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Altalanos ismeretek és feladatok

Szabdlyozé dokumentumok:

Official Basketball Rules - Table Official Manual - Magyar Kosarlabda Versenyszabdlyok — Versenykiirasok
jatekvezeto.hu — Tesztek — Asztalszemélyzet

Altalénos ismeretek:

o érkezés a mérkbzés kezdete el6tt 60 perccel

e hosszU nadrag és valtocip6 kotelezd

e amérkézés kézben tilos enni, inni, telefonalni, stb. Figyeljlink a munkdankra, hiszen ezért fizetést kapunk!
o amérkdzésen nem szurkolunk, nem dolgozunk részrehajléan!

A mérkézés hivatalos személyei:

e jatékvezetbk
o VB elntk vagy mérkGzés ellenér
e jegyz6asztal hivatalos személyei (jegyzs, jegyz6 segitbje, id6mérs, tdmaddidé mérd)

Ulésrend (FIBA szabdlyai szerint):

tdmadadidSt mér6 személy
id6méré

VB elndk vagy mérk&zés ellenér
jegyz6konyvvezetd

ik wNnpe

jegyz6 segitGje

A terem adottsagai miatt ettél eltéré sorrend is lehetséges. A VB elnok két oldalan mindig az id6mérd és a jegy-

z6konyvvezet6 Ul.

Meérkézés elé6tti feladatok:

1. A csapatok 40 perccel a mérkézés hivatalosan kiirt kezdete el6 adjak at a csapatlistajukat a
mérkd&zés hivatalos személyeinek.

2. Ajegyz6konyvnek 20 perccel a mérkdzés kezdete el6tt kell kész allapotban lennie. (fejléc és
csapatok beirva) Fontos, hogy minden ki legyen toltve!

3. Akét csapat edzGje 10 perccel a mérk&zés kezdete el6tt sajat csapatuk
5 kezd6 jatékosat megjeldli a jegyz6kdnyvben, valamint alairasdval hitelesiti azt. (els6ként a
hazai csapat edzéGje)

4. Akezdé feldobas el6tt, a kezd6 jatékosok mezszamat ellendrizni és bekarikazni kell. Eltérés
esetén az elsé jatékvezetdnek azonnal jelezni kell!
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Jegyz6konyvvezetés

Szlikséges eszk6zok:

e 4 szin( toll (piros, fekete, z6ld, kék)

e sip

o (res lap jegyzeteléshez

o szabalykonyv (akar elektronikus formaban)

A jegyzd kételességei:

e Beirja a mérkGzéssel kapcsolatos adatokat. (helyszin, csapatok, id6pont, stb.)

o A csapat kezd6 5 jatékosaval, cserékkel, szamozassal kapcsolatos
szabalyszegést jelzi a jatékvezet6nek.

e Vezeti az elért pontok idérend szerinti, folyamatos 6sszegzését.

e Bejegyzi a sikeres mez6énykosarakat és biintetSket, valamint a személyi hibakat.

e Kezeli a kedvezményezett csapat “nyilat”.

o Kezeli a kirtot.

A jegyzbkényv fejléce:

A fejlécet pontosan, koriltekintéen kell kitolteni! Figyelni kell a pontos mérkézés koédra! Figyelni kell a jatékve-
zetGk kiirds szerinti sorrendjére is!

Csapatok beirdsa:

A neveket nyomtatott betlvel kell beirni, mezszam szerinti névekvd sorrendben. A Jatékosok neve elé a Jaték-
engedély szama oszlopban a jatékosok jatékengedélyének utolsé 3 vagy 4 szamjegyét be kell irni.

Edzb6k beirdsa:

A vezetGedz6 és segédedzb neve elé az engedélyszamuk utolsé 4 szamjegyét be kell irni. A mérkdzés kezdete
el6tt 10 perccel a vezet6edz6 alairdsaval hitelesiti a beirt csapatnévsort.

Eredmény vezetése:

Az eredményt folyamatosan vezetjiik. Az eredmény oszlopba kell beirni az elért kosarak utani értéket (1, 2 vagy
3). Ezutan pedig mindig az el6z6 szamhoz kell hozzaadni a kdvetkez6 kosar értékét és az Uj végeredményt kell az
Uj rubrikaba irni.

