1. Bevezetd

A ’Hoops on Fire’ egy kétszemélyes ’print-and-play’
tarsasjaték, amelyben egy csapat edzbje lehetsz. A
jaték azzal a céllal készilt, hogy élvezetes legyen
mind a kosarlabda fanatikusoknak, mind azon
tarsasjatékosoknak, akik kevésbé ismerik a kosarlabdat.
Minden Nagy Betlvel irt sz6 egy-egy lényeges
jatékelemre vagy konkrét kifejezésre utal, ezek
magyarazata a Fogalomtarban (15. pont) megtalalhato.
A szabalyok megegyeznek a nemzetkdzi kosarlabda
szabalyaival, igy a kosarlabdat ismerdk kihagyhatjak
a kékkel irt szdévegrészeket.

2. Jatékosszetevok
Alabb lathatd, hogy mire van sziikség a jatékhoz:

e atabla,

e 45 normal Eseménykartya,

e 4 csapat, mindegyik 8 Eseménykartyaval,
o 24 Jatékoskartya,

e 2 Labdabirtoklasi Tabla,

o Jelzbk: 60 Személyi Hiba Jelzd, 2 Csapathiba
Jelz6, 2 Id6kérés Jelzb, Negyed Jelz6, 2 Eredmény
Jeldlé

3. Eseménykartyak — szimbolum magyarazat
Altalanosan (egy akci6 sikertil):
Hazai palya esetén.

Az esetben, ha valaki Frissebb, mint az
ellenfele (azaz kevesebb Eseménykartya
van a Jatékoskartya alatt).

PG vagy SG esetén.

Egyedul Bedobo (SF) esetén.

Centert kivéve sikerdl.

Egyedull Szupersztar esetén.

Egyedul Atléta esetén.

Védbspecialista esetén.

Egyedlul abban az esetben, ha a
jatékos legalabb X cm-rel magasabb,
mint az ellenfél.
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Labdalopas/Belemenés kiharcolasa:

Védbszabalytalansag (a labdavezetén
vagy a passzt fogadon).

Labdalopas/Belemenés, csak abban
az esetben, ha legalabb X kg-mal
kénnyebb, mint az ellenfél.

Blokk:

Védo altal elkdvetett Szabélytalanséag.

Egy Dobasblokkolé Blokkolja a Dobast.

Védoé altal elkdvetett Szabalytalansag,
ha Bejatszas, Labdavezetés vagy
Blokkolas kisérlet torténik a Festéken
beliil (ebben a sorrendben).

Dobas:

A zolddel jelzett tertilet alapjan:
egyetlen Blintet6/Kdzeli Dobas/sikeres
Harompontos dobas, vagy értékesitett
Dobas a Harompontoson belllrél.

Sikeres dobas egy Vajkez(tél.

Sikeres dobas, hacsak nem haritja egy
Dobasblokkold.

Sikeres dobas, hacsak nem haritja
egy Védbspecialista.

Tamaddlepattano:

Tamaddjatékos altal elkdvetett
Szabalytalansag, a jelzett poszton. Ha
a csapat Boénuszban van, akkor az
ellenfél 2 Bintet6t dobhat.

Tamadodlepattan6é begylijtése, ha az
SF/PF/C poszton levé jatékos a
lepattan6zo.

Tamaddlepattand begyljtése, ha az
SF/PF/C poszton szerepld jatékos
legalabb X kg-mal nehezebb, mint a
véddje.



4. Jatékoskartyak

A kartyakon lathato a jatékosok profilja. Ez tartalmazza
a neviket, a posztjukat, a magassagukat, a sulyukat,
és adott esetben a specialis képességuket.

4.1. Poszt

A kosarlabdaban 5 jatékos lép parkettre egy csapatban,
ennek megfeleléen 5 posztot kilénbdztetiink meg:
az Iranyitét (Point Guard — PG), 6 a jatékszervezd,
akinél a legtdbbet van a labda; a Dobdhatvédet
(Shooting Guard — SG), a Bedobét (Small Forward —
SF) aki a széleken jatszik, és gyakran kuléndsen jo a
tavoli dobasokban, vagy a periméter védésében;
szemben az Er6csatarral (Power Forward — PF) és a
Centerrel (C), akik a gylrlQ kdzelében operalnak. A
tébb poszton is bevethet§ jatékosok nagy szabadsagot
jelentenek az edz8k szamara,
habar a posztot valto jatékos
a masodlagos posztjanak az
erbsségeit nem tudja
kihasznalni.

