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BASKETBALL BRASIL

Ao longo das Regras Oficiais de Basquetebol, tadagferéncias feitas a jogadores, técnicos,
oficiais, etc. no género masculino, também se apli@o género feminino. E necessario
compreender que isto € feito apenas por motivdgpsa

REGRAUM —0JOGO

Art. 1

11

1.2

1.3

Definicoes

O jogo de basquetebol

O basquetebol € jogado por duas (2) equipes de ¢imgogadores cada. O objetivo
de cada equipe é marcar pontos na cesta dos adeers&vitar que a outra equipe
pontue.

O jogo é conduzido pelos oficiais, oficiais de mesan comissario, se presente.

Cestados adversarios/prépria

A cesta que é atacado por uma equipe é a cestadl@ssarios e o cesta que €
defendida por uma equipe € a propria cesta daequip

Vencedor de um jogo

A equipe que marcou 0 maior numero de pontos ab fin tempo de jogo sera a
vencedora.

REGRA DOIS - QUADRA E EQUIPAMENTO

Art. 2

2.1

2.2

2.3

Quadra

Quadra de jogo

A gquadra de jogo tera uma superficie rigida, plémee de obstrucdegDiagrama 1)
com dimensdes de vinte e o{@8) m de comprimento por quinZ&) m de largura,
medidos desde a margem interna da linha limitrofe.

As Federacdes Nacionais tem autoridade para, apouadras com medidas de
vinte e seis (26) m. por quatorze (14)m.

Quadra de defesa

A quadra de defesa de uma equipe consiste na daspaopria equipe, a parte
interna da tabela e aquela parte da quadra deliipgada pela linha final atras da
sua proépria cesta, as linhas laterais e a linhttalen

Quadra de ataque
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2.4

241

24.2

2.4.3

244

A guadra de ataque de uma equipe consiste dadestdversarios, a parte interna
da tabela e aquela parte da quadra de jogo limgalalinha final atras da cesta dos
adversarios, as linhas laterais e a margem inananha central mais proxima da
cesta dos adversarios.

Linhas

Todas as linhas seréo tracadas na cor branca, cwuo (5) cm de largura e
claramente visiveis.

Linha limitrofe

A quadra de jogo sera limitada pela linha limitrafensistindo de linhas finais e
linhas laterais. Estas linhas ndo sao parte darguksdjogo

Qualquer obstrucao, incluindo o pessoal sentadmanco da equipe, devera estar a
no minimo dois (2) m da quadra de jogo.

Linha central, circulo central e semicirculo de lage livre

A linha central sera marcada paralela as linhaagdidesde os pontos médios das
linhas laterais. Ela se estendera 0,15 m além die lozha lateral. A linha central é
parte da quadra de defesa.

O circulo central sera marcado no centro da quaeljago e terda um raio de
1,80 m medido até a margem externa da circunfaér@@ o interior do
circulo central for pintado, ele tem de ser da nzesan das areas restritivas.

Os semicirculos de lance livre serdo marcados adrgude jogo com um raio de
1,80 m medidos até a margem externa da circunfer&com seus centros nos
pontos médios das linhas de lances liyiBagrama2).

Linhas de lance livre, areas restritivas e lugarede rebote dos lances livres

A linha de lance livre sera tracada paralela a dadia final. Ela terd sua margem
mais distante a 5,80 m da margem interna da lima ¢ tera 3,60 m de extenséao.
Seu ponto meédio estara na linha imaginaria queosr@ontos médios das duas (2)
linhas finais.

As areas restritivas serdo as areas retangulareadaa na quadra de jogo limitadas
pelas linhas finais, pelas linhas de lance livreeretida e pelas linhas que se
originam das linhas finais, tendo suas margensmadea 2,45 m dos pontos médios
das linhas finais e terminando nas margens extedaaslinhas de lance livre
estendidas. Estas linhas, excluindo as linhassfireio parte da area restritiva. O
interior das areas restritivas tem de ser pintado.

Espacos de rebote de lances livres ao longo das éestritivas, reservadas para
jogadores durante lances livres, serdo marcados ocorDiagrama 2.

Area da cesta de campo de trés pontos

A area da cesta de campo de trés pontos da e(bipgramal e Diagrama 3kera a
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area inteira do piso da quadra de jogo, excetoea @roxima ao cesto dos
oponentes, limitada por e incluindo:

Duas (2) linhas paralelas estendidas desde embicpdares a linha final, com
sua margem externa a 0,90 m da margem internanthas llaterais.

Um arco com raio de 6,75 m medido desde o pontsofm abaixo exatamente
do centro da cesta dos oponentes até a margenmaxterarco. A distancia do
ponto no solo para a margem interna dos pontosasiédi linha final € 1,575 m.
O arco se une as linhas paralelas.

A linha de trés pontos nédo é parte da area da cksteampo de trés pontos.
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245

2.4.6

2.4.7

Diagrama 2

Area restritiva

Areas dos bancos das equipes

As areas dos bancos das equipes serdo marcadatafguadra de jogo, limitada
por duas (2) linhas como mostradoDiagramal.

Existirdo catorzg(14) assentos disponiveis na area de banco da equipeopar
técnicos, 0s assistentes técnicos, os substitut@roempanhantes de equipe.
Quaisquer outras pessoas estardo pelo menos amaédies atras do banco da
equipe

Linhas de reposicao

As duag2) linhas de).15m de comprimento serdo marcadas fora da quadi@gde |
no lado oposto a mesa do apontador, com a margeEmadas linhas a 8,325 m da
margem interna da linha final mais proxima.

Areas semicirculares sem carga

As linhas do semicirculo sem carga serdo marcaalgsiadra de jogo limitadas
por:
Um semicirculo com raio de 1.25 m, medido do pargiso abaixo do centro
exato da cesta até a margem interna do semici@uwemicirculo é unido a:
Duas(2) linhas paralelas perpendiculares a linha final, coargem interna a
1,25 m do ponto no piso abaixo do centro exato etdac com 0,375 m de
comprimento e terminando a 1,20 m da margem inaranha final.

As areas semicirculares sem carga sao completaddislas imaginarias unindo os
finais das linhas paralelas diretamente abaixardagens frontais das tabelas

As linhas dos semicirculos sem carga ndo sao pda® areas
semicirculares sem carga.

|
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|
|
i
I
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Sea daesta de o
de dois pontos

== Direcfio da jogada

P

Area da cesta de campo de tres pontos

2.5

Diagrama 3 Area da cesta de campo de Dois pontos'Trés pontos

Posicdo da mesa do apontador e cadeiras de subsiti&io

= Comissario, se presente
Apontador
Assistente do apontador

1= Operador de (24) vinte e 3
quatro segundos 4
2= Cronometrista

Ly
Il

Quadra de jogo

Areado Cadeiras de Cadeiras de Areado

bancoda substituicio substituicéo banco da

equipe equipe
X|X XX

I | 2 3] 4 5

Mesa dos oficials
A mesa dos oficiais e as cadeiras devem ser colocadas em uma plata-
forma. O locutor e/ou estatisticos (se presentes) podem sentar-se ao
lado e/ou atras da mesa dos oficiais.

Diagrama 4 Mesa dos oficiais e cadeiras de substituicdo
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Art. 3

Equipamento

O equipamento a seguir serd necessario:
Unidades de suporte de tabelas, consistido de:
Tabelas
Cestas, compreendendo aro e rede (retratil)
Estrutura de suporte de tabelas incluindo acoltiendo
Bolas de basquetebol
Cronémetro de tempo de jogo
Placar
Relégio (aparelho) de vinte e quatro (24) segundos
Cronémetro ou dispositivo apropriado (visivel) ré de tempo jogo) para 0s
tempos debitados
Dois (2) sinais sonoros separados, distintosos alt
Sumula
Marcadores de faltas de jogador
Marcadores de faltas coletivas
Seta de posse alternada
Piso de jogo
Quadra de jogo
lluminagéo adequada

Para uma descricdo mais detalhada do equipamemto h@squetebol, veja o
Apéndice em Equipamento para Basquetebol.

REGRA TRES - EQUIPES

Art. 4

4.1
41.1

4.1.2

4.1.3

Equipes
Definicao
Um membro da equipe tem condicbes de jogadyuale tenha sido autorizado a

jogar por uma equipe de acordo com os regulameimodsindo os regulamentos
que regem os limites de idade do comité organizddaompeticéo.

Um membro da equipe tem o direito de jogango seu nome tiver sido inscrito na
sumula de jogo antes do inicio da partida e enquad ndo tenha sido
desqualificado nem cometido cinco (5) faltas.

Durante o tempo de jogo, um membro da equipe
Um jogador, quando ele esta na quadra de jogm @ téireito de jogar.
Um substituto, quando ele ndo esta na quadragte jpas ele tem o direito de
jogar.
Um jogador excluido quando ele cometeu cinco §ips e ndo tem mais o
direito de jogar.
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41.4

4.2
4.2.1

4.2.2

4.2.3

4.3
4.3.1

4.3.2

Durante um intervalo de jogo, todos 0os mesiie equipe com direito a jogar sao
considerados como jogadores.

Regra

Cada equipe consistira de:

- Até doze (12) membros de equipe com direito arjagaluindo um capitéo.
Um técnico e, se a equipe desejar, um assis&neo.
Um maximo de cinco (5) acompanhantes de equipgqgdem sentar no banco
da equipe e tém funcbes especiais, por exemploenggr medico,
fisioterapeuta, estatistico, intérprete, etc.

Cinco (5) jogadores de cada equipe devetao ®s quadra durante o tempo de jogo
e podem ser substituidos.

Um substituto se torna um jogador e um jogaddorna um substituto quando:
O oficial autoriza ao substituto para entrar nadya de jogo.
Durante um tempo debitado ou um intervalo de jago,substituto solicita a
substituicdo ao apontador.

Uniformes

O uniforme dos membros da equipe consiséira d
Camisetas da mesma cor dominante na frente eostasc
Todos os jogadores deverdo colocar suas camigataslentro dos cal¢des de
jogo. Uniformes inteiricos sao permitidos.

Calgcbes da mesma cor dominante na frente e nagscosnas nao
necessariamente da mesma cor que as camisetas.

Meias da mesma cor dominante para todos os jogadarequipe

Cada membro da equipe devera vestir uma etamsimerada na frente e nas costas
com numeros lisos, de uma cor soélida e contrastamtea cor da camiseta.

Os numeros deverao ser claramente visiveis e:

Os das costas deveréo ter pelo menos vinte (2@ecattura.

Os da frente deveréo ter pelo menos dez (10) caltuaie.

Os numeros deverao ter pelo menos dois (2) crardari.

As equipes usardo numeros de quatro (4) a quihdg As Federacdes
nacionais terdo autoridade para aprovar, para soageticdes, quaisquer
outros nimeros com um maximo de dois (2) digitos.

Jogadores da mesma equipe nao usardo o0 mesmoonumer

Qualquer propaganda ou logo devera estar distéwgenumeros pelo menos
cinco (5) cm.
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4.3.3

4.4
44.1

4.4.2

4.4.3

As equipes tém que possuir um minimo dejdg@s de uniformes e:

A primeira equipe relacionada no programa (eqd@easa) vestira camisetas
claras (preferencialmente brancas).

A segunda equipe relacionada no programa (equgiante) vestira camisetas
escuras.

Contudo, se as duas (2) equipes concordarempetisao trocar as cores das

camisetas.
Outro equipamento

Todo o equipamento utilizado pelos jogadtees que ser apropriado para o0 jogo.
Qualquer equipamento projetado para aumentar eatuo alcance dos jogadores
ou proporcionar de qualgquer modo uma vantagem idderméo é permitido.

Os jogadores ndo usardo equipamento (objeuos)possam lesionar 0s outros
jogadores.

O seguintendo épermitido:

Protecao, gesso ou aparelhos para dedo, méo, patseelo ou antebraco
feitos de couro, plastico, plastico flexivel (macimetal ou qualquer outra
substancia dura, mesmo se coberta por acolchoameaaio.

Objetos que possam cortar ou arranhar (unhas eééstdr bem curtas).
Protetores e acessorios para cabeca e joias.

O seguintes permitido:

Equipamento de protecdo para ombros, antebragas, @u perna, se o
material for suficientemente acolchoado.

Roupas de baixo que se estendam além dos caldéespesma cor
dominante dos cal¢des.

Luvas de compressao para brago da mesma cor dam@icamiseta.
Meias de compressédo da mesma cor dominante dgiesalSe for para a
coxa deve acabar acima do joelho; se for pararsapgve acabar abaixo
do joelho.

Joelheiras, se elas forem apropriadamente cobertas

Protetor para nariz machucado, mesmo se feitoaderial duro.

Protetor bucal transparente.

Oculos, se eles néo causarem risco aos outrodgoem

Bandanas, com uma largura maxima de cinco (5)fena de tecido ndo
abrasivo de cor unica, plastico flexivel ou boreach

Esparadrapos incolores transparentes para b@aobhsps, pernas, etc

Qualquer outro equipamento ndo mencionadecégamente neste artigo tem que
ser aprovado pela Comisséo Técnica da FIBA.
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Art. 5
51
5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

Art. 6

6.1

6.2

Jogadores:Lesao
No caso de lesdo de jogador (es), os ofic@iem parar 0 jogo.

Se a bola estiver viva quando ocorrer uma Jasaécial ndo devera apitar até que a
equipe com o controle da bola arremesse para usta @e campo, perca o controle
da bola, interrompa a jogada ou a bola se torngam&e for necessario para
proteger um jogador lesionado, o0s oficiais podenteriomper 0 jogo
imediatamente.

Se o0 jogador lesionado ndo puder continuargarjomediatamente (dentro de
aproximadamente 15 segundos) ou, se ele receliam&ato, ele tem que ser
substituido, a menos que a equipe fique reduzidaras de cinco (5) jogadores em
quadra.

Técnicos, assistentes técnicos, substitutgadfres excluidos e acompanhantes de
equipe podem entrar na quadra de jogo, com a pgimde um oficial, para atender
um jogador lesionado, antes que ele seja substituid

Um médico pode entrar na quadra de jogo semigsio de um oficial se, no
julgamento do médico, o jogador lesionado neceasslta tratamento médico
imediato.

Durante o jogo, qualquer jogador que estejgrsado ou tenha uma ferida aberta
tem que ser substituido. Ele podera retornar argudd jogo apenas apdés 0O
sangramento ter parado e a area afetada ou a éstidgar completa e seguramente
coberta.

Se o0 jogador lesionado ou qualquer jogador queezstiangrando ou tiver uma
ferida aberta recuperar-se durante um tempo deb#atlicitado por qualquer das
equipes antes do sinal do apontador para a subdtileste jogador pode continuar
jogando.

Jogadores que tenham sido designados pela@®épara iniciar o jogo podem ser
substituidos no caso de uma lesdo. Neste caspooeimtes também terdo o direito
de substituir o mesmo namero de jogadores, seasiR 0 quiserem.

Capitéo: Deveres gpoderes

O capitdo (CAP) é um jogador designado portéenico para representar a sua
equipe na quadra de jogo. Ele pode comunicar-sejmédemaneira cortés, com 0s
oficiais durante o jogo para obter informacdes,twdnm, apenas quando a bola
estiver morta e o cronbmetro de jogo estiver parado

O capitdo devera imediatamente ao final daidaarinformar ao arbitro se sua
equipe esta protestando contra o resultado do gogesinar a sumula no espaco
designado como “Assinatura do capitdo em casoatesio”.
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Art. 7

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

Técnicos: Deveres poderes

Pelo menos vinte (20) minutos antes do horaaccado para o inicio do jogo, cada
técnico ou seu representante devera entregar ateaipo uma lista com 0s nomes e
0S numeros correspondentes dos membros das e@uipesstdo aptos a jogar na
partida, bem como o nome do capitdo da equipecric® e 0 assistente técnico.
Todos 0os membros das equipes cujos nomes estefmitds na sumula tém o

direito a jogar, mesmo se eles chegarem aposio mhdgogo.

Pelo menos dez (10) minutos antes do horaricada para o inicio do jogo, cada
técnico, deverd confirmar sua concordancia com @asnes e numeros
correspondentes dos membros de sua equipe e comoroes dos técnicos,
assinando a sumula. Neste momento eles deveraairati cinco (5) jogadores que
comecardo 0 jogo. O técnico da equipe 'A' serd imgmo a fornecer essa
informacéo.

Os técnicos, assistentes técnicos, membrogjuipeee acompanhantes da equipe
sdo as Unicas pessoas que tém permissdo para sentaanco da equipe e
permanecer dentro da sua area de banco.

O técnico e o assistente técnico podem ir atdesa de controle durante a partida
para obter informacdes estatisticas apenas quanttolaa estiver morta e o
cronémetro de jogo parado.

Apenas o técnico esta permitido a permanecgrédgurante o jogo. Ele pode se
dirigir aos jogadores verbalmente durante o joggaldajue ele permaneca dentro da
area de banco da sua equipe.

Se houver um assistente técnico, seu nomeuerteqsido inscrito na sumula antes
do inicio da partida (sua assinatura ndo é necdagdale assumird todos os deveres
e poderes do técnico se, por qualquer razdo, @téodo puder continuar.