A bal oldali oszlopba a jatékos mezszamat, a jobb oldali oszlopba az elért pontokat irjuk. A kbzépsd, szlirke osz-
lopba az a percet irjuk, amikor a jatékos az adott kosarat dobja.

Egy sorban csak egy informacio legyen. (vagy az “A” vagy a “B” csapat pontjairol). Mindig a legutolso érvényes
ponthoz hozzdadddik a kbvetkezd pont értéke. (folyamatos eredmény)
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Tévedés esetén az egész sort egyetlen vizszintes vonallal athizzuk és beirjuk a helyes eredményt.
Harompontos kosar esetén a jatékos mezszdmat bekarikdzzuk.
Biintet6dobds:

A bintet6 dobasoknal a dobd jatékos mezszamat beirjuk. A megitélt biintet6édobasok szamatdl fuggben -1,2,3
- sor hosszu fiigg6leges vastag vonalat htuzunk, ezzel jelezve mennyi blintet6 fog kévetkezni. A legutolsé pont
értékéhez hozzadadjuk az érvényes biintet6é értékét. (minden biintet6 1 pontot ér). Amennyiben valamelyik
dobads kimaradt, azt a négyzetet egy vizszintes vonallal kihGzzuk.

A M B A M B
4 2 4 2
5 2 5 2
8 3 8 3
4

Két vagy harom biintetd esetén, ha az oszlop aljan nincs elég hely a biintet6knek, kihldzzuk a sort és a mellette
levd oszlop tetején folytatjuk.

A negyedek vége:

Az utolso érvényes kosarat be kell karikazni, és az egész sort egy vizszintes vonallal ala kell hazni. A negyedek
eredményeit az Eredmények-nél a megfelel6 negyed mogé, az 6sszesitGbe kell beirni.

Minden negyed eredményét kiilén kell bejegyezni. Mindkét csapat, adott negyeden beliil szerzett 6sszes pontjat
fel kell tlintetni.

Félidei eredmény dtvezetése:

Az utolsd érvényes pont alatt, vizszintes vonalat hizunk, majd a csapatok pontjait bekarikazzuk. A negyed ered-
ményét beirjuk az Eredmények részbe. Az eredményt atvezetjiik a masodik félid6 elsé oszlopdba. a dobdjatéko-
sok mezszamanak négyzetét kihtzzuk.

Masodik félidd
A M B
— | 24 — 30
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A félid6 lezarasanal, a jatékosok hibainal (és az edz6kénél is) bekeretezziik az addigi hibaikat, elkilonitve és
egyértelm(sitve ezzel, hogy azok az elsé félid6ben torténtek.

Hosszabbitds:

A negyedik negyed végén egyenl6 allasnal, ugyanugy jarunk el, mint az el6z6 negyedeknél. Alahtzassal lezarunk
és bekarikazzuk az utolsé érvényes pontokat. Az eredményt dtvezetjiik a hosszabbitas rovatba. A dobdjatéko-
sok mezszamanak négyzetét kihuzzuk.

Meérkézés vége:

A negyedik negyed végén a pontokat atszamoljuk, bekarikdzzuk az utolsé érvényes pontokat és dupla alahizas-
sal lezarjuk. A végeredményt és a gy6ztes csapat nevét beirjuk. A mérk&zés lefujasanak idejét szintén ravezetjik,
mert az 6vas lehetGsége innentdl szamit.

A jegyz6konyvet mindkét csapatndl a jatékosok sorainal valamint az edz6knél egy egyenes vonallal kihtizzuk az
Ures helyeken.

A jegyz6konyvet minden, az asztalnal dolgozo hivatalos személynek, ala kell irnia. Végul a jatékvezetdSk is alairjak
miutdn ellendrizték a jegyz6konyvet! Ezutdn az esetleges MKOSZ ellenér, ha van, vagy VB elndk a csapatoknak
atadja a sajat példanyukat.

Hibdk bejegyzése:
Személyi hiba, (mezényben) bilinteté dobas nélkiil: a jatékos hibainal az adott negyed percét irjuk be.

