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Før kampen
● Møt opp 20 minutter før kamp
● Sett ut innbytterbenker
● Sett ut skuddklokker
● Sett ut bord + stoler til sekretariat
● Finn frem kampskjema, penner, retningsmarkør



Dommertegn



Tidtaking



Scoringer



Innbytte og time-out



Informative tegn





Overtredelser I



Overtredelser II



Overtredelser III



Spillernummer 00 og 0



Spillernummer 1-15 



Spillernummer 16 og 24



Spillernummer 40 og 62



Spillernummer 78 og 99



Foulens art I



Foulens art II



Foulens art III



Foulens art IV



Spesielle foul



Til sekretariatet I



Til sekretariatet II



Administrering av straffekast - aktiv dommer



Administrering av straffekast - passiv dommer



Sekretær



Oppgaver
● Fyller inn kampinfo
● Ansvar for at lagoppstillinger fylles ut
● Summerer poeng fortløpende
● Registrerer fouls
● Registrerer time-outs
● Styrer retningspilen for ballbesittelse
● Fullfører kampskjema etter kampslutt, sammen med dommer
● Deler ut gul del til taperlag, rosa til vinnerlag og hvit til dommer



Kampskjema
● Områder som er markert skal 

fullføres før kampen starter



Før kampen - kampinfo
Fyll inn øverste del av skjemaet: 



Før kampen - lagoppstillinger
Sekretær har ansvar for at lagoppstillinger føres 
på skjemaet. 

● Hjemmelag = Lag A
● ETTERNAVN, Fornavn
● Draktnummer i stigende rekkefølge
● Kaptein markeres med (K) bak navnet
● Husk lagleder (og evt. ass. lagleder)
● De fem spillerne som skal starte kampen 

krysses av (sett ring rundt disse når de 
starter)

● Kryss av spillere som kommer inn underveis



Retningspil
● Pilen viser hvilken retning ballen skal spilles ved hoppball og ny periode
● Ved kampstart: pilen snus i spilleretningen til laget som tapte hoppballen
● Snu pilen etter hver hoppballsituasjon
● Snu pilen etter periodestart
● Snu pilen mellom andre og tredje periode (pga sidebytte)



Føring av poeng I 
● Noter tidspunkt for scoring (spilleminutt), nummeret 

til spilleren som scorer og lagets totale poengsum
● Hver scoring har sin egen rad
● Minuttkolonnen trenger kun oppdateres når 

minuttet endres
● Straffekast markeres med klamme
● Trepoenger markeres med sirkel rundt 

poengsummen
● Ett lag pr kolonne



Føring av poeng II
● Sluttstrek ved periodeslutt. Noter lagenes 

poengsum under denne
● Regn ut perioderesultat og noter dette
● Før neste periode noteres foreløpig 

resultat på øverste rad etterfulgt av en 
horisontal linje



Føring av time-out/foul
● Time-out føres med spilleminutt
● Personlige fouls registreres med 

spilleminutt ved siden av spillerens navn
● Spilleminutt føres også i rubrikken for 

lagfouls
● Ved straffekast føres antall straffer med 

tilsvarende antall apostrofer 
● Spesielle foul føres med bokstav etter 

sifferet, eks: 9T, 6U, 4D, 7S (T=Teknisk, 
U=Usportslig, D=Diskvalifiserende, 
S=Bortvisning)



Mellom perioder
● Bytt farge på pennen mellom hver periode 

○ Blå/sort i 1. og 3. periode, rød i 2. og 4. periode

● Skraver felter som ikke er brukt med horisontale og diagonale linjer
● Etter 2. periode: Ram inn personlige fouls



Etter kampen
● Gjenværende felter skal skraveres

○ Diagonal linjer i feltene for poeng
○ Horisontale linjer i feltene for fouls
○ Doble horisontale linjer i feltene for time-out

