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*Tradugdo Oficial do Departamento de Arbitragem da Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB
PARA divulgacdo em territorio nacional Brasileiro.
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Ao longo das Regras Oficiais de Basquetebol, todas as referéncias feitas a jogadores, técnicos,
oficiais, etc. no género masculino, também se aplicam ao género feminino. E necessario
compreender que isto é feito apenas por motivos praticos.

REGRA UM - 0 JOGO

Art.1 Definicoes

1.1 O jogo de basquetebol
Basquetebol € jogado por 2 equipes de cinco 5 jogadores cada. O objetivo de cada equipe
€ marcar pontos na cesta dos adversarios e evitar que a outra equipe pontue.
O jogo é conduzido pelos oficiais, oficiais de mesa e um comissario, se presente.

1.2 Cesta: dos adversarios/proépria
A cesta que é atacada por uma equipe € a cesta dos adversarios e a cesta que é
defendida por uma equipe € sua prdpria cesta.

1.3 Vencedor de um jogo
A equipe que marcou o maior nimero de pontos ao final do tempo de jogo sera a
vencedora.

REGRA DOIS: QUADRA DE JOGO E EQUIPAMENTO

Art. 2 Quadra de jogo
2.1 Quadra de jogo

A quadra de jogo tera uma superficie rigida, plana, livre de obstrucbes (Diagrama 1) com
dimensdes de 28 m de comprimento por 15 m de largura, medidos desde a margem interna da
linha limitrofe.

2.2 Quadra de defesa

A quadra de defesa de uma equipe consiste na cesta da prépria equipe, na parte interna
da tabela e a parte da quadra de jogo limitada pela linha final atrds da sua prépria cesta,
as linhas laterais e a linha central.

2.3 Quadra de ataque
A quadra de ataque de uma equipe consiste da cesta dos adversarios, a parte interna da
tabela e a parte da quadra de jogo limitada pela linha final atras da cesta dos adversarios,
as linhas laterais e a margem interna da linha central mais proxima da cesta dos
adversarios.
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Linhas
Todas as linhas serdo tracadas da mesma cor em branco ou outra cor que contraste, com
5 cm de largura e claramente visiveis.

Linha limitrofe

A quadra de jogo sera limitada pela linha limitrofe, consistindo de linhas finais e linhas
laterais. Estas linhas ndo sdo parte da quadra de jogo.

Qualquer obstrucgdo, incluindo o banco de equipe, deverd estar pelo menos 2 m da
quadra de jogo.

Linha central, circulo central e semicirculo de lance livre

A linha central serd marcada paralelamente as linhas finais desde o ponto médio das
linhas laterais. Ela se estendera 0,15 m além de cada linha lateral. A linha central é parte
da quadra de defesa.

O circulo central serd marcado no centro da quadra de jogo e terd um raio de 1,80 m
medido até a margem externa da circunferéncia. Se o interior do circulo central for
pintado, ele deve ser da mesma cor das areas restritivas.

Os semicirculos de lance livre serdo marcados na quadra de jogo com um raio de 1,80 m
medidos até a margem externa da circunferéncia e com seus centros no ponto médio das
linhas de lance livre (Diagrama 2).

Linhas de lance livre, areas restritivas e espagoes de rebote do lance livre.

A linha de lance livre sera tracada paralelamente a cada linha final. Ela devera ter sua
borda mais distante a 5,80 m da margem interna da linha final e terd 3,60 m de
extensdo. Seu ponto médio estard na linha imaginaria que une o ponto médio das 2
linhas finais.

As areas restritivas devem ser areas retangulares marcadas na quadra de jogo, limitadas pelas
linhas finais, extensao das linhas de lances livres e as linhas que se originam nas linhas finais, com
suas bordas externas iniciando a 2,45 m do ponto médio das linhas.

2.4.4

finais e terminando na borda externa das linhas de lances livres. Essas linhas, excluindo
as linhas finais, sdo partes da area restritiva.

Os espagos de rebotes do lance livre da area restritiva, reservados para os jogadores
durante os lances livres, devem ser marcados como no Diagrama 2.

Area da cesta de campo de 3 pontos.
A area da cesta de campo de 3 pontos da equipe (Diagrama 1 e a Diagrama 3) serd a
area inteira do piso da quadra de jogo, exceto a area proxima a cesta dos adversarios,
limitada por e incluindo:
e As 2 linhas paralelas estendidas desde e perpendicular a linha final, com sua
borda externa a 0,90 m da margem interna das linhas laterais.
e Um arco com raio de 6,75 m medido desde o ponto no piso, exatamente abaixo
do centro da cesta dos adversarios até a borda externa do arco. A distancia do
ponto no piso para a margem interna dos pontos médios da linha final € 1,575 m.
O arco se une as linhas paralelas.
A linha de 3 pontos ndo é parte da area da cesta de 3 pontos
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Diagrama 1 Tamanho total da quadra de jogo

Areas dos bancos das equipes

As areas dos bancos das equipes serdo marcadas fora da quadra de jogo, limitadas por 2
linhas como mostrado no Diagrama 1.

Em cada darea de banco deverdao estar disponiveis 16 assentos para os membros de
equipe que consistem em técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores excluidos
e acompanhantes de equipe. Quaisquer outras pessoas deverdo estar pelo menos atras
do banco da equipe.

Linhas de reposicao

As 2 linhas de 0,15 m de comprimento serdao marcadas fora da quadra de jogo, no lado
oposto da mesa de controle, com a borda externa das linhas a 8,325 m da margem
interna da linha final mais proxima.
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2.4.7 Areas semicirculares sem carga
As linhas do semicirculo sem carga serdo marcadas na quadra de jogo, limitadas por:
e Um semicirculo com raio de 1,25 m, medido do ponto no piso, abaixo do centro
exato da cesta, até a margem interna do semicirculo. O semicirculo é unido por:
e As 2 linhas paralelas, perpendiculares a linha final, com margem interna a 1,25
m, medido do ponto no piso, abaixo do centro exato da cesta, com 0,375 m de
comprimento e terminando a 1,20 m da margem interna da linha final.

As areas semicirculares sem carga sdo completadas por linhas imaginarias, unindo os
finais das linhas paralelas, diretamente abaixo das margens frontais das tabelas.
As linhas dos semicirculos sem carga sdo parte das areas semicirculares sem carga
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Diagrama 2 Area restritiva
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Diagrama 3 Area de cesta de campo de dois pontos/trés pontos

2.5 Posicao da mesa de controle e das cadeiras de substituicdo (Diagrama 4)

3= Comissario, se presente
4= Apontador

5= Assistente do apontador
Quadra de jogo

1= Operador de 24 segundos
2= Cronometrista

Area do Cadeiras de Cadeiras de Area do
substituicdo substituicio
banco banco
da equipe da equipe
X [X X | X
112)3| 4|5

Mesa de controle
A mesa de controle e suas cadeiras, deverao ser colocadas em
uma plataforma. O locutor e/ou estatisticos, se houver, poderao
sentar ao lado e/ou atras da mesa de controle.

Diagrama 4 Mesa de controle e cadeiras de substituicdo

Art. 3 Equipamento

Serdo necessarios os equipamentos:
e Tabelas e respectivos suportes, consistindo em:
» Tabelas
» Cestas compreendendo aros (com molas de compensacao) e redes
» Estrutura de suporte de tabelas incluindo acolchoamento

Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017

8



* K *

BASQUETE
BRASIL — = afla.

e Bolas de basquetebol

e Cronbmetro de jogo

e Placar

e Relogio de 24 segundos

e Crondémetro ou dispositivo adequado (visivel), e que ndo seja o crondmetro de

jogo, para cronometrar os tempos debitados

e 2 sinais sonoros independentes, altos e claramente distintos, um para cada:
> Operador do reldogio de 24 segundos
» Apontador/Cronometrista

e Sumula de jogo

e Marcadores de faltas de jogadores

e Marcadores de faltas de equipe

e Seta de posse alternada

e Piso de jogo

e Quadra de jogo

e Iluminagdo adequada

Para uma descricdo mais detalhada do equipamento para basquetebol, veja o Apéndice
em Equipamento para Basquetebol.
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REGRA TRES: EQUIPES

Art. 4 Equipes

4.1

4.1.1

4.1.2

4.1.3
[ ]

4.1.4

Definigao

Um membro de equipe tem condicdes de jogo quando ele tem autorizagao para jogar por
uma equipe de acordo com os regulamentos, incluindo os regulamentos que regem os
limites de idade do Comité Organizador da Competicdo.

Um membro de equipe tem o direito de jogar quando seu nome estiver inscrito na simula
de jogo, antes do inicio da partida, contando que ele ndo tenha sido desqualificado, nem
cometido 5 faltas.

Durante o tempo de jogo, um membro de equipe é:

Um jogador quando ele esta na quadra de jogo e tem o direito de jogar.

Um substituto quando ele ndo esta na quadra de jogo, mas tem o direito de jogar.

Um jogador excluido quando ele cometeu 5 faltas e ndo tem mais o direito de jogar.
Durante um intervalo de jogo, todos os membros de equipe com direito a jogar sao

considerados como jogadores.

4.2

4.2.1

4.2.2

Regra

Cada equipe consistira de:

N3o mais que 12 membros de equipe com direito a jogar, incluindo o capitdo.

Um técnico e, se a equipe desejar, um assistente técnico.

Um maximo de 7 acompanhantes de equipe que podem sentar no banco da equipe e tem
funcdes especiais como, por exemplo: gerente, médico, fisioterapeuta, estatistico,
intérprete, etc.

Durante o tempo de jogo, 5 jogadores de cada equipe devem estar na quadra de jogo e

podem ser substituidos.

4.2.3

4.3

4.3.1

4.3.2

Um substituto torna-se um jogador e um jogador torna-se um substituto quando:

O oficial autoriza o substituto a entrar na quadra de jogo.

Durante um tempo debitado ou um intervalo de jogo, um substituto solicita a substituicao
ao apontador.

Uniformes

O uniforme dos membros de equipe consistira de:

Camisetas da mesma cor predominante na frente e atras. Se as camisas tiverem mangas,
elas deverdao terminar acima do cotovelo. Camisas de manga comprida ndo serao
permitidas.

Todos os jogadores deverdo colocar suas camisetas para dentro dos calcdes de jogo.
Uniformes inteirigos sao permitidos.

CalcGes da mesma cor predominante na frente e atrds e da mesma maneira como as
camisas. Os calgdes devem terminar acima do joelho.

Meias da mesma cor predominante para todos os jogadores da equipe. As meias
precisam ser visiveis.

Cada membro da equipe devera vestir uma camiseta numerada na frente e atrdas com
numeros lisos, de uma cor contrastante com a cor da camiseta.
Os numeros deverdo ser claramente visiveis e:

Os numeros das costas deverdo ter pelo menos 20 cm de altura.

Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017
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Os numeros da frente deverdo ter pelo menos 10 cm de altura.

Os numeros deverdo ter pelo menos 2 cm de largura.

As equipes deverdo usar nimeros 0 e 00 e de 1 até 99.

Jogadores da mesma equipe ndo poderdo usar o mesmo numero.

Qualquer propaganda ou logo devera estar distante pelo menos 5 cm dos nimeros.

As equipes devem ter o minimo de 2 jogos de camisetas e:

A primeira equipe relacionada na tabela (equipe local) devera vestir camisas claras

(preferencialmente brancas).
A segunda equipe relacionada na tabela (equipe visitante) vestira camisas escuras.

Entretanto, se as 2 equipes concordarem, elas poderao trocar as cores das camisas.

Outro equipamento

Todo equipamento utilizado pelos jogadores deve ser apropriado para o jogo. Qualquer

equipamento projetado para aumentar a altura ou alcance dos jogadores, ou
proporcionar de qualquer modo uma vantagem indevida, ndo é permitido.

4.4.2 Os jogadores nao deverao utilizar equipamentos (objetos) que possam lesionar os outros
jogadores.

Os seguintes equipamentos ndao sao permitidos:

> Protecdao, gesso ou aparelhos para dedo, mao, punho, cotovelo ou antebrago
feitos de couro, plastico, plastico flexivel (macio), metal ou qualquer outra

substancia dura, mesmo se coberta por acolchoamento macio.
» Objetos que possam cortar ou arranhar (unhas devem estar bem curtas).
> Protetores e acessérios para cabelo e joias.

Os seguintes equipamentos sao permitidos:

» Equipamento de protecdo para ombros, antebracos, coxa ou perna, se o material

for suficientemente acolchoado.

> Luvas de compressao para braco da mesma cor predominante das camisas, ou de
cor preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores da equipe devem usar a

mesma cor.

> Meias de compressdo para as pernas da mesma cor predominante dos calgoes,
ou de cor preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores da equipe devem usar

a mesma cor.

» Protetor de cabeca (Headgear) da mesma cor predominante das camisas, ou de
cor preta, ou de cor branca, mas todos os jogadores da equipe devem usar a

mesma cor. O protetor de cabeca ndo deve cobrir inteiramente,

nem

parcialmente qualquer parte da face (olhos, nariz, labios, etc.) e ndo deve ser
perigoso para o jogador que o estiver usando e/ou para outros jogadores. O
protetor de cabeca ndao deve ter fecho de abrir/fechar ao redor da face e/ou do

pescoco e ndo devera ter nenhuma peca que saia de sua superficie
Joelheiras, se elas forem apropriadamente cobertas.

Protetor para nariz machucado, mesmo se feito de material duro.
Protetor bucal transparente.

Oculos, se ndo causarem risco aos outros jogadores.

YV VYV VY

Munhequeiras, com uma largura maxima de 10 cm, feitas de material téxtil da

mesma cor predominante das camisas, ou de cor preta, ou de cor branca, mas

todos os jogadores devem usar a mesma cor.

» Esparadrapos (Knesio Tape) para bragos, ombros, pernas, etc. da mesma cor
predominante do uniforme, ou da cor preta, ou da cor branca, mas todos os

jogadores devem usar a mesma cor.
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» Tornozeleiras de cor transparente, ou de cor preta, ou de cor branca, mas todos
os jogadores devem usar a mesma cor.

Ténis de qualquer combinacdo de cor, mas o ténis do pé esquerdo e do pé direito devem
ser idénticos. Ndo sdo permitidos luzes intermitentes, material reflexivo ou outros
aderecos.

Durante a partida, um jogador ndao pode divulgar qualquer nome comercial, promocional
ou de caridade, marca, logo ou outra identificagdo incluindo, mas nao limitado a, seu
corpo, seu cabelo ou de outro modo.

Qualquer outro equipamento ndo mencionado, especificamente neste artigo, tem que ser
aprovado pela Comissdo Técnica da FIBA.

Jogadores: Lesao

No caso de lesdao de jogador(es), os oficiais podem parar o jogo.

Se a bola estiver viva quando ocorrer uma lesdo, o oficial ndo devera apitar até que a
equipe com o controle da bola arremesse para uma cesta de campo, perca o controle da
bola, interrompa a jogada ou a bola se torne morta. Se for necessario para proteger o
jogador lesionado, os oficiais podem interromper o jogo imediatamente.

Se o jogador lesionado ndo puder continuar a jogar, imediatamente (dentro de
aproximadamente 15 segundos) ou, se ele receber tratamento, ele terd que ser
substituido, a menos que a equipe fique reduzida a menos de 5 jogadores na quadra de
jogo.

Membros da equipe (técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores excluidos e
acompanhantes de equipe) podem entrar na quadra de jogo, somente com a permissao
de um oficial, para atender o jogador lesionado antes que ele seja substituido.

Um médico pode entrar na quadra de jogo, sem a permissdo de um oficial se, no
julgamento dele, o jogador lesionado necessitar de tratamento médico imediato.

Durante o jogo, qualquer jogador que esteja sangrando ou tenha uma ferida aberta devera

substituido. Ele pode retornar a quadra de jogo somente apds o sangramento ter parado e a

area afetada ou a ferida estiver completa e seguramente coberta.

5.7

5.8

Art. 6

6.1

6.2

Se o jogador lesionado ou qualquer outro jogador estiver sangrando ou tenha uma ferida
aberta, recuperar-se durante uma solicitacdo de tempo debitado por qualquer uma das
equipes, antes do apontador soar o sinal sonoro para a substituicdo, este jogador podera
continuar jogando.

Jogadores que tenham sido designados pelo técnico para iniciar o jogo ou que receberem
tratamento entre lances livres podem ser substituidos no caso de uma lesdo. Neste caso,
os adversarios também terdo o direito de substituir o mesmo numero de jogadores, se
assim desejarem.

Capitdao: Deveres e poderes

O capitao (CAP) é um jogador designado por seu técnico para representar sua equipe na
quadra de jogo. Durante a partida ele pode se comunicar com os oficiais para obter
informacGes, de maneira cortés, mas somente quando a bola estiver morta e o
crondmetro estiver parado.

O capitdo deverd informar ao arbitro principal (crew chief) em no maximo 15 minutos
apos o término da partida, se sua equipe estd protestando contra o resultado do jogo e
assinar a simula no espago designado “Assinatura do capitdo em caso de protesto”.
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Art. 7 Técnicos: Deveres e poderes

7.1 Pelo menos 40 minutos antes do horario marcado para inicio do jogo, cada técnico ou seu
representante, deverd entregar ao apontador a lista com nomes e o0s numeros
correspondentes dos membros das equipes que tem condicdo de jogo para atuar na
partida, bem como o nome do capitdo da equipe, do técnico e do assistente técnico.
Todos os membros das equipes cujos nomes estejam inscritos na simula tém o direito de
jogar, mesmo se eles chegarem apds o inicio do jogo.