Quando o capitdo deixar a quadra de jogo,mdeadevera informar a um oficial o
namero do jogador que atuara como capitdo na quiad@go.

O capitdo podera atuar como técnico se ndoenagéenico ou se o0 técnico nao
puder continuar e ndo houver assistente técniagiinsna simula de jogo (ou se
posteriormente ele ndo puder continuar). Se o @apiver que deixar a quadra de
jogo ele podera continuar a atuar como técniccel&giver que sair devido a uma
falta desqualificante ou se ele ndo puder contimuatuar como técnico devido a
uma leséo, seu substituto como capitdo pode swiblstitomo técnico.

O técnico deveréa designar o arremessador de lame de sua equipe em todos os
casos onde o arremessador de lance livre ndo estéimihado pelas regras
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REGRA QUATRO —REGULAMENTOS DO JOGO

Art. 8 Tempo de jogoplacar empatado e periodos extras.
8.1 O jogo consistira de quatro (4) periodos de(fl@g minutos.

8.2 Havera um intervalo de jogo de vinte (20) nosutntes do horario marcado para a
partida comecar.

8.3 Existirdo intervalos de jogo de dois (2) misutentre o primeiro e 0 segundo
periodo (primeira metade), entre o terceiro e atquaeriodo (segunda metade) e
antes de cada periodo extra.

8.4 Havera um intervalo de jogo, no meio tempajuaze (15) minutos.

8.5 Um intervalo de jogo comeca:

Vinte (20) minutos antes do horario marcado pgrarda comecar.
Quando o sinal do cronédmetro de jogo soa pamamaé um periodo.

8.6 Um intervalo de jogo termina:

No inicio do primeiro periodo quando a bola deig) mao(s) do arbitro na
bola ao alto.

No inicio de todos os outros periodos, quando la beta a disposi¢cdo do
jogador que efetuara a reposicao.

8.7 Se o placar estiver empatado ao final do tedg@go do quarto periodo, o0 jogo
continuara com tantos periodos extras de cincen{dlitos quanto necessarios para
desfazer o empate.

8.8 Se uma falta € cometida no instante que, ouliateemente antes do sinal do
crondmetro da partida soar para o fim do tempaoode,jqualquer lance(s) livre(s)
eventual (is) sera (do) administrado(s) ap6s @ fiadaempo de jogo.

8.9 Caso um periodo extra, seja necessario, coswtado deste(s) lance(s) livre(s),
entdo todas as faltas que forem cometidas apdémsab do tempo de jogo serdo
consideradas como tendo ocorrido durante um irlteid& jogo e os lances livres
serdo administrados antes do inicio do periodaextr

Art. 9 Inicio e final de um periodo ou do jogo

9.1 O primeiro periodo comeca quando a bola dgigaméao(s) do arbitro na bola ao
alto.
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9.2

9.3

9.4

9.5

9.6
9.7

9.8

Art. 10

10.1

10.2

10.3

Todos os outros periodos come¢cam quando aebtdaa disposicdo do jogador que
efetuara a reposicao.

O jogo ndo pode comecgar se uma das equipessti@er na quadra de jogo com
cinco (5) jogadores prontos para jogar.

Para todos o0s jogos, a primeira equipe nomeadprogramacgéo (equipe local)
devera ter o banco da equipe e seu proprio cestiadip esquerdo da mesa de
controle, de frente para a quadra de jogo.

Contudo, se as duas (2) equipes concordarem, eldsnptrocar os bancos das
equipes e/ou cestos.

Antes do primeiro e do terceiro periodos aspegutém o direito de aquecer na
metade da quadra de jogo onde o cesto dos oporestiéesituado.

As equipes trocardo de cestas para a seguriddene

Em todos os periodos extras as equipes cordim@ajogar em direcdo ao mesmo
cesto como no quarto periodo.

Um periodo, periodo extra ou jogo terminaréngoeo sinal do cronédmetro de jogo
soar para o final do periodo.

Statusda bola
A bola pode estar viva ou morta

A bola se torneiva quando:

Durante a bola ao alto, a bola deixa a(s) méao(grbioro no lancamento.
Durante um lance livre, a bola esta a disposicdarcemessador do lance livre.
Durante uma reposicao, a bola esta a disposicfmgddor que ira repor.

A bola se tornmorta quando:

Qualquer cesta de campo ou lance livre € conwertid
Um oficial apita enquanto a bola esta viva.
Esta claro que a bola nédo ir4 entrar no cestorartance livre que sera seguido
por:

Outro(s) lance(s) livre(s)

Outra penalidade (lance(s) livre(s) e/ou repogicao
O sinal do cronémetro de jogo soa para o fim dge.
O sinal do dispositivo de vinte e quatro (24) s&fms soa enquanto uma equipe
esta com o controle da bola.
A bola, que estd no ar em um arremesso para uste @e campo, é tocada por
um jogador de qualquer das equipes apos:

Um oficial apitar.

O sinal do crondmetro de jogo soar para o fim etbgglo.

O sinal do dispositivo de vinte e quatro (24) setps soar.
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10.4

Art. 11
111

11.2

Art. 12

12.1
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

A bolanado se tornamorta e a cesta contara se convertida, quando:

A bola esta no ar em um arremesso para uma cestntpo e:
Um oficial apita.
O sinal do cronémetro de jogo soar para o fimetgalo.
O sinal do dispositivo de vinte e quatro (24) setpsisoar.
A bola esta no ar em um lance livre quando umialfigpita por qualquer
infracdo das regras, exceto a do arremessadonde liare.
Um jogador comete uma falta em qualquer adver&rguanto a bola esta no
controle do oponente em ato de arremesso para esta de campo, e que
termina seu arremesso com um movimento contineiado antes da falta ter
ocorrido.
Esta provisdo néo se aplica e a cesta, ndo ca#ara
apos um oficial apitar, um ato de arremesso emegnte novo for feito.
durante o movimento continuo do jogador no ato atemesso o
crondmetro de jogo soa para o fim de um periodo sinal do relégio de
vinte e quatro (24) segundos soar.

Localizagdo de um jogador e um oficial

A localizagéo de ujpgador € determinada por onde ele esta tocando o piso.

Enquanto ele estiver no ar, ele mantém o mesmauosstate ele tinha quando
tocou o piso por ultimo. Isso inclui a linha linote, a linha central, a linha de
trés pontos, a linha de lance livre, as linhasdglanitam a area restritiva e as
linhas que delimitam a area semicircular sem carga.

A localizagéo de uwficial é determinada da mesma maneira que a de um jogador
Quando a bola toca um oficial, € o mesmo que tocpiso onde o oficial esta
localizado.

Bola ao alto e posse alternada

Definicdo de bola ao alto

Uma bola ao altoocorre quando um oficial lanca a bola, no ciraéatral, entre
dois (2) adversarios quaisquer no inicio do primpgriodo.

Uma bola presaocorre quando um ou mais jogadores adversario udra ou
ambas as maos firmemente sobre a bola de modoegheim jogador possa obter o
controle sem usar de violéncia.

Procedimento na bola ao alto

Cada saltador estara com ambos os pés dimntmeetade do circulo central mais
proxima da cesta da sua propria equipe, com umd@@npo a linha central.

Companheiros de equipe ndo podem ocupaygessadjacentes em volta do circulo
se um oponente desejar ocupar uma destas posicoes.
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12.2.3 O oficial entdo lancara a bola para ciméicsmente entre os dois (2) adversarios, a
uma altura maior que ambos possam alcancar saltando

12.2.4 A bola tem de ser tapeada com a(s) maofg)glo menos um dos saltadosgsds
ter atingido seu ponto mais alto.

12.2.5 Nenhum saltador deixara sua posicédo atéa goéa tenha sido legalmente tapeada.

12.2.6  Nenhunsaltador podera segurar a bola ou tapea-la maislupe vezes até que ela
tenha tocado um dos que nao saltaram ou o solo.

12.2.7  Se a bola nao for tapeada por pelo menadosrsaltadores a bola ao alto devera ser
repetida.

12.2.8 Nenhuma parte do corpo dos que nao irdargatide estar sobre ou em cima da
linha do circulo (cilindro) antes que a bola testi tapeada.

Umainfracdo dos Art.12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2612.2.8s&0 uma violagéo.

12.3 Situacdes de bola ao alto

Uma situacdo de bola ao alto ocorre quando:
Uma bola presa é marcada.
A bola sai da quadra e os oficiais estdo em dimiddiscordam sobre qual dos
adversarios tocou a bola por ultimo.
Uma violagcéo dupla do lance livre ocorre duramteitimo ou unico lance livre
nao convertido.
Uma bola viva se aloja entre o aro e a tabelaetexentre lances livres).
A bola se torna morta quando nenhuma das equepe® tcontrole da bola nem
tem o direito a bola.
AplOs o cancelamento de penalidades iguais comtaas as equipes, nao
existem outras penalidades restantes a serem a&thadd#s e nenhuma equipe
tinha o controle da bola nem tinha o direito a kanlées da primeira falta ou
violacéo.
No inicio de todos os outros periodos, excetaragro.

12.4 Definicdo de posse alternada

12.4.1  Posse alternada € um método de fazer aédtanar viva através de uma reposi¢ao
ao invés de uma bola ao alto

12.4.2 Reposicao da posse alternada:
Comecaquando a bola esta a disposicdo do jogador quenar.
Termina quando:
A bola toca ou é tocada por um jogador na quaeijagb.
A equipe que esta repondo comete uma violacao.
Uma bola viva se aloja entre o aro e a tabelant@nama reposicao.

12.5 Procedimento na posse alternada

12.5.1 Em todas as situacdes de bola ao alto &sescalternardo a posse da bola para uma
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12.5.2

12.5.3

12.5.4

12.5.5

12.5.6

Art. 13
13.1

13.2

Art. 14

14.1
14.1.1

reposicao no ponto mais proximo onde a situacdmwtieao alto ocorreu.

A equipe que nao obteve o controle da biwk wva quadra de jogo apos a bola ao
alto comecara a posse alternada.

A equipe com direito a proxima posse al@gnao final de qualquer periodo
iniciar4 o proximo periodo com uma reposicdo nhdicentral estendida, do lado
oposto a mesa do apontador, a menos que exista petralidade com lance(s)
livre(s) e posse de bola a ser administrada.

A equipe com direito a reposicao da podsenalda sera indicada pela seta de posse

alternada na direcdo da cesta dos adversarios.rég¢ad da seta é invertida
imediatamente quando a reposi¢cao da posse alteteraciaa.

Uma violacdo de uma equipe durante sussigmda posse alternada faz com que
aquela equipe perca a reposicao da posse alterAastda da posse alternada seré
invertida imediatamente, indicando que os adversala equipe que cometeu a
violacdo terdo o direito a reposicao da posseratir na proxima situacao de bola
ao alto. O jogo sera entéo reiniciado concedendoks®a aos adversarios da equipe
gque cometeu a violacdo para uma reposicdo no ldaakeposicdo original.

Uma falta de qualquer das equipes:
Antes do inicio de outro periodo exceto o primei

Durante a reposicao da posse alternada,faz com que a equipe com direito
a reposicao, perca a posse alternada.

Como a bola é jogada
Definicao
Durante o jogo, a bola é jogada somente com a(®an& pode ser passada,

lancada, tapeada, rolada ou driblada em qualquegéati, sujeita as restricbes destas
regras.

Regra

Um jogador ndo podera correr com a bola, chutatlaloquea-ladeliberadamente
com qualquer parte da perna, ou golpea-la com b@gun

Contudo, vir a ter contato ou tocar a bola com quel parte da perna
acidentalmente ndo € uma violacéo.

Uma infrag&o do Art. 13.2 é uma violagéo.

Controle dabola

Definicao

O controle da bola por uma equipenecaquando um jogador daquela equipe esta

com o controle de uma bola viva por estar seguranddriblando a bola, ou por ter
uma bola viva a sua disposicgao.
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14.1.2

14.1.3

Art. 15

15.1
15.1.1

15.1.2

15.1.3

O controle pela equipentinua quando:
Um jogador desta equipe esta com o controle dehataaviva.
A bola esta sendo passada entre companheirosugeeeq

O controle pela equipgrmina quando:
Um adversario obtém o controle da bola.
A bola se torna morta.
A bola deixa a(s) mao(s) do arremessador em uamasso para uma cesta de
campo ou para um lance livre.

Jogador em ato de arremesso

Definicao

Um arremessopara uma cesta de campo ou um lance livre € quahdda € segura
na(s) mao(s) do jogador e entdo é lancada ao direg@io a cesta dos adversarios.

Um tapa € quando a bola é direcionada com a(s) méao(s) pacesta dos
adversarios.

Uma enterrada € quando a bola é forcada para baixo na cestadl@ssarios com
uma ou ambas as maos.

Um tapa e uma enterrada também sdo considerados amemessos para uma
cesta de campo.

O ato do arremesso
Comeca quando o jogador inicia 0 movimento continuo gquentalmente
precede a soltura da bola e, no julgamento doabfieie tenha iniciado uma
tentativa de marcar pontos langando, tapeandotearando a bola na cesta dos
adversarios.
Termina quando a bola deixa a(s) méao(s) do jogador e, agn @e um
arremesso em suspensdo, ambos 0s pés tenhamdetamsolo.

O jogador tentando marcar pontos pode ter o (gphis) seguro por um adversario;
impedindo assim que ele possa marcar pontos. Memsin ele € considerado
como tendo feito uma tentativa de marcar pontosséleaso nao é essencial que a
bola deixe a(s) mao(s) do jogador.

N&o existe relacdo entre o numero legal de passiadias e 0 ato do arremesso.

Ummovimento continuono ato do arremesso:
Comecga quando a bola tenha parado na(s) maofsyador e o movimento de
arremesso, usualmente para cima, tenham comecado.
Pode incluir o movimento do(s) braco(s) e ou dgeodo jogador na sua
tentativa de arremessar para uma cesta de campo.
Termina quando a bola tenha deixado a(s) méo(sjogador, ou se um
movimento inteiramente novo é feito.
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Art. 16
16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

Art. 17

17.1
1711

17.2
17.2.1

Cesta: Quando feita e seu valor

Definicao

Uma cesta € feita quando uma bola viva eatreesta por cima e permanece dentro
ou atravessa a cesta.

A bola é considerada como dentro da cestadqy uma minima parte da bola esta
dentro e abaixo do nivel do aro.

Regra

Uma cesta é creditada para a equipe ataeaoésta dos adversarios na qual a bola
entrou, como a seguir:
Uma cesta de lance livre vale um (1) ponto.
Uma cesta da area da cesta de campo de dois paieasois (2) pontos.
Uma cesta da area de campo de trés pontos valg@jrgontos.
Apéds a bola ter tocado o aro no ultimo ou Unicwéalivre e ser legalmente
tocada por um jogador atacante ou defensor antased&ar na cesta, a cesta
valera dois (2) pontos.

Se um jogador marcagcidentalmente uma cesta de campo masta da sua
propria equipe, a cesta valera dois (2) pontos e sera registade tendo sido
marcada pelo capitdo da equipe adversaria na qdadoao.

Se um jogador marcdeliberadamente uma cesta de campo masta de sua
propria equipe, isto € uma violacéo e a cesta nao valera.

Se um jogador fizer com que a bola pass@ranatravés da cesta por baixo, isto é
uma violacao.

O crondmetro de jogo tem de indicar 0:006%(décimos de segundo) ou mais para
gue um jogador consiga a posse de bola em umaigépasu em um rebote apds o

altimo ou Unico lance livre e tente um arremess@ jpena cesta de campo. Se o
crondmetro de jogo indicar 0:00.2 ou 00:00.1 o dirtipo de arremesso para cesta
de campo valido é dando um tapa ou enterrando a labtetamente

Reposicao

Definicao

Uma reposicao ocorre quando a bola é pagsadadentro da quadra de jogo por
um jogador que esta fora da quadra efetuando aig&uo

Procedimento

Um oficial tem que entregar ou colocar al@otlisposi¢cado do jogador que ira fazer
a reposicéo. Ele podera também lancar a bola ourdgrasse picado desde que:

O oficial ndo esteja a mais de quatro (4) metmpgdador que ira repor.
O jogador que ira repor esteja no local corratma designado pelo oficial.




BASKETBALL BRASIL

17.2.2

17.2.3

17.2.4

17.2.5

17.2.6

17.2.7

17.3
17.3.1

O jogador fara a reposicao no local maigipro a infragdo, como designado pelo
oficial, ou onde o jogo tiver sido paralisado, éradiretamente atras da tabela.

Nas seguintes situacdes a reposicao subdegsera feita na extensdo da linha
central, no lado oposto da mesa do apontador:

No inicio de todos os outros periodos, excetdragiro periodo.
Em seguida a lance(s) livre(s) resultante(s) dta tacnica, antidesportiva ou
desqualificante.

O jogador que ira repor devera ter um pé em cattada prolongamento da linha
central, no lado oposto a mesa do apontador, eoteiéeito de passar a bola para
um companheiro de equipe em qualquer lugar na guajogo.

Durante os dois (2) ultimos minutos do qu#&4P) periodo e durante os dois (2)
altimos minutos de cada periodo extra, em depoisndéempo debitado, solicitado
pela equipe que tem o direito a posse de bola aasadra de defesa, a reposicao
sera feita na linha de reposi¢édo, no lado opostesa do apontador, na quadra de
ataque da equipe.