Példa: The Half-truth SG-ként
jatszva nem  harcol a
Tamadodlepattanokért, és ha
a felhGzott Eseménykartya
The Half-truth 'SF'-re vonatkozik, nem
szerez pontot.

4.2. Kiilénleges képességek

Vajkezl — nagyszerlen dob tavolrdl.
Dobasblokkold — a Blokkolas specialistdja.
Védoéjatékos — védekezésben kivalo.
Lepattan6zé — rengeteg Lepattandét gydjt be.
Szupersztar — mindenben valodi 8stehetség.
Atléta — gyors és agilis.

5. Jatékmenet

Egy kosarlabda mérk6zés 4 Negyedbdl all. Ha 4
Negyed utan az allas egal, akkor hosszabbitas
kovetkezik. Ha az eredmény tovabbra is dontetlen,
Ujabb hosszabbitas kdvetkezik mindaddig, amig az
egyik csapat nem nyer.

5.1 Kivalasztas

Dontsétek el, hogy ki lesz a hazai csapat edzdje, és
ennek megfeleléen helyezzétek el a tablat. A csapatok
és a jatékosok (csapatonként 10, az Egyszeri
Médban 5) az ugynevezett ’snake Draft’ alapjan
keriilnek kivalasztasra: a hazai csapat edzéje kezd,
és valaszt egy csapatot vagy jatékost. Aztan az
idegenbeli csapat edzdje valaszt kettét, majd a hazai
kett6t stb., mindaddig, mig mindkettejiknek lesz 1
csapata és 10 jatékosa. Barmikor valaszthaté csapat
is és jatékos is. A csapatokhoz tartozik 1-1 csapat
kartya, amelyet a mérkézés folyaman az edzd elé
kell rakni, valamint 8 Eseménykartya. Minden csapat
kulénbdz6 mdédon védekezik:

a) Az Arid AriZoners zénazik, ez akkor hasznos, ha
az ellenfél jatékosai tul gyorsak, vagy tulsagosan
magasak, és ezért nem lehet ellenik hatékonyan
emberfogassal védekezni. A z6nazé csapat a
palya adott tertiletét védi, ami a tamaddk szamara
lehetbve teszi a tavoli dobasokat.

b) A Boston Boxers rendre kizarja az ellenfeleket a
gylr( aldl, ami nem teszi lehetévé, hogy azok
Tamadodlepattandkat szerezzenek meg.

c) A Chicago Chargers egész palyas letamadast
alkalmaz. A passzokat elcsenik, és belemenéseket
harcolnak ki. Amint ez a nyomas megszinik, a
veédekezd csapat sebezhetdve valik, tiszta harompontos
lehetéségek adodnak, sét, sok Tamaddlepattanot
is szednek ellenlk, hiszen kénnyen a védekezd
jatékosok mogé lehet kerdini.

d) A Denver Destroyers nagyon agresszivan
védekezik. Az ellenfelet eléggé nagy nyomas alatt
tartjak, ezért a Dobasok gyakran kimaradnak, de
éppen emiatt kdnnyen Fault problémaik adédnak.

5.2. Jaték el6késziiletek

A valasztott csapatokhoz tartozé 16 Eseménykartyat,
és a 45 normal Eseménykartyat keverjétek 6ssze,
ezek egyutt alkotjak a Huzopaklit. Mindkét csapat
tegye az |d6kérés Jelol6jét a 2-esre, a
Szabalytalansag és Eredmény Jeldl6jét a O-ra, és a
Negyed Jelzét az 1-esre.

A mérkézés folyaman a Jatékoskartyakra helyezett
Személyi Hiba Jeldl6k mutatjak a Szabalytalansagokat,
és a képpel lefelé forditott, Jatékoskartyak ala dugott
Eseménykartyak jelzik a Faradtsagot.

Titokban mindkét edz6 kivalasztia a kezd6otdsét,
amelyet aztdn felfed, és képpel felfelé lerak a
mérk&zés kezdéséhez. A Jatékoskartyakat az edzdk
az el6ttik levd jatéktabla mellé helyezik, a jeldlt
posztoknak megfeleléen: PG, SG, SF, PF és C. A
két csapatbdl mindig az egyazon poszton szereplé
jatékosok fogjak egymast, pl.: SG védekezik SG
ellen és C védekezik C ellen.

5.3. A negyedek el6készitése

A Csapathiba Jeldlét mozgassuk vissza a O-ra.
Allitsuk be a Negyed Jel6lét. A Dobopakliba keriilt
Eseménykartyakat keverjuk Ossze, a kovetkez6
negyedtdl ez lesz az Uj Huzoépakli. A 3. Negyed el6tt
az |d6kérés Jeldlét tegyik a 3-asra.