7.2 Pelo menos 10 minutos antes do horario marcado para inicio do jogo, cada técnico devera
confirmar sua concordancia com os nomes e numeros correspondentes dos membros de
sua equipe e os nomes dos técnicos, assinando a sumula. Neste momento, eles deverao
indicar os 5 jogadores que iniciardo a partida. O técnico da equipe “A” sera o primeiro a
fornecer esta informacao.

7.3 Membros do banco da equipe (técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores
excluidos e acompanhantes de equipe) sdo as Unicas pessoas que tem permissdo para
sentar no banco da equipe e permanecer dentro se sua area de banco.

7.4 O técnico ou assistente técnico pode ir até a mesa de controle durante o jogo para obter
informacgGes estatisticas somente quando a bola estiver morta e o cron6metro de jogo
parado.

7.5 E permitido a ambos, técnico ou assistente técnico, mas somente um deles de cada vez,

permanecer em pé durante a partida. Eles podem se dirigir verbalmente aos jogadores
durante a partida, desde que eles permanecam dentro da area de banco de sua equipe. O
assistente técnico ndo podera dirigir-se aos oficiais.

7.6 Se houver um assistente técnico, seu nome deve estar inscrito na simula de jogo antes
do inicio do jogo (sua assinatura ndo é necessaria). Ele assumira todos os deveres e
poderes do técnico se, por qualquer razdo, o técnico ndo puder continuar na partida.

7.7 Quando o capitdo deixar a quadra de jogo, o técnico devera informar a um oficial o
numero do jogador que atuara como capitdo na quadra de jogo.

7.8 O capitdo devera atuar como jogador técnico se ndo houver técnico, ou se o técnico ndo
puder continuar e ndo houver assistente técnico inscrito na simula de jogo (ou se,
posteriormente, ele ndo puder continuar). Se o capitdo tiver que deixar a quadra de jogo,
ele pode continuar atuando como técnico. Se ele tiver que sair devido a uma falta
desqualificante, ou se ele ndo puder continuar atuando como técnico devido a uma lesao,
seu substituto como capitdo podera substitui-lo como técnico.

7.9 O técnico devera designar o arremessador de lance livre de sua equipe em todos os casos
onde o arremessador de lance livre ndo estd determinado pelas regras.

REGRA QUATRO - REGULAMENTOS DE JOGO

Art. 8 Tempo de jogo, placar empatado e periodos extras

8.1 O jogo consistira de 4 periodos de 10 minutos cada.
8.2 Haverd um intervalo de jogo de 20 minutos antes do hordrio marcado para inicio da
partida.
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Havera os intervalos de jogo de 2 minutos entre o primeiro e segundo periodo (primeira
metade), entre o terceiro e quarto periodo (segunda metade) e antes de cada periodo
extra.

Havera no meio tempo da partida um intervalo de jogo de 15 minutos.

Um intervalo de jogo comega:

20 minutos antes do horario marcado para o inicio da partida.

Quando soa o sinal do crondmetro de jogo para o fim do periodo.

Um intervalo de jogo termina:

No inicio do primeiro periodo quando a bola deixa a(s) mao(s) do arbitro principal (crew
chief) no langamento da bola ao alto.

No inicio dos outros periodos quando a bola estiver a disposicao do jogador que realizara
a reposicao lateral.

Se o placar do jogo estiver empatado ao final do quarto periodo, o jogo continuara com
quantos periodos extras de 5 minutos forem necessarios para desfazer o empate.

Se a pontuacgdo total de um sistema de competicdo de séries de partidas de ida e volta
estiver empatada ao final da segunda partida, esta partida continuard com quantos
periodos extras de 5 minutos forem necessarios para desfazer o empate.

Se uma falta é cometida quando ou imediatamente antes de soar o sinal do cron6metro
de jogo para o final do periodo, todos os eventuais lances livres serdao administrados apds
a final do periodo.

Se um periodo extra for necessario como resultado deste(s) lance(s) livre(s), entdo todas
as faltas que forem cometidas apds o final do periodo serdo consideradas como tendo
ocorrido durante um intervalo de jogo e os lances livres serdao administrados antes do
inicio do periodo extra.

Inicio e final de um periodo de jogo

O primeiro periodo de jogo inicia quando a bola deixa a(s) mao(s) do arbitro principal
(crew chief) no lancamento da bola ao alto.

Todos os outros periodos comegam quando a bola estiver a disposicao do jogador que
realizara a reposicdo lateral.

O jogo nao pode comecar iniciar se uma das equipes ndo estiver na quadra de jogo com 5
jogadores prontos para jogar.

Para todos os jogos, a primeira equipe nomeada na tabela (equipe local) devera ter o
banco de equipe e sua propria cesta do lado esquerdo da mesa de controle, de frente
para a quadra de jogo.

Entretanto, se as 2 equipes concordarem, elas podem trocar os bancos das equipes e/ou
as cestas.

Antes do primeiro e terceiro periodos, as equipes tém o direito de aquecer na metade na
guadra de jogo onde esta situada a cesta dos adversarios.

As equipes trocarao de cestas para a segunda metade do jogo.

Em todos os periodos extras, as equipes continuardo a jogar em direcdo a mesma cesta,
como no quarto periodo.

Um periodo, periodo extra ou jogo terminara quando o sinal do crondmetro de jogo soar
para o final da partida. Quando a tabela estiver equipada com a iluminagdo ao redor de
seu perimetro, as luzes tém precedéncia sobre o sinal do cron6metro de jogo.

Art. 10Status da bola

10.1
10.2

A bola pode estar viva ou morta.
A bola torna-se viva quando:
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Durante a bola ao alto, a bola deixa a(s) mao(s) do arbitro principal (crew chief) no
langamento.

Durante o lance livre, a bola esta a disposicdo do arremessador de lance livre.

Durante a reposicao lateral, a bola estd a disposicao do jogador que realizara a reposicao.

A bola torna-se morta quando:
Qualquer arremesso de campo ou lance livre é convertido.
Um oficial soar seu apito enquanto a bola esta viva.
Esta claro que a bola ndo vai entrar na cesta em um lance livre que sera seguido por:
» Outro(s) lance(s) livre(s).
» Outra penalidade (lance(s) livre(s) e/ou reposicao).
O sinal do cronémetro de jogo soar para o final do periodo.
O sinal do relégio de 24 segundos soar enquanto uma equipe estd com o controle da
bola.
A bola esta no ar em um arremesso para a cesta de campo é tocada por um jogador de
gualquer uma das equipes, apds:
» Um oficial soa seu apito.
» O sinal do cronémetro de jogo soa para o final do periodo.
> O sinal do reldgio de 24 segundos soa.

A bola nao se torna morta e a cesta contara, se convertida quando:
A bola estd no ar em um arremesso para a cesta de campo e:

» Um oficial soa seu apito.

> O sinal do cronémetro de jogo soa para o final do periodo.

> O sinal do relégio de 24 segundos soa.
A bola esta no ar em um lance livre e um oficial soa seu apito por qualquer infracdo das
regras, exceto a do arremessador de lance livre.
Um jogador comete uma falta em qualquer adversario enquanto a bola esta no controle
do adversdrio em ato de arremesso para uma cesta de campo, e que termina seu
arremesso com um movimento continuo, iniciado antes da falta ocorrer.

Esta provisdo ndo se aplica e a cesta ndo contara se:
> Apos um oficial soar seu apito é realizado um ato de arremesso completamente
novo.
> Durante o movimento continuo do jogador no ato de arremesso, o sinal do
crondmetro de jogo soa para o final do periodo ou soa o sinal do relégio de 24
segundos.

Art. 11Localizacao de um jogador e um oficial

11.1

11.2

A localizacao de um jogador é determinada por onde ele esta tocando o piso.

Enquanto ele estiver no ar, ele mantém o mesmo status que ele possuia quando tocou o
piso por ultimo. Isto inclui a linha limitrofe, a linha central, a linha de 3 pontos, a linha de
lance livre, as linhas que delimitam a area restritiva e as linhas que delimitam a area
semicircular sem carga.

A localizagdo de um oficial é determinada da mesma maneira que a de um jogador.
Quando a bola toca um oficial, € o mesmo que tocar o piso que este oficial se encontra.

Art. 12Bola ao alto e posse alternada

12.1

Definicao de bola ao alto

12.1.1 Uma bola ao alto ocorre quando um oficial langa a bola, no circulo central, entre

quaisquer 2 adversarios para o inicio do primeiro periodo.

12.1.2 Uma bola presa ocorre quando um ou mais jogadores de equipes adversarias tem uma ou
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ambas as maos firmemente sobre a bola, de modo que nenhum jogador possa obter o
controle da bola sem forca desnecessaria.

Procedimentos de bola ao alto

Cada saltador deve estar com ambos os pés dentro da metade do circulo central mais
proximo de sua propria cesta com um dos pés proximo a linha central.

Companheiros de equipe ndo podem ocupar posicdes adjacentes ao redor do circulo se,
um oponente desejar ocupar uma destas posigoes. 12.2.3 O oficial, entdo, lancara a
bola verticalmente para cima entre 2 adversarios, a uma altura maior que qualquer um
deles possam alcancar saltando.

12.2.4 A bola deve ser tapeada com a(s) mao(s) por pelo menos um dos saltadores apds atingir

12.2.5

seu ponto mais alto.
Nenhum dos saltadores podera deixar sua posicdo até que a bola tenha sido legalmente

tapeada

12.2.6

12.2.7

12.2.8

12.3

124

12.4.1

12.4.2

Nenhum dos saltadores podera segurar a bola ou tapea-la mais que duas vezes até que
ela tenha tocado um dos jogadores que ndo saltaram ou tocado o piso.

Se a bola ndo for tapeada por pelo menos um dos saltadores, a bola ao alto devera ser
repetida.

Nenhuma parte do corpo de um jogador que ndo ird saltar pode estar sobre ou em cima
da linha do circulo (cilindro) antes que a bola tenha sido tapeada.

Uma infracdo aos Art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 e 12.2.8 é uma violagdo.
Situagdes de bola ao alto

Uma situagao de bola ao alto ocorre quando:

Uma bola presa € marcada.

A bola sai da quadra e os oficiais estdo em duvida ou discordam sobre qual dos
adversarios tocou por ultimo na bola.

Uma violacdo dupla de lance livre ocorre durante o ultimo ou Unico lance livre ndo
convertido.

Uma bola viva se aloja entre o aro e a tabela (exceto entre lances livres e apds o ultimo
ou Unico lance livre seguido por uma reposigdo na linha central estendida, do lado oposto
da mesa de controle).

A bola torna-se morta quando nenhuma equipe tinha o controle da bola nem o direito a
ela.

Apds o cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes, se ndo houver
outras penalidades remanescentes a serem administradas, nenhuma equipe tem o
controle da bola nem tinha o direito a bola antes da primeira falta ou violagdo.

No inicio de todos os outros periodos, exceto o primeiro.

Definicao de posse alternada

Posse alternada é a maneira de fazer a bola se tornar viva através de uma reposicdo ao
invés de uma bola ao alto.

Reposicdao de posse alternada:

Comeca quando a bola esta a disposicdo do jogador que realizara a reposigado.
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Termina quando:
> A bola toca ou é legalmente tocada por um jogador na quadra de jogo.
> A equipe que esté realizando a reposicdo comete uma violagao.
> Uma bola viva se aloja entre o aro e a tabela durante uma reposicao.

Procedimento de posse alternada

Em todas as situacbes de bola ao alto, as equipes deverdo alternar a posse de bola para
uma reposicao lateral no local mais préximo onde a situagdo de bola ao alto ocorreu.

A equipe que ndo obteve o controle de uma bola viva na quadra de jogo apds a bola ao
alto tera direito a primeira posse alternada.

A equipe com direito a préxima posse alternada no final de qualquer periodo, devera
iniciar o préximo periodo com a reposicao na linha central estendida, do lado oposto da
mesa de controle, a menos que exista outra penalidade com lance(s) livre(s) e posse de
bola a ser administradas.

A equipe com direito a reposicdo da posse alternada sera indicada pela seta de posse
alternada na direcdo da cesta dos adversarios. A direcdo da seta de posse alternada sera
invertida, imediatamente, quando a reposicao da posse alternada for finalizada.

Uma violagdo de uma equipe durante sua reposicdo de posse alternada faz com que
aquela equipe perca a reposicao da posse alternada. A direcdo da seta de posse alternada
sera invertida, imediatamente, indicando que os adversarios da equipe que cometeu a
violagdo terdo direito a reposigdo de posse alternada na proxima situagdo de bola ao alto.
A partida devera ser reiniciada, no local da reposigdo original, concedendo a bola aos
adversarios da equipe que cometeu a violagdo para uma reposicao.

Uma falta de qualquer equipe:

Antes do inicio do outro periodo, exceto o primeiro periodo, ou

Durante a reposicao de posse alternada,

Ndo faz com que a equipe que tem direito a reposicdo, perca a posse alternada.

Art. 13 Como a bola é jogada

13.1

13.2

Definicao

Durante a partida, a bola é jogada somente com a(s) mdo(s) e pode ser passada,
lancada, tapeada, rolada ou driblada em qualquer direcdo, sujeita as restricbes destas
regras.

Regra

Um jogador ndo podera correr com a bola, deliberadamente chuta-la ou bloquea-la com
qualquer parte das pernas ou golpea-la com o punho.

Entretanto, ter contato ou tocar a bola com qualquer parte da perna, acidentalmente,
nao é uma violagao.

Uma infragdo do Art. 13.2 é uma violagao.

Art. 14 Controle da bola

14.1
14.1.1

Definigao
O controle de bola da equipe comega quando um jogador daquela equipe estd com o
controle de uma bola viva por estar segurando, driblando ou ter uma bola viva a sua
disposicao.
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14.1.2 O controle de bola de uma equipe continua quando:
¢ Um jogador daquela equipe esta com o controle de uma bola viva.
e A bola estd sendo passada entre companheiros de equipe.

14.1.3 O controle de bola de uma equipe termina quando:
e Um adversario obtém o controle da bola.
e A bola torna-se morta.
e A bola deixa a(s) mao(s) em um arremesso para a cesta de campo ou para um lance
livre.

Art. 15Jogador em ato de arremesso

15.1 Definigcao
15.1.1 Um arremesso para uma cesta de campo ou um lance livre é quando a bola é retida
na(s) mao(s) do jogador e é entdo lancada pelo ar em direcdo a cesta dos adversarios.

Um tapa é quando a bola é direcionada com a(s) mao(s) em diregdo a cesta dos adversarios.
Uma enterrada é quando a bola é forcada para baixo na cesta dos adversarios com uma
ou ambas as maos.

Um tapa e uma enterrada também sdo consideradas como arremessos para uma cesta de
campo.

15.1.2 O ato de arremesso
e Comecga quando o jogador inicia o movimento continuo que normalmente precede a
soltura da bola e, no julgamento de um oficial, ele tenha iniciado uma tentativa de
marcar pontos lancando, tapeando ou enterrando a bola para a cesta dos adversarios.
¢ Termina quando a bola deixa a(s) mao(s) do jogador €, no caso de um arremesso em
suspensdo, ambos os pés tenham retornado ao piso.

O jogador tentando marcar pontos pode ter seu(s) brago(s) segurado por um adversario,
impedindo assim que ele marque pontos. Mesmo assim, ele é considerado como tendo
feito uma tentativa de marcar pontos. Neste caso ndo é necessario que a bola deixe a(s)
mao(s) do jogador.

Nao ha relagdo entre o niUmero legal de passos dados e o ato de arremesso.

15.1.3 Um movimento continuo no ato de arremesso:

e Comeca quando a bola tenha descansado na(s) mdo(s) do jogador e o movimento,
geralmente para cima, tenha comegado.

e Pode incluir o(s) movimento(s) do(s) braco(s) e/ou do corpo na sua tentativa de
arremesso para uma cesta de campo.

e Termina quando a bola deixa a(s) mdo(s) do jogador, ou se um movimento inteiramente
novo de arremesso € realizado.

¢ Quando um jogador esta em ato de arremesso e depois sofre uma falta e passa a bola, ja
nao se considera mais como estando em ato de arremesso.

Art. 16 Cesta: Quando feita e qual o seu valor

16.1 Definigao

16.1.1 Uma cesta é feita quando uma bola viva entra na cesta por cima e, permanece ou
atravessa através da cesta inteiramente.

16.1.2 A bola é considerada como estando dentro da cesta quando uma minima parte da bola
esta dentro da cesta e abaixo do nivel do aro.
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16.2 Regra

16.2.1 Uma cesta é creditada para a equipe que esta atacando a cesta dos adversarios em que a
bola entrou, da seguinte maneira:
¢ Uma cesta de lance livre vale 1 ponto.
e Uma cesta da area de campo de 2 pontos vale 2 pontos.
e Uma cesta da area de campo de 3 pontos vale 3 pontos.
e Apds a bola ter tocado o aro no Ultimo ou Unico lance livre, e ser legalmente tocada por
um jogador ofensivo ou defensivo antes de entrar na cesta, a cesta valera 2 pontos.

16.2.2 Se um jogador marcar, acidentalmente, uma cesta de campo na cesta de sua proépria
equipe, a cesta contara 2 pontos e sera registrada como tendo sido realizada pelo capitdao
da equipe adversaria na quadra de jogo.

16.2.3 Se um jogador marcar, deliberadamente, uma cesta de campo na cesta de sua
propria equipe, isto € uma violagdo e a cesta ndo contara.