Apo6s uma falta pessoal cometida por um jogdd equipe com o controle de uma
bola viva, ou da equipe com o direito a bola, aseg@o subseqiente sera feita no
local mais proximo da infracéo.

Sempre que a bola entrar na cesta, magaadsesampo ou o lance livre ndo forem
validos, a reposicéo subsequiente sera feita noramento da linha de lance livre.

Apbés uma cesta de campo convertida ou apddiltimo ou Unico lance livre
convertido:

Qualquer jogador da equipe que nao pontuou fagpasicado de qualquer local
atrds da linha final daquela equipe. Isto tambémagea apés um oficial
entregar ou colocar a bola a disposicao do jogqderfara a reposicao apos um
tempo debitado, ou apos qualquer interrupcdo do ¢rg seguida a uma cesta
de campo convertida ou um ultimo ou Unico lanceelzonvertido.

O jogador que ira repor pode mover-se lateralmefuie para tras e a bola pode
ser passada entre companheiros de equipe atrathddihal, mas a contagem
dos cinco (5) segundos comecara quando a bolaeeslivdisposicdo do
primeiro jogador fora da quadra.

Regra
O jogador que esta repomdm podera:

Gastar mais de cinco (5) segundos para soltalaa bo

Pisar na quadra de jogo enquanto tiver a bolg saés) mao(s)

Fazer com que a bola toque fora da quadra apdsredalo solta na reposicao.
Tocar a bola na quadra de jogo antes que ela tenhdo outro jogador.

Fazer com que a bola entre diretamente na cesta.
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17.3.2

17.4

Art. 18

18.1

18.2
18.2.1
18.2.2

18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

Deslocar-se do local designado para a reposigas da linha limitrofe, com

excecdo da linha final da sua equipe apés uma destampo convertida ou

altimo ou dnico lance livre convertido, lateralmsném um (1) ou ambos os

sentidos dentro da distancia total de um (1) neattes de soltar a bola.
Durante a reposi¢ao, outro(s) jogadorr{@s)pode(m):

Ter qualquer parte de seu corpo sobre a linhdréifei antes que a bola tenha

sido lancada através da linha limitrofe.

Estar mais préximo que um (1) m do jogador qué epondo quando o local
da reposicéo tiver menos de dois (2) metros entirgha limitrofe e qualquer
obstrucéo fora da quadra.

Uma infragdo do Art. 17.3€ uma violagéo

Penalidade

A bola é concedida aos adversarios para uma r&msiQ local da reposicao
original.

Tempo debitado

Definicao

Um tempo debitado é; uma interrupcéo do jogo gatiei pelo técnico ou assistente
técnico.

Regra

Cada tempo debitado devera durar um (1)tminu

Um tempo debitado pode ser concedido durama oportunidade de tempo
debitado.
Uma oportunidade de tempo debitado comegadiu
Para ambas as equipes, quando a bola se torna, mantonémetro de jogo esta
parado e o oficial tenha terminado sua comunicag&oa mesa do apontador.

Para ambas as equipes, a bola se tornar mortaiapakimo ou Unico lance livre
convertido.

Para a equipe que ndo pontuou, quando uma cestargm € convertida.

Uma oportunidade de tempo debitado termiréadp a bola esta a disposicdo de um
jogador para uma reposi¢cdo ou para um primeirongzodance livre.

Dois (2) tempos debitados podem ser conecsdmhra cada equipe a qualquer
momento durante a primeira metade do jogo; tréa (R)alqguer momento durante a
segunda metade do jogo e um (1) durante cada pezidrh.

Tempos debitados ndo utilizados ndo poderacsenulados para a proxima metade
do jogo ou periodo extra.

Um tempo debitado € marcado para a equijge téanico solicitou primeiro, a
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18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

menos que o tempo debitado seja concedido aposcesta de campo marcada
pelos oponentes e sem que uma infracéo tenha sicbada.

Um tempo debitado ndo sera permitido pamq@pe que pontuou quando o
crondmetro de jogo esta parado em seguida a unta @escampo convertida nos
dois (2) ultimos minutos do quarto periodo ou nois @2) Gltimos minutos de cada
periodo extra, a menos que um oficial tenha paddi® jogo.

Procedimento

Apenas o0 técnico ou assistente técnico tem o dirgé solicitar um tempo
debitado. Ele devera estabelecer contato visual oompontador ou devera
dirigir-se até a mesa de controle e pedir claraengrr um tempo debitado
fazendo o sinal convencional apropriado com suasma

Uma solicitacdo de tempo debitado pode aecatada somente antes do sinal do
apontador ter soado para a referida solicitagéo

O periodo do tempo debitado:
Comeca quando um oficial apita e faz o sinal dgptedebitado.
Termina quando o oficial apita e sinaliza para@spes retornarem a quadra de
jogo.

Tao logo uma oportunidade de tempo debitadwece, o apontador soara seu sinal
para avisar aos oficiais que uma solicitacao paraaimpo debitado foi feita.

Se uma cesta de campo € marcada contra uma eg@perdpa solicitado um tempo
debitado, o cronometrista devera parar imediataenerdrondmetro de jogo e soar
seu sinal.

Durante um tempo debitado e durante um intervalgode antes do inicio do
segundo (3, quarto (4 ou cada periodo extra, os jogadores podem deixgradra
de jogo e sentar no banco da equipe e as pessedgmuoermissao para estar na
area do banco da equipe podem entrar na quadmgdedesde que os membros da
equipe permanecam nas proximidades da area de Barst@ equipe.

Se a solicitacdo para um tempo debitaddaéder qualquer equipe apos a bola estar
a disposicdo do arremessador do lance livre pgmaneeiro ou Unico lance livre, 0
tempo debitado sera concedido se:

O Ultimo ou Unico lance livre é convertido.

O Jdltimo ou Unico lance livre é seguido por uma osgao no
prolongamento da linha central, no lado oposto sanae controle

Uma falta é marcada entre os lances livres. Neste o(s) lance(s) livre(s) sera
(80) completado(s) e o tempo debitado sera pewngiides da nova penalidade
de falta ser administrada.

Uma falta € marcada antes que a bola torne-seapi®a o Ultimo ou Unico lance
livre. Neste caso o tempo debitado sera permitidesada nova penalidade de
falta ser administrada.

Uma violacdo € marcada antes que a bola tornvesgaeapds o Ultimo ou Unico
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lance livre. Neste caso o tempo debitado sera pidomantes da reposicao ser
administrada.

No caso de séries consecutivas de lances livoes pgsse de bola resultantes de

mais de uma (1) penalidade de falta, cada sérietisgada separadamente.

Art. 19
19.1

19.2
19.2.1
19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.3
19.3.1

19.3.2

Substituicéo
Definicao

Uma substituicdo é uma interrupcéo do jogo sodeitpelo substituto para se tornar
um jogador.

Regra
Uma equipe pode substituir jogador (es)rdarama oportunidade de substituicao.

Uma oportunidade de substituicdo comecadqian
Para ambas as equipes, quando a bola se torna, marttonémetro de jogo esta
parado e o oficial tenha terminado sua comunicag&oa mesa do apontador.
Para ambas as equipes, quando a bola se tornta apmrs um ultimo ou Unico
lance livre convertido.
Para a equipe que sofreu a cesta, quando umadmesampo € convertida nos
dois (2) ultimos minutos do quarto periodo ou nos @2) ultimos minutos de
cada periodo extra.

Uma oportunidade de substituicdo terminandoia bola estad a disposicdo de um
jogador para uma reposicdo ou para um primeirongzodance livre.

Um jogador que tenha se tornado um sulisgtuim substituto que tenha se tornado
jogador ndo podem, respectivamente, retornar oulegogo até que a bola se torne
morta novamente, apés uma fase do jogo com o creérigado, a menos que:

A equipe esteja reduzida a menos de c{Brjmgadores na quadra de jogo
O jogador que tem direito a lances livres comaltado da correcéo de um erro
esta no banco da equipe apds ter sido legalmebsgitsido.

19.25 Uma substituicAo ndo sera permitida, pareq@ipe que marcou 0S
pontos, quando o cronbmetro de jogo estiver paggus uma cesta de campo
convertida durante os ultimos dois (2) minutos dartp periodo ou os ultimos dois
(2) minutos de cada periodo extra, a menos que fisialadenha interrompido o
jogo.

Procedimento

Apenas um substituto tem o direito de daliaima substituicdo. Ele (n&o o técnico
Ou O assistente técnico) devera ir até a mesa dotagor e pedir claramente por
uma substituicdo ou sentar na cadeira de subéiitui€le tem que estar pronto para
jogar imediatamente.

Uma solicitacdo de substituicdo pode secetada somente antes do sinal do
apontador ter soado para a referida substituicao.
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19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.7

19.3.8

19.3.9

Tao logo uma oportunidade de substituicdoece, o apontador devera soar o seu
sinal para notificar aos oficiais que uma solid@para uma substituicao foi feita.

O substituto deve permanecer fora das lilnméisofes até que o oficial apite, faca o
sinal de substituicdo e acene para ele entrar adrguwle jogo.

O jogador que esta sendo substituido estéizado a ir diretamente para o banco
de sua equipe sem ter de se apresentar ao apoatadoroficial.

19.3.6  Substituices serdo completadas tdo logatguyzossivel. Um jogador
gue cometeu sua quinta (52) falta ou tenha sidguadiicado tem de ser substituido
imediatamente (dentro de aproximadamente 30 segunfie no julgamento de um
oficial houver um atraso desnecessario do jogotempo debitado serd marcado
contra a equipe infratora. Se a equipe ndo possis tempos debitados restando,
uma falta técnica por atrasar o jogo sera marcadteco técnico, registrada como
‘B'.

Se uma substituicdo é solicitada durante um temgloitatlo ou durante um
intervalo do jogo, exceto o intervalo da metadgatm, o0 substituto tem que se
apresentar ao apontador antes de entrar no jogo.

Se o arremessador do lance livre tiver gusubstituido porque ele:

Est& lesionado.
Cometeu sua quinta falta.
Foi desqualificado.

O(s) lance(s) livre(s) tem que ser tentados porssdastituto, que ndo podera ser
substituido novamente até que ele tenha jogadordanma fase de jogo com o
cronémetro acionado.

Se a solicitagdo para uma substituicaota per qualquer equipe apds a bola estar a
disposicédo do arremessador do lance livre paranoepo ou Unico lance livre, a
substituicdo sera concedida se:

O ultimo ou unico lance livre é convertido.

O dltimo ou unico lance livre é seguido por um@osicdo no prolongamento da
linha central, no lado oposto a mesa do apontador.

Uma falta € marcada entre lances livres. Nessea(a$ lance(s) livre(s) sera
(80) completado(s) e a substituicdo sera permatides da nova penalidade de
falta ser administrada.

Uma falta é marcada antes da bola se tornar yga a ultimo ou Unico lance
livre. Nesse caso a substituicdo sera permitidesathd nova penalidade de falta
ser administrada.

Uma violagdo é marcada antes que a bola se tora@p0s o ultimo ou Unico
lance livre. Nesse caso a substituicdo sera pelaraiites da reposicédo ser
administrada.

No caso de séries consecutivas de lances livredtaetes de mais de uma (1)
penalidade de falta, cada série seré tratada skaesnte.
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Art. 20
20.1

20.2
20.2.1

20.2.2

20.2.3

Art. 21
21.1

21.2
21.2.1

21.2.2

Jogo perdido por desisténcia
Regra

Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se:

- Quinze (15) minutos ap06s o horario marcado pamdc@m do jogo a equipe ndo
estd presente ou ndo é capaz de apresentar cingmg@elores prontos para
jogar.

Suas acdes impedirem que o0 jogo de seja disputado.
Recusar-se a jogar apos ter sido instruida, padirdr a fazé-lo.

Penalidade

A partida é concedida aos oponentes e amptaca de vinte a zero (20 a 0). Além
disso, o time desistente recebera zero (0) pontdasaificacao.

Para uma série total de dois jogos (eme#&sia) e para Playoffs (melhor de trés), a
equipe que desistir no primeiro, segundo ou tesgego perdera a série ou Playoffs
por “desisténcia”. Isto ndo se aplica para os Playmelhor de cinco).

Se, em um torneio, a equipe desistir pgarsia vez, a equipe sera desqualificada
do torneio e os resultados de todos o0s jogos @idpstpor essa equipe seréao
anulados.

Jogo perdido por nimero insuficiente de jogadores
regras

Uma equipe perdera o jogo por numero insuficieet@gdadores se, durante o jogo,
a equipe tiver menos que dois (2) jogadores nargudaljogo prontos para jogar.

Penalidade

Se a equipe para qual a vitoria serd codaedistiver vencendo, o placar
permanecera como no momento em que o jogo foiramtgrido. Se a equipe para
qual a vitdria sera concedida ndo estiver venceaduacar sera registrado como
dois a zero (2 x 0) a seu favor. A equipe que pesdego por numero insuficiente
de jogadores recebera um (1) ponto na classificagdo

Para uma série total de dois jogos (emedsern), a equipe que perder por numero
insuficiente de jogadores no primeiro ou no segujudp perdera a Ssérie por
“namero insuficiente de jogadores”.
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REGRA CINCO - VIOLACOES

Art. 22
22.1

22.2

Art. 23

23.1
23.1.1

23.1.2

23.2
23.2.1

23.2.2

23.2.3

Art. 24
24.1
2411

24.1.2

Violacdes

Definicao

Umaviolacao é uma infracéo das regras.
Penalidade

A bola sera concedida aos adversarios para umaigdpano local mais préximo da
infracdo, exceto diretamente atras da tabela, aosngne esteja determinado de
outra forma nestas regras.

Jogador fora da quadra e bola fora da quadra
Definicao
Umjogador esta fora da quadra quando qualquer parte doospa esta em contato

com o solo ou com qualquer objeto, exceto um jogad acima ou fora das linhas
limitrofes.

A bola esta fora da quadra quando ela toca:
Um jogador ou qualquer outra pessoa que estalfocuadra
O piso ou qualquer objeto na, acima ou fora admab limitrofes.
Os suportes da tabela, a parte posterior da tabej@alquer objeto acima da
guadra de jogo.

Regra

Quem causa a saida da bola da quadra no jdgador a tocé-la ou ser tocado por
ela antes dela sair da quadra, mesmo que a b@adaaguadra por tocar algo
diferente de um jogador.

Se a bola sair da quadra por tocar ou t@d@ por um jogador que esta na ou fora
das linhas limitrofes, esse jogador é o respongélalsaida da bola.

Se um jogador (es) se move(m) para foraudarg ou para sua quadra de defesa
durante uma bola presa, uma situacao de bola ao altoeacorr

Drible
Definicao
Um drible € o movimento de uma bola vivaofg@ior um jogador com o controle

dentro da quadra, que a lanca, da tapas ou rolala o piso ou a lanca
deliberadamente contra a tabela.

Um drible comegaquando um jogador que obteve o controle de uma \de& na
quadra de jogo, lanca, da tapas, rola, dribla a bol piso ou deliberadamente a
langa contra a tabela e a toca novamente antesl@teque outro jogador.
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24.1.3

24.1.4

24.2

Art. 25

25.1
2511

25.1.2

25.2
25.2.1

Um drible termina quando o jogador toca a bola com ambas as maos
simultaneamente ou permite que a bola pare em urambas as maos.

Durante um drible a bola pode ser lancada ao atedgse a bola toque o solo ou
outro jogador antes que o jogador que a lancoguwetaovamente com sua mao.

N&o existe limite de numero de passos que um jogamte dar quando a bola ndo
esta em contato com sua mao.

Um jogador que acidentalmente perde e reaupeontrole de uma bola viva na
quadra é considerado como tendo cometido um “fuhcole a bola.
Os seguintes nao sao dribles:
Arremessos sucessivos para uma cesta de campo.
Cometer um “fumble” no inicio ou no final de unibde.
Tentativas de obter o controle da bola dando tapaa afasta-la da
proximidade dos outros jogadores.
Dar tapas na bola para tird-la do controle deogotador.
Desviar um passe e obter o controle da bola.
Lancar a bola de m&o para mao e segura-la em urambas as méos antes que
ela toque o solo, desde que ndo cometa uma viotkcaadar.

Regra

Um jogador ndo devera driblar uma segunda vez apasprimeiro drible haver
terminado, a menos que entre os dois (2) dribketeaha perdido o controle de uma
bola viva na quadra de jogo por causa de:

Um arremesso para uma cesta de campo.

Um toque na bola por um oponente.

Um passe ou “fumble” que tenha tocado ou sidodogor outro jogador.

Andar
Definicao
Andar € o movimento ilegal de um ou ambos os pés, efgueradirecdo, enquanto

estiver segurando uma bola viva dentro da quadrgoge, além dos limites
definidos nesse artigo.

Umpivd é o movimento legal no qual um jogador que esggars@do uma bola viva
na quadra de jogo da um ou mais de um passo emugualirecdo com o0 mesmo
pé, enquanto o outro pé, chamado de pé de pivéardido no mesmo ponto de
contato com o solo.

