A jaték alapszabalyai

A jaték tipusa: labdajaték, csapatsport.

A sportag szerepe: Versenysport, szabadisOsport, didksport.
Sportag célja: Tobb pontot szerezni az ellenfélnél.
Jatékosszadm: 2 csapat, 6-6 jatékos.

Jatékido: 4x6 perc.

1. dbra: Jatékosok
A palya: Szabvany kosarlabda palya, két hagyomanyos kosarral (3,05m) és egy-egy kosarral a
felezOvonal és oldalvonal taldlkozasanal jobb és bal szélen. Ezeken a kosarakon két gy(irli van
egy alacsonyabb, (1,1 méter) és egy magasabb (2,2m). A két plusz kosar alatt egy-egy 3 méter

sugaru félkor van felfestve 5 szektorra bontva. Ez a védett zona.

2. dbra: Pdlya



Jatékido: 4x6 perc. A jatékidot leallitjak, ha a jatékvezetd belefu) a sipjaba, ha az oldalso
kosarakba golt dobnak vagy ha a hagyomanyos kosarakba dobnak golt a jatékidd utolsd két
percében. Ha a negyedig negyed végén az allas dontetlen, annyiszor 3 percet hosszabbitanak,

amennyire szlikség van a meccs eldontéséhez.

Labda: A jaték soran hasznalt labda a szabvany kosarlabda. Mas méretii, sulyu labdat csak az
egyes szamu jatékosok hasznalhatnak. A kiilonb6zo labdédkat a jaték soran az oldalsé kosarak

aljanal kell tartani. A jatékvezetének minden negyed eldtt ellendriznie kell azokat.
Jatékvezeto: Legalabb egy jatékvezetd sziikséges.

Jatékosok szama: Egy csapatban nem lehet tobb, mint 14 jatékos. A kezdo jatékosok szdma a

palyan hat f6. Sériilések vagy szabalytalansagok miatti kiallitas esetén sem csokkenhet a palyan

tartozkodo jatékosok szdma 4 f6 ala. Ellenkezo esetben a csapat elvesziti a meccset.

Jatékosok szamozdsa: Minden jatékosnak egy kétjegyli szama van, melynek kotelezen

latszodnia kell a mez elején és hatan. Az elsd szdmjegy megmutatja a jatékosok ,,szerepét”, a
masodik szamjegy pedig, az elsével 0sszeolvasva a jatékosok mezszamat adja, mely a csapat

minden tagjanak eltérd.

Egy csapaton beliil a szerepet jelold szamok Gsszege nem lehet tobb 23-nal. Legaldbb két
jatékos kell legyen a palyan az 56s szerepbdl, egy a harmasbdl és egy a pivotok koziil (1-es és

2-es szerep)
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3. dabra: Lehetséges felallds

A szerepek:
Az egyes szerepeket a jatékosok képességei hatarozzak meg, mint a kézhasznalat, jaras, futas,

egyensulyozas képessége.
Szerep 5: A sportold a koséarlabdazashoz sziikséges alapvetd képességek birtokaban van.

Szerep 4: A sportold teljesen vagy részlegesen képes hasznalni kezeit. Végre tud hajtani
cselezéseket. A kosarlabddzéashoz sziikséges alapvetd képességek birtokaban van, de lassabban
hajtja végre azokat, mint az 5-6s szamu jatékos. Lehetséges, hogy a sportold szamara protézis
teszi lehetdvé a jarast, futast és/ vagy enyhe értelmi fogyatékossaggal él. (A meccs sordn a

sportold kap egy funkcionalis értékelést, ami megerdsiti vagy elveti a szerepét.)



Szerep 3: Nem feltétlen fogyatékossaggal ¢l6 sportold, de mozdulatai nem gordiilékenyek,
gyenge koordinacios és egyensulyozasi képesség jellemzi. Teljesen vagy részlegesen tudja
hasznalni kezeit és képes a hagyomanyos kosarra jatszani. Tud jarni és futni, de nem feltétlen

tudja végrehajtani a cselezés folyamatat.

Szerep 2: Fogyatékossaggal €16 jatékos. Teljesen vagy részlegesen képes hasznalni kezeit.
Képes a helyvaltoztatasra, tud a teriiletén beliil mozogni, de nem tud futni.
Szerep 1: Fogyatékossaggal €16 sportolo, aki kerekesszékben is csak masok segitségéven tud

kozlekedni. Ha a labda tal nagy neki, lecserélheti a szdmara megfeleld méretiire.