5.4. A hosszabbitas elokészitése

A Huzépakli megkeverése utan dobjuk el annak kb.
a felét. Az |Id6kérés Jeldlét tegylk az 1-esre.

5.5. A jaték kezdetén

Az 1. Negyed és a Hosszabbitas(ok) feldobassal
kezdédnek, ezt a parketten levé legmagasabb
jatékos nyeri (dontetlen esetén a kénnyebb jatékos).
Ugyanaz a csapat kezdi a 3. Negyedet is, amelyik a



kezd6 feldobast elhozta. A 2. és 4. Negyed a masik
csapat Labdabirtoklasaval kezd&dik.

5.6. A jatékmenet

Mindenegyes Labdabirtoklas soran:

e A Tamadd donti el, hogy melyik jatékos(ok)
hajtja(k) végre a folyamatabran levd 6t tamadasi
variacid egyikét (6. pont). Kétszer egymas utan
tilos ugyanazt kivalasztani.

o Zaras-Levalas esetén a Védd elddntheti, hogy
hogyan probalja meg levédekezni azt. (6.5 pont).

e A Huzépaklibdl felhizott Eseménykartyan szerepld
Események egymas utan keriilnek kijatszasra. (7.
pont).

o Ennek eredményeként a Tamadas vagy Dobast
és pontszerzést (8. pont), vagy kihagyott dobast és
begydijtétt Tamaddlepattanét eredményez (9. pont).

e Maskulénben a Védék szedik le a lepattandt, és
automatikusan felcserélédik a Labdabirtoklas.

A jaték soran mindkét csapat egyre jobban Farad
(10. pont), aminek kovetkezményeként pedig
Szabalytalansagokat kovet el (11. pont).

5.7. Id6okérések

Amig egy csapat ld6kérés Jeldl6je a 0-ra nem kerdil,
lehetésége van ld6kérésre. Csak a labdat birtokld
csapat kérhet id6t, a Tamadas megkezdése el6tt. Az
Id6kérés Jelolét 1-gyel kisebb értékre kell Iéptetni.
Id6kérés alatt lehetéség van cserére. Mindenegyes
jatékos a Dobédpakliba dob a Jatékoskartyaja aldl 1
Eseménykartyat.

5.8. Cserék

Negyedek kozott, Idékérés alatt, illetve Szabalytalansag
utan lehet cserélni. Bintetédobd jatékost nem lehet
lecserélni. A hazai csapat donti el késdbb, hogy kit
kuld palyara.

5.9. A Negyed vége

Amint a Huzopakli elfogyott, a Negyed véget ér. Az
utolsoként felhizott Eseménykartya abban az esetben
jatszhatd ki a Tamadashoz tartozé eseményként
(Buntetét kivéve), ha az egy id6 lejarta el6tti Dobasi
kisérlet. Ha tovabbi Eseménykartyak sziikségesek a
Faradtsag jelzésére vagy a Buntetet6dobasokhoz,
akkor véletlenszer(ien kell lapokat hizni a Dobépaklibal.

A 2. Negyed utdn minden Faradtsag jel6l kartyat el
kell dobni. A tébbi Negyedet kévetéen mindenegyes
jatékos eldob 1 Eseménykartyat a Jatékoskartyaja
alél a Dobopakliba.

6. Tamadas

6.1. Harompontos (Three-Pointer)

A harompontos vonal (6,75 m) mogil megkisérelt
dobas.

W = Double

Switch

6.2. Kozéptavoli tempé (Outside 2)
A festéken kivulrél megkisérelt kétpontos dobasok.
6.3. Labdavezetés (Drive) és Kozeli Dobas (Inside Shot)

Nevezzetek meg egy Hatvédet, aki megkiseérli attorni
a védelmi vonalat, és elenged egy dobast a
Festékbdl. A Koézeli Dobas kénnyebb ugyan, de a
Labdavezetésben benne van a Belemenés kockazata.
A Belemenés, mas néven tamadd Szabalytalansag, egy
olyan szituacid, amelynek soran a Labdabirtoklassal
rendelkezdé csapat egy jatékosa szabalytalankodik.
Altalaban ez azt jelenti, hogy a védé elég gyorsan
reagal, és lezarja a gylrl felé vezet6 utat, igy a
labdavezet6 jatékos beleltkozik a testébe.