Személyi hiba, dobas kdzben (1,2,3 bilintetédobas(ok)): a jatékos hibainal az adott negyed percét irjuk be és a
jobb felsé indexbe beirjuk a blintet6dobasok szamat.

Kettds hiba: Mindkét jatékosnal be kell jegyezni egy-egy hibat. Beirjuk az adott negyed percét és kiilon jelezve
“c”-vel a fels6 indexben a kettSs hibat.

Technikai hiba: Ha technikai hibat kap egy palyan Iévé jatékos, akkor az adott negyed percét feljegyezzik. Also
indexbe egy “T” betlit irunk, valamint egy bilintet6dobast irunk a jobb felsé indexbe. Amennyiben egy jatékos
két technikai hibat vét, a jatékbdl kizarasra kerdl. Ezt (GD) kiilon kell jelezziik, a kbvetkez6 Gresen maradt négy-
zetbe. A szabalyok értelmében, ha egy jatékosnak az elsé technikai hibaja el6tt mar volt egy sportszerditlen hi-
baja, vagy a technikai hibdjat kdvetéen sportszer(tlen hibat kap, szintén ki kell zarni a jatékbal.

Sportszer(itlen hiba: Ha sportszer(itlen hibat kap egy palyan 1évé jatékos, akkor az adott negyed percét felje-
gyezziik. Az alsé indexbe ,U” betlit irunk, a fels6 indexbe 1, 2 vagy 3-as szammal jel6ljik, mennyi biintetével
folytatjuk. Amennyiben egy jatékos két sportszer(tlen hibat vét, a jatékbdl kizarasra keriil. Ezt (GD) kiil6on jelez-
ziik a kovetkez6 liresen maradt négyzetbe. A szabalyok értelmében, ha egy jatékosnak az els6 sportszerd(itlen
hibdja el6tt mar volt egy technikai hibaja, vagy a sportszertitlen hibajat kovetSen technikai hibat kap, szintén ki
kell zarni a jatékbdl.

Jatékos kiallitasa: A jatékos hibainal az adott negyed percét irjuk be. Alsé kitevébe “D”, fels6be a biintet6k sza-
mat irjuk. (1,2 vagy 3).
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Cserejatékos/kipontozddott jatékos kiallitasa: Amennyiben a csere jatékost allitjak ki, a jatékos sajat hibaihoz
“D”, az edz6nek egy “B” (technikai) hibat irunk. Két blintet6 dobassal. Ezen hiba nem szamit bele a csapathi-
bakba.

7 s

Edzé altal elkdvetett hibak:

s s

Ha technikai hibat kap a vezet6edzd, ez az 6 sajat jogu hibaja. Ezért “C” (coach) jeldlésti. A hibat az adott jaték-
rész percét feltlintetve irjuk be, also kitevébe a “C” betlit a fels6be pedig egyest irunk. Kettd sajatjogu technikai
hiba utdn ki kell zarni a jatékbdl (GD) kilon jelezve ezt.

Nem sajat jogu hiba: A hibat az adott jatékrész percét feltiintetve irjuk be, alsé kitevébe a “B” betlit a fels6
kitevébe pedig egyest irunk.

Egy sajatjogu “C” és kettd “B” jell vagy harom “B” jel(i technikai hiba utan ki kell zarni a jatékbol (GD) kiilon
jelezve ezt.

Kizardsok (GD):
Jatékosként: T+T
U+U
T+U
Edz6ként: C+C
C+B1+B1
C+B2+B2
C+B2+B1
B1+B1+B1
B2+B2+B2
Jatékos edzéként: U+C
T+C
U+B1
B2 vagy B1+C+U
B2 vagy B1+C+T
Verekedés szabdlyozdsa:

Ha a jatékos nem megy be a pdlyara: ,D” betlt irunk a kévetkezé négyzetbe, az 6sszes tébbi Gresen maradt
négyzetbe , F” betlit, és az edz6nek ,,B” jell technikai hibat 2(!!!) dobassal.

