
A játék alapszabályai 

 

A játék típusa: labdajáték, csapatsport. 

A sportág szerepe: Versenysport, szabadisősport, diáksport. 

Sportág célja: Több pontot szerezni az ellenfélnél. 

Játékosszám: 2 csapat, 6-6 játékos. 

Játékidő: 4x6 perc. 

 

1. ábra: Játékosok 

A pálya: Szabvány kosárlabda pálya, két hagyományos kosárral (3,05m) és egy-egy kosárral a 

felezővonal és oldalvonal találkozásánál jobb és bal szélen. Ezeken a kosarakon két gyűrű van 

egy alacsonyabb, (1,1 méter) és egy magasabb (2,2m). A két plusz kosár alatt egy-egy 3 méter 

sugarú félkör van felfestve 5 szektorra bontva. Ez a védett zóna. 

 

2. ábra: Pálya 



Játékidő: 4x6 perc. A játékidőt leállítják, ha a játékvezető belefúj a sípjába, ha az oldalsó 

kosarakba gólt dobnak vagy ha a hagyományos kosarakba dobnak gólt a játékidő utolsó két 

percében. Ha a negyedig negyed végén az állás döntetlen, annyiszor 3 percet hosszabbítanak, 

amennyire szükség van a meccs eldöntéséhez. 

Labda: A játék során használt labda a szabvány kosárlabda. Más méretű, súlyú labdát csak az 

egyes számú játékosok használhatnak. A különböző labdákat a játék során az oldalsó kosarak 

aljánál kell tartani. A játékvezetőnek minden negyed előtt ellenőriznie kell azokat. 

Játékvezető: Legalább egy játékvezető szükséges. 

Játékosok száma: Egy csapatban nem lehet több, mint 14 játékos. A kezdő játékosok száma a 

pályán hat fő. Sérülések vagy szabálytalanságok miatti kiállítás esetén sem csökkenhet a pályán 

tartózkodó játékosok száma 4 fő alá. Ellenkező esetben a csapat elveszíti a meccset.  

Játékosok számozása: Minden játékosnak egy kétjegyű száma van, melynek kötelezően 

látszódnia kell a mez elején és hátán. Az első számjegy megmutatja a játékosok „szerepét”, a 

második számjegy pedig, az elsővel összeolvasva a játékosok mezszámát adja, mely a csapat 

minden tagjának eltérő. 

Egy csapaton belül a szerepet jelölő számok összege nem lehet több 23-nál. Legalább két 

játékos kell legyen a pályán az 5ös szerepből, egy a hármasból és egy a pivotok közül (1-es és 

2-es szerep) 

 

3. ábra: Lehetséges felállás 

A szerepek: 

Az egyes szerepeket a játékosok képességei határozzák meg, mint a kézhasználat, járás, futás, 

egyensúlyozás képessége. 

Szerep 5: A sportoló a kosárlabdázáshoz szükséges alapvető képességek birtokában van. 

Szerep 4: A sportoló teljesen vagy részlegesen képes használni kezeit. Végre tud hajtani 

cselezéseket. A kosárlabdázáshoz szükséges alapvető képességek birtokában van, de lassabban 

hajtja végre azokat, mint az 5-ös számú játékos. Lehetséges, hogy a sportoló számára protézis 

teszi lehetővé a járást, futást és/ vagy enyhe értelmi fogyatékossággal él. (A meccs során a 

sportoló kap egy funkcionális értékelést, ami megerősíti vagy elveti a szerepét.) 



Szerep 3: Nem feltétlen fogyatékossággal élő sportoló, de mozdulatai nem gördülékenyek, 

gyenge koordinációs és egyensúlyozási képesség jellemzi. Teljesen vagy részlegesen tudja 

használni kezeit és képes a hagyományos kosárra játszani. Tud járni és futni, de nem feltétlen 

tudja végrehajtani a cselezés folyamatát.  

Szerep 2: Fogyatékossággal élő játékos. Teljesen vagy részlegesen képes használni kezeit. 

Képes a helyváltoztatásra, tud a területén belül mozogni, de nem tud futni.  