Ha a Belemenés kiharcolasara tett kisérlet sikeres,
akkor a labdavezet§ (ugynevezett tamado)
Szabalytalansagot kovet el, és a Labdabirtoklas joga
a Védét illeti. Nem szabad megfeledkezni arrdl, hogy
ez a tamadd Szabalytalansag is beleszamit a
Csapathibakba, de nem koveti Blulntetédobas,
flggetlendl attél, hogy Bonuszban van-e a csapat.

Ha a Belemenés kiharcolasara tett kisérlet sikertelen,
a jaték folytatodik tovabb és Dobas kdvetkezhet.

6.4. Bejatszas (Inside Pass) és Ziccer (Inside Shot)

Nevezd meg a passzt fogadd Csatart vagy Centert.
A bejatszast a véd6k konnyen lefllelhetik, vagyis ez
a Labdalopas kockazataval jar. Ha a Labdalopas
nem sikertl, a jaték folytatodik, és Dobas
kovetkezhet. Ha a Labdalopasi kisérlet eredményeként
(ugynevezett megel6z8) Szabalytalansag torténik, és
meég nincs Bonusz, akkor a Tamadas ujraindul.
Ellenkezd esetben a bejatszast fogadd jatékos
dobhat 2 Buntet6t.



6.5. Zaras-Levalas (Pick and Roll)

Nevezz meg két jatékost: egy Hatvédet, valamint
egy Csatart vagy egy Centert. A labdas jatékos
(Hatvéd) csapattarsa az egyik oldal iranyaba ad egy
elzarast, a Hatvéd pedig megkertili. Ezalatt a védbje
nem tudja kovetni, egész egyszerlien azért, mert az
elzarast ado jatékos az utjaban van. Ebben a pillanatban
a védekez6 csapatnak hangosan be kell jelentenie,
hogy milyen védekezést valaszt:

1) 'Felllrél’ — a Hatvéd véddje megprobalja attorni az
elzarast, azaz az elzaras foloétt mozogva probalja
kovetni a Hatvédet. Egy szempillantasnyi ideig a
hata mdgé kertl, ez id6 alatt szabadon hagyja az utat
a kosarhoz, ami egy Kézeli Dobast eredményezhet.

2) ’Alulrél’ — a Hatvéd véddje az elzarast megkerdli,
azaz az elzéras mogott (alatt) mozog, emiatt egy
rovid idére a Hatvéd uUresen marad, és Tiszta
Harompontos dobdhelyzethez jut.

3) ’'Duplazas’ — mindkét véddé megprobalja a
Hatvédet védeni, ha azonban 6 meg tudja jatszani a
csapattarsat, aki levalik (innen a név: Zaras és
Levalas), akkor az dobhat egy Tiszta Kozelit.

4) 'Valtas’ — a védoék elvaltigk a tdmadokat, azaz
amig a véddécsapaté nem lesz a Labdabirtoklas joga
(vagy Szabalytalansag nem torténik), a korabban
elzard jatékos véd6je marad a Hatvéden, mig a
masik védd a Csataron. A Hatvéd a 4 standard jaték
kdézul valaszthat ebben az esetben (6.1-t61 6.4.
fejezet). Megprobalhat Labdavezetéssel elmenni a
lassabb és nehezebb védé mellett. Egy masik
alternativa, hogy az elzaro jatékos kifelé valik le, és
egy Kodzéptavoli dobassal atdobja az alacsonyabb
védét (ez az ugynevezett 'Pick and Pop’), vagy
befelé mozog, és egy Bejatszast kovetden a fizikai
paramétereibél adodoé elényeit hasznalja a gylr( alatt.

7. Események kijatszasa

Amikor a Tamadd Dobast kisérel meg, fel kell
csapnia a legfels6 Eseménykartyat a Huzopaklibdl.
Ha az sajat csapataé, akkor el kell dobni és ujat kell
hazni, amig egy semleges vagy véddhéz tartozé
Eseménykartya fel nem jon. Passz vagy labdavezetés
esetén ellendrizni kell a bal felsé sarokban talalhato
Labdalopas/Belemenés ikont. Ha a védekezés nem
sikerult, és Szabalytalansag sem tortént, ellendrizni
kell a jobb felsd sarokban lev§ ikont, hogy tortént-e
sikeres Blokk, kivéve a Tiszta Dobas esetét. Ha a
Dobast blokkoltak, felcserélédik a Labdabirtoklas.
Maskulénben ellenérizni kell a bal alsé ikont, hogy
megtudjuk, hogy a Dobas sikeres-e. Ha a helyzet
kimarad, és nem kovettek el Szabalytalansagot a
Blokkolasi kisérletet soran, ellenérizni kell a jobb
alsé sarokban levd Lepattand ikont. A fentiek azt is
jelentik, hogy ha barmelyik ikon-ellenérzés sikeres,
akkor az 6sszes tobbit figyelmen kivll lehet hagyni:
nincs Dobas, ha labdalopas tértént, a labda nem éri
el a gydrdt, ha Blokkoltak a dobast, és nincs lehet6ség
lepattandra, ha a Dobas sikeres. A felhuzott
Eseménykartyat a védekezd Jatékoskartyaja ala kell
helyezni, ezzel jelezve a veédd kimerlltsegét.