16.2.4 Se um jogador faz com que a bola passe inteiramente através da cesta, de baixo para
cima, isto é uma violacdo.

16.2.5 O crondmetro de jogo deve indicar 0:00.3 (3 décimos de segundos) ou mais para que um
jogador obtenha o controle da bola em uma reposicdo ou um rebote apos o ultimo ou
Unico lance livre, e possa realizar um arremesso para uma cesta de campo. Se o
crondmetro indicar 0:00.2 ou 0:00.1, o Unico tipo de cesta de campo valida é o obtido
através de um tapa ou diretamente enterrando a bola.

Art. 17Reposicao

17.1 Definigao
17.1.1 Uma reposicdo ocorre quando a bola é passada para dentro da quadra de jogo por um
jogador que esta fora da quadra, efetuando a reposigdo.

17.2 Procedimento

17.2.1 Um oficial deve entregar ou colocar a bola a disposicdo do jogador que esta fazendo a
reposicao. Ele pode também lancar a bola ou realizar um passe picado, desde que:
e O oficial ndo esteja a mais de 4 m do jogador que ira fazer a reposicdo.
¢ O jogador que ira fazer a reposicao esteja no local correto, como designado pelo oficial.

17.2.2 O jogador devera fazer a reposicdo no local mais préximo ao da infracdo ou onde o jogo
foi interrompido por um oficial, exceto diretamente atras da tabela.

17.2.3 Nas seguintes situagdes, a reposicdo subsequente deverad ser administrada na extensdo

da linha central, do lado oposto da mesa de controle.

e No inicio de todos os outros periodos, exceto o primeiro periodo.

e Em seguida a lance(s) livre(s) resultante(s) de uma falta técnica, antidesportiva ou
desqualificante.
O jogador que estd fazendo a reposicdo devera ter um pé em cada lado do
prolongamento da linha central estendida, do lado oposto a mesa de controle, e tera o
direito de passar a bola para um companheiro de equipe em qualquer lugar da quadra de
jogo.

17.2.4 Quando o cronémetro de jogo mostrar 2:00 minutos ou menos no quarto periodo e em
cada periodo extra, depois de um tempo debitado, solicitado pela equipe que tem o
direito a posse de bola em sua quadra de defesa, a reposicdo subsequente sera
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administrada na linha de reposigdo, na quadra de ataque da equipe, do lado oposto a
mesa de controle.

Depois de uma falta pessoal cometida por um jogador da equipe que tem o controle de
uma bola viva ou da equipe que tem o direito a bola, a reposicdo subsequente devera ser
administrada no local mais préximo da infracdo.

Sempre que a bola entrar na cesta, mas a cesta de campo ou o lance livre ndo forem
validos, a reposicao subsequente devera ser administrada no prolongamento da linha de
lance livre.

Depois de uma cesta de campo convertida ou apds um Uultimo ou Unico lance livre
convertido:

Qualquer jogador da equipe que ndo pontuou devera realizar a reposicdo de qualquer
local atras da sua linha final. Isto também se aplica apds um official entregar ou colocar a
bola a disposigdo do jogador que esta fazendo a reposigdo apds um tempo debitado, ou
apos qualquer interrupcao do jogo em seguida a uma cesta de campo convertida ou um
ultimo ou Unico lance livre convertido.

O jogador que esta fazendo a reposicdo pode mover-se lateralmente e/ou para trés e a
bola pode ser passada entre companheiros de equipe atras da linha final, mas a
contagem dos 5 segundos comecga quando a bola estd a disposicdo do primeiro jogador
fora da quadra de jogo.

Regra

O jogador que esta fazendo a reposicdao ndo podera:

Levar mais que 5 segundos para soltar a bola.

Pisar na quadra de jogo enquanto tiver a bola em sua(s) mao(s).

Fazer com que a bola toque fora da quadra de jogo apds ela ter sido lancada na
reposicao.

Tocar a bola na quadra de jogo antes que ela tenha tocado outro jogador.

Fazer a bola entrar na cesta diretamente.

Mover-se do local designado para a reposicdo atras da linha limitrofe, lateralmente em
uma ou ambas as diregoes, excedendo a distancia total de 1 m

antes de soltar a bola. E permitido, entretanto, mover-se diretamente para tras da linha
limitrofe, tanto quando as circunstancias permitirem.

Durante a reposigao, os outros jogadores ndao poderao:

Ter qualquer parte de seu corpo acima da linha limitrofe antes da bola ter sido lancada
através da linha limitrofe.

Estar mais proximo que 1 m do jogador que esté fazendo a reposicdo quando o local tiver
menos de 2 m de distancia entre a linha limitrofe e qualquer outra obstrucdo fora da
quadra de jogo.

Uma infragao ao Art. 17.3 é uma violagao.

Penalidade
A bola é concedida aos adversarios para uma reposicao no local da reposicdo original.
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Art. 18 Tempo debitado

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

18.2.8

18.3

18.3.1

18.3.2

18.3.3

Definicao
Um tempo debitado é uma interrupcdo do jogo solicitado pelo técnico ou assistente
técnico.

Regra
Cada tempo debitado devera durar 1 minuto.
Um tempo debitado pode ser concedido durante uma oportunidade de tempo debitado.

Uma oportunidade de tempo debitado comega quando:

Para ambas as equipes, a bola torna-se morta, o cron0metro de jogo esta parado e o
oficial tenha terminado sua comunicagdao com a mesa de controle.

Para ambas as equipes, a bola torna-se morta depois de um ultimo ou Unico lance livre
convertido.

Para a equipe que ndo pontuou, quando uma cesta de campo é convertida.

Uma oportunidade de tempo debitado termina quando a bola esta a disposicdo do jogador
para uma reposicdo ou para um primeiro ou unico lance livre.

A cada equipe pode ser concedido:

2 tempos debitados na primeira metade,

3 tempos debitados na segunda metade, com um maximo de 2 destes tempos debitados
nos 2 Ultimos periodos da segunda metade.

1 tempo debitado em cada periodo extra.

Tempos debitados ndo utilizados ndo podem ser acumulados para a préoxima metade do
jogo ou periodo extra.

Um tempo debitado é registrado para a equipe cujo técnico foi o primeiro a solicitar, a
menos que, o tempo debitado for concedido apds uma cesta de campo convertida pelos
adversarios e sem que uma infracdo tenha sido sancionada.

Um tempo debitado ndo serd permitido para a equipe que pontuou quando o croné6metro
de jogo mostrar 2:00 minutos ou menos no quarto periodo e em cada periodo extra e,
depois de um arremesso de campo convertido, a menos que um oficial tenha
interrompido o jogo.

Procedimento

Somente o técnico ou assistente técnico tem o direito de solicitar um tempo debitado. Ele
devera estabelecer contato visual com o apontador ou devera ir até a mesa de controle e
solicitar claramente um tempo debitado, fazendo o sinal convencional apropriado com
suas maos.

Um tempo debitado solicitado pode ser cancelado somente antes de soar o sinal do
apontador para esta solicitagao.

Periodo de tempo debitado:

Comega quando o oficial soa seu apito e faz o sinal de tempo debitado.

Termina quando o oficial soa seu apito e sinaliza para as equipes retornarem para a
quadra de jogo.
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Logo que uma oportunidade de tempo debitado comece, o apontador devera soar seu
sinal para notificar os oficiais que uma equipe solicitou um tempo debitado.

Durante um tempo debitado e intervalo de jogo, antes do inicio do segundo, quarto ou
cada periodo extra, os jogadores devem deixar a quadra de jogo e sentar no banco de
reserva, e os acompanhantes de equipe podem entrar na quadra de jogo, desde que eles
permanecam nas proximidades de sua area de banco.

Se uma solicitacdo para um tempo debitado for feita por qualquer uma das equipes apds
a bola estar a disposicdao do arremessador de lance livre para o primeiro ou Unico lance
livre, o tempo debitado devera ser concedido se:

O ultimo ou Unico lance livre é convertido.

O ultimo ou Unico lance livre é seguido por uma reposicdo no prolongamento da linha
central estendida, do lado oposto da mesa de controle.

Uma falta é sancionada entre lances livres. Neste caso, o(s) lance(s) livre(s) sera(ao)
completado(s) e o tempo debitado sera concedido antes da nova penalidade ser
administrada.

Uma falta é sancionada antes da bola tornar-se viva, apds o Ultimo ou Unico lance livre.
Neste caso, o tempo debitado serd concedido antes da nova penalidade de falta ser
administrada.

Uma violacdo for sancionada antes da bola tornar-se viva, apds o ultimo ou Unico lance
livre. Neste caso, o tempo debitado sera concedido antes da reposicdo ser administrada.
No caso de séries consecutivas de lances livres e/ou posse de bola, resultante de mais de
uma penalidade de falta, cada série sera tratada separadamente.

Art. 19Substituicdo

19.1

19.2
19.2.1
19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.2.5

Definicao

Uma substituicdo é uma interrupcdo do jogo solicitada pelo substituto para se tornar um
jogador.

Regra

Uma equipe pode substituir jogador(es) durante uma oportunidade de substituicao.

Uma oportunidade de substituicdo comega quando:

Para ambas as equipes, quando a bola tornar-se morta, o cronOmetro de jogo estiver
parado e o oficial tenha finalizado sua comunicacdao com a mesa de controle.

Para ambas as equipes, quando a bola tornar-se morta depois de um ultimo ou Unico
lance livre.

Para a equipe que sofreu a cesta, quando uma cesta de campo é convertida com o
crondmetro de jogo mostrando 2:00 minutos ou menos no quarto periodo ou em cada
periodo extra.

Uma oportunidade de substituicdo termina quando a bola estd a disposicdo do jogador
para a reposicdo ou para o primeiro ou Unico lance livre.

Um jogador que tenha se tornado um substituto e um substituto que tenha se tornado
um jogador, ndo podem retornar ou deixar a partida, respectivamente, até que a bola
esteja morta novamente apés uma fase de jogo com o cronémetro ligado, a ndo ser que:
A equipe esteja reduzida a menos de 5 jogadores na quadra de jogo.

O jogador que tem direito a lances livres como resultado da corregdo de um erro esteja
no banco da equipe apds ser legalmente substituido.

Uma substituicdo ndo sera permitida para a equipe que pontuou quando o crondmetro de
jogo estiver parado, depois de um arremesso de campo convertido, quando o cronémetro
de jogo mostra 2:00 minutos ou menos no quarto periodo ou em cada periodo extra, a
menos que, um oficial tenha interrompido a partida.
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Procedimento

Somente um substituto tem o direito a solicitar uma substituicdo. Ele (ndo o técnico ou
assistente técnico) deverd ir até a mesa de controle e pedir, claramente, por uma
substituicdo, fazendo o sinal apropriado convencional com suas maos ou sentar na
cadeira de substituicdo. Ele deve estar pronto para entrar, imediatamente.

Uma solicitacdo de substituicdo podera ser cancelada somente antes do apontador soar o
sinal para esta solicitagdo.

Logo que uma oportunidade de substituicdo comece, o apontador devera soar seu sinal
para notificar os oficiais que foi solicitada uma substituicao.

O substituto devera permanecer do lado de fora da linha limitrofe até que o oficial soe seu
apito, fazendo o sinal de substituicdo e acene para ele entrar na quadra de jogo.

O jogador que esta sendo substituido tem autorizacdo para ir, diretamente, para seu
banco de equipe sem ter que se apresentar ao apontador ou ao oficial.

Substituicdes deverdo ser completadas tdo logo quanto possivel. Um jogador que tenha
cometido suas 5 faltas ou tenha sido desqualificado, devera ser substituido
imediatamente (dentro de, aproximadamente, 30 segundos). Se, no julgamento de um
oficial, houver um atraso no jogo, um tempo debitado sera registrado contra a equipe
infratora. Se a equipe ndo tem mais tempos debitados restantes, uma falta técnica por
atrasar a partida sera sancionada contra o técnico, registrada como “B”.

Se uma substituicdo é solicitada durante um tempo debitado ou durante um intervalo de
jogo, exceto o intervalo da metade do jogo, o substituto deve se apresentar ao apontador
antes de entrar na partida.

Se o arremessador de lance livre tiver que ser substituido, devido a:

Estar lesionado.

Ter cometido 5 faltas.

Ter sido desqualificado.

O(s) lance(s) livre(s) sera(a@o) tentado(s) por seu substituto que, ndo poderd ser
substituido novamente, a menos que tenha jogado a préxima fase de jogo com o
cronémetro ligado.

Se a solicitagdo para uma substituicao for feita, por qualquer das equipes, apos a bola
estar a disposicao do arremessador de lance livre para o primeiro ou unico lance livre, a
substituicdo sera concedida se:

O ultimo ou Unico lance livre for convertido.

O dltimo ou Unico lance livre for seguido por uma reposicdo no prolongamento da linha
central estendida, do lado oposto da mesa de controle.

Uma falta for sancionada entre os lances livres. Neste caso, o (s) lance(s) livre(s)
sera(@o) completado(s) e a substituicdo serd autorizada antes da nova penalidade de
falta ser administrada.

Uma falta for sancionada antes que a bola esteja viva, apds o ultimo ou Unico lance livre.
Neste caso, a substituicdo serd concedida antes da nova penalidade de falta ser
administrada.

Uma violacdo for sancionada antes que a bola esteja viva, apds o ultimo ou Unico lance
livre. Neste caso, a substituicdo sera autorizada antes da reposicdo ser administrada.

No caso de séries consecutivas de lances livres resultantes de mais de 1 penalidade de
falta, cada série sera tratada separadamente.
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Art. 20 Jogo perdido por desisténcia
20.1 Regra

Uma equipe perdera um jogo por desisténcia se:

e A equipe nado estiver presente ou nao for capaz de apresentar 5 jogadores prontos para
jogar apds 15 minutos do horario marcado para inicio da partida.

e Suas acoes impedirem que a partida seja disputada.

e Recusar-se a jogar apos ter sido instruido pelo arbitro principal (crew chief) a fazé-lo.

20.2 Penalidade

20.2.1 O jogo é concedido aos adversarios e o placar serda de 20 x 0. Além disso, a equipe
desistente receberd 0 pontos na classificagao.

20.2.2 Para uma série de 2 jogos (casa e fora) com os placares somados e para PlayOffs (melhor
de 3), a equipe que desistir no primeiro, segundo ou terceiro jogo perdera a série ou os
PlayOffs por “desisténcia”. Isto ndo se aplica para PlayOffs (melhor de 5).

20.2.3 Se, em uma competicdo, a equipe desistir pela segunda vez, ela deverd ser
desqualificada desta competicao e os resultados de todas as partidas disputadas por esta
equipe serao anulados.

Art. 21Jogo perdido por namero insuficiente de jogadores

21.1 Regra
Uma equipe perde um jogo por numero insuficiente de jogadores se durante a partida a
equipe ficar com menos que 2 jogadores na quadra de jogo, prontos para jogar.

21.2 Penalidade

21.2.1 Se a equipe para qual a vitéria serd concedida estiver vencendo, o placar devera
permanecer como ho momento em que a partida foi interrompida. Se a equipe para a
qual a vitoria for concedida ndo estiver vencendo, o placar devera ser registrado como 2
a 0 em seu favor. A equipe que perder o jogo por numero insuficiente de jogadores
recebera 1 ponto na classificagdo.

21.2.2 Para uma série de 2 jogos (casa e fora) com os placares somados, a equipe que perder o
jogo por numero insuficiente de jogadores em seu primeiro ou segundo jogo, perdera a
série por “numero insuficiente de jogadores”.
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REGRA CINCO - VIOLAGCOES

Art. 22 Violagoes

22.1

22.2

Definicao
Uma violagdo é uma infracdo as regras.

Penalidade

A bola sera concedida aos adversarios para uma reposicao no local mais proximo a
infracdo, exceto diretamente atrds da tabela, a menos que esteja indicado de outra
maneira nas regras.

Art. 23 Jogador fora da quadra e bola fora da quadra

23.1 Definicao
23.1.1 Um jogador esta fora da quadra quando qualquer parte do seu corpo esta em contato
com o piso, ou qualquer outro objeto que ndo seja um jogador em cima, sobre ou fora da
linha limitrofe.
23.1.2 A bola esta fora da quadra quando ela toca:
e Um jogador ou qualquer outra pessoa que esta fora da quadra.
e O piso ou qualquer outro objeto em cima, sobre ou fora da linha limitrofe.
e O suporte da tabela, a parte posterior da tabela ou qualquer objeto acima da quadra de
jogo.
23.2 Regra
23.2.1 Quem causa a saida da bola da quadra, é o ultimo jogador que toca ou é tocado pela
bola, antes dela sair da quadra, mesmo que a bola, em seguida, saia da quadra por tocar
algo que ndo seja um jogador.
23.2.2 Se a bola sai da quadra de jogo por tocar ou ser tocada por um jogador que esta sobre
ou fora da linha limitrofe, este jogador é o responsavel pela saida da bola.
23.2.3 Se o(s) jogador(es) se move(m) para fora da quadra ou para sua quadra de defesa,
durante uma bola presa, uma situacao de bola ao alto ocorre.
Art. 24Drible
24.1 Definicao
24.1.1 Um drible é o movimento de uma bola viva provocado por um jogador que controla esta
bola e langa, tapeia ou rola no piso ou deliberadamente langa a bola contra a tabela.
24.1.2 Um drible comega quando um jogador que obteve o controle de uma bola viva na
quadra de jogo, lancga, tapeia, rola, dribla a bola no piso ou, deliberadamente, atira-a
contra a tabela e toca-a novamente antes que ela toque qualquer outro jogador.
Um drible termina quando o jogador toca a bola simultaneamente com ambas as maos
ou permite que a bola pare em uma ou ambas as maos.
Ndo ha limite para o nimero de passos que um jogador pode dar quando a bola ndo esta
em contato com sua mao.
24.1.3 Um jogador que, acidentalmente, perde e recupera o controle de uma bola viva na

quadra de jogo, é considerado como tendo cometido um “fumble” com a bola.
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24.1.4 Nao sao considerados dribles:
e Arremessos sucessivos para uma cesta de campo.
e Cometer um "fumble” no inicio ou final de um drible.
¢ Tentativas de obter o controle da bola, tapeando-a para afastar de outros jogadores.
e Tapear a bola para tira-la do controle de outro jogador.
e Desviar um passe e obter o controle da bola.
e Lancar a bola de uma mdo para a outra e segura-la com uma ou ambas as maos antes
que ela toque o solo, desde que ndao cometa uma violacao de andar.