A jatékosok feladatai
Az 1-es és 2-es szerepli jatékosokat pivotnak hivjak. Oket nem lehet zavarni a jaték soran. Nem

feltétlen kell mindkettdjiikknek egyszerre a tertiletiikon tartozkodniuk.
Az 1-es jatékos (az a pivot, aki nem tud jarni) a védett zondban kell maradjon, figyeli a meccset
¢s ha a csapattarsa eljuttatja hozza a labdat 10mp-e van arra, hogy kosarra dobjon. A dobo
poziciot 6 valaszthatja ki, de legalabb 0,8m-re kell lennie az oldalvonaltdl. A tavolsagot a
kerekesszék nagyobbik kerekétdl szamitjak. Eldontheti, hogy egyszer szeretne-e dobni és a
talalata 3 pontot ér, vagy két kisérlete van és a talalat (attdl fliggetleniil, hogy az az els6é vagy
masodik kisérlet) 2 pontot ér. A taldlat csak akkor ér pontot, ha a labda parabola palyan halad.
fgy a pivot nem szerezhet ugy pontot, hogy a labdat a gyfirii folott egyszeriien csak elengedi.
Ha a jatékos nem képes a csuklojat vagy a karjat megfelel6 mértékben hajlitani, hasznalhat egy
perem nélkiili sint, amin gurithatja a labdat a szokésos 10mp-es szabalyon beliil maradva. Ezek
a jatékosot az 1-es szerepen beliil 1T jelzést kapnak. A sin hossza a labda atmérdjének
hatszorosa, mig szé€lessége nem haladhatja meg az atmérd kétszeresét. (Ez még egy kisérleti
fazisban 1évo szabaly)
A 2-es jatékos szintén a védett teriileten beliil kell maradjon. Ugy szerezhet labdat, ha a
csapattarsa atadja vagy pattintva atpasszolja neki, vagy ha a labda a védett zonan beliilre keriil.
Miel6tt kosarra dobna, kétszer le kell pattintania a labdat €s a védett zonan kiviil kell felvegye
a dobo poziciot a harom kiils6 zona egyikébdl. A talalat két pontot ér a kozépsd, €és harmat a
sz€ls6 szektorbol. Azok a 2-es szdmu jatékosok, akik kerekesszékesek és birtokoljak a
kerekesszékes kosarlabda alap képességeit €s azok, akik képesek futni, de mégsem keriilhetnek
3-mas szerepkorbe a fels6 kosarba kell dobjanak a szaggatott vonalrdl (0,7 méterrel tavolabbrol,
mint a tobbiek) és csak 7mp-iik van a dobas végrehajtasara. Ezek a jatékosok a 2-es szerepen
beliil 2R jelzést kapnak. A lepattandora vonatkozd szabalyok nem valtoznak, de annak a

jatékosnak, aki a lepattandra var szintén a szaggatott vonalon kiviil kell lennie. Mikdzben a



labda a levegdben van, a jatékos kozelebb mehet a folytonos vonalhoz, de nem Iépheti at azt.
Ha az ellenfél jatékosa atlépi a szaggatott vonalat, mieldtt a labda a levegdbe keriilne a pivot
ujra dobhat. Ha a pivot megszerzi a labdat valaszthat, hogy radobja-e vagy passzol (a passzra
5mp-e van). A dobas utan, ha a pivot nem talal be, a lepattanoért bemehet a folytonos vonal
tertiletén beliilre. Ha a pivot 2T jelzésii jatékos (segitdje van) a segité mehet be a lepattandért.
Abban az esetben, ha a negyednek akkor van vége, mikor a jatékos belép a védett teriiletre,
hogy a labdat a pivotnak adja a pivotnak van még 10mp-e a kosarra dobasra. Dobas kdzben
mindkét csapatbol 2-2 jatékos allhat a szaggatott vonalnal a lepattanora varva. Ha a jatékvezetd
ugy latja a csapat megsértette a szabalyokat érvénytelenitheti a talalatot. Ha a pivot nem talal
be, de kozben az ellenfél sért szabalyt a pivot ujra probalkozhat. Ha a tamadé csapat kovet el
szabalytalansagot a védekezO csapat bedobassal folytathatja a jatékot. A 2T és 2R szerepli

jatékosokat a meccs elétt jegyzOkonyvbe kell venni.