Ha a jatékos bemegy a palyara, beirjuk a hiba percét a kbvetkez6 négyzetbe, az alsé indexbe ,D”-t, a felsé in-
dexbe a biintet6k szamat, az edzének ,,B” jell technikai hibat 2(!!!) dobdssal.
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Bettiik 6sszefoglaldsa

T technikai hiba jobb alsé index

U sportszer(itlen hiba jobb alsd index

C edz6 elleni sajat jogu technikai hiba jobb alsd index

B kispad elleni technikai hiba jobb alsé index

GD kizaras a jatékbdl kovetkezd Ures négyzet, vagy azutan
F verekedés Osszes Uresen maradt négyzetbe

D kiallitas jobb alsé vagy kov. lires négyzet

C kettds/kiegyenlité hiba jobb felsé index

A tdmaddhibat mindig be kell karikazni!
A jatékos személyi hibdinak kommunikdldsa:

Ha egy jatékos személyi hibat kap, azt a jegyz6nek kiilén, minden esetben kommunikalnia kell, jol lathaté mé-
don.

Harom lépésben:

1. Iépés: Mindkét csapatpad, edzG6k felé lathatdan.

2. |épés: A palyan |évé jatékosok és jatékvezetsk felé.

3. Iépés: Ismét mindkét csapatpad, edzék felé lathatdan.

Amikor egy jatékos megkapta az 6todik személyi hibajat, kipontozddik. Tajékoztatni kell réla, hangjelzéssel
(kiirt) és ezzel egyid6ben az 6t6dik személyi hibat jelz6 tablaval.

Csapathibdk:

A jegyzGkonyvben a csapathibak bejegyzésére minden egyes negyedre 4 szamozott négyzet szolgdl, mely kdz-
vetlen(l a csapat neve alatt és a jatékosok nevei felett talalhatd.

Amikor egy jatékos személyi, technikai, sportszeriitlen vagy kizaré hibat kovet el, — ide értve a tamaddhibat is
— a jegyz6 a hibdt a vétkes jatékos csapatanak terhére is feljegyzi oly mddon,
hogy a soron kévetkez6 négyzetbe egy nagy , X”-et rajzol.

A negyed végén az esetlegesen liresen maradt négyzeteket két parhuzamos (=) vonallal kihuzza.

Ha egy csapatnak, 0sszegylilt a 4 csapathibdja ezt jel6ini kell egy piros, zaszlé kihelyezésével. A zaszl6t az asz-
talnak arra az oldaldra kell kitenni, ahol a csapat kispadja van.

Idékéreés:
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A félid6kben és a hosszabbitasokban engedélyezett idGkérések bejegyzése a csapatok neve alatti megfelel6
négyzetekbe a jatékidé percének beirasaval torténik.

A félid6k vagy hosszabbitasok végén az liresen maradt négyzeteket két (2) vizszintes vonallal ki kell hazni.

Amennyiben a csapat nem kéri ki az elsé idejét a masodik félidé utolsd 2 percét megel6z6en, a jegyzd huzzon
két vizszintes vonalat a csapat masodik félidei els6 négyzetébe.

Idékérés:
Id6t csak a vezet6edzd és a segédedzd kérhet.
Mikor lehet id6t kérni?

e Mindkét csapatnak, ha a labda holt, a mérk&zésdra all és a jatékvezets befejezte a jelzések/blintetések
bemutatasat az asztal felé.

e Mindkét csapatnak, ha a labda holta vélik az utolsé vagy egyetlen biintet6dobast kdvetéen.

e Ervényes mezénykosarat kdvetSen annak a csapatnak, aki kosarat kapott.

A jegyz6konyvvezetd, jelzi kiirttel és a kezeivel mutatja a hivatalos jelzést, és a jogosult csapat felé mutat, ami-
kor lehet6ség lesz ra.

Csere:

Cserét a jatékosnak kell kérni a jegyz6konyvvezeténél. Amikor egy jatékos elGszor 1ép a palydra egy “x”-el je-
lezziik a nevénél a jegyz6konyvben.