Amennyiben a tamadoé kihagyja a dobast, neki a
Huzopakli legfelsé lapjat kell képpel lefelé a
Jatékoskartyaja ala tennie.

7.1 Tiszta Dobohelyzetek

A Bintet6k és a Labdabirtoklasi Tablan zéld hattérrel
jelzett Dobasok Tisztak. Azokat nem lehet blokkolni.

8. Dobas értékesitése

Ha egy Dobas sikeres, a Tamado 2 pontot kap (3-at,
ha a triplavonalon kivilrél kisérletezett). llyenkor nincs
lepattandzasi lehetéség. Amennyiben nem tortént
Szabalytalansag, azonnal felcserélédik a Labdabirtoklas
is.

9. Tamadolepattané

Ha kimarad egy Dobas, és nem kovettek el
Szabalytalansagot, akkor mindkét csapat harcolhat a
lepattanéért. A Tamadéé a labda, ha legalabb az
egyik C, PF vagy SF poszton szerepl6é jatékosa
kielegiti a felcsapott Eseménykartya jobb alsé
sarkaban megadott feltételt (a Hatvedek altalaban nem
mennek a Tamadodlepattandkra). llyen esetben a
Labdabirtoklas folytatodik, és a Tamadas ujraindul.
Minden mas esetben a Védée a lepattand, és a
Labdabirtoklas felcserélédik.

10. Kimeriiltség

A jatékosok Kimeriltségét az adott Jatékoskartya
alatt talalhatd Eseménykartyak szama jelzi. Két
egymas ellen jatszo jatékos relativ Kimeriltsége a
Jatékoskartyaik alatt levé Eseménykartyak dsszege.
Az a jatékos tekinthet6 Frissebbnek, akinek kevesebb
kartyaja van. A jaték teljes ideje alatt lathaténak kell
lennie mindkét edz6 szédméra, hogy kinek mennyi
Eseménykartyaja van az egyes Jatékoskartyai alatt.

10.1 Tovabbi Kimeriiltség

A HoF egy tipikus eurdpai stilusu, kontrollalt
kosarlabdat elétérbe helyezé jaték, kemény, fizikalis
védekezés és lassu tempé jellemzi. Azonban, ha
valaki unja az 50 pontos meccseket és Oriiltebb
iramot, nagyobb szabadsagot akar, akkor javasolt,
hogy csavarjon egy kicsit a szabalyokon (Id.
AMERIKAI VERZIO)

[EUROPAI VERZIO]

Eseménykéartya felhuzasakor és kijatszasakor a
dobdjatékos védbje a sajat Jatékoskartyaja ala
helyezi a felhuzott lapot, figgetlendl attél, hogy mi
tortént. Amennyiben a dobd nem értékesitette a
Dobast 6 is farad, és neki a Huzoépakli legfelsé
Eseménykartyajat kell képpel lefelé a sajat
Jatékoskartyaja ala tennie. (Az Onbizalom és a
mentalis allapot dontd szerepet jatszik a
kosarlabdaban, igy példaul egy jatékos dobdgépnek
tiinhet anélkiil, hogy a faradtsag jeleit mutatna, és
gyakran a csapata huzéemberévé valhat a jaték tobb



szakaszaban). A Bulntetédobas az egyetlen kivétel:
senki sem kap semmilyen kartyat.

[AMERIKAI VERZIO]

Eseménykartya felhuzasakor és kijatszdsakor a
dobojatékos védbje a sajat Jatékoskartyaja ala
helyezi a felhizott lapot, figgetlendl attél, hogy mi
tortént. Amennyiben a dobé nem értékesitette a
Dobast 6 is farad, és a Dobdpakli legfelsd kartyajat
teszi a sajat Jatékoskartyaja ala. Ha a Dobdpakliban
meég nincs lap, akkor a Huzoépaklibdl kell egy
Eseménykartyat képpel lefelé a sajat
Jatékoskartyaja ala tennie.