24.2 Regra
Um jogador ndo devera driblar pela segunda vez, apds seu primeiro drible ter terminado,
a menos que entre os 2 dribles, ele tenha perdido o controle de uma bola viva na quadra
de jogo, devido a:
e Um arremesso para uma cesta de campo.
e Um toque na bola por um adversario.
e Um passe ou “fumble” que tenha tocado ou sido tocado por outro jogador.

Art. 25 Andar
25.1 Definicao

25.1.1 Andar é o movimento ilegal de um ou ambos os pés, em qualquer direcdo, enquanto
estiver segurando uma bola viva na quadra de jogo, além dos limites definidos neste
artigo.

25.1.2 Um pivo é o movimento legal em que um jogador que estd segurando uma bola viva na
quadra de jogo, dd um ou mais passos em qualquer diregdo com o mesmo p€, enquanto
o outro pé, chamado de pé de pivd, € mantido no mesmo ponto de contato com o piso.

25.2 Regra
25.2.1 Estabelecendo um pé de pivoé por um jogador que segura uma bola viva na
quadra de jogo:
e Um jogador que segura a bola enquanto estd parado com ambos os pés no piso:
» No momento que um pé é levantado, o outro pé se torna o pé de pivo.
» Para iniciar um drible, o pé de pivd ndo pode ser levantado antes que a bola saia
da(s) mao(s).
» Para passar ou arremessar a bola para uma cesta de campo, o jogador pode saltar
do pé de pivd, mas nenhum pé pode ser retornado ao piso antes da bola sair da(s)
mao(s).

e Um jogador que segura a bola enquanto estd em progressao ou finaliza um drible podera
dar 2 passos para parar, passar ou arremessar a bola:

> Se receber a bola o jogador deve soltd-la para iniciar seu drible antes do seu
segundo passo

> O primeiro passo ocorre quando um ou ambos os pés tocam o piso depois de obter
o controle da bola.

» 0O segundo passo ocorre depois do primeiro passo quando o outro pé toca o piso ou
ambos os pés tocam o piso simultdneamente

> Se o jogador que para no seu primeiro passo tem ambos os pés no piso ou eles
tocam simultaneamente o piso, ele pode usar qualquer um dos pés como seu pé de
pive. Se ele entdo saltar com ambos os pés, nenhum pé podera retornar ao piso
antes da bola deixar a(s) mao(s).
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> Se um jogador retornar ao piso com um pé, somente este pé se torna o pé de pivo.

» Se um jogador salta de um pé no seu primeiro passo ele pode retornar ao piso com
ambos o0s pés simultaneamente para o seu segundo passo. Nesta situagdo nenhum
pé é o pé de pive. Apds isso, um ou ambos os pés podem ser levantados do piso,
mas nenhum dos pés pode retornar ao piso antes que a bola tenha saido da(s)
mao(s).

> Se ambos os pés estiverem fora do piso e o jogador retorna simultdneamente com
ambos os pés, no momento em que um pé é levantado o outro se torna o pé de
pivo.

> Um jogador ndo pode tocar o piso consecutivamente com o mesmo pé ou ambos 0s
pés depois de ter finalizado seu drible ou obtido o controle da bola.

Um jogador caido, deitado ou sentado no piso:
E legal quando um jogador cai ou desliza no piso, enquanto segura uma bola ou,
enguanto esta deitado ou sentado no piso, adquire o controle da bola.

e E uma violagdo se um jogador rolar ou tentar levantar, enquanto segura a bola.

3 segundos
Regra

Um jogador ndo devera permanecer na area restritiva dos adversarios por mais de 3
segundos consecutivos, enquanto sua equipe estda com o controle de uma bola viva na
quadra de ataque e o cron6metro de jogo esta ligado.

ConcessOes devem ser feitas para o jogador que:

Faz uma tentativa de sair da area restritiva.

Estd na area restritiva quando ele ou seu companheiro de equipe estd no ato de
arremesso e a bola estd deixando ou ja deixou a(s) mao(s) do jogador em um arremesso
para a cesta de campo.

Dribla na area restritiva para arremessar para uma cesta de campo, apos ter estado 13
por menos de 3 segundos consecutivos.

26.1.3 Para ser considerado fora da area restritiva, o jogador deve ter ambos os pés no piso fora
da area restritiva.

Art. 27 Jogador marcado de perto

27.1

27.2

Definicao

Um jogador que estd segurando uma bola viva na quadra de jogo é marcado de perto
quando um adversario estd em uma posicao legal de defesa ativa, a uma distancia nao
superiora 1 m.

Regra
Um jogador marcado de perto deve passar, arremessar ou driblar a bola dentro de 5
segundos.

Art. 28 8 segundos

28.1

28.1.1

Regra

Sempre que:

Um jogador ganha o controle de uma bola viva na quadra de defesa,

Em uma reposicao, a bola toca ou é legalmente tocada por qualquer jogador na quadra
de defesa, e a equipe do jogador que esta fazendo a reposigdo permanece com o controle
da bola na sua quadra de defesa,

Esta equipe deve fazer a bola ir para a sua quadra de ataque dentro de 8 segundos.
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Uma equipe faz com que a bola va para sua quadra de ataque, sempre que:
A bola, que ndo esta no controle de nenhum jogador, toca a quadra de ataque,
A bola toca ou é legalmente tocada por um jogador atacante que tem ambos os pés,
completamente em contato com sua quadra de ataque.
A bola toca ou é legalmente tocada por um jogador defensor que tem parte de seu corpo
em contato com a sua quadra de defesa.
A bola toca um oficial que tem parte de seu corpo em contato com a quadra de ataque da
equipe com o controle da bola.
Durante um drible da quadra de defesa para a quadra de ataque, a bola e ambos os pés
do driblador estdo completamente em contato com a quadra de ataque.

O periodo de 8 segundos continuara com qualquer tempo restante quando uma reposicao
na quadra de defesa é concedida para a mesma equipe que tinha, previamente, o
controle da bola, como resultado de:

Uma bola ter saido da quadra.

Um jogador da mesma equipe tenha se lesionado.

Uma situacdo de bola ao alto.

Uma falta dupla.

Um cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes.

Art. 29 24 segundos

29.1
29.1.1

29.1.2

29.2

29.2.1

Regra
Sempre que:

Um jogador obtém o controle de uma bola viva na quadra de jogo,

Em uma reposicdo, a bola toca ou é legalmente tocada por qualquer jogador na quadra
de jogo e a equipe deste jogador que estd fazendo a reposicdo, permanece com o
controle da bola,

Esta equipe deve tentar um arremesso para uma cesta de campo dentro de 24 segundos.

Para ser considerado um arremesso para uma cesta de campo dentro de 24 segundos:

A bola tem que deixar a(s) mao(s) do jogador antes de soar o sinal do reldégio de 24
segundos e,

Apds a bola ter deixado a(s) mao(s) do jogador, a bola tem que tocar o aro ou entrar na
cesta.

Quando um arremesso para uma cesta de campo é tentado, préoximo ao final do
periodo de 24 segundos, e o sinal do reldgio de 24 segundos soar enquanto a bola
estiver no ar:

Se a bola entrar na cesta, nenhuma violagdo ocorreu, o sinal devera ser desconsiderado e
a cesta devera contar.

Se a bola tocar o aro, mas ndo entra na cesta, nenhuma violagdo ocorreu, o sinal devera
ser desconsiderado e o jogo devera continuar.

Se a bola ndo tocar o aro, uma violagdo ocorreu. Entretanto, se os adversarios obtém o
controle da bola claro e imediato, o sinal deverd ser desconsiderado e o jogo devera
continuar.

Todas as restrigoes relacionadas a tendéncia de cesta e interferéncia deverdo ser
aplicadas.

Procedimento

O reldgio de 24 devera ser restabelecido sempre que o jogo for parado por um oficial.
Por uma falta ou violacdo (ndo pela bola ter saido da quadra de jogo) por uma equipe que
nao tem o controle da bola,
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Por qualquer razdo valida por uma equipe que ndo tem com controle da bola,
Por qualquer razdo valida que nao esteja relacionada com nenhuma das equipes.

Nestas situacgoes, a posse de bola devera ser concedida para a mesma equipe que tinha,
previamente, o controle da bola. Entdo:

Se a reposicdo for administrada na quadra de defesa, o reldgio de 24 segundos devera ser

29.2.2

29.2.3

29.2.4

Art. 30

30.1

30.1.1

30.1.2

reprogramado com 24 segundos.
Se a reposigao for administrada na quadra de ataque, o reldégio de 24 segundos serd
reprogramado como segue:
> Se 14 segundos ou mais sdao mostrados no relégio de 24 segundos no momento
em que o jogo foi paralisado, o reldgio de 24 segundos ndo devera ser
reprogramado, mas devera continuar do tempo que foi paralisado.
> Se 13 segundos ou menos sdo mostrados no reldgio de 24 segundos no momento
em que o jogo foi paralisado, o relégio de 24 segundos devera ser reprogramado
para 14 segundos.

Entretanto, se o jogo for paralisado por um oficial por qualquer razdo valida que ndo
esteja relacionada com nenhuma das equipes e, no julgamento de um oficial,
reprogramar o relégio de 24 segundos colocaria os adversarios em desvantagem, o
reldgio de 24 segundos devera continuar do tempo em que foi paralisado.

O reldgio de 24 segundos devera ser reprogramado para 24 segundos sempre que uma
reposicdo for concedida para a equipe adversaria, apds o jogo ser paralisado por um
oficial, por uma falta ou violagdo que foi cometida pela equipe que tem o controle da bola.

ApOs a bola tocar o aro da cesta dos adversarios, o reldgio de 24 segundos devera ser
reprogramado para:

24 segundos, se a equipe adversaria obtiver o controle da bola.

14 segundos, se a equipe que recupera o controle da bola for a mesma equipe que tinha
o controle da bola antes dela tocar o aro.

Se o sinal do relégio se 24 segundos soar por erro enquanto uma equipe ou nenhuma
das equipes tem o controle da bola, o sinal devera ser desconsiderado e o jogo devera
continuar.

Entretanto, se no julgamento de um oficial, a equipe com o controle da bola for colocada
em desvantagem, o jogo sera paralisado, o relégio de 24 segundos sera corrigido e a
posse da bola serd concedida para aquela equipe.

Bola retornada para a quadra de defesa
Definicao

Uma equipe esta com o controle de uma bola viva em sua quadra de ataque se:

Um jogador daquela equipe estad tocando sua quadra de ataque, com ambos os pés,
enquanto segura, agarra ou dribla a bola em sua quadra de ataque, ou

A bola é passada entre jogadores daquela equipe em sua quadra de ataque.

Uma equipe com controle de uma bola viva na quadra de ataque, faz com que a bola
retorne ilegalmente para sua quadra de defesa, se um jogador desta equipe for o Ultimo a
tocar na bola em sua quadra de ataque e entdo um jogador desta mesma equipe é o
primeiro a tocar na bola:

Que tem parte de seu corpo em contato com a quadra de defesa ou

Apds a bola ter tocado a quadra de defesa daquela equipe.

Esta restricdo se aplica a todas as situagdes da equipe em sua quadra de ataque,
incluindo reposicdes. Entretanto, ndo se aplica a um jogador que salta de sua quadra de
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ataque, estabelece um novo controle de equipe enquanto estad no ar e, entdo, retorna ao
piso com a bola em sua quadra de defesa.

Regra
Uma equipe que tem o controle de uma bola viva em sua quadra de ataque ndo pode
fazer com que a bola retorne ilegalmente para sua quadra de defesa.

Penalidade
A bola devera ser concedida para os adversarios para uma reposicao em sua quadra de
ataque, no local mais préximo a infracdo, exceto diretamente atras da tabela.

Art. 31 Tendéncia de cesta e interferéncia

31.1
31.1.1

31.2

31.2.1

31.2.5

Definicao
Um arremesso para uma cesta de campo ou um lance livre:
Comeca quando a bola deixa a(s) mao(s) do jogador no ato de arremesso.
Termina quando a bola:
> Entra diretamente na cesta por cima e permanece dentro da cesta ou passa
através da cesta.

> Na&o tem mais a possibilidade de entrar na cesta.
» Toca o aro.
» Tocar o piso
» Torna-se morta.
Regra

Tendéncia de cesta ocorre durante um arremesso para a cesta de campo, quando
um jogador toca a bola, enquanto ela estd completamente acima do nivel do aro e:

Ela estad na sua trajetoria descendente para a cesta, ou

Apos ela ter tocado a tabela.

Tendéncia de cesta ocorre durante um arremesso para um lance livre quando um
jogador toca a bola enquanto ela estd em sua trajetéria para a cesta e antes que ela
toque o aro.

As restricoes de tendéncia de cesta se aplicam até que:
A bola ndo tenha mais possibilidade de entrar na cesta.
A bola tenha tocado o aro.

Interferéncia ocorre quando:

Apds um arremesso para uma cesta de campo ou do Ultimo ou Unico lance livre, um
jogador toca a cesta ou a tabela enquanto a bola estd em contato com o aro.

Apos um lance livre que sera seguido por lance(s) livre(s) adicional(is), um jogador toca a
bola, a cesta ou a tabela, enquanto houver a possibilidade daquela bola entrar na cesta.
Um jogador alcanca a bola através da cesta, por baixo, e toca a bola.

Um jogador defensor toca a bola ou a cesta enquanto a bola estd dentro da cesta,
impedindo assim que a bola passe através da cesta.

Um jogador faz com que a cesta vibre ou agarra a cesta de maneira que, no julgamento
de um oficial, a bola seja impedida de entrar na cesta ou faga com que a bola entre na
cesta.

Um jogador agarra a cesta para jogar a bola.

Quando
Um oficial soa seu apito enquanto a bola estd nas maos de um jogador no ato de
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arremesso ou a bola esta em sua trajetéria para um arremesso de campo,
O sinal do cron6metro de jogo soa para o final do periodo, enquanto a bola estd em sua
trajetoria em um arremesso para uma cesta de campo,

Nenhum jogador devera tocar a bola apos ela ter tocado o aro enquanto ainda tem possibilidade

31.3

31.3.1

31.3.2

31.3.3

de entrar na cesta.
Todas as restricoes relacionadas com tendéncia de cesta e interferéncia serdo aplicadas.
Penalidade

Se a violagdo for cometida por um jogador atacante, nenhum ponto pode ser
concedido. A bola deverd ser concedida aos adversarios para uma reposicdo no
prolongamento da linha de lance livre, a menos que esteja determinado de outro modo
nas regras.

Se uma violagdo for cometida por um jogador defensor, a equipe atacante sera
concedida:

1 ponto, se a bola foi arremessada em um lance livre.

2 pontos, se a bola foi arremessada de area de campo de 2 pontos

3 pontos, se a bola foi arremessada da area de campo de 3 pontos.

A concessdo de pontos é considerada como se a bola tivesse entrado na cesta.

Se uma violagdo de tendéncia de cesta for cometida por um jogador defensor durante o
ultimo ou Unico lance livre, 1 ponto serad concedido a equipe atacante, seguido de uma
falta técnica marcada contra o jogador defensor.
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REGRA 6 - FALTAS

Art. 32 Faltas

32.1
32.1.1

32.1.2

Art.33

33.1

Definigao
Uma falta € uma infracdo as regras, referente ao contato pessoal ilegal com um
adversario e/ou comportamento antidesportivo.

Qualquer numero de faltas pode ser sancionado contra uma equipe. Independente da
penalidade, cada falta devera ser sancionada, registrada na simula de jogo contra o
ofensor e penalizada de acordo.

Contato: Principios gerais

Principio do cilindro

O principio do cilindro é definido como o espago em que um cilindro imaginario é ocupado
por um jogador no piso. Isto inclui o espaco acima do jogador, e é limitado:

A frente pelas palmas das méaos,

Atras pelas nadegas, e

Nas laterais pela parte externa dos bragos e pernas.

As maos e os bragos podem ser estendidos a frente do tronco, mas ndo além da posicao
dos pés, com os cotovelos flexionados, de modo que os antebragos e as maos estejam
elevados. A distancia entre seus pés ira variar de acordo com a altura do jogador.

Diagrama 5 Principio do cilindro
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Principio da verticalidade

Durante a partida, cada jogador tem o direito de ocupar qualquer posicdo (cilindro) na
quadra de jogo, ainda ndo ocupada por um adversario.

Este principio protege o espaco no piso que ele ocupa e o espago acima dele quando ele
salta, verticalmente, dentro deste espaco.

Assim que o jogador deixa sua posicao vertical (cilindro) e ocorre um contato corporal com seu

33.3

33.4

adversario que ja havia estabelecido sua prépria posigao vertical (cilindro), o jogador que
deixou sua posicdo vertical (cilindro) é o responsavel pelo contato.