Regra

Estabelecendo um pé de pivd para um jogador que &g uma bola viva na
quadra de jogo:
Enquanto estd com ambos 0s pés no piso:
No momento que um pé é levantado, o outro pérea topé de pivo.
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25.2.2

25.2.3

Art. 26

26.1
26.1.1

26.1.2

Enquanto se move:
Se um pé estiver tocando o piso, este pé se topdade pivo.
Se ambos 0s pés estdo fora do piso e 0 jogadarocaiambos 0S pés
simultaneamente, no momento que um pé é erguidairo pé se torna o
pé de pivo.
Se ambos o0s pés estao fora do piso e o jogadooaum pe, entdo aquele
pé se torna o pé de pive. Se um jogador salta cpele pé e para, caindo
com ambos o0s pés simultaneamente, entdo nenhura pé ée pivo.

Progressdo com a bola por um jogador que estabelecem pé de pivd enquanto
tem o controle de uma bola viva na quadra de jogo:

Enquanto estd com ambos 0s pés no piso.
Para iniciar um drible, o pé de pivdé ndo poddeentado antes que a bola
saia da(s) mao(s).
Para passar ou arremessar para uma cesta de aajogador pode saltar
do pé de pivd, mas nenhum pé pode retornar aoapites que a bola saia
da(s) mao(s).

Enquanto se move:
Para passar ou arremessar para uma cesta de cajpgador pode saltar
do pé de pivd e cair em um pé ou ambos 0s péstameamente. Apds
isso, um pé ou ambos 0s pés pode(m) ser levanjado(piso, mas
nenhum deles pode retornar ao piso antes que atdruha saido da(s)
mao(s).
Para iniciar um drible, o pé de pivé ndo podelseantado antes que a
bola saia da(s) mao(s).

Quando para e quando nenhum pé é o pé de pivo:
Para iniciar um drible, o pé de pivdé ndo poddeeantado antes que a bola
saia da(s) mao(s).
Para passar ou arremessar para uma cesta de aampe ou ambos 0s
pés pode(m) ser levantado(s), mas nenhum deles ngdalmar ao piso
antes que a bola tenha saido da(s) mao(s).

Jogador caindo, deitado ou sentado no piso:
E legal quando um jogador cai e desliza no solo enquatéosegurando a bola
ou obtém o controle da bola enquanto esta deitad®itado no piso.
E umaviolacdo se o jogador entdo, rolar ou tentar levantar-sgamto segura
a bola.

Trés segundos

Regra

Um jogadonao poderd permanecer por mais de trés (3) segunaee@ativos na
area restritiva dos oponentes enquanto sua eqgsipecem o controle de uma bola
viva na quadra de ataque e o crondmetro de jogdigatio.

Concessoes tém de ser feitas para um jogador
Faz una tentativa de sair da area restritiva.
Esta na area restritiva quando ele ou seu compardeequipe esta em ato de
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arremesso e a bola esta deixando ou acabou de dé&)anao(s) do jogador no
arremesso para a cesta de campo.
Dribla na area restritiva para arremessar para oeséa de campo apos ter
estado 14 por menos de (3) segundos.
26.1.3 Para se estabelecer fora da area restritiva, @gogam que colocar ambos os pés
no piso fora da area restritiva.

Art. 27  Jogador marcado de perto

27.1 Definicao

Um jogador que esta segurando uma bola viva narguajogo esta marcado de
perto quando um oponente esta em uma posicadoddinvaarcacdo a uma distancia
de ndo mais de um (1) m.

27.2 Regra

Um jogador marcado de perto tem de passar, arremesslriblar a bola dentro
de cinco (5) segundos.

Art. 28  Oito segundos

28.1 Regra

28.1.1 Sempre que:
- Um jogador obtém o controle de uma bakza na suagquadra de defesa
Em uma reposicao, a bola toca ou é legalmentel@opar qualquer jogador na
guadra de defesa, e a equipe do jogador que repd@gpece com o controle da
bola na sua quadra de defesa, esta equipe tenazgred bola ir para a quadra
de ataque dentro de oito (8) segundos.

28.1.2 Uma equipe faz com que a bola va para a sua qdadatague sempre que:

- Abola, que ndo esta no controle de qualquer jogadca a quadra de ataque,
A bola toca ou € legalmente tocada por um atacgudetem ambos 0s pés em
contato com sua quadra de ataque,

A bola toca ou é legalmente tocada por um defenser tem parte do seu
corpo em contato com sua quadra de defesa,

A bola toca um oficial que tem parte do seu compoquadra de ataque da
equipe com controle da bola.

Durante um drible desde a quadra de defesa ppradaa de ataque, ambos os
pés do driblador e a bola estdo em contato conadrgule ataque.

E a bola esta em contato com a quadra de ataque.

28.1.3 O periodo de oito (8) segundos continuana goalquer tempo que reste quando a
bola for concedida para uma reposi¢cado na quaddefdsa para a equipe que tinha
previamente o controle da bola, como resultado de:

A bola ter saido da quadra.
Um jogador da mesma equipe tenha se lesionado.
Uma situacao de bola ao alto.
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Art. 29
29.1
29.1.1

29.1.2

29.2
29.2.1

Uma falta dupla.
Um cancelamento de penalidades iguais contra aashagquipes.

Vinte e quatro segundos
Regra

Sempre que:
Um jogador obtém o controle de uma bwailga naquadra de jogq
Em uma reposicéo, a bola toca ou é legalmenteldopar qualquer jogador na
guadra de jogo, e a equipe do jogador que repdsgmece com o controle da
bola,

Essa equipe tem que tentar um arremesso para waadeecampo dentro de vinte e
quatro (24) segundos.

Para ser considerado um arremesso para uma cestng® dentro de vinte e
guatro (24) segundos:
A bola tem de deixar a(s) méo(s) do jogador antesajsinal do relogio de
vinte e quatro (24) segundos soe, e
ApOs a bola ter deixado a(s) méao(s) do jogadooja tem que tocar no aro ou
entrar no cesto.

Quando urarremesso para uma cesta de campo € tentado proxinao final do
periodo de vinte e quatro (24) segundas o sinal dos vinte e quatro (24) segundos
soa enquanto a bola ainda esta no ar:
Se a bola entrar no cesta nenhuma violacdo ocooesinal devera ser
desconsiderado e a cesta devera contar.
Se a bola tocar o aro, mas nao entrar no cesthumenviolacdo ocorreu, 0
sinal devera ser desconsiderado e 0 jogo devetiéuaan
Se a bola nao tocar o aro, uma violagdo ocorret¢n®, se 0s oponentes tiverem
obtido o controle da bola imediata e claramentnal sera desconsiderado e o
jogo devera continuar.

Todas as restricbegelacionadas a interferéncia da trajetoria e fi@téncia com a
bola seré@plicadas

Procedimento

Se 0 jogo paralisado por um oficial:
Devido uma falta ou violacdo (ndo pela bola tédsale quadra) pela equipe
gue nédo esta com o controle da bola,
Por qualquer razdo valida da equipe que nao estéaontrole da bola,
Por qualquer razéo valida nao relacionada com mealdas equipes,
A posse da bola sera concedida para a mesma egugpgnha o controle da bola
anteriormente.

Se a reposicao é administrada na quadra de defes&gio de vinte e quatro
(24) segundos sera programado para vinte e qutjeségundos.
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29.2.2

Art. 30

30.1
30.1.1

30.1.2

30.2

30.3

Se a reposicao é administrada na quadra de atagakgio de vinte e quatro (24)
segundos sera reprogramado como a seguir:
Se catorze (14) segundos ou mais sdo mostradosldga de vinte e quatro
(24) segundos no momento que o jogo foi paralisadmeldgio de vinte e
guatro (24) segundos nédo sera reprogramado e deerfidauar do tempo em
gue foi paralisado.
Se treze (13) segundos ou menos sao mostrado®gmree vinte e quatro
(24) segundos no momento que o jogo foi paralisade]ogio de vinte e
quatro (24) segundos sera reprogramado para cdfigtgeegundos.
Contudo, se no julgamento de um oficial os oporgeritgam colocados em
desvantagem, o relégio de vinte e quatro (24) sggsicontinuara com o tempo
em que foi paralisado.

Se o sinal do reldgio de vinte e quatro €&fundosoar por erro enquanto uma
equipe tem o controle da bola ou nenhuma equipeot@antrole da bola, o sinal
sera desconsiderado e o jogo continuara.

Contudo, se no julgamento de um oficial a equipe @ controle da bola foi
colocada em desvantagem, a partida sera paralisadd¢gio de vinte e quatro
(24) segundos corrigido e a bola sera concedidsa equipe.

Volta de bola
Definicao
A bolavai para a quadra de defesale uma equipe quando:
Ela toca a quadra de defesa.
Ela toca ou € legalmente tocada por um jogada@aata que tem parte do seu
corpo em contato com a quadra de defesa.
Ela toca um oficial que tem parte do seu corpocenmtato com a quadra de
defesa.
A bola volta ilegalmente a quadra de defpsmndo um jogador da equipe com o
controle de uma bola viva é o ultimo a tocar naahw sua quadra de ataque e
apos isso esse jogador ou um companheiro de equipgrimeiro a tocar na bola
na quadra de defesa.

Esta restricdo se aplica a todas as situacdes arajule ataque de uma equipe,
incluindo reposi¢gdes. Contudo, isto ndo se aplieanajogador que salta da sua
quadra de ataque, estabelece um novo controleldedla@quipe enquanto esta no
ar e entao cai na quadra de defesa da sua equipe.

Regra

Um jogador cuja equipe esta com o controle de uoha \dva ndo pode fazer com
gue a bola volte ilegalmente a sua quadra de defesa

Penalidade

A bola sera concedida aos adversarios para umai¢doma sua quadra de ataque,
no local mais préximo a infracdo, exceto diretareettas da tabela.
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Art. 31

31.1
31.1.1

31.2
31.2.1

31.2.2

31.2.3

31.2.4

31.2.5

Intercepcao elnterferéncia com o cesto.
Definicao
Um arremesso para uma cesta de campo ou um lancerk:
Comecaquando a bola deixa a(s) mao(s) de um jogadotcndaarremesso.
Termina quando a bola:
Entra na cesta diretamente por cima, permaneceodamnipassa atraves
da cesta.
Nao tem mais a possibilidade de entrar na cesta.
Toca o aro.
Toca o piso.
Torna-se morta.

Regra

Intercepgaoocorre durante urarremesso para uma cesta de campguando um
jogador toca a bola quando ela esta completamemealo nivel do aro e:

Ela esta na sua trajetoria descendente paraa oest

ApOs ela ter tocado a tabela.

Intercepcao durante umarremesso para umlance livre ocorre quando, um
jogador toca a bola enquanto ela esta em suadrajgiara a cesta e antes que
ela toque o aro.

As restricdes sobre intercepcao aplicantése a
A bola ndo tem mais possibilidade de entrar naacest
A bola tenha tocado o aro.

Interferéncia com o cesto,acontece quando:
Apls um arremesso para uma cesta de campo otiro @l Unico lance livre,
um jogador toca a cesta ou a tabela enquanto abtidl@m contato com o aro.
Apos um lance livre que sera seguido por lance((8) adicional (ais), um
jogador toca a bola, a cesta ou a tabela enquaistir @ma possibilidade da
bola entrar na cesta.
Um jogador passa a méao por dentro e por baixeska @ toca a bola.
Um defensor toca a bola ou a cesta enquanto aetdadentro da cesta e isso
impede que a bola passe através dela.
Um jogador, faz com que a cesta vibre ou o agararda maneira que, no
julgamento de um oficial, impeca a bola de entrarcesta ou cause sua
entrada nele.
Um jogador agarra o aro para jogar a bola.

Quando
Um oficial apita enquanto a bola esta na(s) mad¢sym jogador em ato de
arremesso, ou a bola estd em sua trajetoria enrremesso para uma cesta de
campo,
O sinal do cronémetro de jogo soa para o finalmgyeriodo enquanto a bola
estd em sua trajetéria em um arremesso para ur@adsesampo,

Nenhum jogador podera tocar na bola apds elat¢adtoo aro enquanto ela ainda
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31.3
31.3.1

31.3.2

tem a possibilidade de entrar no cesto.

Todas as restricGeselacionadas a intercepc¢ao e interferéncia sgphcadas.

Penalidade

Se a violacdo € cometida por watacante ndo serdo concedidos pontos. A bola
sera concedida aos oponentes para uma reposigde dgsolongamento da linha
de lance livre, a menos que esteja determinadale modo nestas regras.

Se a violagdo € cometida por wlefensor, ao time atacante sera (ao)

concedido(s):

31.3.3

Um (1) ponto se a bola foi arremessada em um lamee

Dois (2)pontos quando a bola foi arremessada da area @adeesampo de dois
pontos.

Trés(3) pontos quando a bola foi arremessada da area @adsesampo de trés

pontos.A concessdo dos pontos sera como se a bola tigagselo no cesto.

Se a violagdo é cometida por defiensordurante um ultimo ou Unico lance livre,
um (1) ponto sera concedido a equipe atacantedeedeiuma falta técnica marcada
contra o defensor.

REGRA SEIS - FALTAS

Art. 32

32.1
3211

32.1.2

Art. 33

33.1

Faltas
Definicao

Uma falta é uma infragdo das regras envdlverontato pessoal, ilegal, com um
adversario e ou comportamento antidesportivo.

Qualquer numero de faltas pode ser marcaatbacuma equipe. Independentemente
da penalidade, cada falta devera ser marcadafresiisna sumula contra o ofensor
e penalizada de acordo.

Contatos: Principios gerais

Principio do cilindro

O principio do cilindro € definido como o espacatde de um cilindro imaginario
ocupado por um jogador no piso. Ele inclui o espsafare o jogador e é limitado
por:

Nafrente pelas palmas das méaos,

Atras pelas nadegas, e

Noslados pela parte externa dos bracos e pernas.
Os bracos e as maos podem ser estendidos na @i@itenco ndo mais do que a
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33.2

33.3

33.4

posicdo dos pés, com os bracos flexionados nosveloto de modo que os
antebracos e maos estejam erguidos. A distanaie sedis pés ira variar de acordo
com sua altura.

M
\

Diagrama5b

Principio do cilindro

Principio da verticalidade

Durante o jogo, cada jogador tem o direito de ocu
uma posic¢ao (cilindro) na quadra de jogo ainda
ocupada por um oponente.

Este principio protege 0 espaco no piso que ele
ocupa e o0 espaco sobre ele quando ele salta
verticalmente dentro deste espaco. Assim que 0
jogador deixa sua posicéao vertical (cilindro) eroeawm contato corporal com um
oponente que ja havia estabelecido sua propriggmsieertical (cilindro), o jogador
que deixou sua posigao vertical (cilindro) € resdeel pelo contato.

O defensor ndo deve ser penalizado por deixaravaEdicalmente (dentro do seu
cilindro) ou por ter suas maos e bragcos estendidbge si dentro do seu préprio
cilindro.

O atacante, seja no piso ou no ar, nao deverarcemsi@ato com o defensor em uma
posicdo de defesa legal, por:
Usar seus bracos para criar espaco adicionakpéepurrando).
Esticar suas pernas ou bragcos para causar cahiedate, ou imediatamente
apdés um arremesso para uma cesta de campo.
Posicao defensiva legal

Um defensor estabelece uma posigéo defensivalitegal quando:
Ele esta de frente para seu adversario e
Ele tem ambos 0s pés no piso.

A posicéo legal de defesa se estende verticalnsaitee ele (cilindro) do solo ao
teto. Ele pode levantar seus bragos e maos sobseiaacabeca ou saltar
verticalmente, mas ele tem que manté-los em umagmsertical dentro do
cilindro imaginario.

Marcando um jogador que controla a bola
Quando se marca um jogador que controla (estaasgdmiou driblando) a bolas
elementos de tempo e distancia nao se aplicam.

O jogador com a bola deve esperar ser marcado ddesstar preparado para parar
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33.5

ou mudar sua direcdo sempre que um oponente tamapasicao defensiva inicial
legal a sua frente, ainda que isto seja feito dedgruma fracdo de segundo.

O jogador que esta marcando (defensor) deve estavelima posicdo defensiva
inicial legal sem causar contato antes de tomapesgao.

Uma vez que o defensor tenha estabelecido uma&oodeafensiva inicial legal, ele
pode se mover para marcar seu oponente, mas elpod@&oestender seus bracos,
ombros, cintura ou pernas para impedir que o dfdslpasse por ele.

Quando julgar uma situacéo de bloqueio ou cargaleendo um jogador com a
bola, um oficial devera usar os seguintes prinsipio
O jogador defensor deve estabelecer uma posicéengiea inicial legal,
estando de frente para o jogador com a bola e @mios os pés no solo.
O jogador defensor pode permanecer parado, satdéicalmente, mover-se
lateralmente ou para trds de maneira a manteriggoodefensiva inicial legal.
Quando se move para manter a posicao defensivalilg@gal, um ou ambos os
pés podem estar fora do piso por um instante, emowamovimento for lateral
ou para tras, masio em direcaoao jogador com a bola.
O contato tem que ocorrer no torso, neste cagogador defensor sera
considerado como tendo chegado ao local do coptat®iro.
Tendo estabelecido uma posicdo defensiva legggador defensor pode se
virar dentro do seu cilindro para evitar uma lesao.

Em qualquer das situacdes acima, o contato sersidevado como tendo sido
causado pelo jogador com a bola.