10.2 Regeneralédas

Miel6tt az egyik csapat a valasztott Tamadasahoz
kijatszik egy kartyat (a Blntet6ket kivéve), a masik
csapat regeneralédhat, vagyis pontosan egy
Eseménykartyat kivehet valamely, a kispadon levd
jatékosa alol (ez a kartya a Dobott Lapok kozé
kerdl). Tovabba az Idékérések és a Negyedek utan
mindenegyes jatékos eldobhat egy Eseménykartyat
a Jatékoskartyaja alol. A 3. Negyed el6tt, mivel a
félidé meglehetésen hosszu sziinet, az 0Osszes
Kimertltségjelz6t el kell dobni.

11. Szabalytalansagok és Biintetédobasok

Minden Szabalytalansagot jeldlni kell a vétkes
Jatékoskartyajara helyezett Személyi Hiba Jeldlével.
Az adott negyedben minden elkdvetett Szabalytalansag
néveli a csapathibak szamat is, ezt szintén jeldlni
kell a Csapathiba Jeldlével. A jatékosok az 5.
személyi hibajukat kévetden kipontozédnak, ami azt
jelenti, hogy a kipontozddott jatékost azonnal le kell
cserélni, és mar vissza sem térhet a mérkézésen. Azon
ritka esetekben, amikor nem marad elég jatékos az
adott poziciora, egy szomszédos pozicidban levé
jatékos kénytelen posztot valtani, de ez egyuttal azt
is jelenti, hogy a helyettes nem fog tudni radobni. Azon
ritka esetekben pedig, amikor egy csapatnak 4 jatékosa
marad, a kipontozédott jatékos a parkettan maradhat.

11.1 Személyi Hibak

A Szabalytalansagoknak szamos fajtaja lehet, attol
figgden, hogy milyen szituacidoban kévették azt el:

o Belemenés Labdavezetés kdzben, ez egy Tamadé
Szabalytalansag, ami mindig Labdabirtoklas
valtozast eredményez.

e Erintkezésbél kdvetkezé Szabalytalansagok (mint
példaul a sikertelen Labdalopasi kisérlet esetén)
és Akadalyoz6 Faultok (mint példaul a tamadéhiba
kiharcolasanak kisérlete esetén), ha még nincsen
Bonuszban a csapat, akkor ezek a Labdabirtoklas
elvesztéséhez vezetnek, el6bbi esetben viszont 2
Blntet6dobas kdvetkezik.

e Dobas kozbeni, Blokkolasi kisérlet soran
elkdvetett Szabalytalansagok. Ezek 1 raadas
Blntetét eredményeznek, ha a Dobas sikeres.
Kimaradt harompontos kisérlet esetén 3 Buntet6t,

kimaradt kétpontos kisérlet esetén 2 Blntetét
jelentenek.

o Hatulrdl elkdvetett (mas néven Labdavesztést
Kovetd) Szabalytalansagok, a Tamaddlepattandért
kizdd jatékosok egyikétdl, mely a Labdabirtoklas
elvesztéséhez vezet, ha a csapat még nincsen
Boénuszban, kilonben 2 Biintet6dobas kovetkezik.

11.2 Csapathiba Bénusz

Egy csapat Bonuszba kerll a Negyedben elkdvetett
4 csapathiba meglétét kdvetéen. Ez azt jelenti, hogy
innentdl kezdve minden védd Szabalytalansagukat
kovetéen Buntetéket dobhat az ellenfél. A
Hosszabitas(ok)ban elkdvetett szabalytalansagok a
4. Negyed Faultjaihoz adodnak.

11.3 Bunteték
A Blntetédobasok Tiszta Kdzeli Dobasok, amelyek 1
pontot érnek, mindenegyes alkalommal

Bunetetédobasonként 1  Eseménykartyat kell
felcsapni (amelyet aztan el kell dobni). Az alabbi, védékre

Quu i

vonatkozo esetek mindegyike sikeres dobast jelent:

Ha az utolso6 Blntetédobas kimarad Tamadodlepattand
esély kinalkozik. Ha erre nincs lehet6ség, vagy az
utolsé Buntetédobas sikeres, akkor a Labdabirtoklas
felcserélédik.