O jogador defensor ndao deve ser penalizado por deixar o piso, verticalmente (dentro de
seu cilindro) ou ter suas maos e bracos estendidos acima dele, dentro de seu préprio
cilindro.

O jogador atacante, no piso ou no ar, ndo devera causar contato com o jogador defensor
em uma posicado legal de defesa, por:

Usar seus bragos para criar mais espago para ele mesmo (empurrando).

Estender suas pernas ou bracos para causar contato durante ou, imediatamente, apds
um arremesso para uma cesta de campo.

Posicao legal de defesa

Um jogador defensor estabelece uma posicao legal de defesa inicial, quando:
e Ele esta de frente para seu adversario, e
e Ele tem ambos os pés no piso.

A posigao legal de defesa se prolonga verticalmente acima dele (cilindro) do piso ao teto.
Ele pode levantar seus bragos e maos acima de sua cabega ou saltar verticalmente, mas
ele deve manté-los em uma posicdo vertical, dentro do cilindro imaginario.

Marcando um jogador que controla a bola

Quando se marca um jogador um jogador que controla (segurando ou driblando) a bola,
os elementos de tempo e distancia ndo se aplicam.

O jogador com a bola deve esperar ser marcado e tem de estar preparado para parar ou
mudar sua direcdo, sempre que, um adversario tomar uma posicdo legal de defesa inicial
a sua frente, ainda que isso seja feito em uma fracdo de segundo.

O jogador que esta marcando (defensor) deve estabelecer uma posicao legal de defesa
inicial, sem causar contato antes de tomar sua posicao.

Uma vez que o jogador defensor tenha estabelecido uma posicao legal de defesa inicial,
ele pode mover-se para defender seu adversario, mas ele ndo pode estender seus bragos,
ombros, quadris ou pernas para impedir o driblador de passar por ele.

Quando julgar uma situacdo de carga/bloqueio, envolvendo um jogador com a bola, um
oficial deve usar os seguintes principios:

O jogador defensor deve estabelecer uma posicao legal de defesa inicial, estando de
frente para o jogador com a bola e tendo ambos os pés no piso.

O jogador defensor pode permanecer parado, saltar verticalmente, mover-se
lateralmente ou para tras, de maneira a manter a posicao legal de defesa inicial.

Quando se move para manter a posicdo legal de defesa inicial, um pé ou ambos os pés
pode(m) estar fora do piso por um instante, contanto que o movimento seja lateral ou
para trds, mas nao em diregao ao jogador com a bola.

O contato deve ocorrer no tronco, neste caso, sera considerado que o jogador defensor
chegou primeiro ao local do contato.

Tendo estabelecido uma posicdo legal de defesa, o jogador defensor pode girar dentro
de seu cilindro para evitar uma lesao.

Em qualquer das situagbes acima, o contato devera ser considerado como tendo sido
causado pelo jogador com a bola.
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Marcando um jogador que nao tem o controle da bola

Um jogador que ndo tem o controle da bola, tem o direito de mover-se livremente na
quadra de jogo e tomar qualquer posicdo que ainda nao foi ocupada por outro jogador.
Quando se marca um jogador que nao controle da bola, os elementos de tempo de
distancia se aplicam. Um jogador defensor ndo pode tomar uma posicdo tdo proxima
e/ou tdo rapidamente no caminho de um adversario em movimento, de forma que este
ultimo ndo tenha tempo ou distancia suficiente para parar nem para mudar sua direcdo.

A distancia é diretamente proporcional a velocidade do adversario, mas nunca menos de
1 passo normal.

Se um jogador defensor ndo respeita os elementos de tempo e distancia, ao assumir sua
posicado legal de defesa inicial e um contato com o adversario ocorre, ele é responsavel
pelo contato.

Uma vez que o jogador defensor tenha estabelecido uma posicdo legal de defesa inicial,
ele pode mover-se para marcar seu adversario. Ele ndo pode impedi-lo de passar
estendendo seus bracos, ombros, quadris ou pernas em seu caminho. Ele pode girar
dentro de seu cilindro para evitar lesdo.

Um jogador que esta no ar

Um jogador que tenha saltado de um lugar na quadra de jogo e esta no ar, tem o direito
de retornar, novamente, no mesmo lugar.

Ele tem o direito de aterrissar em outro lugar da quadra de jogo, desde que a trajetoria e
o lugar que ele ira retornar ainda ndo foi ocupado por um(ns) adversario(s) no momento
do salto.

Se um jogador saltou e retornou ao piso, mas sua inércia fez com que ele provoque
contato com um adversario assumiu uma posicdo legal de defesa, além deste lugar de
retorno ao piso, o saltador é responsavel pelo contato.

Um adversario ndo pode mover-se para a trajetéria de um jogador depois que este
jogador tenha saltado.

Mover-se por baixo de um jogador que esta no ar e causar contato €, normalmente, uma
falta antidesportiva e, em certas circunstancias, pode ser uma falta desqualificante.

Corta-luz: Legal e Ilegal
Corta-luz € uma tentativa de retardar ou impedir um adversario sem a bola de alcancar
uma posicao desejada na quadra de jogo.

Corta-luz legal é quando o jogador que esta bloqueando um adversario:
Estava parado (dentro de seu cilindro) quando o contato ocorre.
Tém ambos os pés no piso quando o contato ocorre.

Corta-luz ilegal é quando o jogador que esta bloqueando um adversario:

Estava se movendo quando o contato ocorreu.

N3o deu distancia suficiente ao posicionar o bloqueio fora do campo de visdo de um
adversario parado quando o contato ocorreu.

N3o respeitou os elementos de tempo e distdncia de um adversario em movimento,
guando o contato ocorreu.

Se um corta-luz for feito dentro do campo de visdo de um adversario parado (frontal ou
lateral), o jogador que estd bloqueando pode posicionar o corta-luz tdo perto quanto
desejar, desde que ndo tenha contato.

Se o corta-luz for feito fora do campo de visdo de um adversario parado, o jogador que
esta fazendo o corta-luz deve permitir ao adversario dar 1 passo normal em diregdo ao
corta-luz, sem fazer contato.
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Se um adversario esta em movimento, os elementos de tempo e distancia serdo

aplicados. O jogador que esta fazendo o corta-luz deve deixar espago suficiente para que, o
jogador que esta sendo bloqueado possa evitar o corta-luz, parando ou mudando de direcdo.

33.8

33.9

33.10

A distancia requerida é, nunca menos que 1 e nunca mais que 2 passos normais.
Um jogador que esta legalmente sendo bloqueado é responsavel por qualquer contato
com o jogador que fez o corta-luz.

Carga
Carga é o contato pessoal ilegal, com ou sem a bola, por empurrar ou mover-se contra o
tronco de um adversario.

Bloqueio

Blogueio é o contato pessoal ilegal que impede a progressao de um adversario com ou
sem a bola.

Um jogador que esta tentando fazer um corta-luz estéd cometendo uma falta de bloqueio,
se o0 contato ocorrer quando ele estd se movendo e seu adversario estd parado ou se
afastando dele.

Se um jogador despreza a bola, encara o adversario e altera sua posicdo quando este
também a muda, ele é o principal responsavel por qualquer contato que ocorra, a menos
que outros fatores estejam envolvidos.

A expressao “a menos que outros fatores estejam envolvidos” refere-se a,
deliberadamente, empurrar, fazer carga ou segurar o jogador que esta sendo bloqueado.
E legal para um jogador estender seu(s) brago(s) ou cotovelo(s) fora do seu cilindro, ao
tomar uma posicao no piso, mas eles devem ser movidos dentro de seu cilindro, quando
um adversario tentar passar. Se o(s) braco(s) ou cotovelo(s) estdo fora de seu cilindro e
o contato ocorre, ele estd bloqueando ou segurando.

Areas de semicirculo sem carga

As areas de semicirculo sem carga sao desenhadas na quadra de jogo com o proposito de
designar uma area especifica para a interpretagdo da carga/bloqueio, embaixo da cesta.

Em qualquer situagdo de jogada de penetracdo na direcdo da area de semicirculo sem
carga, qualquer contato por um jogador atacante em suspensdao com um jogador
defensor dentro do semicirculo sem carga, ndo devera ser sancionado como uma falta de
ataque, a menos que o jogador atacante esteja usando ilegalmente suas maos, bracos,
pernas ou corpo.

Esta regra se aplica quando:

O jogador atacante esta com o controle da bola enquanto estd em suspenséo e,

Ele tenta um arremesso para uma cesta de campo ou passa a bola e,

O jogador defensor esta com um ou ambos os pés em contato com a area
semicircular sem carga.
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33.11 Fazendo em contato com um adversario com a(s) mao(s) e/ou braco(s)

O toque um adversario com a(s) mao(s) ndo &, necessariamente, uma falta.

Os oficiais irdo decidir se o jogador que causou o contato obteve uma vantagem.
Se o contato causado por um jogador, de alguma forma, restringe a liberdade de
movimento de um adversario, este contato é uma falta.
O uso ilegal da(s) mao(s) ou bracgo(s) estendido(s) ocorre o jogador defensor esta em
posicdo de defesa e coloca sua(s) méao(s) ou brago(s) sobre um adversario, com ou sem
bola, e permanece em contato com ele para impedir seu progresso.
Tocar ou “cutucar”, repetidamente, um adversario com ou sem a bola é uma falta, pois
pode levar a um jogo duro.

E uma falta de um jogador atacante com a bola:

¢ “Enganchar” ou envolver um braco ou cotovelo ao redor de um jogador defensor, a fim
de obter uma vantagem.

e “Empurrar” para impedir o jogador defensor de jogar ou tentar jogar a bola, ou para criar
mais espago para si mesmo.

e Usar o antebraco estendido ou mao enquanto dribla, para impedir um adversario de obter
o controle da bola

E uma falta de um jogador atacante sem a bola “empurrar” para:
e  Ficar livre para receber a bola.
e Impedir o jogador defensor de jogar ou tentar jogar a bola.
e Criar mais espaco para si mesmo.

33.12 Jogada de pivo
O principio da verticalidade (principio do cilindro) se aplica a jogada de pivo.
O jogador atacante na posicao de pivo e o jogador defensor que o esta marcando, devem
respeitar, cada um, o direito do outro a uma posicao vertical (cilindro).
E uma falta de um jogador atacante ou defensor em posigdo de piv6, usar os ombros ou
quadris para deslocar seu adversario fora da posicdo ou interferir com a liberdade de
movimento de seu adversario, utilizando os bragos estendidos, ombros, quadris, pernas
ou outras partes do corpo.

33.13 Defesa ilegal por tras
Defesa ilegal por tras é o contato pessoal com um adversario feito por um jogador
defensor por tras. O fato do jogador defensor estar tentando jogar a bola ndo justifica seu
contato com um adversario por tras.

33.14 Segurar
Segurar é o contato pessoal ilegal com um adversario que interfere com sua liberdade de
movimento. Este contato (segurar) pode ocorrer com qualquer parte do corpo.

33.15 Empurrar
Empurrar é o contato pessoal ilegal com qualquer parte do corpo, onde um jogador,
forcosamente, move ou tenta mover um adversario com ou sem bola.

33.16 Simular uma falta (FAKE)

Simular (FAKE) é qualquer acdo de um jogador para fazer acreditar que tenha recebido
uma falta ou realizar movimentos teatrais exagerados para gerar opiniao de que tenha recebido
uma falta e com isso obter uma vantagem.
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Art. 34Falta pessoal

34.1

34.1.1

34.2

34.2.1

34.2.2

Definicao

Uma falta pessoal € um contato ilegal com um adversario, se a bola estiver viva ou
morta.

Um jogador ndo deve segurar, bloquear, empurrar, fazer carga, calcar ou impedir o
progresso de um adversario, estendendo sua mao, braco, cotovelo, ombro, quadril,
perna, joelho ou pé, nem inclinar seu corpo em uma posicao “anormal” (fora de seu
cilindro), nem devera provocar qualquer jogada dura ou violenta.

Penalidade
Uma falta pessoal sera sancionada contra o infrator.

Se a falta for cometida em um jogador que nao esta no ato de arremesso:

O jogo serd reiniciado com uma reposicdo pela equipe ndo infratora, no local mais
proximo da infracdo.

Se a equipe infratora ndo estd em uma situacdo de penalidade de falta de equipe, entdo
o Art. 41 sera aplicado.

Se uma falta for cometida em um jogador que esta no anto de arremesso, a este jogador
devera ser concedido um numero de lances livres como segue:

Se o arremesso lancado da area de cesta de campo for convertido, a cesta devera contar
e, em acréscimo, mais 1 lance livre.

Se o0 arremesso lancado da area de campo de 2 pontos ndo for convertido, 2 lances
livres.

Seo arremesso lancado da area de campo de 3 pontos nao for convertido, 3 lances livres.
Se o jogador sofre a falta no momento, ou logo antes, do sinal do cron6metro de jogo
soar para o final do periodo, ou no momento, ou logo antes, do sinal do relégio de 24
segundos soar, enquanto a bola ainda esta na(s) mao(s) do jogador e a cesta de campo é
convertida, a cesta ndo devera contar e 2 ou 3 lances livres serdo concedidos.

Art. 35Falta dupla

35.1
35.1.1

35.2

Definicao
Uma falta dupla é uma situacdo em que 2 adversarios comente faltas pessoais, um contra
o outro, aproximadamente ao mesmo tempo.

Penalidade
Uma falta pessoal serd sancionada contra cada infrator. Ndo serdo concedidos lances
livres e 0 jogo devera reiniciar, como segue:

Se aproximadamente ao mesmo tempo que acontece a falta dupla,

Uma cesta de campo valida, ou um Unico ou ultimo lance livre é convertido, a bola sera
concedida para a equipe que ndo pontuou e a reposigdo sera em qualquer lugar da linha
final.

Uma equipe tinha o controle de bola ou tinha o direito a bola, a bola sera concedida para
esta equipe para uma reposicao no local mais préximo a infracao.

Nenhuma equipe tinha o controle de uma bola viva, nem tinha direito a bola, uma
situacao de bola ao alto ocorre.
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Art. 36 Falta técnica
36.1 Regras de conduta

36.1.1 A conduta apropriada do jogo exige a completa e leal cooperacdo dos jogadores e dos
membros das equipes (técnicos, assistentes técnicos, substitutos, acompanhantes de
equipe e jogadores excluidos) com os oficiais, oficiais de mesa e comissario, se presente.

36.1.2 Cada equipe devera fazer o seu melhor para assegurar a vitoria, mas isto tem que ser
feito dentro do espirito de esportividade e jogo limpo. (fair play)

36.1.3 Qualquer falta de cooperagdo ou ndo concordancia deliberada ou repetidamente com o
espirito e intencdo desta regra deve ser considerada como uma falta técnica.

36.1.4 O oficial pode prevenir faltas técnicas, advertindo ou até mesmo desprezando infragoes
menores que sao, obviamente, sem intencdo e ndo tem efeito direto sobre o jogo, a
menos que, haja repeticao da mesma infracdo apds a adverténcia.

36.1.5 Se uma infracdo é descoberta apds a bola tornar-se viva, o jogo devera ser paralisado e
uma falta técnica sancionada. A penalidade devera ser administrada como se uma falta
técnica tivesse ocorrido no momento em que foi sancionada. Qualquer ocorréncia durante
o intervalo entre a infracdo e o jogo ser interrompido, permanecera valida.

36.2 Violéncia

36.2.1 Atos de violéncia podem ocorrer durante o jogo, contrarios ao espirito esportivo e jogo
limpo (fair play). Isto devera ser coibido, imediatamente, pelos oficiais e, se necessario,
pelos agentes da seguranca publica.

36.2.2 Sempre que atos de violéncia ocorrerem envolvendo jogadores ou membros de equipe na
quadra de jogo, ou nas proximidades, os oficiais deverdo tomar providéncias necessarias
para paralisa-los.

36.2.3 Quaisquer das pessoas mencionadas anteriormente que sejam responsabilizadas por atos
flagrantes de agressdo contra adversarios ou oficiais, serdo desqualificados. O arbitro
principal (crew chief) devera reportar o incidente ao Comité Organizador da Competicao.

36.2.4 Os agentes da segurancga publica podem entrar na quadra de jogo somente quando
solicitados a fazé-lo pelos oficiais. Entretanto, se espectadores entrarem na quadra de
jogo com a intengdo dbvia de cometer atos de violéncia, os agentes da seguranca publica
devem intervir imediatamente para proteger as equipes e oficiais.

36.2.5 Todas as outras areas, incluindo entradas, saidas, corredores, vestiarios, etc., ficam sob a
jurisdicdo do Comité Organizador da Competicdo e dos agentes da seguranca publica.

36.2.6 Agles fisicas de jogadores ou membros de equipe que possam causar danos ao
equipamento de jogo ndo devem ser permitidos pelos oficiais.
Quando um comportamento desta natureza for observado pelos oficiais, o técnico da
equipe infratora serda advertido.
Caso esta(s) acdo(Ges) se repita(m), uma falta técnica sera, imediatamente, marcada
contra a(s) pessoa(s) envolvida(s).
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Definicao

Uma falta técnica € uma falta de jogador que ndo envolve contato e de natureza
comportamental incluindo, mas nao limitada a:

Desprezar adverténcias dadas pelos oficiais.

Tocar desrespeitosamente, os oficiais, o comissario, os oficiais de mesa ou os membros
de equipe.

Comunicar-se desrespeitosamente com os oficiais, 0 comissario, os oficiais de mesa ou os
adversarios.