Marcando um jogador que nao tem o controle da bola
Um jogador que ndo tem o controle da bola tem&itdide se mover livremente na
quadra de jogo e tomar qualquer posi¢éo ainda cdoaola por outro jogador.

Quando se marca um jogador que nédo tem o conteleoth,os elementos de
tempo e distancia serdo aplicadosJm defensor ndo pode tomar uma posicao tao
proxima/ou tao rapidamente no caminho de um adversén movimento que este
altimo néo tenha tempo e ou distancia suficiensga parar ou mudar de direcao.

A distancia é diretamente proporcional a velocidade adversario, nunca
menos de (1) e nunca mais de dois (2) passos rarmai

Se um jogador defensor ndo respeita os elementiesg® e distancia ao tomar sua
posicdo defensiva inicial legal e ocorrer um cantabm um oponente, ele é
responsavel pelo contato.

Uma vez que um defensor tenha estabelecido umadaodefensiva inicial legal,

ele pode se mover para marcar seu adversario. 3legpode impedi-lo de passar
estendendo seus bracos, ombros, cintura ou pemaste caminho. Ele pode virar-
se dentro do seu cilindro para evitar uma lesao.
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33.6

33.7

Um jogador que esta no ar

Um jogador que tenha saltado de um lugar na quZeljago tem o direito de cair
novamente neste mesmo lugar.

Ele tem o direito de cair em outro lugar na quatkgogo desde que o lugar da
gueda e o caminho direto entre o local do salta @uda ja ndo esteja ocupado por
um (ns) adversario(s) no momento do salto.

Se um jogador saltou e caiu, mas seu movimentodiazque ele tenha contato com
um oponente que tinha uma posicdo defensiva ldgat do local da queda, o
saltador é responsavel pelo contato.

Um adversario ndo pode se mover no caminho de gad@ apés aquele jogador
ter saltado para o ar.

Mover-se para baixo de um jogador que esta nocausar contato € geralmente
uma falta antidesportiva, e em certas circunstang@de ser uma falta
desqualificante.

Cortina: Legal e ilegal

Cortina € uma tentativa de atrasar ou impedir uonepte sem a bola de alcancar
uma posicao desejada na quadra de jogo.

Cortinalegal € quando o jogador que esta “cortinando” um adwiers
Estava parado(dentro do seu cilindj@uando o contato ocotre
Tinha os dois pés no piso quando o contato ocorre.

Cortinailegal é quando o jogador que esta “cortinando” um adwiers
- Estava senovendoquando o contato ocorreu.
Nao deixou distancia suficiente, quando posicicamortina fora do campo de
visdo de um oponente parado quando o contato acorre
N&o respeitou os elementos de tempo e distaneiaurd adversaricem
movimento quando o contato ocorreu.
Se a cortina é feitdentro do campo de visdo de um adversario parado (flante
lateral), o jogador que esta cortinando pode elgedea cortina, tdo perto quanto
desejar desde que nao cause contato.

Se a cortina é feitlbora do campo de visdo de um adversério parado, o jogace
esta cortinando tem que permitir que o adversagsg dar um (1) passo normal em
direcdo a cortina sem causar contato.

Se 0 adversario estam movimento, os elementos de tempo e distancia se
aplicardo. O jogador que esta cortinando tem quedespaco suficiente para que
aguele jogador que esta sendo “cortinado” sejazcdpavitar a cortina parando ou
mudando de direcao.

A distancia requerida é nunca menos que um (1)neanmais que dois (2)
passos normais.

Um jogador que estd sendo legalmente cortinadorésponsavel por qualquer
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33.8

33.9

33.10

33.11

contato com o jogador que esta fazendo a cortina.

Carga

Carga é o contato pessoal ilegal, com ou sem g polaempurrar ou mover-se
contra o tronco de um adversario.

Bloqueio

Bloqueio é o contato pessoal ilegal que impedeogrpssdo de um adversario com
ou sem a bola.

Um jogador que esta tentando fazer uma cortina estdéetendo uma falta de
bloqueio se o contato ocorrer quando ele esta seemdo e seu oponente esta
parado ou se afastando dele.

Se um jogador ignorar a bola, ficar de frente para adversario e mudar sua
posicdo, conforme o adverséario se move, ele éneipel responsavel por qualquer
contato que ocorra, a menos que outros fatoregestnvolvidos.

A expressao ‘a menos que outros fatores estejamhedos’ se refere ao jogador
que esta sendo cortinado empurrar deliberadanfeats, carga ou segurar.

E legal para um jogador estender seu(s) braco(sptmvelo(s) fora do seu cilindro
ao tomar uma posi¢ao no piso, mas eles tém qumeedos para dentro do seu
cilindro quando um adversario tentar passar. Sehwégo(s) ou cotovelo(s) estdo
fora do seu cilindro e o contato ocorrer isto ébkar ou segurar.

Areas semicirculares sem carga

As areas semicirculares sem carga sdo desenhadgsiadaa de jogo com o
propoésito de designar uma area especifica pargratacdo de carga ou bloqueio
embaixo da cesta.

Em qualquer situacao de jogada de penetracdo aaséneicircular sem carga, um
contato causado por um atacante com um defenstnoddmarea semicircular sem
carga nao sera marcada como falta ofensiva, a mipree jogador atacante esteja
usando ilegalmente suas maos, bracos, pernas po, cprando

0 atacante esta com o controle da bola enquardmesdr, e

ele tenta um arremesso ou passa, e

O defensor tem ambas pés dentrada area semicircular sem carga.

Fazendo contato com um adversario com a(s) mao(gpe braco(s)

Tocar um adversario com a(s) mao(s) ndo é necassamte, em si, uma
falta.

Os oficiais deverao decidir se o0 jogador que cawscantato obteve uma vantagem.
Se 0 contato causado por um jogador, restringgudéuer modo, a liberdade de
movimentos de um adversario, este contato é urtza fal
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33.12

33.13

33.14

33.15

Art. 34
34.1

O uso ilegal, da(s) mao (s) ou braco, (s) estendidorre quando o defensor esta
em posicado de marcacao e sua(s) mao(s) ou brashds) colocados no adversario e
permanecem em contato com um oponea® ou sem a bola para impedir sua
progressao.

Tocar repetidamente ou ‘cutucar um oponente consem a bola € uma falta,
porque pode levar a um jogo rude.

E uma falta dgogador atacante com a bola
‘Enganchar’ ou envolver um bragco ou cotovelo emavdié um defensor de
maneira a obter uma vantagem.
‘Empurrar’ para impedir o jogador defensor de jagatentar jogar a bola, ou
para criar mais espaco para si.
Usar um antebraco ou méao estendidos, enquantdéa,dplara impedir um
oponente de obter o controle da bola.

E uma falta deim jogador atacante sem a bolé&empurrar’ para:
Ficar livre para receber a bola.
Impedir o jogador defensor de jogar ou tentarij@gaola.
Criar mais espaco para si.
Pivd
O principio da verticalidade (principio do cilindlise aplica a jogada de pivé.

O jogador atacante na posicdo de pivl e o jogadf@ndor que o estad marcando,
tera que respeitar cada um, o direito do outrosicpo vertical (cilindro).

E uma falta de um jogador atacante ou defensoosigdo de pivd usar os ombros
ou quadris para deslocar seu adversario para osaa posicao ou interferir com a
liberdade de movimentos do seu adverséario usandgodrestendidos, ombros,
quadris, pernas ou outras partes do corpo.

Marcando ilegalmente por tras

Marcacao ilegal por tras é o contato pessoal dejagador defensor com um

oponente, por tras. O fato de que o jogador defegsteja tentando jogar a bola ndo
justifica seu contato com um adversario por.tras

Segqurar

Segurar é o0 contato pessoal ilegal com um opongmée interfere com a sua

liberdade de movimento. Este contato (segurar) pederer com qualquer parte do
corpo.

Empurrar

Empurrar é o contato pessoal ilegal com qualquete pdo corpo no qual um
jogador forca mover ou tenta mover um adversanin ca sem o controle da bola.

Falta pessoal
Definicao
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34.1.1

34.2

34.2.1

34.2.2

Art. 35
35.1

35.1.1

35.2

Uma falta pessoal é uma falta de contatendgogador com um adversario, quer a
bola esteja viva ou morta.

Um jogador ndo deve: segurar, bloquear, empurearggar, calcar ou impedir a
progressdo de um adversério estendendo sua mgo, badovelo, ombro, quadril,
perna, joelho ou pé, nem inclinar seu corpo em posicdo ‘anormal’ (fora do seu
cilindro), nem devera realizar qualquer jogadadnit violenta.

Penalidade
Uma falta pessoal sera marcada contra o infrator.

Se a falta € cometida sobre um jogador §aeesta no ato do arremesso.
O jogo sera reiniciado com uma reposi¢do pelapeqonéo infratora no local
mais proximo da infragéo.
Se a equipe infratora estiver na situacdo delideda de faltas por equipe,
entdo o Art. 41 (Faltas de equipe: Penalidade)aadréado.

Se a falta é cometida em um jogador querestto de arremesso, a esse jogador
sera concedido um numero de lance(s) livre(s) caseguir:

Se 0 arremesso da area da cesta de campo fartidaya cesta contara e tera
um (1) lance livre adicional.

Se 0 arremesso da area da cesta de campo deodtos pdo é convertido, dois
(2) lances livres.

Se 0 arremesso da area da cesta de campo ¢®mtés nao € convertido, trés
(3) lances livres.

Se o jogador sofre a falta no momento, ou logesamjue o sinal do cronémetro
de jogo soe para o final do periodo, ou nho momeaentdpgo antes, que o sinal
do dispositivo de vinte e quatro (24) segundosesapianto a bola ainda esta
na(s) mao(s) do jogador e 0 arremesso sao convgradcesta ndo valera e dois
(2) ou trés (3) lances livres serdo concedidos.

Falta dupla
Definicao

Uma falta dupla é uma situacdo na qual; {@jsadversarios cometem faltas
pessoais, um contra o outro, aproximadamente ammgsnpo.

Penalidade

Uma falta sera marcada contra cada infrator. Ne@osesoncedidos lances livres e o
jogo seré reiniciado como a seguir:

Se aproximadamente ao mesmo tempo da falta dupla

- Uma cesta de campo valida, ou um ultimo ou Uracwé livre € convertido, a
bola serd concedida para a equipe que nao pont@uyma reposicao em
gualquer lugar na linha final.
Uma equipe tinha o controle da bola ou o diraitoola, a bola sera concedida
para essa equipe para uma reposi¢ao no ponto maisp da infracao.
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Art. 36

36.1

36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.2
36.2.1
36.2.2

36.2.3

36.2.4

Nenhuma equipe tinha o controle da bola nem tintigeito a bola, ocorre uma
situacéo de bola ao alto.

Falta antidesportiva
Definicao
Uma falta antidesportiva € uma falta contatonde um jogador que, no julgamento

de um oficial, ndo é uma tentativa legitima de ja@dola diretamente dentro do
espirito e intengdo das regras.

O oficial deve interpretar as faltas antidespogiv@nsistentemente durante a
partida e julgar apenas a acéo.

Para julgar se uma falta € antidesportigapfiais deverdo aplicar os seguintes
principios:
- Se um jogador ndo esta fazendo um esfor¢o pgaa gobola e ocorre o contato,
esta é uma falta antidesportiva.
Se um jogador, em um esfor¢o para jogar a bolesacam contato excessivo
(falta dura), esta € uma falta antidesportiva.
Se um jogador defensor, numa tentativa de paracantra ataque, causa um
contato com um oponente por tras ou lateralmeméoeha nenhum defensor
entre o jogador atacante e a cesta oponente, esta &lta antidesportiva.
Se um jogador comete uma falta enquanto faz fmngeslegitimo para jogar a
bola (jogada normal), esta ndo é uma falta antatésp.

Penalidade
Uma falta antidesportiva sera marcada canitnérator.

Lance(s) livre(s) sera (do) concedido(gpgador que sofreu a falta, seguido(s) por:
Uma reposicéo na linha central estendida, no ¢gubsto & mesa do apontador.
Uma bola ao alto no circulo central para inicigrimeiro periodo.

O numero de lances livres sera concedido comoudrseg

Se a falta € cometida em um jogador que ndo esafondo arremesso: dois (2)
lances livres.

Se a falta € cometida em um jogador em ato @en@sso: a cesta, se feita,
valerd e, em adicdo, um (1) lance livre.

Se a falta € cometida em um jogador em ato denag®o € a cesta nao é
convertida: dois (2) ou trés (3) lances livres.

Um jogador serd desqualificado quando etep@malizado com duas (2) faltas
antidesportivas.

Se um jogador € desqualificado pelo arR.36esta falta antidesportiva sera a unica
falta a ser penalizada e nenhuma penalidade adicfmela desqualificacdo sera
administrada.
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Art. 37

37.1
37.1.1

37.1.2

37.2
37.2.1
37.2.2

37.2.3

37.2.4

Art. 38

38.1
38.1.1

38.1.2

38.1.3

38.1.4

Falta desqualificante

Definicao

Uma falta desqualificante é qualquer acdmesportiva flagrante de um jogador,
substituto, jogador excluido, técnico, assisteitaito ou acompanhante de equipe.
Um técnico que tenha recebido uma faltawddsigante devera ser substituido pelo

assistente técnico inscrito na simula. Se nao haassistente técnico inscrito na
sumula, ele deverd ser substituido pelo capitad’{CA

Penalidade
Uma falta desqualificante sera marcada aaninfrator.

Sempre que o infrator é desqualificado dedaccom estes respectivos artigos das
regras, ele devera dirigir-se e permanecer noarestia sua equipe enquanto durar
0 jogo ou, se ele preferir, ele devera deixar agim

Lance(s) livre(s) sera (ao) concedido(s):

A qualquer adversario, designado pelo seu técmioogcaso de uma falta sem
contato.

Ao jogador que sofreu a falta, no caso de uma tdtcontato.

Segquido(s) por:
Uma reposicéo na linha central estendida, no |pdsto a mesa do apontador.
Uma bola ao alto no circulo central para inicigrioneiro periodo.

O numero de lances livres sera concedid® @seguir:

Se a falta € cometida em um jogador que néo esafondo arremesso: dois (2)
lances livres.

Se a falta € cometida em um jogador em ato @en@sso: a cesta, se feita,
valera e, em adicdo, um (1) lance livre.

Se a falta € cometida em um jogador em ato @en@sso e a cesta ndo é
convertida: dois (2) ou trés (3) lances livres.

Falta técnica

Regras de conduta

A conduta apropriada do jogo exige a corapgekeal cooperacdo dos membros de
ambas as equipes (jogadores, substitutos, técrassgstentes técnicos, jogadores
excluidos e acompanhantes de equipe) com os dfici#iciais de mesa e
comissario, se presente.

Cada equipe fard o seu melhor para asseguwiairia, mas isto tem que ser feito
dentro do espirito de esportividade e jogo limpo.

Qualquer ato deliberado e repetido de thtaooperagcdo ou ndo conformidade com
0 espirito e intencao desta regra sera considermaddfalta técnica.

O oficial pode prevenir faltas técnicas atlvdo ou até mesmo desprezando
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38.1.5

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

38.2.4

38.2.5

38.2.6

38.3
38.3.1

infracbes menores que sdo, obviamente, sem intengao tem efeito direto sobre a
partida, a menos que haja repeticdo da mesmadiofiaggds a adverténcia.

Se uma infracdo é descoberta apds a balavesh, a partida sera paralisada e uma
falta técnica marcada. A penalidade serd admidstzomo se a falta técnica
tivesse ocorrido no momento em que foi marcadaoTugue tiver ocorrido durante

o intervalo entre a infracdo e a paralisagcéo diadaasera valido.

Violéncia
Atos de violéncia podem ocorrer durante go,jocontrarios ao espirito de

esportividade e jogo limpo. Isto devera ser coibidediatamente pelos oficiais e,
se necessario, pelos agentes encarregados da patédioa.

Sempre que atos de violéncia ocorrer, ejugadores, substitutos, jogadores
excluidos, técnicos, assistentes técnicos ou aqumapges de equipe, na quadra de
jogo ou em suas imediagdes, os oficiais deverdara@s devidas providéncias para
para-los.

Qualquer das pessoas acima que for culpadaod flagrantes de agresséo contra
oponentes ou oficiais devera ser desqualificadaartro tem que relatar o
incidente para o comité organizador da competicao.

Os agentes da ordem publica podem entrajuadra de jogo, somente quando
solicitados a fazé-lo pelos oficiais. Contudo, caspectadores entrem na quadra de
jogo com a intencdo 6bvia de cometer atos de W@éros agentes da ordem
publica devem intervir imediatamente para protegegquipes e os oficiais.

Todas as outras areas, incluindo entradé&ass corredores, vestiarios, etc., ficam
sob a jurisdicdo do comité organizador da competigddos agentes de ordem
publica.

Acdes fisicas de jogadores, substitutosadoges excluidos, técnicos, assistentes
técnicos e acompanhantes de equipe que possant damgs ao equipamento de
jogo nao serao permitidas pelos oficiais.

Quando um comportamento desta natureza é obserpgatbs oficiais, uma
adverténcia deveréa ser dada ao técnico da equipéoira.