● Resultat for periode føres i nederste venstre rubrikk
● Vinner skrives på
● Skjemaet signeres av sekretær, tidtaker og skuddklokkeoperatør. Deretter 

ser dommerne gjennom skjemaet og signerer
● Del ut rød kopi til vinnerlaget, gul kopi til taperlaget og hoveddel til 

dommer



Tidtaker



Oppgaver
● Starter og stopper klokken etter dommerens anvisning
● Registrerer poeng på resultattavlen
● Registrerer lagfouls på restultattavlen (ikke mulig i Vikåsenhallen?)
● Passer tiden ved time-outs
● Bruker lydsignal til å opprette kontakt med dommer ved behov

○ IKKE BRUK denne med mindre spillet er i ro eller det er noe galt i spillet eller at tavla ikke 
fungerer som den skal

○ Vent til dommeren har administrert sine fouls

● Assister sekretæren ved behov



Resultattavle - starte ny kamp
● Starte ny kamp

○ Svar nei helt til basketball kommer 
opp



Resultattavle - funksjoner
● Time-out
● Start/stopp av tid
● Lydhorn
● Poeng hjemmelag

● Time-out
● Poeng 

bortelag



Resultattavle - nedtelling time-out/periodebytte
● Time-out telles ned automatisk, 

60 sekuder. Piper når det er 10 
sekunder igjen

● Etter periodeslutt telles det ned 2 
min (?) før man kan starte ny.

● Ønsker man starte ny periode 
før, trykk Period 



Spesielle regler
● Klokka starter først når ballen berører en spiller inne på banen

○ Dommeren gir tegn for å starte klokka

● I kampens to siste minutter stoppes klokka ved hver scoring
● Dommeren kan be om forsinket start av klokka
● Lydsignal skal kun brukes ved stopp i spillet



Regler for time-out og innbytte
● Time-out og innbytte kan tildeles når ballen er død og klokka er stoppet
● Et lag kan be om time-out etter scoring på sin kurv (bruk lydsignal før 

ballen er i spill og vis time-out tegnet)
● Et lag kan be om innbytte ved scoring i kampens to siste minutter
● Henvendelser om time-out og innbytte skal gå via sekretariatet
● Bruk lydsignal så tidlig som mulig - men riktig!



Skuddklokkeoperatør



Reglement
● Fra et lag får kontroll over ballen har man 24 sekunder til å komme med 

et skuddforsøk
● Primært fire situasjoner der klokka tilbakestilles:

○ Det gjøres et skuddforsøk der ballen treffer ringen
○ Motstanderlaget tar over ballen
○ En spiller eller lagleder idømmes en foul
○ Motstander sparker ballen med vilje

● Dersom motstanderlaget slår ballen ut av banen skal klokka ikke 
tilbakestilles

● Lydsignal fra skuddklokka stopper ikke kampen - det gjør dommeren



Stoppes, men tilbakestilles ikke
● Når ballen går ut av banen og samme lag beholder ballen
● Når en spiller på samme lag blir skadet
● Ved en hoppballsituasjon
● Ved dobbelfoul



Tilbakestilling
● Skuddklokka stoppes og tilbakestilles til 24 sekunder:

○ Når laget tildeles innkast i forsvarsfeltet (egen banehalvdel)
○ Ved straffekast
○ Når det andre laget får kontroll over ballen

● Skuddklokka stoppes, men tilbakestilles ikke:
○ Hvis det er mer enn 14 sekunder igjen på klokka og angrepslag får innkast i angrepsfeltet

● Skuddklokka stoppes og tilbakestilles til 14 sekunder:
○ Hvis angrepslag tildeles innkast med mindre enn 14 sekunder igjen på klokka i 

angrepsfeltet pga
■ foul eller overtredelse

○ Ballen treffer ringen og angrepslag får tak i ballen



Fjernkontroll
● Bruk kun grønne knapper
● Start - starter tiden
● Stop - stopper tiden
● Reset - setter tiden til 24 sekunder

○ Hvis tiden var stoppet blir skjermene sorte
○ Hvis tiden gikk fortsetter nedtellingen fra 24

● Time 2 - setter tiden til 14 sekunder
○ Tiden må være stoppet for å kunne trykke
○ Ved resetting til 14 sekunder mens spillet går:

■ Stop → Time 2 → Start