Usar linguagem ou gestos que possam ofender ou incitar os espectadores.

Molestar e provocar um adversario.

Obstruir a visdo de um adversario acenando a(s)mao(s) proxima aos seus olhos.

Balancar excessivamente os cotovelos.

Retardar o jogo por tocar a bola deliberadamente, apds ela passar através da cesta ou
para impedir que uma reposicao seja feita prontamente.

Cair para simular uma falta. (FAKE)

Pendurar no aro de forma que o peso do jogador seja suportado pelo mesmo, a menos
que, um jogador agarre o aro, momentaneamente, apdés uma enterrada ou, no
julgamento de um oficial, estd tentando se prevenir ou prevenir de causar a outro
jogador uma lesao.

Interferéncia de cesta durante o ultimo ou Unico lance livre através de um jogador
defensor. A equipe atacante serd concedida 1 ponto, seguido por uma falta técnica
marcada contra o jogador defensor.

Uma falta técnica de membros de equipe (técnico, assistente técnico, substitutos,

jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe) € uma falta por tocar ou comunicar
desrespeitosamente com os oficiais, o comissario, os oficiais de mesa ou os adversarios, ou uma
infragdo de natureza administrativa ou de procedimento.

36.3.3

36.3.4

36.3.5

36.4
36.4.1

36.4.2

Um jogador devera ser desqualificado pelo restante do jogo quando ele for sancionado
com 2 faltas técnicas, ou 2 faltas antidesportivas, ou 1 falta antidesportiva e 1 falta
técnica.

Um técnico devera ser desqualificado pelo restante do jogo quando:

Ele for penalizado com 2 faltas técnicas (“"C”) em consequéncia de seu préprio
comportamento antidesportivo.

Ele for penalizado com 3 faltas técnicas, todas elas ("B”) ou uma delas (“*C”), em
consequéncia antidesportivo de outros membros de equipe (assistente técnico,
substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe).

Se um jogador ou técnico for desqualificado pelos Art. 36.3.3 ou Art. 36.3.4, esta falta
técnica serd a Unica falta a ser penalizada e nenhuma outra penalidade adicional pela
desqualificacdo sera administrada.

Penalidade

Se uma falta técnica for cometida:

Por um jogador, uma falta técnica sera marcada contra ele como uma falta de jogador e
devera contar como uma das faltas de equipe.

Por membros de equipe, uma falta técnica seréd marcada contra o técnico e ndo devera
contar como uma das faltas de equipe.

Aos adversarios sera concedido 1 lance livre, seguido por:
Uma reposicdo na linha central estendida, do lado oposto a mesa de controle.
Uma bola ao alto no circulo central para iniciar o primeiro periodo.
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Art. 37Falta antidesportiva

37.1

37.1.1

37.1.2

37.2

37.2.1

37.2.2

37.2.3

Definicao

Uma falta antidesportiva é uma falta com contato de um jogador que, é no julgamento de
um oficial:

Nenhuma tentativa legitima de jogar, diretamente, a bola dentro do espirito e intengdo
das regras.

O contato excessivo, causado por um jogador em um esforgo para jogar a bola ou um
adversario.

O contato desnecessario causado por jogador defensor para parar a progressdo da equipe
atacante na transicao.

Isto apenas se aplica até que o jogador atacante inicie seu ato de arremesso.

O contato de um jogador defensor, por trds ou lateralmente, em um adversario na
tentativa de parar o contra-ataque e ndo ha nenhum jogador defensor entre o atacante e
a cesta do adversario.

Isto apenas se aplica até que o jogador atacante inicie seu ato de arremesso.

O contato de um jogador defensor em um adversario na quadra de jogo, durante os
ultimos 2 minutos no quarto periodo ou em cada periodo extra, quando a bola esta fora
da quadra, para uma reposicdo e ainda estd nas mados do oficial ou a disposicdo do
jogador que esta fazendo a reposicao.

O oficial deve interpretar as faltas antidesportivas, consistentemente, durante a partida e
julgar apenas a agao.

Penalidade
Uma falta antidesportiva devera ser marcada contra o infrator.

Lance(s) livre(s) serdo concedidos ao jogador que sofreu a falta, seguido por:
Uma reposicao na linha central estendida, do lado oposto da mesa de controle.

Uma bola ao alto no circulo central para iniciar o primeiro periodo.

O numero de lances livres sera concedido, como segue:

Se a falta for cometida em um jogador que ndo esta no ato de arremesso: 2 lances livres.
Se a falta for cometida em um jogador no ato de arremesso: a cesta, se convertida,
contara e, em acréscimo, 1 lance livre.

Se a falta for cometida em um jogador no ato de arremesso e a cesta ndo for convertida,
2 ou 3 lances livres.

Um jogador devera ser desqualificado pelo restante do jogo quando ele for sancionado

com 2 faltas técnicas, ou 2 faltas antidesportivas, ou 1 falta antidesportiva e 1 falta técnica.

37.2.4

Se um jogador for desqualificado pelo Art. 37.2.3, a falta antidesportiva sera a Unica falta
a ser penalizada e nenhuma outra penalidade adicional pela desqualificacdo sera
administrada.
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Art. 38 Falta desqualificante

38.1

38.1.1

38.1.2

38.2
38.1.2

38.2.2

38.2.3

Art.39
39.1

39.2

39.2.1

39.2.2

39.2.3

Definicao

Uma falta antidesportiva é qualquer acdo antidesportiva flagrante por um jogador ou
membro de equipe (técnico, assistente técnico, substitutos, jogadores excluidos ou
acompanhantes de equipe).

Um técnico que tenha recebido uma falta desqualificante devera ser substituido pelo
assistente técnico, inscrito na simula. Se ndo houver assistente técnico inscrito na
sumula de jogo, ele devera ser substituido pelo capitdo (CAP).

Penalidade
Uma falta desqualificante sera registrada contra o infrator.

Sempre que o infrator for desqualificado de acordo com os respectivos artigos destas
regras, ele deverd se dirigir para e permanecer no vestidrio de sua equipe, enquanto
durar o jogo ou, se assim desejar, podera deixar o ginasio.

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

A qualquer adversario, como designado pelo seu técnico, no caso de uma falta sem
contato.

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

Seguido por:

Uma reposicao no prolongamento da linha central estendida, do lado oposto da mesa de
controle.

Uma bola ao alto no circulo central para iniciar o primeiro periodo.

O numero de lances livres sera concedido, como segue:

Se a falta for sem contato: 2 lances livres.

Se a falta for cometida em um jogador que ndo esta em ato de arremesso: 2 lances
livres.

Se a falta for cometida em um jogador que estd no ato de arremesso: a cesta, se
convertida, devera contar e, em acréscimo, 1 lance livre.

Se a falta for cometida em um jogador em ato de arremesso e a cesta nao for convertida:
2 ou 3 lances livres

Briga

Definicao

Briga € uma interacdo fisica entre 2 ou mais adversarios (jogadores e membros de
equipe).

Este artigo se aplica somente aos membros de equipe (técnicos, assistentes técnicos,
substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe) que deixam os limites da
area de banco da equipe durante uma briga ou qualquer situacdo que possa levar a uma
briga.

Regra

Substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe que deixem a area de
banco da equipe, durante uma briga, ou qualquer situacdo que possa levar a uma briga,
serdao desqualificados.

Somente o técnico e/ou assistente técnico tem a permissdo de deixar a area de banco da
equipe durante uma briga, ou qualquer outra situagao que possa levar a uma briga, para
auxiliar os oficiais a manter ou restabelecer a ordem. Nesta situagdo, eles ndo deverao
ser desqualificados.

Se um técnico e/ou assistente técnico deixam a area de banco da equipe e nao
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auxiliar(em) ou tentar(em) auxiliar a manter ou restabelecer a ordem, ele(s) deverao ser
desqualificados.

39.3 Penalidade

39.3.1 Independentemente do nimero de membros de equipe (técnicos, assistentes técnicos,
substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe) desqualificados por
deixarem a area de banco, uma Unica falta técnica ("B”) sera registrada contra o técnico.

39.3.2 Se os membros de equipe, (técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores
excluidos ou acompanhantes de equipe)de ambas as equipes, forem desqualificados sob
este artigo e ndo existirem outras penalidades de faltas restantes para administrar, o
jogo devera continuar como segue:

Se, aproximadamente, ao mesmo tempo em que a partida foi paralisada por cauda da briga:

e Uma cesta valida é convertida, a bola devera ser concedida a equipe que ndo marcou 0s
pontos para uma reposicao em qualquer lugar da linha final.

e Uma equipe tinha o controle da bola ou tinha o direito a ela, a bola devera ser concedida
para esta equipe para uma reposicao no prolongamento da linha central estendida, do
lado oposto da mesa de controle.

¢ Nenhuma das equipes tinha o controle da bola, nem tinha o direito a ela, uma situagdo de
bola ao alto ocorre.

39.3.3 Todas as faltas desqualificantes deverao ser registradas como descrito em B.8.3 e nao
deverdo contar como faltas de equipe.

39.3.4 Todas as possiveis penalidades de faltas contra jogadores na quadra de jogo, envolvidos
em briga ou em qualquer situagdo que leve a uma briga, deverdo ser tratadas de acordo
com o Art. 42.
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REGRA SETE - PROVISOES GERAIS

Art. 40 5 faltas de um jogador

40.1

40.2

Um jogador que tenha cometido 5 faltas serad informado por um oficial e devera deixar a
partida imediatamente. Ele deve ser substituido dentro de 30 segundos.

Uma falta de um jogador que anteriormente ja havia cometido 5 faltas, € considerada
como uma falta de jogador excluido e € marcada e registrada na simula contra o técnico
™"B").

Art. 41 Faltas de equipe: Penalidade

41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

41.2
41.2.1

41.2.2

Definicao

Uma falta de equipe € uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou desqualificante
cometida por um jogador. Uma equipe estd em situacdo de penalidade de falta de equipe
quando tiver cometido 4 faltas de equipe em um periodo.

Todas as faltas de equipe cometidas no intervalo do jogo deverdo ser consideradas como
sendo cometidas no proximo periodo ou periodo extra.

Todas as faltas cometidas em um periodo extra deverdo ser consideradas como sendo
cometidas no quarto periodo.

Regra

Quando uma equipe esta em situagdo de penalidade de faltas de equipe, todas as faltas
pessoais posteriores, cometidas em um jogador que ndo estéa em ato de arremesso,
deverdo ser penalizadas com 2 lances livres, ao invés de uma reposicdo. O jogador que
sofreu a falta deverd, tentar o(s) lance(s) livre(s).

Se uma falta pessoal for cometida por um jogador da equipe com o controle de uma bola
viva, ou da equipe com direito a bola, esta falta devera ser penalizada por uma reposicao
pelos adversarios.

Art. 42 SituagOes especiais

42.1

42.2

42.2.1

42.2.2

42.2.3

42.2.4

42.2.5

42.2.6

Definicao
No mesmo periodo do crondometro de jogo parado que segue uma infracdo, situacdes
especiais podem surgir, quando falta ou faltas adicionais sdo cometidas.

Procedimento

Todas as faltas deverdo ser marcadas e todas as penalidades identificadas.

Devera ser determinada a ordem em que todas as infragdes ocorreram.

Todas as penalidades iguais contra as equipes e todas as penalidades de faltas duplas
deverao ser canceladas na ordem em que foram sancionadas. Uma vez que todas as
penalidades tenham sido registradas e canceladas, elas sdo consideradas como se nunca
tivessem ocorrido.

O direto a posse de bola como parte da ultima penalidade cancelard quaisquer direitos
anteriores sobre a posse de bola.

Uma vez que a bola tenha se tornado viva no primeiro ou Unico lance livre ou em uma
penalidade de reposicdo, esta penalidade ndo podera ser utilizada para cancelar qualquer
penalidade restante.

Todas as penalidades restantes deverdo ser administradas na ordem em que elas foram
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sancionadas.

Se, apds o cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes, ndo houver
outras penalidades restantes para serem administradas, o jogo deverad ser reiniciado,
como segue:

Se, aproximadamente, ao mesmo tempo em que ocorre a primeira infragdo:

Uma cesta de campo é convertida, a bola devera ser concedida a equipe que ndo marcou
0s pontos para uma reposicao em qualquer lugar da linha final.

Uma equipe tinha o controle da bola ou tinha direito a ela, a bola devera ser concedida a
esta equipe para uma reposicao no local mais préximo a primeira infracao.

Nenhuma equipe tem o controle da bola, nem direito a bola, uma situacdo de bola ao alto
ocorre.

Art. 43Lances livres

43.1
43.1.1

43.1.2

43.2

43.2.1

43.2.2

43.2.3

43.2.4

Definicao
Um lance livre é uma oportunidade concedida a um jogador para fazer 1 ponto, sem
marcacao, de uma posicdo atras da linha de lance livre e dentro do semicirculo.

Uma série de lances livres é definida como todos os lances livres e uma possivel
subsequente posse de bola resultante de uma Unica penalidade de falta.

Regra

Quando uma falta pessoal, uma falta antidesportiva ou uma falta desqualificante com
contato for sancionada, o(s) lance(s) livre(s) serdo concedidos, como segue:

O jogador que sofreu a falta devera tentar o(s) lance(s) livre(s).

Se houver uma solicitagdo para que ele seja substituido, ele devera tentar o(s) lance(s)
livre(s) antes de deixar a partida.

Se ele tiver que deixar o jogo devido a uma lesdo, tendo cometido 5 faltas ou ter sido
desqualificado, seu substituto tentara o(s) lance(s) livre(s). Se nenhum substituto estiver
apto, qualquer companheiro de equipe designado por seu técnico tentara o(s) lance(s)
livre(s).

Quando uma falta técnica ou uma falta desquaficante sem contato for sancionada
qualgquer membro da equipe adversaria pode ser designado pelo seu técnico para tentar
os lances livres.

O arremessador de lance livre devera:

Tomar uma posicdo atras da linha de lance livre e dentro do semicirculo.

Utilizar qualquer método para arremessar o lance livre, de modo que a bola entre na
cesta por cima ou toque o aro

Arremessar a bola dentro de 5 segundos apds ser colocada a sua disposicdo por um
oficial.

Ndo tocar a linha de lance livre ou entrar na area restritiva até que a bola tenha entrado
na cesta ou tenha tocado o aro.

Nao simular um lance livre.

Os jogadores situados nos espacos de rebote de lance livre tém direito a ocupar posicoes
alternadas, os quais sdo considerados como tendo 1 m de profundidade (Diagrama 6).
Durante os lances livres, estes jogadores ndao podem:

Ocupar os espacos de rebote de lance livre os quais nao tem direito.

Entrar na area restritiva, na zona neutra ou deixar seus espacos de rebote até a bola ter
deixado a(s) mao(s) do arremessador de lance livre.

Distrair o arremessador de lance livre com suas acoes.
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Diagrama 6 Posicao dos jogadores durante lances livres

Os jogadores que ndo estdo estiverem nos espagos de rebote de lance livre, deverdo
permanecer atras do prolongamento da linha de lance livre e atras da linha de cesta de
campo de 3 pontos até que o lance livre termine.

Durante o(s) lance(s) livre(s) que sera(do) seguido(s) por outra(s) série(s) de lance(s
)livre(s) ou por uma reposicdo, todos os jogadores deverdao permanecer atras do
prolongamento da linha de lance livre e atras da linha da cesta de campo de 3 pontos.

Uma infracdo aos Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 e 43.2.6 é uma violacgao.

43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

Penalidade
Se um lance livre for convertido e a(s) violagdo(des) for(em) cometida(s) pelo
arremessador de lance livre, o ponto, se convertido, ndo valera.

Qualquer violagdo de outro jogador que ocorra, durante um arremesso de lance livre
bem sucedido ou apds a violacdo cometida pelo arremessador de lance livre, devera ser
desconsiderada.

A bola sera concedida aos adversarios para uma reposicao no prolongamento da linha de
lance livre, a menos que exista outra penalidade de lance(s) livre(s) ou posse de bola
para ser administrada.

Se um lance livre for convertido e a violagdo for cometida por qualquer outro jogador,
exceto o arremessador de lance livre:

O ponto, se convertido, contara.

A(s) violacao(0es) devera(ao) ser desconsiderada(s)

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

Se um lance livre nao for convertido e uma violagao for cometida por:
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Um arremessador de lance livre ou seu companheiro de equipe no ultimo ou Unico
lance livre, a bola deverd ser concedida aos adversarios para uma reposicdo no
prolongamento da linha de lance livre, a menos que a equipe (do arremessador) tenha
direito a uma posse de bola posterior.

Um adversario do arremessador de lance livre, um novo lance livre deverd ser
concedido ao arremessador de lance livre.

Ambas as equipes no Gltimo ou uUnico lance livre, ocorre uma situacdo de bola ao
alto.

Art. 44 Erros corrigiveis

44.1

44.2
44.2.1

44.2.2

44.2.3

44.2.4

44.2.5

44.2.6

Definicao

Os oficiais podem corrigir um erro se a regra for, inadvertidamente desconsiderada,
somente nas seguintes situacdes:

Conceder lance(s) livre(s) ndo merecido(s).

Nao conceder lance(s) livre(s) merecido(s).

Conceder ou cancelar pontos, equivocadamente.

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

Procedimento geral

Para que os erros mencionados acima sejam corrigiveis, eles deverdo ser reconhecidos
pelos arbitros, comissario( se presente), ou oficiais de mesa antes da bola tornar-se viva
depois da primeira bola morta, apds o cron0metro de jogo ter sido acionado, em seguida
do erro.