Caso esta(s) acao (0es) se repita(m), uma faltaickéadevera ser marcada
imediatamente contra a(s) pessoa(s) envolvida(s).

Definicao
Uma falta técnica é uma falta de jogador semtato, de natureza comportamental,
incluindo, mas néao limitado a:

Desprezar adverténcias dos oficiais.

Tocar, desrespeitosamente, nos oficiais, no conssdos oficiais de mesa

ou no pessoal do banco de equipe.
Comunicar-se, desrespeitosamente, com os oficdasmissario, os oficiais de
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38.3.2

38.3.3

38.3.4

38.4
38.4.1

38.4.2

mesa, ou 0s adversarios.

Usar linguagem ou gestos que possam ofender aarins espectadores.
Provocar um adversario ou obstruir sua visdo amknas maos proximas aos
seus olhos.

Balancar excessivamente os cotovelos.

Retardar o jogo tocando na bola deliberadamends afa passar através da
cesta ou impedindo que uma reposicao seja feitaqgrente.

Cair para simular uma falta.

Segurar no aro de maneira que o peso do joga@oseortado pelo mesmo, a
menos que o jogador agarre 0 aro momentaneamedseuapa enterrada, ou,
no julgamento de um oficial, esteja tentando impadia lesdo em si mesmo
ou a outro jogador.

Intercepcéo, por um jogador defensor, durante liimaiou unico lance livre.
Um (1) ponto serd concedido a equipe atacante,dsegela penalidade da
falta técnica marcada contra o jogador defensor.

Uma falta técnica de um técnico, assistE&u®ico, substituto, jogador excluido ou
acompanhante de equipe é uma falta por comunicar-$ecar desrespeitosamente
os oficiais, o comissario, os oficiais de mesa s@aaversarios, ou uma infracdo de
natureza administrativa ou de procedimentos.

Um técnico sera desqualificado quando:

Ele é punido com duas (2) faltas técnicas (‘C’sutmntes do seu
comportamento antidesportivo pessoal.
Ele é punido com trés (3) faltas técnicas, sejamadcelas (‘B’) ou uma delas

(‘C"), resultantes de comportamento antidesport@o banco da equipe
(assistente técnico, substituto, jogador excluidaa@mpanhante de equipe).

Se um técnico é desqualificado pelo arB.38esta falta técnica sera a Unica falta a

ser

penalizada e nenhuma penalidade adicional pelsqualificacdo sera

administrada.

Se

Penalidade

uma falta técnica € cometida:

Por um jogador, uma falta técnica sera marcadaa@he como uma falta de
jogador e contara como uma das faltas da equipe.

Por um técnico (‘C’), assistente técnico (‘Blbstituto (‘B’), jogador excluido
(B) ou acompanhante de equipe (‘B’), uma falta ig&isera marcada contra o
técnico e ndo contara como uma das faltas da equipe

Dois (2) lances livres serdo concedidoposentes, seguido por:

Uma reposi¢cdo na linha central estendida, no ¢gasto & mesa do apontador.
Uma bola ao alto no circulo central para inicigrioneiro periodo.
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Art. 39
39.1

39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

39.3
39.3.1

39.3.2

39.3.3

39.3.4

Briga

Definicao

Briga € uma interacdo fisica entre dois (2) ou naiversarios (jogadores,
substitutos, jogadores excluidos, técnicos, assedeécnicos e acompanhantes de

equipe).
Este artigo se aplica apenas a técnicos, assistegtricos, substitutos, jogadores

excluidos e acompanhantes de equipe que deixaimitesl da area de banco da
equipe durante uma briga ou durante qualquer situgge possa levar a uma briga.

Regra

Substitutos, jogadores excluidos ou acongrdaah de equipe que deixem a area do
banco da equipe durante uma briga, ou durante wgerakjtuacéo que possa levar a
uma briga, devem ser desqualificados.

Apenas ao técnico e ou assistente técnjperr@itido deixar a area do banco da
equipe durante uma briga, ou durante qualquercgitugue possa levar a uma briga,
para auxiliar os oficiais a manter ou restaurarrdemm. Nesta situacédo ele nao
devera ser desqualificado.

Se um técnico e/ou assistente técnico de&@a do banco da equipe e ndo auxilia
nem tenta auxiliar aos oficiais a manter ou restaar ordem, ele devera ser,
desqualificado.

Penalidade

Independentemente do numero de técnicossteages técnicos, substitutos,
jogadores excluidos ou acompanhantes de equipeal#®ados por deixar a area
do banco, uma Unica falta técnica (‘B’) sera maacamhtra o técnico.

Se membros de ambas as equipes sdo deasqdakf por esse artigo e ndo restam
outras penalidades de falta para administrar, 0 $aga reiniciado como a seguir.

Se aproximadamente ao mesmo tempo, que a partidarfdisada devido a briga:

Uma cesta de campo valida é marcada, a bola secédida para a equipe que
sofreu a cesta para uma reposi¢cdo em qualquer gartoha final.

Uma equipe tinha o controle da bola ou tinha reii a bola, a bola sera
concedida para essa equipe para uma reposicamhadentral estendida, no
lado oposto a mesa do apontador.

Nenhuma equipe tinha o controle da bola nem tiohdireito & bola, uma

situacao de bola ao alto ocorre.

Todas as faltas desqualificantes seraotraggs como esta descrito em B.8.3 e néo
contardo como faltas da equipe.

Todas as possiveis penalidades de faltaacfmgadores na quadra envolvidos na
briga ou em qualquer situacao que leve a uma lsegap resolvidas de acordo com
0 Art. 42 (Situacdes especiais).
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REGRA SETE - PROVISOES GERAIS

Art. 40
40.1

40.2

Art. 41
41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

41.2
41.2.1

41.2.2

Art. 42
42.1

42.2

42.2.1
42.2.2
42.2.3

Cinco faltas de um jogador

Um jogador que tenha cometido cinco (5) falp@ssoais e ou técnicas devera ser
informado deste fato por um oficial e tem que deartida imediatamente. Ele
tem que ser substituido dentro de trinta (30) segstn

Uma falta de um jogador que ja tenha cometidoquinta falta € considerada como
falta de jogador excluido e € marcada e registnad&imula contra o técnico ('B").
Faltas de equipe:Penalidade

Definicao

Uma equipe esta na situacdo de penalidaddaftas de equipe quando tenha
cometido quatro (4) faltas de equipe no periodo.

Todas as faltas de equipe cometidas em tervaho de jogo serdo consideradas
com tendo sido cometidas no periodo ou periodagséguinte.

Todas as faltas de equipe, cometidas emeniodo extra, serdo consideradas como
tendo sido cometidas no quarto periodo.

Regra

Quando uma equipe estd na situacdo de gadealpor faltas de equipe, todas as
faltas pessoais subsequentes de jogador, cometidasn jogador que néo esta em
ato de arremesso, serdo penalizadas com doisn@ddivres, ao invés de uma

reposicao.

Se uma falta pessoal é cometida por um ¢ogda equipe com o controle de uma
bola viva, ou da equipe com o direito a bola, éslta sera penalizada com uma
reposicao para os oponentes.

Situacdes especiais

Definicao

Quando o crondbmetro esta parado, depois de umac@dy situacbes especiais
podem surgir, quando falta(s) adicional (is) € Ys@onetida(s).

Procedimento

Todas as faltas serdo marcadas e todas@sdpees identificadas.

A ordem, na qual todas as infracdes ocometlavera ser determinada.

Todas as penalidades iguais contra as eqaipedas as penalidades de falta dupla
serdo canceladas na ordem em que foram marcadasveinque as penalidades
tenham sido canceladas, elas serdo consideradasseonunca tivessem ocorrido.
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42.2.4

42.2.5

42.2.6

42.2.7

Art. 43

43.1
43.1.1

43.1.2

43.2

43.2.1

43.2.2

O direito a posse de bola como parte danalgpenalidade cancelard quaisquer
direitos anteriores a posse de bola.

Uma vez que a bola tenha se tornado vivarinoeiro ou unico lance livre ou em
uma penalidade de reposicdo, esta penalidade nderdponais ser usada para
cancelar qualquer penalidade restante.

Todas as penalidades restantes serdo attamlais na ordem em que foram
marcadas.

Se apés o cancelamento de penalidades s as equipes ndo restarem outras
penalidades para serem administradas, a partidaeiaiciada como a seguir.

Se, aproximadamente ao mesmo tempo em que a @imgacao:

Uma cesta de campo valida é marcada, a bola secédida para a equipe que
sofreu a cesta para uma reposi¢cao em qualquerragdarha final.

Uma equipe tinha o controle da bola ou tinha miti a bola, a bola ser4
concedida para essa equipe para uma reposicacalonais proximo a primeira
infrac&o.

Nenhuma equipe tinha o controle da bola nem timhdireito a bola, uma
situacéo de bola ao alto acontece.

Lances livres
Definicao

Um lance livre € uma oportunidade dada gagador para marcar um (1) ponto,
sem marcacao, de uma posicao atras da linha deliaree dentro do semicirculo.

Uma série de lances livres é definida comdod os lances livres e ou a posse de
bola subseqtiente resultantes de uma Unica penalitdafhlita.

Regra

Quando uma falta pessoal é marcada, o (s livres sera (do) concedido(s) como
a sequir:

O jogador contra o qual a falta foi cometida temt&(s) lance(s) livre(s).

Se h& uma solicitacdo para que ele seja subistjitele tera que tentar o(s)
lance(s) livre(s) antes de deixar o jogo.

Se ele tiver que deixar 0 jogo devido uma les&o,t@r cometido sua quinta
falta ou por ter sido desqualificado, seu substitahtara o(s) lance(s) livre(s).
Se ndo houver substituto disponivel, qualquer coimgieo de equipe
designado por seu técnico tentara o(s) lance Xy

Quando uma falta técnica € marcada, qualguembro da equipe oponente
designado por seu técnico tentara os lances livres.
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43.2.3

43.2.4

O arremessador do lance livre:

Tomara uma posicao atras da linha de lance lidenéro do semicirculo.

Usara qualquer método para arremessar um laneede& maneira que a bola
entre no cesto por cima ou a bola toque o aro.

Arremessara a bola dentro de cinco (5) segundparie de quando ela seja
posta a sua disposi¢ao pelo oficial.

N&o tocara a linha de lance livre ou entrara ®a &estritiva até que a bola
tenha entrado na cesta ou tocado o aro.

N&o simularda um lance livre.

Os jogadores nos espacos para rebote deliarectem o direito de ocupar posicoes
alternadas nesses espacos, 0s quais sao consgl@@do tendo um (1) m de
profundidade (Diagrama 6).

Durante os lances livres esses jogadores ndo podem:

Ocupar os espacos de rebote de lance livre queen@direito.

Entrar na area restritiva, na zona neutra ou deigas lugares de rebote até a
bola ter deixado a(s) méo(s) do arremessador ae larre.

Distrair o arremessador do lance livre com suassgc
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43.2.5

43.2.6

43.3
43.3.1

Diagrama6  Posiciao dos jogadores durante lances livires

Os jogadores que nao estdao nos espacos de rebotence livre devem
permanecer atras da linha de lance livre esterglidaas da linha da cesta de
campo de trés pontos até que o lance livre termine.

Durante lance(s) livre(s) que sera (&o) ide@g) por outra(s) seérie(s) de lances
livres ou por uma reposicao, todos os jogadoresrdevpermaneceatras da linha
de lance livre estendida e atras da linha da cestampo de trés pontos.

Uma infracdo dos Art.43.2.3, 43.2.4, 43.2.6 43.2.6s80 uma violagao.

Penalidade

Seum lance livre é convertidoe a(s) violacao (des) € (s@o) cometida (s) pelo
arremessador do lance livre, o ponto néao valera.
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A bola sera concedida aos oponentes para uma ¢éposa linha de lance livre
estendida a menos que exista outra penalidadende(& livre(s) ou posse para ser
administrada.

43.3.2 Se umlance livre € convertido e a(s) violacdo (6es) é (sdo) cometida(s) por
qualquer jogador (es), exceto o arremessador de lame:

Ponto(s), contara (&ao).
Violacao (6es) sera (ado) desprezada(s).

No caso do ultimo ou Unico lance livre, a bola sendcedida aos oponentes para uma
reposicao em qualquer lugar da linha final.

43.3.3  Se unhance livre ndo é convertidce a violacdo € cometida por:
Um companheiro do arremessador de lance livre no ultimo ou Utacee
livre, a bola serd concedida aos oponentes parareptsicdo na linha de
lance livre estendida, a menos que a equipe (@éon@ssador) tenha direito a
outra posse.
Um oponentedo arremessador de lance livre, um lance livresabstituicao
sera concedido ao arremessador de lance livre.
Ambas as equipesi0 Ultimo ou Unico lance livre, ocorre uma situadga
bola ao alto.

Art. 44  Erros corrigiveis
44.1 Definicao

Os oficiais podem corrigir um erro se uma regra foadvertidamente
desprezada, apenas nas seguintes situacoes:

Concesséo de lance(s) livre(s) ndo merecido(s).

N&o conceder lance(s) livre(s) merecido(s).

Conceder ou cancelar ponto(s) equivocadamente.

Permitir que o jogador errado tente o(s) lanc&y(s).

44.2 Procedimento geral

44.2.1 Para serem corrigiveis, 0s erros acima raeadbs tem que ser descobertos pelos
oficiais, comissério, se presente, ou oficiais @gsanantes da bola se tornar viva em
seguida a primeira bola morta, ap6s o cronbmetrogte ter sido acionado depois
do erro.

44.2.2 Um oficial pode parar o jogo imediatamensaa descoberta de um erro
corrigivel, desde que nenhuma equipe seja postesmantagem.

44.2.3 Quaisquer faltas cometidas, pontos marcati@spo consumidos, atividade
adicional que possam ocorrer apds o erro ter aciolote antes da sua descoberta,
permanecem validos.

44.2.4  Apds a correcdo do erro o jogo sera reitici#o ponto em que foi paralisado para
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corrigir o erro, a menos que as regras determinetno omodo. A bola sera
concedida para a equipe que tinha o direito a bolaomento que a partida foi
paralisada para a correcéo.

44.2.5 Uma vez que um erro que ainda é corrigérédd sido reconhecido, e:

- Se o jogador envolvido na correcdo do erro esthamzo da equipe apos ter
sido legalmente substituido (ndo por ter cometida quinta falta ou sido
desqualificado), ele tem que voltar a quadra de,jay menos que esteja
lesionado, para participar da corregcéo do errotén@®mento ele se torna um
jogador).

Apés a correcdo ser completada, ele pode permanegego a menos que uma
substituicdo legal tenha sido solicitada nhovameméste caso o jogador pode
deixar a quadra de jogo.
Se o jogador foi substituido devido a uma lepaoter cometido sua quinta
falta ou ter sido desqualificado, seu substituto ¢gie participar da correcéo do
erro.

44.2.6  Erros corrigiveis ndo podem ser corrigiqussap arbitro ter assinado a sumula.

44.2.7  Quaisquer erros na contagem dos pontosapelatador ou no tempo pelo
cronometrista, envolvendo o placar, nimero dedaftbmero de tempos debitados ou tempo
consumidos ou suprimidos podem ser corrigidos pelogis a qualquer momento antes que o
arbitro assine a sumula.

44.3 Procedimento especial

44.3.1 Conceder lance(s) livre(s) ndo merecido(s).
O(s) lance(s) livre(s) tentado(s), como resultadedo, serdo cancelados e o jogo
sera reiniciado como a segquir:
Se o cronbmetro de jogo ndao tiver sido acionadbgla sera concedida para
uma reposicao desde a linha de lance livre estarbth equipe que teve o(s)
lance(s) livre(s) cancelado(s),
Se o cronémetro de jogo foi acionado e:
A equipe com o controle da bola ou com o direitwola no momento em
gue o erro é descoberto € a mesma equipe que estava controle da
bola no momento que o erro ocorreu, ou
Nenhuma equipe estava com o controle da bola moemt que o erro €
descoberto, a bola sera concedida para a equipeocdineito a bola no
momento do erro.
Se o cronémetro de jogo foi acionado e, no momegué&oo erro € descoberto, a
equipe com o controle da bola ou com direito a ldokaadversaria da equipe
gue tinha o controle da bola no momento do errofrecuma situagéo de bola
ao alto.
Se o cron6metro de jogo foi acionado e, no momguoe o erro é descoberto,
uma penalidade de falta envolvendo lance(s) liyregra concedida. O(s)
lance(s) livre(s) sera (4o) administrado(s) e a ls@ra concedida para uma
reposicao pela equipe que tinha o controle de holanomento que o erro
ocorreu.
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44.3.2

44.3.3

Falhar em conceder lance(s) livre(s) meogs)d
Se nao tiver havido mudancga na posse da bola desde erro ocorreu, 0 jogo
serd reiniciado apds a corre¢do do erro como apguer lance livre normal.
Se a mesma equipe converter uma cesta apoés debbide erradamente a
concessao da bola para uma reposicao, o erro asgpéedado.

Permitir que o jogador errado tente o()dés) livre(s).

O(s) lance(s) livre(s) tentado(s), e a posse da ok forem parte da penalidade,
serdo cancelados e a bola sera concedida paravessatbs para uma reposicao
desde a linha de lance livre estendida, a menosxjgeam penalidades de outras
infragcOes a serem administradas.