Szerep 1: Fogyatékossággal élő sportoló, aki kerekesszékben is csak mások segítségéven tud 

közlekedni. Ha a labda túl nagy neki, lecserélheti a számára megfelelő méretűre.  

 

A játékosok feladatai 

Az 1-es és 2-es szerepű játékosokat pivotnak hívják. Őket nem lehet zavarni a játék során. Nem 

feltétlen kell mindkettőjüknek egyszerre a területükön tartózkodniuk.  

Az 1-es játékos (az a pivot, aki nem tud járni) a védett zónában kell maradjon, figyeli a meccset 

és ha a csapattársa eljuttatja hozzá a labdát 10mp-e van arra, hogy kosárra dobjon. A dobó 

pozíciót ő választhatja ki, de legalább 0,8m-re kell lennie az oldalvonaltól. A távolságot a 

kerekesszék nagyobbik kerekétől számítják. Eldöntheti, hogy egyszer szeretne-e dobni és a 

találata 3 pontot ér, vagy két kísérlete van és a találat (attól függetlenül, hogy az az első vagy 

második kísérlet) 2 pontot ér. A találat csak akkor ér pontot, ha a labda parabola pályán halad. 

Így a pivot nem szerezhet úgy pontot, hogy a labdát a gyűrű fölött egyszerűen csak elengedi. 

Ha a játékos nem képes a csuklóját vagy a karját megfelelő mértékben hajlítani, használhat egy 

perem nélküli sínt, amin guríthatja a labdát a szokásos 10mp-es szabályon belül maradva. Ezek 

a játékosot az 1-es szerepen belül 1T jelzést kapnak. A sín hossza a labda átmérőjének 

hatszorosa, míg szélessége nem haladhatja meg az átmérő kétszeresét. (Ez még egy kísérleti 

fázisban lévő szabály) 

A 2-es játékos szintén a védett területen belül kell maradjon. Úgy szerezhet labdát, ha a 

csapattársa átadja vagy pattintva átpasszolja neki, vagy ha a labda a védett zónán belülre kerül. 

Mielőtt kosárra dobna, kétszer le kell pattintania a labdát és a védett zónán kívül kell felvegye 

a dobó pozíciót a három külső zóna egyikéből. A találat két pontot ér a középső, és hármat a 

szélső szektorból. Azok a 2-es számú játékosok, akik kerekesszékesek és birtokolják a 

kerekesszékes kosárlabda alap képességeit és azok, akik képesek futni, de mégsem kerülhetnek 

3-mas szerepkörbe a felső kosárba kell dobjanak a szaggatott vonalról (0,7 méterrel távolabbról, 

mint a többiek) és csak 7mp-ük van a dobás végrehajtására. Ezek a játékosok a 2-es szerepen 

belül 2R jelzést kapnak. A lepattanóra vonatkozó szabályok nem változnak, de annak a 

játékosnak, aki a lepattanóra vár szintén a szaggatott vonalon kívül kell lennie. Miközben a 



labda a levegőben van, a játékos közelebb mehet a folytonos vonalhoz, de nem lépheti át azt. 

Ha az ellenfél játékosa átlépi a szaggatott vonalat, mielőtt a labda a levegőbe kerülne a pivot 

újra dobhat. Ha a pivot megszerzi a labdát választhat, hogy rádobja-e vagy passzol (a passzra 

5mp-e van). A dobás után, ha a pivot nem talál be, a lepattanóért bemehet a folytonos vonal 

területén belülre. Ha a pivot 2T jelzésű játékos (segítője van) a segítő mehet be a lepattanóért. 

Abban az esetben, ha a negyednek akkor van vége, mikor a játékos belép a védett területre, 

hogy a labdát a pivotnak adja a pivotnak van még 10mp-e a kosárra dobásra. Dobás közben 

mindkét csapatból 2-2 játékos állhat a szaggatott vonalnál a lepattanóra várva. Ha a játékvezető 

úgy látja a csapat megsértette a szabályokat érvénytelenítheti a találatot. Ha a pivot nem talál 

be, de közben az ellenfél sért szabályt a pivot újra próbálkozhat. Ha a támadó csapat követ el 

szabálytalanságot a védekező csapat bedobással folytathatja a játékot. A 2T és 2R szerepű 

játékosokat a meccs előtt jegyzőkönyvbe kell venni. 