Um oficial pode paralisar a partida, imediatamente, ao descobrir um erro corrigivel, desde
gue nenhuma equipe seja colocada em desvantagem.

Qualquer falta cometida, pontos concedidos, tempo transcorrido e atividades adicionais
gue possam ter ocorrido apds o erro e antes dele ser descoberto permanecerdo validos.

Apds a correcdo do erro, a partida devera ser reiniciada do ponto em que foi paralisada
para corrigir o mesmo, a menos que seja determinado de outro modo nestas regras. A
bola devera ser concedida para a equipe que tinha direito a ela no momento em que a
partida foi paralisada para a corregao do erro.

Uma vez que o erro que ainda seja corrigivel tenha sido descoberto, e:

O jogador envolvido na correcdo do erro estd no banco de equipe apds ter sido
legalmente substituido, ele devera retornar a quadra de jogo, para participar da correcéo
do erro, neste momento ele torna-se um jogador.

Apds a conclusdo da correcdo do erro, ele podera permanecer na partida, a menos que
uma substituicdo legal tenha sido solicitada novamente, neste caso, o jogador podera
deixar a quadra de jogo.

Se um jogador for substituido devido a uma lesdo, por ter cometido suas 5 faltas ou ter
sido desqualificado, seu substituto devera participar da correcdo do erro.

Os erros corrigiveis ndo podem ser corrigidos apds o arbitro principal (crew chief) ter

assinado a sumula.

44.2.7

44.3
44.3.1

Um erro na sumula de jogo, cron6metro de jogo ou operagGes no reldgio de 24 segundos
envolvendo pontuacdo, numero de faltas, nimero de tempos debitados, tempo
consumido ou omitido do cronémetro de jogo e relégio de 24 segundos, podem ser
corrigidos pelos oficiais a qualquer momento antes que o arbitro principal (crew chief)
assine a sumula.

Procedimento especial
Concessdo de lance(s) livre(s) ndo merecido(s).
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O(s) lance(s) livre(s) tentado(s) como resultado do erro devera (o) ser cancelado(s) e a
partida devera continuar como segue:
Se o cronOmetro de jogo ndo for acionado, a bola deverd ser concedida para uma
reposicao para a equipe que teve o(s) lance(s) livre(s) cancelado(s), no prolongamento
da linha de lance livre.
Se o cronémetro de jogo foi acionado e:
> A equipe com o controle da bola ou que tem direto a bola no momento em que o
erro foi descoberto € a mesma equipe que estava com o controle da bola no
momento em que 0 erro ocorreu, ou
» Nenhuma equipe tinha o controle da bola no momento em que o erro foi
descoberto,

A bola devera ser concedida para a equipe com o direito a ela no momento do erro.

Se o crondmetro for acionado e, no momento em que o erro foi descoberto, a equipe com
o controle da bola ou com direito a ela for o adversario da equipe que estava com o
controle da bola no momento do erro, uma situacdo de bola ao alto ocorre.

Se o cronémetro de jogo for acionado €, no momento em que o erro foi descoberto, uma
penalidade de falta envolvendo lance(s) livre(s) tenha(m) sido concedido(s), o(s) lance(s)
livre(s) devera(do) ser administrado(s) e a bola devera ser concedida para uma reposigdo
para a equipe que estava com o controle da bola no momento em que o erro ocorreu.

Nao conceder lance(s) livre(s) merecido(s).

Se ndo houve mudanca na posse da bola desde que o erro ocorreu, a partida devera ser
reiniciada apds a correcao do erro, como apds qualquer lance livre normal.

Se a mesma equipe pontuar apds erroneamente ter sido concedida a posse de bola para
uma reposicao, o erro devera ser desconsiderado.

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

O(s) lance(s) livre(s) tentado(s) e a posse de bola, se parte da penalidade, devera(ao)
ser cancelado(s) e a bola devera ser concedida para os adversarios para uma reposicao
no prolongamento da linha de lance livre, a menos que haja penalidades por outras
infracdes para serem administradas.
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REGRA OITO - OFICIAIS, OFICIAIS DE MESA, COMISSARIO: DEVERES E PODERES

Art. 45 Oficiais, oficiais de mesa e comissario

45.1 Os oficiais serdao um arbitro principal (crew chief) e 1 ou 2 fiscal(is). Eles serao
auxiliados pelos oficiais de mesa e por um comissario, se presente.

45.2 Os oficiais de mesa serdo um apontador, um assistente de apontador, um
cronometrista e um operador de 24 segundos.

45.3 O comissario devera sentar entre o apontador e o cronometrista. Sua fungdo principal
durante o jogo é supervisionar o trabalho dos oficiais de mesa, e auxiliar o arbitro
principal (crew chief) e o(s) fiscal(is) no bom andamento da partida.

45.4 Os oficiais de uma determinada partida ndao devem ter qualquer tipo de ligagdo com
nenhuma das equipes na quadra de jogo.

45,5 Os oficiais, os oficiais de mesa e o comissario deverdao conduzir a partida de
acordo com estas regras e nao tem autoridade para muda-las.

45.6 O uniforme dos oficiais consistira de camisetas de oficiais, calcas compridas pretas, meias
pretas e ténis preto de basquetebol.

45.7  Os oficiais e os oficiais de mesa deverao estar uniformemente vestidos.

Art. 46 Arbitro Principal (crew chief): Deveres e poderes

O arbitro Principal (crew chief) devera:
46.1 Inspecionar e aprovar todos os equipamentos usados durante a partida.

46.2 Designar o placar oficial do jogo, o reldgio de 24 segundos, o crondmetro de jogo e
identificar os oficiais de mesa.

46.3 Selecionar uma bola para o jogo de pelo menos 2 bolas usadas fornecidas pela equipe
local. Caso nenhuma destas bolas seja adequada para ser a bola do jogo, ele pode
escolher a bola disponivel com melhor qualidade.

46.4 Nao permitir qualquer jogador de usar objetos que possam causar lesdes aos outros
jogadores.

46.5 Administrar uma bola ao alto para iniciar o primeiro periodo e uma reposicdo de posse
alternada para iniciar todos os outros periodos.

46.6 Ter o poder de parar a partida quando as condigdes o justificarem.
46.7 Ter o poder de determinar que uma equipe perca o jogo por desisténcia.

46.8 Examinar, cuidadosamente, a sumula de jogo ao final do tempo de jogo ou a qualquer
momento que ele sinta que é necessario.

46.9 Aprovar e assinar a sumula de jogo ao final do tempo de jogo, encerrando a
administracao e a conexao dos oficiais com a partida. Os poderes dos oficiais comecam
quando eles chegam a quadra de jogo 20 minutos antes do horario marcado para inicio
da partida e terminam quando o sinal do crondmetro de jogo soa para o final do tempo
de jogo como aprovado pelos oficiais.

46.10 Registrar no verso da siumula de jogo, no vestiario antes de assina-la.
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e Qualquer desisténcia ou falta desqualificante.

e Qualquer comportamento antidesportivo de jogadores ou membros de equipe (técnicos,
assistentes técnicos, substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe) que
ocorra antes dos 20 minutos que antecedem o horario marcado para o inicio da partida,
ou entre o final do tempo de jogo e a aprovacgdo e assinatura da simula de jogo.

Neste caso, o arbitro principal (crew chief) (comissario, se presente) deverd enviar o
relatério detalhado ao Comité Organizador da Competigdo.

46.11 Tomar a decisdo final sempre que necessario ou quando os oficiais discordarem. Para
tomar uma decisdo final, ele pode consultar o(s) fiscal(is), o comissario, se presente,
e/ou os oficiais de mesa.

46.12 Estar autorizado para aprovar antes do jogo e utilizar, se disponivel, um Sistema de
Repeticao Instantanea (SRI) para decidir antes de assinar a simula de jogo,
e ao final do periodo ou periodo extra
» Se um arremesso para uma cesta de campo convertido foi realizado antes do
sinal do cron6metro de jogo ter soado para o final do periodo.

> Se e quanto tempo sera exibido no crondmetro de jogo, se:
v" Uma violagao de bola fora da quadra pelo arremessador ocorreu.
v Uma violacdo de 24 segundos ocorreu.
v" Uma violagdo de 8 segundos ocorreu.
v" Uma falta foi sancionada antes do final do periodo ou periodo extra.

e Quando o crondmetro de jogo mostra 2:00 minutos ou menos no quarto periodo ou em
cada periodo extra,
» Se um arremesso para uma cesta de campo convertido foi realizado antes do
sinal do reldgio de 24 segundos ter soado.
» Se um arremesso para uma cesta de campo foi realizado antes de qualquer falta
ter sido sancionada.
> Para identificar o jogador que fez com que a bola saisse da quadra de jogo.

e Durante qualquer tempo do jogo

> Se uma cesta de campo convertida devera contar 2 ou 3 pontos.

> Ap0Os o mau funcionamento do cronémetro de jogo ou do reldgio de 24 segundos
ocorrer, em quanto tempo o crondmetro e o relégio de 24 segundos deverdo ser
corrigidos.

» Para identificar o arremessador correto de lance livre.

> Para identificar o envolvimento de membros de equipe e acompanhantes de
durante uma briga.

46.13 Ter o poder para tomar decisbes sobre qualquer ponto nao mencionado,
especificamente, por estas regras.

Art.47 Oficiais: Deveres e poderes

47.1 Os oficiais terdao o poder para tomar decisGes sobre infracdes das regras cometidas tanto
dentro como fora das linhas limitrofes, incluindo a mesa de controle, os bancos das
equipes e as areas, imediatamente atras das linhas.

47.2 Os oficiais deverdo soar seu apito quando uma infracdo das regras ocorrer, um periodo
terminar ou os oficiais acharem necessario para parar a partida. Os oficiais ndo deverdo
soar seu apito apds uma cesta de campo convertida, um lance livre convertido ou quando
a bola tornar-se viva.
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Ao decidir sobre um contato pessoal ou violagdo, os oficiais deverdo, em cada caso,
considerar e avaliar os seguintes principios fundamentais:

O espirito e intencdo das regras e a necessidade de assegurar a integridade do jogo.
Consisténcia na aplicacdo do conceito de “vantagem/desvantagem”. Os oficiais devem
procurar ndo interromper desnecessariamente a fluidez do jogo penalizando um contato
pessoal acidental que nao proporcione uma vantagem ao jogador responsavel nem
coloque seu adversario em desvantagem.

Consisténcia na aplicacdo do senso comum para cada partida, tendo em mente as
habilidades dos jogadores envolvidos, e suas atitudes e condutas durante a partida.
Consisténcia na manutengdo do equilibrio entre o controle e o fluxo do jogo, tendo
“feeling” para o que os participantes estdo tentando fazer e sancionar o que é certo para
a partida.

Caso um protesto seja apresentado por uma das equipes, o arbitro principal (crew chief)
(comissario, se presente) devera informar por escrito o incidente ocorrido para o Comité
Organizador da Competicdo depois de ter recebido as razdes do protesto.

Se um oficial estd lesionado ou por qualquer outra razdo, ndo puder continuar a
desempenhar os seus deveres dentro de 5 minutos do incidente, a partida sera reiniciada.
O(s) oficial(ais) remanescente(s), atuara(do) sozinho(s) até o final da partida, a menos
que exista a possibilidade de substituir o oficial lesionado por um oficial substituto
qualificado. Apds consultar o comissario, se presente, o(s) oficial(ais) remanescente(s)
decidiréd(ad) sobre a possivel substituicdo.

Para todos os jogos internacionais, se a comunicacdo verbal for necessaria para tomar
uma decisdo clara, ela devera ser conduzida no idioma inglés.

Cada oficial tem o poder para tomar decis6es dentro dos limites dos seus
deveres, mas ele ndo tem autoridade para desconsiderar ou questionar decisGes
tomadas por outro(s) oficial(is).

A execucao e interpretaciao das Regras Oficiais de Basketball por parte dos
arbitros, independentemente de que tenha sido tomada ou ndo uma decisdo
explicita, é definitiva e ndo podem ser contestadas ou descartadas, exceto nos
casos em que se permita um protesto (ver Anexo C).

Art. 48 Apontador e assistente de apontador: Deveres

48.1

Sera disponibilizada ao apontador uma simula de jogo em que ele manterd o registro
de:

Equipes, inscrevendo os nomes e numeros dos jogadores que irdo iniciar a partida e de
todos os substitutos que entrarem na partida. Quando houver uma infragdo das regras,
relacionadas aos 5 jogadores que iniciardo o jogo, substituicdes ou nimero de jogadores,
ele notificara ao oficial mais préximo, assim que possivel.

Sumadrio corrente dos pontos marcados, anotando as cestas de campo e os lances livres
convertidos.

Faltas marcadas contra cada jogador. O apontador deverd notificar um oficial,
imediatamente, quando 5 faltas forem marcadas contra qualquer jogador. Ele registrara
as faltas marcadas contra cada técnico e deve notificar um oficial, imediatamente,
quando um técnico for desqualificado. Igualmente, ele deverd notificar um oficial,
imediatamente, quando um jogador tiver cometido 2 faltas técnicas, 2 faltas
antidesportivas ou 1 falta técnica e 1 falta antidesportiva e ele for desqualificado.
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Tempos debitados. Ele devera notificar os oficiais de uma oportunidade de tempo
debitado quando uma equipe tiver solicitado um tempo debitado, e notificar o técnico,
através de um oficial, quando o técnico ndo tiver mais tempo(s) debitado(s) no meio
tempo ou periodo extra.

A préxima posse alternada, manuseando a seta de posse alternada. O apontador devera
inverter a direcdo da seta de posse alternada, imediatamente, apds o final da primeira
metade do jogo, ja que as equipes deverdo trocar de cestas para a segunda metade do
jogo.

O apontador devera também:

Indicar o nimero de faltas cometidas por cada jogador, elevando, de maneira visivel a
ambos os técnicos, a placa com o nimero de faltas cometidas daquele jogador.

Posicionar o marcador das faltas de equipe na mesa de controle, no canto mais préximo
ao banco da equipe em situacdo de penalidade de faltas de equipe, quando a bola tornar-
se viva em seguida a quarta falta de equipe de um periodo.

Efetuar substituigdes.

Soar seu apito somente quando a bola tornar-se morta e antes da bola tornar-se viva
novamente. O som deste sinal ndo para o crondmetro de jogo ou a partida ,mas faz com
que a bola torne-se morta.

O assistente do apontador ird operar o placar e auxiliar o apontador. No caso de
qualquer divergéncia entre o placar de jogo e a sumula de jogo que ndo possa ser
solucionada, a simula de jogo prevalecera e o placar de jogo sera corrigido de acordo.

Se um erro na contagem de pontos for descoberto na simula de jogo:

Durante a partida, o apontador devera esperar a primeira bola morta antes de soar seu
sinal.

Apds o final do tempo de jogo e antes da simula de jogo ter sido assinada pelo arbitro
principal (crew chief), o erro devera ser corrigido, ainda que esta corregdo influencie no
resultado final da partida.

Apds a sumula ter sido assinada pelo arbitro principal (crew chief), o erro ndo podera
mais ser corrigido. O arbitro principal (crew chief) ou o comissario, se presente, devera
enviar um relatério detalhado ao comité organizador da competicdo.

Cronometrista: Deveres
Serdo disponibilizados ao cronometrista um placar e um cronémetro de jogo e ele

Cronometrar o tempo de jogo, tempos debitados e intervalos de jogo.

Assegurar que o sinal do relégio de jogo soa muito alto e automaticamente ao final do
tempo de jogo em um periodo.

Usar todos os meios possiveis para notificar os oficiais, imediatamente, se seu sinal falhar
ou nao for ouvido.

Notificar as equipes e os oficiais, pelo menos 3 minutos antes do inicio do terceiro
periodo.

O cronometrista marcara o tempo de jogo, como segue:
Acionando o cronémetro de jogo quando:
> Durante uma bola ao alto, a bola é legalmente tapeada por um saltador.
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> Apds um ultimo ou Unico lance livre ndo convertido e a bola continuar viva, a bola
toca ou é tocada por um jogador na quadra de jogo.

> Durante uma reposicdo, a bola toca ou é legalmente tocada por um jogador na
quadra de jogo.

Parando o cron6metro quando:

> O tempo expirar ao final do tempo de um periodo, se o crondmetro ndo parar,
automaticamente.

> Um oficial soa seu apito enquanto a bola esta viva.

> Uma cesta de campo é convertida contra a equipe que solicitou um tempo
debitado.

> Uma cesta de campo € convertida quando o cron6metro mostrar 2:00 minutos ou
menos no quarto periodo ou em cada periodo extra.

> O sinal do relégio de 24 segundos soa enquanto a equipe estd com o controle da
bola.

O cronometrista marcard um tempo debitado, como segue:

Acionando o cronémetro de jogo, imediatamente, quando o oficial soar seu apito e fizer o
sinal de tempo debitado.

Soando seu sinal quando 50 segundos do tempo debitado tenham transcorrido.

Soando seu sinal quando o tempo debitado tiver terminado.

O cronometrista marcara um intervalo de jogo, como segue:

Acionando o cronémetro, imediatamente, quando o periodo anterior tiver terminado.
Notificar os Oficiais antes do primeiro e terceiro periodo, quando restarem 3 minutos e
1,5 minutos para o inicio do periodo.

Soando seu sinal antes do segundo, quarto e cada periodo extra, quando restarem 30
segundos para o inicio do periodo.

Soando seu sinal e, simultaneamente, parando o cronémetro, imediatamente, quando um
intervalo de jogo tiver terminado.