Van lehet8ség cserére:

e Mindkét csapat cserélhet, ha a labda holta valik, a mérk&zésora all és a jatékvezetbk befejezték a kom-
munikaldsa az asztallal.

e Mindkét csapatnak, ha a labda holta valik az utolsé vagy egyetlen blintet6 utan.

e Az acsapat amelyik kosarat kapott a mérkGzés utolso 2:00-én belil.

A cserét a kiirttel, a csere szabdlyos lehet6ségének alkalmaval jelezziik.

Nyil haszndlata:

A nyil egy feldobds helyzetnél a kedvezményezett csapatot jelzi (annak tdmadasi irdnydba mutatva).
A nyilat mikor forditjuk el?

e Amikor a kezd6 feldobdas utan az egyik csapat LABDABIRTOKLAST SZEREZ A PALYAN.

e Az éIG6 labda beszorul a palank és a gy(rd kozé.

e Avédd jatékos rafog a labdara és egyutt fogjak a tamaddval.

e KettSs hibdknal.

e Szintén forditsuk meg a nyilat, félidei szlinet kezdetekor, hiszen a csapatok ellenkezé irdnyban fognak
tamadni a masodik félidében.
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Idomeéro

Feladatai:

e A mérkdzésora elinditasa/megallitasa
e A hivatalos jatéksziinetek idejének mérése
o Az idbkérések idejének mérése
Ora inditdsa:
o A mérké6zés kezdd feldobasanal, ha az ugrd jatékosok valamelyike szabdlyosan érinti.
e Bedobasoknal, ha az els6 palyan 1évé jatékos érinti a labdat vagy a labda érinti a jatékost.

e Az utolsé vagy egyetlen szabalyos biintet6dobas utan, ha az elsé palydn |1évé jatékos érinti a labdat
vagy a labda érintette a jatékost.

Ora megdllitdsa:

e Ha a jatékvezetd a sipjaba fuj.
e Mezdbnykosar utan, ha a kosarat kapd csapat id6t kért.
e Az utolso 2:00-en beliil, mezény kosar utan.

1. félido 2. félidé Hosszabitas
Bemelegités Félidé Sziinet J
Ind |sziinetl 2nd 3nd |[sziinet| 4nd H |sziine
10| 2 |10 1012 |10 )
20’ 15° 2 2
2 idokéresi lehetdseg 3 idGkéresi lehetéség netsety

Tamadoido méro

Labdabirtoklds:

A labdat akkor birtokolja egy csapat, ha annak valamelyik jatékosa az é16 labdat birtokba veszi, megfogja, ve-

zeti vagy az é16 labda a rendelkezésére all!

A labda birtoklasa véget ér: Ha a masik csapat birtokolni kezdi, vagy ha a dobé jatékos kezét elhagyja egy do-
bas utan.

Az ora kezelése:
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Amikor meg kell dllitani a tdamadoidét, de nem kell Gjra inditani (labdabirtoklas marad az addig tdmadé csapat-
nal):

e Kiment labda (az ellenfélr6l ment ki)

e A tdmadod csapat jatékosa megsériil, ezért megallitjdk a mérk&zést.
e KettSs hibdk

e Feldobas (a nyil szerint az addig tdmado csapat jon majd)

o Kiegyenlitd hibak (azonos sulyu itéletek, amelyek kioltjak egymast)

14 a tdmadadidé, ha:

e Haalabda beragad a gy(ir( és a paldnk kézé és a nyil szerint az addig tdmadd csapat jon.
o Verekedés miatt megszakitott jaték folytatasanal. (kivéve ha kiegyenlit6dnek az itéletek)
e Sportszer(tlen hiba utani oldal bedobasnal.

e Tamadd térfélen 14 masodperc alatt személyi hiba

e Atamadod csapat visszaszerzi a rddobdasa utan a labdat.

Technikai hiba utdni tamadoidé védd térfélen:

e haatdmadd csapat kapja a hibat, marad a tdmadéidé
e haavédd csapat kapja, uj 24

Technikai hiba utdni tamaddidé tamado térfélen:

e haatdmadd csapat kapja, marad
e haavédd csapat kapja 14 mp felett, akkor marad. Ha 14 mp alatt van a tdmaddidé, ut 14-et adunk
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