A 3-mas szerepű játékos játszhat a hagyományos kosárra és az oldalsó kosárra is a védelmi 

zónán kívülről. Labdavezetés közben legalább kétszer le kell pattintania a labdát (akár 

megszakítással is). A kisebb helyzetváltoztatások nem számítanak labdavezetésnek, ilyenkor 

nem kell lepattintani a labdát. Ha a 3-mas szerepű játékos a 3mp-es területen belül kapja meg a 

labdát nem kell lepattintania azt, viszont, ha ő hozza be a területre, akkor már igen. Két 

irányváltás közben szintén kétszer kell pattintania és nem léphet többet négynél pattintás nélkül. 

Ha kosárra dob a nélkül, hogy lepattintotta volna a labdát a védekező csapat jöhet bedobással. 

3-mas szerepű játékost az ellenfél közül szintén csak egy 3-mas foghat. Labdaszerzés céljából 

sem közelítheti meg őt egy 4-es vagy 5-ös játékos, kivéve a lepattanó megszerzésekor. A 

magasabbik oldalsó kosárba érkező találat kettőt, míg a hagyományos kosarakba érkezők három 

pontot érnek. A dobás közben a védekező csapat által elkövetett szabálytalanságokat 2 vagy 3 

szabad dobással büntetik, attól függően, hogy melyik kosárra próbált rádobni. A lépéshiba (4 

lépésig) és a kétszer indulás szabálya nem vonatkozik rájuk. 

4-es szerepű játékosok csak a hagyományos kosárra dobhatnak és az eredeti labdavezetési 

szabályok vonatkoznak rájuk (lépéshiba, kétszer indulás) Csak 4-es vagy 3-mas szerepű játékos 

foghatja őt és ő is csak 4-est vagy 5-öst foghat. Találatuk 2 vagy 3 pontot ér a dobás 

távolságának megfelelően (3pontos vonalon belül vagy kívül). Rádobás előtt a játékosnak meg 

kell állnia, így azok a találatok, amiket layup-ból szereztek (fektetett dobás, ziccer dobás) nem 

érnek pontot. Ilyenkor a játékot az ellenfél folytathatja.  

Az 5-ös szerepű játékos szintén a hagyományos kosárra játszik. Csak 5-ös szerepű játékost 

védhet, míg őt foghatja 5-ös, 4-es és 3-mas szerepű is. A kosárlabda szabályi vonatkoznak rájuk. 



Egy negyeden belül maximum háromszor dobhatnak kosárra. A dobás akkor is beleszámít a 

három kísérletbe, ha közben szabálytalanságot követ el a játékos, viszont nem számít bele 

lépéshiba és kétszer indulás esetén. A találatuk 2 vagy 3 pontot ér a dobás távolságának 

megfelelően. Ha a játékos negyedszerre dob kosárra a játék leáll és az ellenfél bedobással 

következik. A 4-es és 5-ös szerepben lévő játékosok egyben segítői (tutor) a 3-mas, 2-es és 1-

es szerepben lévőknek.  

Speciális szabályok: 

1.: Játékosok a pályán: 

Minden csapatból fent kell lennie a pályán legalább egy pivotnak, egy 3-mas szerepű és két 5-

ös szerepű játékosnak. A 4-es vagy 5-ös szerepű játékosok közül legalább egynek nőnek és 

egynek férfinak kell lennie (ha sérülés miatti csere után ezeket a feltételeket nem tudják 

teljesíteni a csapatnak emberhátrányban kell folytatnia a mérkőzést). A pályán lévő játékosok 

szerepszámának összege nem lehet több 23-nál. Ha egyszerre három 5-ös szerepű játékos van 

a pályán az egyiküknek legalább nőnek kell lennie. Az 5ös szerepű nőket ziccer és rádobás 

közben nem védheti 5ös szerepű férfi. Egyéb esetben azonban igen. Ha a csapatból csak három 

játékos marad fent a pályán az ellenfél megnyerte a mérkőzést. 

2.: Csere lehetőségek: A csere lehetőségek száma nincs megszabva, de a pályán lévő játékosok 

szerepét meghatározó számok összege nem lehet több 23-nál. Cserére, a hagyományos 

kosárlabdával megegyezően akkor van lehetőség, ha a labda nincs játékban. Cserélés közben a 

játékidő áll. 