12. Jatékszituaciok

Steal/Charge
Steal/Charge
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1-es példa 2-es példa

1-es példa: Amennyiben a védéjatékos Atléta, akkor
Bejatszas esetén elcseni a labdat, illetve
Labdavezetés esetén Belemenést harcol ki. Ha a
védd nem Atléta, vagy olyan tamadas fut, amelyben
nincs sem Bejatszas, sem Labdavezetés,
Dobaskdzbeni Szabalytalansag torténik, hacsak nem
volt Tiszta a Dobdhelyzet. Ha a tédmaddjatékos
legalabb 5 cm-rel magasabb a védéjénél, akkor
pontot szerez, s6t egy raadas Bintet6tdobast is
kiharcol, ellenkezd esetben kimarad a dobas és 2
Buntet6 (Harompontos esetén 3) kovetkezhet.



Abban a ritka esetben, ha a Dobdhelyzet Tiszta volt
(igy nem torténhetett Szabalytalansag), de kimaradt
a Dobas, a Tamadoé visszakapja a labdat, feltéve
hogy a C, PF vagy SF poszton levé barmely
jatékosa Frissebb, mint a védd6je. Ha Zaras-Levalas
esetén ez az Eseménykartya jon fel, akkor "Alulrér
védés esetén egy Harompontost eredményez egy
magas jatékostdl (vagy egy meglehetésen valdszin(
Tamadé lepattanét), ’Felllrél’ védés esetén egy
Szabalytalansagot jelent a Dobén, 'Duplazas’ esetén
egy Atléta Labdalopasat, vagy egy Dobaskézbeni
Szabalytalansagot eredményez. (Az ’Elvaltas’
gyakorlatilag Ujrainditia a tamadast, igy akkor
egyaltalan nem sziikséges Eseménykartyat hazni.)

2-es példa: Amennyiben a Boston Boxers dobasara
lett felcsapva ez az Eseménykartya, akkor el kell
dobni. Minden mas esetben mind a Bejatszas, mind
a Labdavezetés védd Szabalytalansagot eredményez,
és 2 Bluintetédobashoz juttatia a Tamadot, vagy
Ujrainditia a Labdabirtoklast, attél fliggéen, hogy
Bonuszban van-e a csapat. Ha azonban a tamadas
soran nincs Bejatszas vagy Labdavezetés, akkor a
Dobast egy Dobasblokkold blokkolja. Ezen képesség
hianyaban, vagy amennyiben Tiszta Dobdhelyzetrdl
volt sz0, sikeres a Kdzeli. A Kézéptavoli vagy Tavoli
dobas viszont kimarad, és a Védéé lesz a lepattand.
Ha Zaras-Levalas esetén ez az Eseménykartya jon
fel, akkor ’Alulrél’ védés esetén kihagyott dobast
eredményez, 'Felllr8l' védés esetén Blokkot vagy
egy kosarat jelent, 'Duplazas’ esetén a véddjatékos
altal a zard jatékoson elkovetett Személyi Hibat
eredményez.

13. Egyszeri Mod

Egyszer(i Médban a jatékmenet gyors és konny(, de
kevésbé valosaghil. Egy vagy tobb egyszerUsités is
valaszthat6 az alabbiak koziil:

e csapatok 5 fés jatékoskerettel (nincsenek cserék,
nincsenek Személyi Hiba Jeldl6k)

e nincs Faradtsag (igy soha sem lesz Frissebb
senki a masiknal)

e nincs Zaras-Levalas
14. Specialis Méd

Specidlis Modban a jatékmenet valdsaghibb,
ugyanakkor a jatékid6 és az 6sszetettség ndvekszik.
Egy vagy tdbb dolog is valaszthaté az alabbi
opciondlis szabalyok kozul:

14.1 Parharcok

A Védekezd csapat elddntheti, hogy ki kit fog. igy
egy jobb vagy nagyobb védd foghatja az ellenfél
legjobb jatékosat. Azonban a jatékosok a sajat
posztjuktdl csak legfeljebb 1-gyel eltéré poszton
tudnak védekezni. Példaul: Hairy Harry (SF/PF) nem
tud fogni egy PG-t, vagy Barking Mound (SF) nem
tud fogni sem PG-t, sem C-t. A Parharcokat minden
Labdabirtoklas valtoztatdsa el6tt, vagy cserét

kovetéen, meg lehet valtoztatni (ez valésaghilbb, de
idéigényesebb is egyben).

14.2 Atmenet Tamadasba

A labdaszerz§ jatékos egy sikeres Labdalopast
kovetéen kdzvetlenll gyorsabban ér fel tAmadasba,
csakugy, mint minden Szupersztar és minden Atléta.
Az ellenfél Szupersztarjai és Atlétai viszont mindig
visszaérnek védekezni. Ha a tamadasba torténd
atmenet hatékony, akkor a tamaddk tuler6ben
vannak, és ez Tiszta Dobdhelyzetet eredményez.