A 3-mas szerepl jatékos jatszhat a hagyomanyos kosarra és az oldalsé kosarra is a védelmi
zonan kivilrél. Labdavezetés kozben legalabb kétszer le kell pattintania a labdat (akéar
megszakitassal is). A kisebb helyzetvaltoztatdsok nem szamitanak labdavezetésnek, ilyenkor
nem kell lepattintani a labdat. Ha a 3-mas szerepii jatékos a 3mp-es teriileten beliil kapja meg a
labdat nem kell lepattintania azt, viszont, ha 6 hozza be a teriiletre, akkor mar igen. Két
iranyvaltas kozben szintén kétszer kell pattintania és nem Iéphet tobbet négynél pattintas nélkiil.
Ha kosarra dob a nélkiil, hogy lepattintotta volna a labdat a védekezd csapat johet bedobassal.
3-mas szerepl jatékost az ellenfél koziil szintén csak egy 3-mas foghat. Labdaszerzés céljabol
sem kozelitheti meg 6t egy 4-es vagy 5-0s jatékos, kivéve a lepattand6 megszerzésekor. A
magasabbik oldalso kosarba érkez6 talalat kett6t, mig a hagyomanyos kosarakba érkez6k harom
pontot érnek. A dobas kdzben a védekezd csapat altal elkovetett szabalytalansagokat 2 vagy 3
szabad dobassal biintetik, attol fiiggden, hogy melyik kosarra probalt radobni. A 1épéshiba (4

1épésig) és a kétszer indulds szabalya nem vonatkozik rajuk.

4-es szerepl jatékosok csak a hagyomanyos kosarra dobhatnak és az eredeti labdavezetési
szabalyok vonatkoznak rajuk (Iépéshiba, kétszer indulds) Csak 4-es vagy 3-mas szerepii jatékos
foghatja 6t és 6 is csak 4-est vagy 5-Ost foghat. Taldlatuk 2 vagy 3 pontot ér a dobas
tavolsaganak megfeleléen (3pontos vonalon beliil vagy kiviil). Radobas el6tt a jatékosnak meg
kell allnia, igy azok a talalatok, amiket layup-bol szereztek (fektetett dobas, ziccer dobés) nem
érnek pontot. Ilyenkor a jatékot az ellenfél folytathatja.

Az 5-0s szerepll jatékos szintén a hagyomanyos kosarra jatszik. Csak 5-0s szerepli jatékost

védhet, mig 6t foghatja 5-0s, 4-es és 3-mas szerepli is. A koséarlabda szabalyi vonatkoznak rajuk.



Egy negyeden beliil maximum haromszor dobhatnak kosarra. A dobas akkor is beleszamit a
harom kisérletbe, ha kdzben szabalytalansdgot kovet el a jatékos, viszont nem szamit bele
Iépéshiba ¢és kétszer indulds esetén. A taldlatuk 2 vagy 3 pontot ér a dobas tavolsaganak
megfeleléen. Ha a jatékos negyedszerre dob kosarra a jaték leall és az ellenfél bedobassal
kovetkezik. A 4-es €s 5-0s szerepben 1évo jatékosok egyben segitdi (tutor) a 3-mas, 2-es €s 1-
es szerepben lévoknek.

Specialis szabalyok:
1.: Jatékosok a palyan:

Minden csapatbol fent kell lennie a palyan legalabb egy pivotnak, egy 3-mas szerepl és két 5-
0s szerepl jatékosnak. A 4-es vagy 5-0s szerepi jatékosok koziil legalabb egynek ndnek és
egynek férfinak kell lennie (ha sériilés miatti csere utdn ezeket a feltételeket nem tudjak
teljesiteni a csapatnak emberhatranyban kell folytatnia a mérkdzést). A palyan 1évé jatékosok
szerepszamanak Osszege nem lehet tobb 23-nal. Ha egyszerre harom 5-0s szerepii jatékos van
a palyan az egyikiiknek legalabb nének kell lennie. Az 50s szerepii ndket ziccer €s radobas
kozben nem védheti 50s szerepl férfi. Egyéb esetben azonban igen. Ha a csapatb6l csak harom

jatékos marad fent a palyan az ellenfél megnyerte a mérkdzést.

2.: Csere lehetdségek: A csere lehetdségek szama nincs megszabva, de a palyan 1évo jatékosok
szerepét meghataroz6 szdmok Osszege nem lehet tobb 23-nal. Cserére, a hagyomanyos
kosarlabdaval megegyezden akkor van lehetdség, ha a labda nincs jatékban. Cserélés kozben a
jatékido all.