REGRA OITO - ARBITROS, MESARIOS E COMISSARIO: DEVER ES E PODERES.

Art. 45
45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

45.6

45.7

Art. 46

46.1
46.2

46.3

46.4

46.5

Arbitros, Mesérios e Comissario.
Osarbitros serdo: um arbitro e um (1) ou dois (2) fiscal. (Ees serdo auxiliados
pelos oficiais de mesa e por um comissario, septes

Osmesariosserdao um apontador, um assistente de apontadocramometrista e
um operador do crondmetro de vinte e quatro (2g)rsgos.

O comissério sentara entre o apontador e o cronometrista. &edat principal
durante o jogo é supervisionar o trabalho dosaifiale mesa e auxiliar o arbitro e
o(s) fiscal (is) no bom funcionamento do jogo.

Os oficiais de um determinado jogo ndo devstiar ¢éigados, de forma alguma, com
gualquer das equipes na quadra de jogo.

Os oficiais, os oficiais de mesa e o comissario dozirdo o jogo de acordo com
estas regras e nao tém autoridade para muda-las.

O uniforme dos oficiais consistird de cam@aficiais, calcas compridas pretas,
meias pretas e sapatos pretos de basquetebol.

Os oficiais e oficiais de mesa deverao egstidos uniformemente.

Arbitro: Deveres epoderes

O Arbitro devera:

Inspecionar e aprovar todo o equipamento asseto durante o jogo.

Designar o crondmetro oficial do jogo, o cmoefro de vinte e quatro (24)
segundos, o cronbmetro e reconhecer os oficiamseda.

Selecionar uma bola do jogo de pelo menos (Riabolas usadas fornecidas pela
equipe local. Caso nenhuma destas bolas seja atbegasa ser a bola do jogo, ele
pode escolher a bola disponivel com melhor quagidad

N&ao permitir que qualquer jogador use objgtgs possam causar lesdes aos outros
jogadores.

Administrar uma bola ao alto para iniciar ongiro periodo e uma reposi¢cao para
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46.6
46.7
46.8

46.9

46.10

46.11

46.12

46.13

Art. 47
47.1

47.2

47.3

iniciar todos os outros periodos.
Ter o poder de paralisar um jogo quando agicdes o justifiquem.
Ter o poder de determinar que uma equipe ej@go por desisténcia.

Examinar cuidadosamente a sumula ao finaletopd de jogo ou a qualquer
momento que ele sinta que € necessario.

Aprovar e assinar a sumula ao final do temg@do,encerrando a administracao
e aconexaodos oficiais com o jogo. Qmderesdos oficiaiscomecamqguando eles
chegam a quadra de jogo vinte (20) minutos antdsodéario marcado para o inicio
do jogo e terminam quando o sinal do cronémetrmge soa para o final do tempo
de jogo, aprovado pelos oficiais.

Registrar no verso da simula, antes de assina
Qualquer desisténcia ou falta desqualificante,
Qualguer comportamento antidesportivo de jogadotésnicos, assistentes
técnicos ou acompanhantes de equipe que ocorrenées dos vinte (20)
minutos que antecedem ao horario marcado paraco idd jogo, ou entre o
final do tempo de jogo e a aprovacgdo e assinatsichula.
Neste caso, o arbitro (comissario, se presente) dqem enviar um relatério
detalhado para o comité organizador da competicao.

Tomar a decisao final sempre que necessariguando os oficiais discordarem.
Para tomar a decisdo final ele pode consultar figsal (is), 0 comissario, se
presente, e ou os oficiais de mesa.

Esta autorizado a aprovar e usar o equipantéonico, se disponivel, para decidir,
antes de assinar a sumula, se o ultimo arremessoapaesta no final de cada
periodo ou qualquer periodo extra aconteceu dumrieenpo de jogo e/ou se o
arremesso vale dois (2) ou trés (3) pontos.

Ter o poder para tomar decisbes sobre qualquer poot ndo coberto
especificamente por essas regras.

Os arbitros: Deveres gpoderes

Os oficiais terdo o poder para tomar decisoese infracoes das regras cometidas
tanto dentro quanto fora das linhas limitrofesjuimdo a mesa do apontador, os
bancos das equipes e as areas imediatamente artshds.

Os oficiais devem apitar quando uma infracae ckegras ocorrer, um periodo
terminar ou os oficiais acharem necessario paearorhper o jogo. Os oficiais ndo
devem apitar apés uma cesta de campo convertiddanre livre convertido ou
guando a bola se tornar viva.

Quando decidirem sobre um contato pessoali@acéo, os oficiais deverdo, em
cada caso, considerar e avaliar os seguintes pigsdundamentais:
O espirito e intencdo das regras e a necessia@ssegurar a integridade do
jogo.
Consisténcia na aplicacdo do conceito de ‘vantadgsuantagem’. Os oficiais
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47.4

47.5

47.6

ar.7

47.8

Art. 48

48.1

devem buscar nao interromper o fluxo do jogo dessssriamente de maneira a
penalizar um contato pessoal casual que, ndo dagador responsavel uma
vantagem, nem coloca seu oponente em desvantagem.

Consisténcia na aplicacdo do bom senso parg@golaiendo em mente as
habilidades dos jogadores envolvidos e suas atited®ndutas durante o jogo.

Consisténcia na manutencéo do equilibrio entrentrole do jogo e o fluxo do
jogo, tendo um ‘feeling’ para o que os participargstéo tentando fazer e
apitando o que é certo para 0 jogo.
Caso um protesto seja apresentado por umeaqugses, o Arbitro (comissario, se
presente) devera, dentro de uma (1) hora em segoidaal do tempo de jogo,
relatar o protesto ao comité organizador da corpgeti

Se um oficial esta lesionado ou por qualqud#raorazdo nao puder continuar a
desempenhar os seus deveres dentro de cinco (Gjamido incidente, o0 jogo sera
reiniciado. O(s) oficial (ais) remanescente(s) @u@o) sozinho(s) até o final do
jogo, a menos que exista a possibilidade de sulvstitoficial lesionado por um
oficial substituto qualificado. ApGs consulta concamissario, se presente, 0 outro
oficial decidir4 sobre a possivel substituigcao.

Para todos os jogos internacionais, se foess@ria comunicacdo verbal para
esclarecer uma decisao, ela devera ser conduzidizonaa inglés.

Cada arbitro tem o poder para tomar decisdes dentralos limites dos seus
deveres, mas ndo tem autoridade para desprezar ouuestionar decisdes
tomadas por outro(s) arbitro (s).

As decisdes tomadas pelos arbitros sado finais e nfodem ser contestadas
ou desprezadas.

Apontador e assistente de apontadoDeveres

Aoapontador sera providenciado uma sumula onde ele mantergistio das:

- Equipes, inscrevendo 0s nomes e numeros dos jagmdae iniciardo o jogo e
de todos os substitutos que entrarem no jogo. Queridtir uma infracdo das
regras relacionada aos cinco (5) jogadores que&ram o jogo, substituicdes ou
numeros de jogadores, eles notificardo ao oficekmroximo tao logo quanto
possivel.

Sumario corrente dos pontos marcados, anotandesgss de campo e os lances
livres feitos.

Faltas marcadas contra cada jogador. O apontadogtie notificar um oficial
imediatamente quando a quinta falta € marcada a&aptalquer jogador. Ele
registrara as faltas marcadas contra cada técrtiem gue notificar um oficial
imediatamente quando um técnico deva ser desaaaldi Igualmente, ele tem
gue notificar um oficial imediatamente quando ugegor tiver cometido duas
(2) faltas antidesportivas e deva ser desqualificad

Tempos debitados. Ele tem que notificar os aficii oportunidade de tempo
debitado quando uma equipe tiver solicitado um temgbitado e notificar o
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técnico, através de um oficial, quando o técnico mém mais tempo(s)
debitado(s) restante(s) no meio-tempo ou periotla.ex

A préxima posse alternada, operando a seta deepaternada. O apontador
ajustara a direcdo da seta de posse alternadaaitaedinte apds o final da
primeira metade enquanto as equipes trocam desqemta a segunda metade.

48.2 Oapontador devera também:
Indicar o numero de faltas cometidas por cadadogarguendo, de maneira
visivel a ambos os técnicos, a placa com o numeréaldas cometidas por
aguele jogador.
Posicionar a marca das faltas da equipe na nesgahtador, no canto mais
proximo ao banco da equipe em situagdo de penaligad faltas coletivas,
guando a bola se tornar viva em seguida a quatéacfaletiva em um periodo.
Efetuar substituicdes.
Soar seu sinapenasquando a bola estd morta e antes da bola tornaxae
novamente. O soar do seu sindb para o crondmetro de jogo ou 0 jogo, nem
faz com que a bola torne-se morta.

48.3 Oassistente de apontadooperara o placar e auxiliara o apontador. No ckeso
qualquer discrepancia entre o placar e a sumulangaepossa ser solucionada, a
sumula tera precedéncia e o placar seréa corriggccdrdo.

48.4 Se um erro do apontador é descoberto:
Durante o jogo, 0 apontador deve esperar pelagmanbola morta antes de soar
seu sinal.
Apds o final do tempo de jogo e antes da sumulaid® assinada pelo arbitro,
0 erro sera corrigido ainda que esta correcdodntlie o resultado final do
jogo.
Apés a sumula ter sido assinada pelo arbitrofro pdo podera mais ser
corrigido. O arbitro ou o comissario, se presetds que enviar um relatorio
detalhado para o comité organizador da competicao.

Art. 49  Cronometrista: Deveres

49.1 Ao cronometrista sera providenciado um reldgio @goje um cronbmetro, e ele
devera

49.2
Cronometrar o tempo de jogo, tempos debitadoteevaios de jogo.
Certificar-se que o sinal do reldgio de jogo semlalto e automaticamente no
final do tempo de jogo em um periodo.
Usar todos os meios possiveis para notificarfiogas imediatamente se o0 seu
sinal n&o soar ou nao for ouvido.
Notificar as equipes e os oficiais pelo menos (B¢sninutos antes do inicio do
terceiro periodo.
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49.2

49.3

49.4

Art. 50

50.1

O cronometrista marcardempo de jogocomo a seguir:

Acionando o reldgio de jogo quando:
Durante uma bola ao alto, a bola é legalmenteatiapor um saltador.
Apds um Unico ou ultimo lance livre ndo convertiela bola continuar
viva, a bola toca ou é tocada por um jogador ndmude jogo.
Durante uma reposicao, a bola toca ou é legalntecéela por um jogador
na quadra de jogo.

Parando o relogio de jogo quando:
O tempo expirar ao final do tempo de jogo, se@gie de jogo nao parar
automaticamente por si proprio.
Um oficial apitar enquanto a bola esté viva.
Uma cesta de campo é marcada contra uma equipsobcieou um tempo
debitado.
Uma cesta de campo € marcada nos dois (2) ultmmogtos do quarto
periodo e nos dois (2) ultimos minutos de cadageréxtra.
O sinal do relogio de vinte e quatro (24) segunslogr enquanto uma
equipe esta com o controle da bola.

O cronometrista marcara tempo debitadocomo a seguir:
Acionando o crondmetro imediatamente quando dabfapitar e fizer o sinal
de tempo debitado.
Soando seu sinal quando cinqtienta (50) segundtsngmo debitado tenham
transcorrido.
Soando seu sinal quando o tempo debitado tenhantedm

O cronometrista marcara umeervalo de jogocomo a seguir:
Acionando o cronémetro imediatamente quando o gerdmterior termina.
Soando seu sinal antes do primeiro e terceirtog@s quando faltarem trés (3)
minutos, e um (1) minuto e trinta (30) segundos einicio do periodo.
Soando seu sinal antes do segundo, quarto epeaialo extra quando faltarem
trinta (30) segundos para o inicio do periodo.
Soando seu sinal e simultaneamente parando o cedr@nmediatamente
guando um intervalo de jogo tenha terminado.

Operador de vinte e quatro (24segundos: Deveres

O operador de vinte e quatro (24) segundos dewtaa munido com um reldgio de
vinte e quatro (24) segundos que sera:

Ligado ou religado quando
Uma equipe obtém o controle de uma bola viva nagude jogo.
Em uma reposicao, a bdlaca ou é legalmente tocada por qualquer jogador na
guadra de jogo.
O simples toque na bola por um oponente ndo iniolanovo periodo de vinte e
guatro (24) segundos se a mesma equipe permanace controle da bola.
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50.2

50.3

50.4

Todas as vezes que um oficial apita devido:
Uma falta ou violagdo (menos quando, a bola, dstg para fora da quadra pela
equipe que nao tinha o controle da mesma),
O jogo ter sido paralisado devido uma acao nidcionada com a equipe com o
controle da bola,
O jogo ter sido paralisado devido uma acdo nacimiada a nenhuma das
equipes, a menos que 0s oponentes sejam colocadodesvantagem, o
reldgio de vinte e quatro (24) segundos sera:

1. Parado e reajustado para vinte e quatro (24) seguod sem nada visivel no
mostrador, quando:
A bola entrar no cesto legalmente.
A bola tocar o aro dos oponentes (a menos quéassbaloje entre o aro e
a tabela).
Uma reposicado na quadra de defesa ou lance(sfsjw@&o concedido(s) a
equipe.
Uma infracdo das regras é cometida pela equipeoccomtrole da bola.

2. Parado, mas néo reajustadgara vinte e quatro (24) segundos quando uma
reposicao na quadra de ataque € concedida pararaareguipe que tinha o
controle da bola previamente e catorze (14) seguadanais sdo mostrados no
reldgio de vinte e quatro (24) segundos.

3. Parado e reajustado para catorze (14) segundaguando uma reposicéo
na quadra de ataque é concedida para a mesma epuepeha o controle
da bola e treze (13) segundos ou menos sao mostradeelégio de vinte e
guatro (24) segundos.

Parado, mas nédo reajustadp quando uma reposicao € concedida para a equipe
gue tinha o controle da bola previamente, devido a:
- Abola ter saido da quadra.

Um jogador, da mesma equipe, ter se machucado.

Uma situacdo de bola ao alto.

Uma falta dupla.

Cancelamento de penalidades iguais contra as equipe

Desligadq apos a bola se tornar morta e o relogio de jegosido paralisado,
guando existem menos de vinte e quatro (24) ouzm(d4) segundos restando no
relogio de jogo em qualquer periodo.

O sinal do relégio de vinte e quatro (24) segunifis para o relégio de jogo ou 0
jogo, nem faz com que a bola se torne morta, a sngne uma equipe esteja com o
controle da bola.
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A —SINAIS DOS OFICIAIS
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tém de ser usados por todos os oficiais em tod@sgos.

PONTUACAO
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IV.

TIPOS DE VIOLACOES
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V. RELATANDO UMA FALTA AMESA DO APONTADOR (3 Passos)
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APOS FALTA SEM APOS FALTADA
LANCE(S) LIVRE(S) EQUIPE COM
CONTROLE DA BOLA
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VI. ADMINISTRACAO DE LANCE LIVRE (2 Passos)

Diagrama7  Sinais dos oficiais







B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3

B.3.3.1

A sumula mostrada no Diagrama 8 € a Unica ag@pela Comissao
Técnica da FIBA.

Ela consiste de uma via (1) original e trés (3)ia®pcada com uma

diferente cor de papel. A original, em papel braneara a FIBA. A

primeira cépia, em papel azul, é para o comité mirgaor da competicao,

a segunda copia, em papel rosa, € para a equipedaa, € a Ultima

copia, em papel amarelo, é para a equipe perdedora.

Nota: 1. E recomendado que o apontador use duasi diferentes de
caneta, uma para 0 primeiro e terceiro periodoma para o

segundo e quarto periodos.
2. A sumula pode ser preparada e completada eledroente.

Pelo menos vinte (20) minutos antes do horario maado para o inicio
do jogo, o apontador devera preparar a simula de jogeglarge maneira:
Ele anotara os nomes das duas (2) equipes no espag¢opo da
sumula. Aequipe ‘A’ sera sempre a equipe local (casa) ou para
torneios ou jogos em quadra neutra, a equipe mead@ em
primeiro lugar na programacao. A outra equipe sexquipe ‘B’.
Ele entdo anotara:

O nome da competicgéo.

O numero do jogo.

A data, a hora e o local do jogo.

Os nomes dos arbitros e suas fungdes na partida.

Ele devera entdo anotar os nhomes dos mendereada equipe, usando a
lista dos membros das equipes fornecida pelo t@anicseu representante.
A equipe ‘A’ ocupara a parte superior da simula, equipe ‘B’ a parte
inferior.

Na primeira coluna, o apontador anotaréraero (trés (3) ultimos digitos)




B.3.3.2

B.3.3.3

B.3.4

de cada licenca de jogador. Em torneios, o numarticénca do jogador
sera indicado apenas para o primeiro jogo dispytadsua equipe.
Na segunda coluna, o apontador anotaraneen® as iniciais de cada
jogador, tudo em letras MAIUSCULAS, ao lado do néme
correspondente ao numero do uniforme de cada jog&laapitdo da
equipe sera indicado escrevendo (CAP) imediatansgis seu nome.
Se uma equipe apresentar menos de dozejddajlores, o apontador
devera tracar uma linha através dos espacos doraldadicenca, nome,
numero, etc. na linha correspondente ao niumerogsmpr.