14.3 Duplazas

A jaték folyaman a védekez6é csapat barmely
jatékosa bejelentheti hangosan, hogy a dobdt be
akarja duplazni. Ez azt jelenti, hogy egy jatékos
otthagyja az emberét, és a labdas jatékosra valt,
extra nyomast alkalmazva. Az elvaltast kdvetéen a
besegité altal korabban fogott jatékos szabadon
marad. A labdasnak egy Tiszta, Kllsé Koézéptavoli
dobas kialakitdsahoz oda kell passzolnia a labdat,
bar a duplazé csapat egy Bejatszashoz hasonlé
maodon elcsipheti a passzt.

14.4 Sorozat

Egy egyszer(i Kivalasztast kdvetéen tdbb mérkdzéses
parharc kovetkezik.

Kupa mod: 2 mérkbézéses jatszma — 1 otthon, 1
idegenben — az ¢sszesitett eredmény dont.

Rajatszas mod: egy csapat 4 gydzelméig tartd
mérk&zéssorozat (otthon, otthon, idegenben, idegenben,
otthon, idegenben, otthon)

15. Fogalomtar

Blokk (Block): Egy dobas megallitasa, miutan az
ellenfél kezét elhagyta a labda.

C: Center, mas néven 5-6s. Altaldban a
legmagasabb jatékos, els@sorban belll jatszik, a
kosar kozelében.

Belemenés (Charge): Tamaddszabalytalansag.
Védo (Defense): A labda nélkili csapat.

Kivalasztas  (Draft): A
kivalasztdsanak folyamata.

csapatok  jatékos

Labdavezetés (Drive): Kivilr8l Befelé torténé
dinamikus mozgas a labdaval.

F, Csatar (F, Forward): Alacsonybedobd vagy
er8csatar.

Szabalytalansag (Foul): A szabalyok elleni vétség.

Kipontozédas (Fouled Out): Az  o6tédik
Szabalytalansagat elkdvetd jatékost cserével végleg
kizarjak a mérkézésrol.

Biintetéd (Free Throw): A tédmaddjatékos, akin
elkdvették a Szabalytalansagot, dobasa 1 pontért.



Frissebb (Fresher): Kevésbé Kimerult.

G, Hatvéd (G, Guard): Iranyité vagy dobdéhatvéd.
Festék (Inside): A kosarhoz kdzeli, vonalak altal
hatérolt terdlet.

Tamado (Offense): A labdas csapat.

Tamadolepattané (Offensive Rebound): A tamadé
visszaszerzi a labdat, és megtartja a Labdabirtoklast,
miutan a gydrirél lepattan egy kimaradt Dobas.

Tavoli (Outside): A kosartol tavolabbi teriilet, mas
néven a periméter.

Negyed (Quarter): A mérkdzeés 1/4-e.
PG: Iranyitd, mas néven 1-es, jatékmester.

PF: Er6csatar, mas néven 4-es. Magas és erételjes
jatékos, jo lepattandzo.

Bonusz (Penalty): Egy csapat 4. Szabalytalansagat
kovetd idészak egy adott Negyeden belul.

Személyi Hiba (Personal Foul): Egy jatékos
Szabalytalansaga, melyeknek a szama az egész
jaték folyaman 6sszeadodik.

Zaras-Levalas (Pick and Roll): 2-2 elleni jaték, ahol
az egyik Tamadod elzarja a védét, majd Uresbe
mozog.

Labdabirtoklas (Possession): Amikor az egyik
csapat rendelkezik a labdaval. Tehat az az idészak,
amely akkor kezd&dik, amikor egy csapat megkapja
a labdat, és akkor fejez6dik be, amikor elvesziti azt.

Lepattané (Rebound): Egy elvesztett labda
megszerzése, miutan az a gyUrirdl lepattan egy
kimaradt Dobas utan.

SG: Doboéhatvéd, mas néven 2-es. Tavoli dobo.
SF: Bedobd, mas néven 3-as, vagy kiscsatar.
Dobas (Shot): Pontszerzési kisérlet.

Labdalopas (Steal): A Védd elveszi a labdat a
Tamadétdl, jatékban tartva azt, a Labdabirtoklas
valtozik.

Csapathibak (Team Fouls): Egy csapat altal egy
negyeden belul elkdvetett Szabalytalansagok
Osszessége.

Harompontos (Three-pointer): Dobas 3 pont
értékben, a harompontos vonalon kivilrdl.

Tiszta dobdhelyzet (Uncontested): Olyan dobas,
amelynek a blokkolasara nincs esély.
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