A kosarlabda szabalyai

A kosarlabda hazankban az egyik legnagyobb népszertiségnek 6rvendé csapatsport. A legfontosabb
kosarlabda szabalyokat az alabbiakban foglaltuk Gssze.

Alapok

A jatékot két-két 6t £6s csapat jatssza. A csapatok célja az, hogy a jatékid6 végén 6k szerezzék a
legtobb pontot.

A kosarlabda palya téglalap alaku, k6zépen felezévonal valasztja el a két térfelet. A palya két végén
3,05 méter magas talalhat6 egy-egy kosar. A csapatoknak ezekbe kell betalalniuk a pontszerzéshez.

A harompontos vonalon kiviilrél szerzett kosarak harom pontot érnek, az azon belilrdl szerzett
pontok kettét. A buntetédobasok pedig egy pontot érnek.

Jatékido és egyéb id6vel kapcsolatos szabalyok

A kosarlabda négy negyedbdl all, ezeknek a hossza egyenként
10 perc. Ha szabalytalansag torténik, vagy kimegy a labda, ak-
kor az 6ra megall, igy a valésagban a mérkézések joval hosz-
szabbra nyudlnak, mint csak a negyedek hossza.

A jaték a kozépkorben feldobassal kezd6dik. Két ugréjatékos
versenyez a labdaért, amit akkor tthetnek el, miutan az elérte
a legmagasabb pontjat.

A jaték nem érhet véget dontetlennel, igy a negyedik negyed
végén, ha dontetlen az allas, akkor 5 perc hosszabbitas kovet-
kezik. Ha a hosszabbitas végén is dontetlen, akkor ujabb
hosszabbitas kévetkezik.

Egy csapatnak 24 masodperce van tamadni, ezt nevezik ta-
MérkSzés madoéidének. Ha lejar a 24 masodperc és a csapat nem dobott
kosarra, akkor az ellenfél kapja meg a labdat.

A tamado csapatnak 8 masodperce van atjutni a felez6vona-
lon. Miutan a tamado csapat atjuttatta a labdat a felez6vonalon tilos visszajuttatnia azt a sajat térfe-
lére, ebben az esetben visszajatszast kovetnek el.

Egy jatékosnal legfeljebb 5 masodpercig lehet a labda gy, hogy nem kezdi el vezetni, nem passzol
vagy nem dobja kosarra.

Egy tamado jatékos az ellenfél biintetd teriiletén belil legfeljebb 3 masodpercig tartézkodhat.
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Id6kérés

Az id6kérés hossza mindig egy perc. Az els6 félidében 2 idGkérése van egy csapatnak, a masodik
télidében harom. Az utolsé negyed utolsé két percében legfeljebb két id6kérés hasznalhatd. Hosz-
szabbitasonként egy id6kérés jar. A negyedekben fel nem hasznalt id6kéréseket nem lehet atvinni
a kovetkezd negyedekre.

Labdavezetés és kapcsolodo szabalyok

A labdaval kétfeleképpen lehet haladni a palyan: vagy a foldre le-
pattintva vezetve vagy pedig passzokkal. A labdavezetéshez tobb
szabaly is kapcsolodik:

R~ Lépéshiba: Az a jatékos, aki egynél tébbet 1ép a labda le-
ttése nélkul Iépéshibat kovet el.

R~ Kétszer indulds: Az a jatékos, aki vezeti a labdat, megfogija
két kézzel, majd ujra letti kétszer indulast kévet el

R~ Szabilytalan labdavezetés: Az a jatékos is szabalytalansagot
kovet el, akinek labdavezetés kézben a tenyere a labda ala
kerdl. Kosarlabda

R~ Sarkazis: A labdavezetés befejeztével a jatékos azzal a laba-
val még lépkedhet (sarkazhat), amelyiket utoljara tette le. A

masik (tamasztolab) labbal viszont nem szabad elmozdulnia.

Ha a csapatok megszegik ezeket, vagy a jatékidével kapcsolatos szabalyokat, akkor az ellenfél csapat
kapja meg a labdat és az oldalvonal mell6l dobhatjak be azt.

Személyi hibak (faultok)

R~ A jatékosoknak tilos egy masik jatékost:

— meglokni,

- megfogni,

- megtitni,

- elgancsolni,

- széttart karral, 1abbal, csipével akadalyozni az el6rehaladasban.
Ezen szabalyok megszegéséért személyi hibat (fault) kap az elkévets. Ha dobas kézben tortént a
fault, akkor buntetédobas(ok) kévetkeznek. Amennyiben sikeres volt a dobas egy buintetédobas

kovetkezik. Amennyiben sikertelen, 2 vagy 3 dobas, attdl fliggben, hogy hany pontot ért volna a
dobas, ha sikeres lesz.

Ha nem dobas kozben tortént, akkor pedig az oldalvonal melldl jon a csapat, akinek jatékosa ellen
szabalytalansagot kovettek el.

Ha egy jatékos egy mérkézésen 5 személyi hibat kévet el, akkor ki kell allni a jatékbol.

Ha egy csapat egy negyeden belil négynél tobb személyi hibat kévet el, akkor az 6t6dik hibatol
kezdve minden hiba utan két buntet6t dob az ellenfél.




Sportszertitlen hiba

A sportszeritlen hiba olyan erészakos hiba, amelyet a biré megitélése szerint a jatékos szandékosan
kovet el. Egy jatékos altal egy mérkézésen elkdvetett masodik sportszerttlen hiba kiallitast von
maga utan.

Technikai hiba

R~ Technikai hibat télhetnek a birdk a jatékot akadalyozo, sportszeriitlen viselkedésért. Ilyenek
példaul:
- karomkodas, a biré szidalmazasa
- id6kérés, amikor a csapatnak mar nincsen tobb id6kérési lehetésége
- szandékos id6huzas
- és még rengeteg egyéb helyzet.
A technikai hibat elszenved6 csapat dobhat egy buntet6t és utana az hozza jatékba a labdat, aki a
hiba elk6vetésekor birtokolta.

Buntetodobas

A buntetédobasokat a buntet6 vonal mogil kell elvégezni. A dob6 jatékos nem érintheti a bunte-
tévonalat, amig a labda nem érintette a gydrt.

A buntetd tertlet mellett a timado6 csapatbol két ember, a védekez6bdl harom allhat, a kijelolt
helyeken. Csak akkor léphetnek be a bintetSteriileten beliilre, amikor a labda elhagyja a dob¢ jaté-
kos kezét.

Tilos a buntet6t dob6 jatékost zavarni dobas kézben.

Tovabbi kosarlabdaszabalyok

Egy labda akkor megy ki a palyardl, ha az alapvonalon vagy az oldalvonalon kiviil lepattan vagy ott
hozzaér egy jatékoshoz vagy targyhoz. Amennyiben a labda nem pattan le és egy jatékos ugras
kézben vissza tudja juttatni a palyara a labdat, ugy folytatodhat a jaték. Ha kimegy a labda, annak a
csapatnak az ellenfele folytathatja a jatékot bedobassal, aki utoljara ért labdahoz.

Kosarra tarto, leszall6 agban 1évé labdat tilos védekez6 jatékosnak blokkolnia. Miutan a labda elérte
a gyardt mar barki hozzaérhet (elitheti onnan egy védé és bepdccintheti egy tamado).