Na parte de baixo da secdo de cada equagmrdador anotara (em

letras MAIUSCULAS) os nomes do técnico e assist&urico da equipe.

B.4

B.4.1

B.4.2
B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

Pelo menos dez (10) minutos antes do horario marcasl para o
inicio do jogo ambosos técnicos deverao:

Confirmar sua concordancia com os nomes esragrcorrespondentes dos
membros das suas equipes.

Confirmar os nomes do técnico e assistente técnico.

Indicar os cinco (5) jogadores que iniciacdmgo marcando um pequeno
‘X" ao lado dos numeros dos jogadores na colun@dda’.

Assinar a sumula.
O técnico da equipe ‘A’ sera o primeiro a fornezémnformacao acima.

No inicio do jogq o apontador devera circular o pequeno X’ dos@i®)
jogadores de cada equipe que comegam jogando.

Durante o jogo, o apontador marcara um pequeno ‘X’ (ndo circylado
coluna ‘Entrada’ quando o substituto entrar no jpgta primeira vez como
jogador.




B.7 Tempos debitados

B.7.1  Tempos debitados concedidos serdo registrados mala@anotando-se o
minuto do tempo de jogo do periodo ou periodo exioa espacos
apropriados abaixo do nome da equipe.

B.7.2 Ao final de cada metade e periodo extragspacos ndo utilizados serao
marcados com duas (2) linhas horizontais paralelas.

B.8 Faltas
B.8.1 As faltas de jogador podem ser pessoais,icggnantidesportivas ou
desqualificantes e seréo registradas contra o ggad

B.8.2  As faltas do técnico, assistente técnico, substituicompanhante de
equipe podem ser técnicas ou desqualificantesie segistradas contra
o técnico.

B.8.3 Todas as faltas serdo registradas como @&segu
B.8.3.1 Uma falta pessoal sera indicada anotando-se um ‘P’.
B.8.3.2 Uma falta técnica contra um jogador sedéicada anotando-se um ‘T'.

B.8.3.3 Uma falta técnica contra o0 técnico por seu compwEtao
antidesportivo pessoal serd indicada anotando-se ‘Gm Uma
segunda falta técnica similar também sera indiGau#ando-se um
‘C’, seguido por um ‘D’ no espaco restante.

B.8.3.4 Uma falta técnica contra o técnico por qualqueraotdzao sera indicada
anotando-se um ‘B’.

B.8.3.5 Uma falta antidesportiva contra um jogador serécadh anotando-se
um ‘U. Uma segunda falta antidesportiva tambéma serdicada
anotando-se um ‘U’, seguido por um ‘D’ nos espaestantes.

B.8.3.6 Uma falta desqualificante sera indicaddamin-se um ‘D’.

B.8.3.7 Qualquer falta envolvendo lance(s) livregada indicada adicionando-se o
numero de lances livres correspondentes (1, 2 ao 8do do ‘P’, ‘'T’, ‘C’,
‘B’, U ou ‘D"

B.8.3.8 Todas as faltas contra ambas as equipedvendo penalidades da mesma
severidade e canceladas de acordo com o Art. 42a(Bies especiais) serao
indicadas adicionando-se um pequeno ‘c’ ao lad&PdoT’, ‘C’, ‘B’, U’
ou ‘D

B.8.3.9 Ao final de cada periodo, o apontador devera tragaa linha grossa
entre os espacos que foram usados e aqueles géeradousados.

Ao final do tempo de jogo, o apontador devera lizai 0s espacos
restantes com uma linha horizontal grossa.




B.8.3.10 Exemplos para faltas desqualificantes

Faltas desqualificantes contra técnicos, assigd®gtmicos, substitutos,
jogadores excluidos e acompanhantes de equipe giwarda area do
banco da equipe (Art. 39) seréo registradas comstraao abaixo. Em
todos os espacos restantes da pessoa desqualifitadé serd anotado.

Se apenas o técnico é desqualificado:

Se apenas o assistente técnico é desqualificado:

Se ambos, o técnico e o assistente técnico sdoalésgdos:

Se o substituto tem menos de quatro faltas, enmtéd-usera anotado em
todos os espacos de falta restantes:

Se for a quinta falta do substituto, entdo um #¥asanotado dentro do
ultimo espaco de falta:

Se o jogador excluido ja havia cometido cinco &{tesclassificado),
entdo um ‘F’ sera anotado na coluna apés a ultaha f




Em adicéo aos exemplos acima dos jogadores Sroiteske Rush, ou se
um acompanhante de equipe é desqualificado, un@atéainica sera
anotada:

Nota:

Faltas técnicas ou desqualificantes de acordo cém. 89 ndo contardao
como faltas de equipe.

B.8.3.11 Uma falta desqualificante contra um substituto (iIm&tuindo o Art. 39)
sera registrada como a seqguir:

B.8.3.12 Uma falta desqualificante contra um assistenteidégméo incluindo o
Art. 39) sera registrada como a seguir:

B.8.3.13 Uma falta desqualificante contra um jogador exadwd@dds sua quinta
falta (ndo incluindo o Art. 39) sera registrada occarseguir:

B.9 Faltas de equipe

B.9.1 Para cada periodo, quatro espacos sao dkstina sumula (imediatamente
abaixo do nome da equipe e acima dos nomes dosojegs) para anotar as




faltas da equipe.

B.9.2 Sempre que um jogador cometer uma falta pesgenica, antidesportiva
ou desqualificante, o apontador devera registréalta contra a equipe
daqguele jogador marcando um grande ‘X’ no espasigdado.

.10 A contagem progressiva

B.10.1 O apontador deverd manter um sumario crgmo
corrente dos pontos marcados por cada equipe.

B.10.2 Existem quatro (4) colunas na sumula pacmrdgagem
progressiva.

B.10.3 Cada coluna é dividida novamente em quatianes. As
duas (2) a esquerda sao para a equipe ‘A’ e as(Buas
direita para a equipe B. As colunas centrais sda pa
contagem progressiva (160 pontos) para cada equipe.

O apontador devera:

- Primeiro, tracar uma linha diagonal (/) para qualquer cesta
de campo vélida marcada e um circulo cheiyp para
qualquer lance livre marcado valido, sobre o nunawo
novo total de pontos acumulados pela equipe que acabou de
pontuar.

- Ent&o, no espac¢o em branco, no mesmo lado do novo total
do numero de pontos (ao lado do novo / Quanotar o
numero do jogador que marcou a cesta de campdance
livre.

B.11 A contagem progressivainstru¢cdes adicionais

B.11.1 Uma cesta de trés pontos feita por um jogadoa
anotada desenhando um circulo em volta do nimero do
jogador.

B.11.2 Uma cesta marcada acidentalmente por unmdogaa
cesta da sua propria equipe sera registrada conao te
sido marcada pelo capitdo da equipe oponente edrajua

B.11.3 Pontos marcados quando a bola n&o entraest C

(Art.31, Intercepcéo e Interferéncia) séo regisisacbmo se fossem

marcados pelo jogador que fez o arremesso.

B.11.4 Ao final de cada periodo, o apontador tiéagen circulo
grosso( ) em volta da ultima pontuacdo marcada por
cada equipe, seguida por uma linha horizontal gross
abaixo destes pontos e abaixo do numero de caddgog
gue marcou estes pontos.

B.11.5 No inicio de cada periodo o apontador coati@& a
manter um sumario cronoldgico corrente dos pontos
marcados a partir do ponto de interrupgao.

B.11.6 Sempre que possivel, o apontador confaenaiécentagem




B.12
B.12.1

B.12.2

B.12.3

B.12.4

B.12.5

progressiva com o placar visual. Se houver uma
diferenca, e sua contagem estiver correta, elertoma
providéncias imediatamente para corrigir o plaSar.

houver duvida ou se uma das equipes fizer uma
objecao a correcéo, ele informara ao arbitro tgo

bola se torne morta e o relogio de jogo estiveagar

A contagem progressiva:Somatoria

Ao final de cada periodo, o apontador aaotaplacar daquele
periodo na se¢do apropriada na parte inferior okt

Ao final do jogo, o apontador tracara d(@dinhas horizontais
grossas sob o numero final de pontos marcadosaolar @quipe e
dos numeros dos jogadores que marcaram estes silponios.
Ele também fard uma linha diagonal até o fim dauralde
maneira a inutilizar os numeros restantes (contggeugressiva)
de cada equipe.

Ao final do jogo, o apontador colocara acptdfinal e 0 nome da
equipe vencedora.

O apontador colocara entéo seu sobrenomitexa mailusculas,
na sumula, depois que o assistente de apontadoonometrista
e o0 operador de vinte e quatro (24) segundos @ieriéito.
Depois de assinada pelo(s) fiscal (ais)bitra sera o ultimo a
aprovar e assinar a sumula. Este ato encerra anasthagcao e a
comunicacdo dos oficiais com o jogo.

Nota: Caso um dos capitdes (CAP) assine a sumula stdsfiro
(usando o espaco marcado ‘Assinatura do capitacasm
de protesto’), os oficiais de mesa e o(s) fiscas)(a
permanecerdo a disposicdo do arbitro até que el os
permissao para ir embora.




C—PROCEDIMENTO DE PROTESTO

Se, durante uma competicdo oficialklBA, uma equipe acreditar que seus interesses
foram afetados adversamente, por uma decisao darhitro ou por qualquer evento
gue aconteceu durante o0 jogo, deve proceder danseguaneira:

C1 O capitdo(CAP) desta equipe devera, imediatamente ao final do, jogo
informar ao arbitro que sua equipe esta protestaondtra o resultado do
jogo e assinar a sumula no espaco marcado ‘Assindtucapitdo em caso
de protesto’.

Para validar este protesto, € necessario que @s@amante oficial da
federagdo nacional ou do clube confirme o protpstoescrito. Isto tem de
ser feito dentro de vinte (20) minutos apds o fawmjogo.

Explicacbes detalhadas ndo sdo necessarias. Hestdicescrever: ‘A
federagao nacional (ou clube) X protesta contrasaltado do jogo entre as
equipes X e Y’Entao ele devera depositar com o representantéBdadt
com o Presidente do Comité Técnico, uma soma elguieaa US$ 250,00,
COMO caugao.

A federagdo nacional daquela equipe ou o clube eestgo tem de
submeter ao representante da FIBA ou ao Presiden@&omité Técnico o
texto do seu protesto dentro de uma (1) hora afidslodo jogo.

Se o protesto é aceito, a caugao sera devolvida.

C.2 O Arbitro devera, dentro da uma (1) hora apdma do jogo, relatar o
incidente que levou ao protesto ao representantdRia ou ao Presidente
do Comité Técnico.

C.3 Caso a federacdo nacional da equipe ou o chmbequestdo, ou 0s
oponentes desta equipe ou clube, ndo concordenaatenisdo do Comité
Técnico, eles podem enviar um apelagédo ao Juripdéadao.

Para tornar essa apelagdo valida, ela deve sargeit escrito dentro de
vinte (20) minutos apés a entrega da decisdo doit€ohécnico e estar
acompanhada por um depdsito equivalente a US$@G0htho caucao.

O Juri de Apelacéo julgara a apelacdo em ultimtmesa, e sua decisao
sera final.

C4 Videos, filmes, fotografias ou qualquer equipata visual, eletrdnico,
digital ou de outra forma, podem ser usados apesas

Decidir se um ultimo arremesso para uma cestaadga ao final de
cada periodo ou qualquer periodo extra foi soltamte o tempo de jogo
€ OU Se este arremesso para uma cesta de cammoig(8) ou trés (3)
pontos.




Determinar responsabilidades em assuntos disarplnou para
propésitos educacionais (treinamento) apés o jegtetminado.

D — CLASSIFICACAQ DAS EQUIPES

D.1

D.11

D.1.2

D.1.3

D.14

D.1.5

D.1.6

D.1.7

D.1.8
D.2

Procedimento

As equipes serdo classificadas de acordo com aegpstro de vitorias-
derrotas, sendo dados dois (2) pontos por cadaayitdm (1) ponto por
cada derrota (inclusive por numero insuficientejagadores) e zero (0)
ponto por jogo perdido por desisténcia.

Se existirem duas (2) equipes empatadadasaifeccacdo, o(s) resultado(s)
do(s) jogo(s) entre as duas (2) equipes envohsdeis usado para determinar
a colocacéo.

Se 0s pontos e a cesta average nos jogos entieaaq?2) equipes ainda é
igual, a classificagdo sera determinada pela @seage de todos 0s jogos
disputados por cada equipe no grupo.

Se existirem mais de duas (2) equipes emastaa classificagdo, uma
segunda classificacdo sera estabelecida levandwrseconta apenas 0s
resultados dos jogos realizados entre as equipedvetas.

Se em qualquer estagio desse procedimenimeno de equipes empatadas
for reduzido a apenas duas (2) equipes, 0 procedinoe D.1.1 e D.1.2
acima sera aplicado.

Se na segunda classificagdo ainda existegqmipes empatadas, a cesta
average sera usada para determinar a classificeg&mdo-se em conta
apenas os resultados dos jogos entre as equipelvidas.

Se ainda existirem mais de duas (2) equipesa& mesma cesta average, a
colocacao sera determinada usando a cesta avevagesiiltados de todas
0s jogos disputados no grupo.

Se em qualquer estagio desse procedimenimeno de equipes empatadas
€ reduzido a um empate ainda envolvendo mais de (#)aequipes, 0
procedimento, comegando com D.1.3 acima, € repetido

A cesta average sera sempre calculada pisédiv

Excecéo:

Se apenas trés (3) equipes participam numa corépedica situacdo nao
pode ser resolvida seguindo os passos mostrados éaicesta average por
divisdo € idéntica), entdo os pontos marcadosmietarao a classificacao.




D.3

D.3.1
elas

Se as equipes ainda estdo empatadas apos os passasterem sido
seguidos sera usado um sorteio para a classificigadlo O método do
sorteio sera determinado pelo Comissario ou peltoridade local
competente.

Outros exemplos da regra de classificacao:
Duas(2)equipes — igual niumero de pontos e apenas um jegatddo entre




As duas (2) equipes tém a mesma diferenca de cgdids— 152) e a
mesma cesta average por divisao (1.000).

A colocacdao sera determinada usando a cesta awwagesultados de
todos os jogos deles disputados no grupo.




Se a cesta average € a mesma para trés (3) equipgsecacao final sera
determinada pelo resultado de todos os jogos depatados dentro do

grupo.

A segunda classificacéo sera estabelecida levamémsonta apenas os
resultados dos jogos entre as equipes que estéataiap.




Uma equipe que, sem razdo valida, ndo comparegsr @go marcado ou
abandonar a quadra de jogo antes do final do jpgojerd o jogo por
desisténcia e recebera zero (0) ponto na clagsifica

Se a equipe desistir pela segunda vez, os ressltddotodos os jogos
disputados por essa equipe serdo anulados.

E—TEMPOS DEBITADOS DA TELEVISAO (TV)

E. 1 Definicao

O comité organizador da competicao deve decidispse 0s tempos
debitados da TV seréo aplicados e, caso sejamyalalgracao (60, 75, 90
ou 100 segundos)

E.2 Regra

E.21 Um (1) tempo da TV é permitido em cada periodo além dogpaos
debitados normais.

N&o sdo permitidos tempos da TV nos periodos extras

E.2.2 O primeiro tempo debitado de cada periodaife ou TV) tera 60, 75, 90
ou 100 segundos de duragao.

E.2.3 A duracdo de todos os outros tempos delsitad periodo sera de sessenta
(60) segundas

E.2.4 Ambas as equipes terdo direito a dois (Bptes debitados durante a
primeira metade e trés (3) tempos debitados dueaségunda metade.

Estes tempos debitados podem ser solicitados gupranomento durante

0 jogo e sua duracao pode ser de:

- 60, 75, 90 ou 100 segundos, se considerado conterapo debitado
da TV, i.e. O primeiro no periodo, ou
Sessenta (60) segundos, se ndo for considerado com tempo
debitado da TV, i.e. Solicitado por qualquer equgmds o tempo
debitado da TV ja ter sido concedido.

E.3 Procedimento

E.3.1 O ideal é que o tempo debitado da TV seja dadadpuaestam cinco (5)
minutos no periodo. Contudo, ndo ha garantias desgte sera o caso.

E. 3.2 Se nenhuma das equipes solicitou um tempdade antes dos ultimos
cinco (5) minutos restantes no periodo, entdo unpdedebitado da TV
sera concedido na primeira oportunidade quanddeaadeotornar morta e o
relégio de jogo for parado. Este tempo debitado €@ marcado para
nenhuma equipe




E.3.3

E.3.4

Se qualquer equipe tiver um tempo debitamiwedido antes que restem
cinco (5) minutos no periodo, este tempo debitailé asado como tempo
debitado da TV.

Este tempo debitado contard como ambos, um teniptade da TV e um
tempo debitado para a equipe que o solicitou.

De acordo com este procedimento poderadirexisn minimo de um (1)
tempo debitado em cada periodo e um maximo dé&eismpos debitados
na primeira metade e um maximo de oito (8) temmistaldos na segunda
metade.




FIM DAS REGRAS
E
PROCEDIMENTOS DE JOGO