3.: A jaték kezdete: A jatékot felugrassal kezdi két 5-0s szerepli jatékos. A csapat a felugro

jatékossal szembe 1évé hagyomanyos, illetve a jobb oldalara es6 oldalsé kosarra tdmad.

4.: Bedobas: Bedobaskor a védekezd jatékosnak minden esetben a bedobo jatékostol legalabb

egy méterre kell alljon.

5.: Oldalsé zénak: A 3-mas, 4-es és 5-0s szerepl jatékosok nem léphetnek az oldals6 zondba,
kivéve, amikor a labdat viszik a pivot-nak. Miel6tt belépnek a 3 méter sugarti félkoron beliilre
legalabb egyszer le kell pattintaniuk a labdat. Miutan kicserélték a labdat (ha sziikséges) €s
segitettek a csapattarsuknak elfoglalni a dobo poziciot el kell hagyniuk a teriiletet. A védekezd
csapat jatékosa nem Iéphet a félkoron beliilre. Ha védekezés kozben mégis belép, a labdat a
pivot kapja. A 3-mas, 4-es €s 5-0s jatékos a teriileten kiviilr6l varhatja a lepattanot. A jatékosok
abban az esetben athaladhat az oldals6 z6nan, ha a nincs néla a labda és a jaték a palya egy

messzebbi terliletén zajlik.



6.: Tamadas idétartama: Egy csapatnak a labda megszerzését6l kezdve 30mp-e van arra, hogy

a labdat kosarra dobja.

7.: Szabalytalansagok: Egy jatékos a meccs alatt 5 szabalysértést kovethet el. A dobas kozben
elkovetett szabalysértéseket 2 vagy 3 szabad dobassal biintetik. Minden egyéb szabalysértés
esetében a masik csapat kovetkezik bedobassal. Ha egy jatékossal szemben szabalytalansagot
kovetnek el, mikdzben 6 a pivotnak viszi a labdat (az oldals6 zéna szaggatott vonallal jelzett
teriiletén van) a pivot a sajat szabalyainak megfelel6en befejezheti a tdmadast. Ha az 5-0s
szerept jatékos ellen kovetnek el szabalytalansagot, mikdzben 6 a 3 pontos teriileten kiviilrol
probal meg radobni 3 szabaddobast kap. Szabalytalan védekezésnek szamit az is, ha a magasabb
szamu jatékos az alacsonyabb szamu jatékost kovetve mellette fut. A szabalytalan

védekezéseket jegyzokonyvben jelolik ,,L” bettivel.

8.: Védekezés: Az azonos szerepben 1évd jatékosok tudnak egymadasnak segiteni a
védekezésben. Ha egy jatékos egy alacsonyabb szdmu ellenfelét védi, az védekezési hibanak
szamit. A biintetés ilyenkor két szabad dobas az ellenfél szamara. Ha a szabalytalansagot egy
3-mas szerepl jatékos ellen kdvetik el, 6 az oldalsd palank magasabbik kosaraba dobhat. A

lepattan6d megszerzése egy alacsonyabb szamu jatékostdl nem szdmit védekezési hibanak.

9.: Lovések szama: Minden jatékos az adott negyeden beliil maximum haromszor dobhat
kosarra. Az 5-6s szerepli jatékosnak minden dobasa beleszamit, mig az 1-es, 2-es, 3-mas és 4-

es szereplinek csak az, ami érinti a kosarat vagy palankot.

10.: Egyéb, a kosarlabdatol eltéré szabalyok: Nem szamit szabélytalansdgnak a
visszajatszas, nincs 10mp-es szabaly (a védekezd csapatnak ennyi id6 alatt kell 4tvinnie a labdat
a tamado térfélre), sem 3mp-es szabaly (A tdmadoé jatékos nem tartozkodhat a biintetoteriileten

beliil 3 egymast kdvetd masodpercnél tovabb).

Kiilonleges és nem vart helyzetek esetén lehetdség van a szabalyok Gjra értelmezésére. Ezeket
azonban minden esetben a mérkdzés eldtt egyeztetnie kell a csapatoknak egymassal és a
birokkal, valamit jegyzékonyvbe kell venni.

A 2-es szerepkort jatékosok esetében minden szabaly valtoztatas kizarja a harompontos dobast.