3.: A játék kezdete: A játékot felugrással kezdi két 5-ös szerepű játékos. A csapat a felugró 

játékossal szembe lévő hagyományos, illetve a jobb oldalára eső oldalsó kosárra támad. 

4.: Bedobás: Bedobáskor a védekező játékosnak minden esetben a bedobó játékostól legalább 

egy méterre kell álljon. 

5.: Oldalsó zónák: A 3-mas, 4-es és 5-ös szerepű játékosok nem léphetnek az oldalsó zónába, 

kivéve, amikor a labdát viszik a pivot-nak. Mielőtt belépnek a 3 méter sugarú félkörön belülre 

legalább egyszer le kell pattintaniuk a labdát. Miután kicserélték a labdát (ha szükséges) és 

segítettek a csapattársuknak elfoglalni a dobó pozíciót el kell hagyniuk a területet. A védekező 

csapat játékosa nem léphet a félkörön belülre. Ha védekezés közben mégis belép, a labdát a 

pivot kapja. A 3-mas, 4-es és 5-ös játékos a területen kívülről várhatja a lepattanót. A játékosok 

abban az esetben áthaladhat az oldalsó zónán, ha a nincs nála a labda és a játék a pálya egy 

messzebbi területén zajlik. 



6.: Támadás időtartama: Egy csapatnak a labda megszerzésétől kezdve 30mp-e van arra, hogy 

a labdát kosárra dobja. 

7.: Szabálytalanságok: Egy játékos a meccs alatt 5 szabálysértést követhet el. A dobás közben 

elkövetett szabálysértéseket 2 vagy 3 szabad dobással büntetik. Minden egyéb szabálysértés 

esetében a másik csapat következik bedobással. Ha egy játékossal szemben szabálytalanságot 

követnek el, miközben ő a pivotnak viszi a labdát (az oldalsó zóna szaggatott vonallal jelzett 

területén van) a pivot a saját szabályainak megfelelően befejezheti a támadást. Ha az 5-ös 

szerepű játékos ellen követnek el szabálytalanságot, miközben ő a 3 pontos területen kívülről 

próbál meg rádobni 3 szabaddobást kap. Szabálytalan védekezésnek számít az is, ha a magasabb 

számú játékos az alacsonyabb számú játékost követve mellette fut. A szabálytalan 

védekezéseket jegyzőkönyvben jelölik „L” betűvel. 

8.: Védekezés: Az azonos szerepben lévő játékosok tudnak egymásnak segíteni a 

védekezésben. Ha egy játékos egy alacsonyabb számú ellenfelét védi, az védekezési hibának 

számít. A büntetés ilyenkor két szabad dobás az ellenfél számára. Ha a szabálytalanságot egy 

3-mas szerepű játékos ellen követik el, ő az oldalsó palánk magasabbik kosarába dobhat. A 

lepattanó megszerzése egy alacsonyabb számú játékostól nem számít védekezési hibának. 

9.: Lövések száma: Minden játékos az adott negyeden belül maximum háromszor dobhat 

kosárra. Az 5-ös szerepű játékosnak minden dobása beleszámít, míg az 1-es, 2-es, 3-mas és 4-

es szerepűnek csak az, ami érinti a kosarat vagy palánkot. 

10.: Egyéb, a kosárlabdától eltérő szabályok: Nem számít szabálytalanságnak a 

visszajátszás, nincs 10mp-es szabály (a védekező csapatnak ennyi idő alatt kell átvinnie a labdát 

a támadó térfélre), sem 3mp-es szabály (A támadó játékos nem tartózkodhat a büntetőterületen 

belül 3 egymást követő másodpercnél tovább). 

Különleges és nem várt helyzetek esetén lehetőség van a szabályok újra értelmezésére. Ezeket 

azonban minden esetben a mérkőzés előtt egyeztetnie kell a csapatoknak egymással és a 

bírókkal, valamit jegyzőkönyvbe kell venni. 

A 2-es szerepkörű játékosok esetében minden szabály változtatás kizárja a hárompontos dobást. 

 


