEN/HALBZEIT 1 2 3 4
ZAHL DER FOULS pro AUSZEIT 3 4 5 6
MANNSCHAFTSFOULS/VIERTEL 4 5 6 7

VERLANGERUNGSDAUER (Minuten) 1 2 3 6

1.5 Die Freiwurflinie ist eine begrenzte Zone und unterliegt
den Zeitnahmevorschriften.

2.0 STRAFEN

2.1 FREIWURF
Bei einem personlichen Foul erfolgt ein Freiwurf. Zur Ausfiihrung
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eines Freiwurfes wird der Werfer vom Computer automatisch
hinter die Freiwurflinie gesetzt.

2.11 Die dem Korb am nachsten liegenden Positionen sind den
Spielern der verteidigenden Mannschaft vorbehalten.

2.2 EINS-UND-EINS

Bei dieser Art des Freiwurfes flihrt der gefoulte Spieler den Wurf
aus. Wenn er trifft, erhalt er einen weiteren Freiwurf. War er
erfolglos, geht das Spiel weiter.

2.3 EINWURF

Ein Einwurf erfolgt von der Stelle der Seitenlinie, die dem Foul am
néachsten liegt. Der Spieler kann den Ball werfen oder tippen.

3.0 AUSZEITEN

Auszeiten werden vom Trainer gerufen. Auszeiten missen innerhalb
einer Minute beendet sein.

Mannschaft 1 - Driicken Sie 9 auf der numerischen Tastatur.
Mannschaft 2 - Driicken Sie F10.

4.0 ERSATZSPIELER

Ein Spieler kann zu jeder Zeit ohne AUSZEIT ersetzt werden.
Taktiken oder Bewachungsideen kénnen jedoch nur wahrend
einer Auszeit geandert werden. Ein Spieler muss innerhalb von 30
Sekunden ausgestauscht sein. Der Tausch findet statt, wenn der
Ball tot ist, und die Uhr steht.

Mannschaft 1 - Driicken Sie 7 auf der numerischen Tastatur.
Mannschaft 2 - Driicken Sie F8.

5.0 FOULS

Es gibt eine Reihe verschiedener Fouls. Mit der Option im
Hauptmenii hat der Spieler die Méglichkeit, Fouls zu missachten.
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5.1 Ein Foul eines Spielers auf dem Spielfeld zahlt individuell,
und wird ebenfalls als Mannschaftsfoul gezahlt.

5.2 Die Zahl der Fouls, die jeder Spieler begehen kann, hangt
von der Dauer des Viertels ab. Ein Spieler der mehr Fouls als
erlaubt begehet ist FOUL AUS und verlasst das Spielfeld. Er kann
nicht zuriickkommen. Ein FOUL AUS Spieler wird ersetzt und
erscheint auf dem Mannschaftswahlbild.

5.3 Ein Foul eines einzelnen Spielers wird zu den von der
Mannschaft insgesmt begangenen Fouls hinzugezéhlt. Die Zahl
der erlaubten Mannschaftsfouls hangt von der Dauer des Viertels
ab. Fir jedes Uber der erlaubten Zahl hinaus begangene Foul
erhéltdie gegenerische Mannschaft einen EINS-UND-EINS-Wurf.

5.4 Am Ende eines Viertels wird der Foulzahler einer Mannschaft
auf Null zuriickgesetzt.

6.0 FOULARTEN

Es gibt drei verschiedene Arten von Fouls.

6.1 PERSONLICHES FOUL

Dies kann bei einem falsch eingeschétztem Versuch der Balliibernahme
erfolgen. Der Gegenspieler befindet sich dabei nicht in Korbwurfposition.
STRAFE - Der Gegner erhalt Ballbesitz.

6.2 FOUL AN SPIELER IN KORBWURFAKTION

Dieses Foul wird begangen, wenn man versucht demjenigen, der
die Korbwurfaktion begonnen hat, den Ball abzunhemen.

STRAFE

1. Korb getroffen - Die normale Punktzahl und 1 Freiwurf.

2. Korb verfehlt - Zwei Freiwirfe wenn das Foul innerhalb des
Halbkreises begangen wurde, oder drei Freiqlrfe, wenn es ausserhalb
des Halbkreises begangen wurde.
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7.0 ZEITVERSTOSSE

7.1 20-SEKUNDEN-REGEL
Die Mannschaft, die Ballkontrolle hat, muss innerhalb von 20
Sekunden einen Wurf auf den Korb versuchen.

STRAFE - Der Ball geht an die Gegner liber.

7.2 10-SEKUNDEN-REGEL

Eine Mannschaft die in der eigenen Spielfeldhalfte (Rickfeld) den
Ball iibernimmt, muss den Ball innerhalb von 10 Sekunden in die
gegnerische Halfte bringen (Vorfeld).

STRAFE - Der Ball geht an die Gegner liber.

7.3 3-SEKUNDEN-REGEL

Kein Spieler der angreifenden Seite darf sich mehr als 3 Sekunden
in der gegnerischen begrenzten Zone aufhalten, sonst veriiert er
oder seine Mannschaft den Ballbesitz.

STRAFE - Der Ball geht an die Gegner (ber.

8.0 KORBPUNKTE

Ein Korberfolg von ausserhalb des Halbkreises - 3 Punkte
Ein Korberfolg von innerhalb des Halbreises - 2 Punkte
Freiwurf - 1 Punkt

9.0 DRIBBELN

Dribbeln endet wenn der Spieler den Ball stoppt. Er kann dann
nicht weiter dribbeln. Er muss entweder auf den Korb werfen oder
den Ball an einen anderen Spieler abgeben.
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