Operador de 24 segundos: Deveres

Sera disponibilizado ao operador do relégio de 24 segundos um reldgio de 24 segundos o
qual devera ser:

Ligado ou reprogramado quando:

Na quadra de jogo, uma equipe obtém o controle da bola viva. Depois disso, o simples
toque na bola por um adversario ndo inicia um novo periodo de 24 segundos, se a
mesma equipe permanecer com o controle da bola.

Em uma reposigdo, a bola toca ou é legalmente tocada por qualquer jogador na quadra
de jogo.

Parado, mas ndo reajustado, com o tempo restante visivel no dispositivo, quando
uma reposigao for concedida a mesma equipe que, previamente, tinha o controle da bola,
como resultado de:

Uma bola ter saido da quadra de jogo.

Um jogador da mesma equipe ter se lesionado.

Uma situagao de bola ao alto.

Uma falta dupla.

Um cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes.

50.3Parado e reprogramado para 24 segundos, sem nada visivel no dispositivo, quando:

A bola, legalmente, entrar na cesta.
A bola tocar o aro da cesta dos adversarios (a menos que a bola fique alojada entre o aro
e a tabela) e for controlada pela equipe que ndao estava com o controle da bola, antes
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dela ter tocado o aro.
e For concedida a equipe uma reposicdo na quadra de defesa:
> Como resultado de uma falta ou violagao.
> Quando jogo for interrompido por causa de uma acdao nao relacionada com a
equipe com o controle da bola.
> Quando jogo for interrompido por causa de uma agdo nado relacionada com
nenhuma das equipes, a menos que, o0s adversarios sejam colocados em
desvantagem.
e Seja(m) concedido(s) lance(s) livre(s) a equipe.
e Por uma infragdo as regras cometida pela equipe com o controle da bola.

50.4Parado, mas ndo reajustado para 24 segundos, com o tempo restante visivel no

dispositivo, quando a mesma equipe que, previamente, tinha o controle da bola, for

concedida a uma reposicdo na quadra de ataque, e 14 segundos ou mais sdo mostrados

no relégio de 24 segundos:

e Como resultado de uma falta ou violagao.

e Quando o jogo for interrompido por causa de uma acdo ndo relacionada com a equipe
com o controle da bola.

e Quando o jogo for interrompido por causa de uma agdo ndo relacionada com nenhuma
das equipes, a menos que, os adversarios sejam colocados em desvantagem.

50.5Parado e reajustado para 14 segundos, com 14 segundos visiveis no dispositivo,
quando:

e A mesma equipe que, previamente, tinha o controle da bola, for concedida uma reposicao
na quadra de ataque, e 13 segundos ou menos sdao mostrados no relégio de 24
segundos:

» Como resultado de uma falta ou violagao.

> Quando o jogo for interrompido por causa de uma acdo ndo relacionada com a
equipe com o controle da bola.

» Quando o jogo for interrompido por causa de uma agdo ndo relacionada com
nenhuma das equipes, a menos que, os adversarios sejam colocados em
desvantagem.

e Apds a bola ter tocado o aro em um arremesso para a cesta de campo nado convertido,
em um Ultimo ou Unico lance livre, ou em um passe, se a equipe que recupera o controle
da bola for a mesma equipe que tinha o controle da bola antes da bola ter tocado o aro.

50.6 Desligara o dispositivo, apds a bola tornar-se morta e o cron6metro de jogo ter sido
parado em qualquer periodo, quando houver um novo controle da bola para qualquer
uma das equipes e tiver menos de 14 segundos no crondmetro de jogo.

O sinal do reldgio de 24 segundos ndo para o cronémetro de jogo ou a partida, nem faz
com que a bola se torne morta a menos que, uma equipe estd com o controle da bola.
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A - SINAIS DOS OFICIAIS

A.l Os sinais manuais ilustrados nestas regras sdo os Unicos sinais oficiais validos

A.2 Ao reporta-se a mesa de controle, é altamente recomendavel o auxilio verbal a
comunicacdo (em jogos internacionais no idioma Inglés).

A.3 E importante que os oficiais de mesa estejam familiarizados com estes sinais.

SINAIS RELACIONADOS AO CRONOMETRO DE JOGO

PARAR O RELOGIO

PARAR O RELOGIO ACIONAR O RELOGIO

PARA FALTA

o -

iea =
A |
1 2
Palma da m3o aberta Punho cerrado Cutilada com a mao
PONTUAGAO
1 PONTO 2 PONTOS 3 PONTOS
r * r
FIBA FIBA t )

4 5 6

3 Dedos estendida
Um brago: tentativa de cesta
Dois bracos: Cesta convertida

1 Dedo,
flexao do pulso

2 Dedos, flexao do
flexao do pulso
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SUBSTITUICAO E TEMPO DEBITADO

SUBSTITUICAO

] B

PERMISSAO
DE ENTRADA

8

Com as palmas das
mados abertas, cruzar
os antebragos na
frente do peito

TEMPO
DEBITADO

9

Com a palma da mdo
aberta, acenar em
diregdo ao corpo

INFORMATIVOS
CESTA ANULADA OU
JOGADA ANULADA
==

i

i

1

TEMPO
DEBITADO

DA IMPRENSA

10

Formar um “T” com
o dedo indicador

Abrir os bragos com
os punhos cerrados

CONTAGEM VISIVEL

1

12

Fazer o movimento de tesoura, uma vez, na
frente do peito

Fazer a contagem enquanto move a mao

lateralmente
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REPROGRAMAR O DIREGAO DA BOLA
TEMPO DE 24 OU 14 JOGADA E/OU PRESA/SITUACAO
COMUNICAGAO SEGUNDOS SAIDA DE BOLA DE BOLA AO ALTO

w

14 15 1
Polegar para cima Girar a mao com o Com os bragos Polegar para cima

dedo indicador paralelos as linhas e, sem seguida,
estendido laterais, apontar na apontar o sentido
diregdo da jogada do jogo, utilizando

a seta de posse

alternada
VIOLAGCOES

DRIBLE ILEGAL:
ANDADA DUPLO DRIBLE DRIBLE ILEGAL: CARREGAR A BOLA

18}

Rotagdo dos Movimentar, Fazer uma meia rotagdo com a mao
punhos cerrados alternadamente, os

bragos com as palmas
das mados viradas para
baixo

3 SEGUNDOS 5 SEGUNDOS 8 SEGUNDOS

B g 8 §

B O

Com os bragos estendidos a frente do corpo, Mostrar 5 dedos Mostrar 8 dedos
mostrar 3 dedos
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CHUTAR OU
BLOQUEAR
A BOLA
VOLTA DE BOLA PARA A
DELIBERADAMENTE ;
24 SEGUNDOS QUADRA DE DEFESA COM OS PES
* - *
FIBA FIBA

:

'l‘ '
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NUMERO DOS JOGADORES

No.00e O
== o
fIBA
26
Sinalizar, com as duas Sinalizar, com a méo
ma&os, o nimero 0 direita o nimero 0
No.1-5 No.6-10 No. 11-15

< e |
e e 6 o ]

27 28 29
Mostrar, com a mdo direita Mostrar, com a mdo direita, Mostrar com a mao direita
(palma da m3o virada para o numero 5 e a esquerda os um punho cerrado, e a
frente), os nimerosde 1ao5 nudmeros de 1 ao 5, ambas esquerda sinalizar (palma da
com as palmas das mdos mao virada para frente) os
viradas para frente nimerosde 1ao 5
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No. 16

R}

No. 24

R}

»

Primeiro, mostrar com o dorso da mao direita o
nimero 1 para indicar a dezena. Depois, com as
maos abertas (palma da mé&o para frente),
indicar a unidade sinalizando o nimero 6

No. 40

]

Primeiro, mostrar com o dorso da mao direita o
numero 2 para indicar a dezena. Depois, com a

mesma mao (palma da mao para frente), indicar

a unidade sinalizando o nimero 4

No. 62

o ]

Primeiro, mostrar com o dorso da mao direita o
numero 4 para indicar a dezena. Depois, com a
mesma mao,indicar a unidade sinalizando
o nimero 0

No. 78

it

Primeiro, mostrar com o dorso das maos o
numero 6 para indicar a dezena. Depois, com a

mao direita (palma da mao para frente), indicar

a unidade sinalizando o nimero 2

No. 99

it

Primeiro, mostrar com o dorso das maos o
namero 7 para indicar a dezena. Depois, com as
palmas das maos voltadas para frente, indicar a

unidade sinalizando o niimero 8

Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017

Primeiro, mostrar com o dorso das m&os o
numero 9 para indicar a dezena. Depois, com as
palmas das maos voltadas para frente, indicar a

unidade sinalizando o nimero 9



* X %

BASQUETE
BRASIL — o

Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017
60



* K *

BASQUETE
BRASIL

TIPOS DE FALTAS

SEGURAR

i

BLOQUEIO (DEFENSOR)
CORTA-LUZ (ATACANTE)

37

EMPURRAR OU
CARREGAR SEM
A BOLA

N

38

HANDCHECKING

39

Segurar, na descendente,
o punho cerrado

USO ILEGAL DAS
MAOS

Colocar ambas as maos no
quadril

CARGA COM A BOLA

41

Fazer o movimento de
empurrar com as palmas
das maos voltadas para
frente

CONTATO ILEGAL
COM AS MAOS

PlayPc’ -

FER

42

Golpear um punho no
outro (ambos
cerrados)
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Com o punho cerrado,
golpear a palma da
mao aberta

Primeiro, segurar o punho
com a palma da mao
aberta e voltada para

frente e, depois, fazer o
movimento de empurrar
para frente

USO EXCESSIVO
DO COTOVELO

-

FER

43

Levantar um punho

cerrado para cima (90°)
e golpear, com a outra

mao (palma da mao
para baixo) este punho

Movimentar o cotovelo
elevado para tras
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FALTA DA EQUIPE
COM O CONTROLE DA
BOLA

CONTATO ILEGAL NA
CABECA

44

45

Imitar o contato na cabega

Apontar, com o punho

cerrado, para a diregdo da
cesta da equipe infratora

FALTA NO ATO DO ARREMESSO

)

FALTA FORA DO ATO DO ARREMESSO

== e
FIBR

47

Primeiro, levantar um brago com o punho
cerrado e, em seguida, com o mesmo
brago, indicar o nimero de lance (s) livre
(s) que o jogador tera direito de
arremessar

Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017

Primeiro, levantar um brago com o punho
cerrado e, em seguida, com o mesmo
braco, apontar para o chdo
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FALTAS ESPECIAIS

FALTA FALTA
FALTA DUPLA FALTA TECNICA ANTIDESPORTIVA  DESQUALIFICANTE

49 50

Com os dois punhos Formar um “T” com Segurar o punho Levantar os dois
cerrados, fazer o a palma da mao cerrado acima da bragos com os
movimento de aberta cabega punhos cerrados
cruzar acima da
cabecga
SIMULAR FALTA (FAKE) REVISAO DE IRS

=

i

Levantar o antebraco Rodar a mao com o dedo
duas vezes indicador estendido
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ADMINISTRAGCAO DE PENALIDADES DE FALTAS

REPORTANDO A MESA DE CONTROLE
APOS FALTA DA

EQUIPE COM O
APOS FALTA SEM CONTROLE DA

LANCE (S) LIVRE (S) BOLA

PlaryPe -~ PuayP s
FIBR FIBR

52 53
Com os bragos Com os bragos
paralelos as linhas paralelos as linhas
laterais, apontar com laterais, apontar com
o dedo indicador, o punho cerrado para
junto com o dedo a diregdo da jogada
médio, na dire¢do da

jogada

UM LANCE LIVRE DOIS LANCES LIVRES

TRES LANCES LIVRES

56

== o Wl «
FIBR FIBR

54 55

Levantar um dedo Levantar dois dedos

Levantar trés dedos
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UM LANCE LIVRE

Py« ,'
FIBR

57

ADMINISTRACAO DE LANCES LIVRES - OFICIAL ATIVO (LiDER)

DOIS LANCES LIVRES TRES LANCES LIVRES

o
]

58

59

Apontar um dedo
horizontalmente

UM LANCE LIVRE

PP »
FIZR

60

Apontar dois dedos
horizontalmente

Apontar trés dedos
horizontalmente

ADMINISTRAGCAO DE LANCES LIVRES - OFICIAL PASSIVO (SEGUIDOR E CENTRAL)

DOIS LANCES LIVRES TRES LANCES LIVRES

*
FIBR

61

Levantar um brago
com o dedo indicador
para cima com a
palma da mao virada
para frente

Diagrama 7
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Levantar os dois
bracos com os dedos
fechados e com a
palma da mao virada
para frente

Levantar os dois
bragos com os trés
dedos estendidos e a
palma da mao virada
para frente

Sinais dos Oficiais de quadra
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FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A Team B
Competition Date Time Crew chief
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
TgIa_amA _ - RUNNING SCORE
ime-outs m fo A B A B A B A B
| Period ®mﬁ [Iﬂﬂﬂ 1]1 s 81| 81 121]121
[ ] period @ [112[3]4] @ [1]2]3]4] 2] 2 2| 82| 82 12[122
|__n Extra periods 313 43| 43 83| 83 123123
Licence Player} Fouls 4| 4 44| 44 84| 84 124(124
Players Nolwl1 23745 55 25| 4 8 | 85 125] 125
6|6 46 | 46 86 | 86 126( 126
7] 7 47| 47 87| 87 127] 127
8|8 48| 48 88| 88 128128
99 491 49 89| 89 129129
1010 50 | 50 90| 90 130130
(L 51 51 91| 91 131]131
12 12 52 52 92| 92 132[ 132
13]13 53| 53 93| 93 133133
1414 54 | 54 94 | 94 134{ 134
15[ 15 55 | 55 95| 95 135( 135
16| 16 56 | 56 96 | 96 136( 136
17[17 57| 57 97 97 137137
Coach 18] 18 58| 58 98| 98 138 138
Assistant Coach 1919 59| 59 99 99 139[ 139
Team B 20| 20 60 | 60 100 100 140| 140
Time-outs Team fouls 21 21 61/ 61 101] 101 141141
11 Period @[1]2]3]4] @[1]2]3]4] 2|2 62| 62 102] 102 192182
E:D Period ®[112]3]4] @[1]2]3][4] 23] 23 63| 63 103/ 103 143[ 143
& 24 | 24 64 | 64 104 104 144] 144
LI—_I_I Extra periods T Tauls 25| 25 65 | 65 105/ 105 145( 145
Players Nowlq 2°5°4 5 % | 26 66 | 66 106] 106 146] 146
27 27 67| 67 107/ 107 147|147
28| 28 68 | 68 108[ 108 148( 148
29| 29 69 69 109 109 149] 149
30 30 70] 70 110[ 110 150{ 150
31 31 7|7 mjim 151/ 151
32|32 72| 72 12112 152[ 152
3333 73| 73 13[113 153[ 153
34| 34 74| 74 14114 154] 154
35| 35 75| 75 115/ 115 155( 155
36 | 36 76| 76 116[ 116 156/ 156
37| 37 77| 77 17|17 157|157
38 38 78| 78 18] 118 158] 158
Coach 39 39 79[ 79 119/ 119 159] 159
Assistant Coach 40 | 40 80| 80 120|120 160| 160
Scorer Scores Period ® A _ B__
Assistant scorer Period e B B___
Timer Period ® A B_
Period ® A B_
Shot clock operator Extra periods A B
Crew Chief Final Score Team A Team B
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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DIAGRAMA 8 SUMULA

B.1 A sumula de jogo mostrada no Diagrama 8 é a Unica aprovada pela Comissdo Técnica da
FIBA.

B.2 Ela consiste de 1 via original e 3 cdpias, cada uma com uma cor de papel. A original, em
papel branco, é para a FIBA. A primeira copia, em papel azul, é para o Comité Organizador
da Competicdo, a segunda cdpia, em papel rosa, é para a equipe vencedora, e a Ultima
copia, em papel amarelo, é para a equipe perdedora.

Nota: 1. O apontador deverd usar 2 cores diferentes de caneta, VERMELHA para o
primeiro e terceiro periodos e AZUL OU PRETA para o segundo e quarto periodos.
Para todos os periodos extras, todas as anotacées devem ser feitas com AZUL OU
PRETA (a mesma cor do segundo e quarto periodo)
2. A siimula pode ser preparada e completada eletronicamente.

B.3 Pelo menos 40 minutos antes do horario marcado para o inicio do jogo, o
apontador devera preparar a sumula de jogo da seguinte maneira:

B.3.1 Ele devera anotar os nomes das 2 equipes no espaco do topo da simula. A equipe “A"”
sera sempre a equipe local (casa) ou para competicdes ou jogos em quadra neutra, a
equipe mencionada em primeiro lugar na tabela. A outra equipe sera a equipe “B”.

B.3.2 Ele entdo anotara:

e O nome da competigdo.

e O numero do jogo.

e A data, a equipe e o local do jogo.

e Os nomes do arbitro principal (crew chief) e fiscal(is) e suas nacionalidades (IOC code)

FEDERAGAO INTERNACIONAL DE BASQUETEBOL
SUMULA

Equipe A HOOPERS Equipe B _POINTERS
Competicdo WCM _ Data 20.11.2014 Hora _20:00 Arbitro 'WALTON, M.
Jogo N* 5 Local GENEVA Fiscal 1 CHANG. Y. Fiscal 2 BARTOK. K.
Diagrama 9 Topo da sumula

B.3.3 A equipe “A” devera ocupar a parte superior da sumula, e a equipe “B" a parte inferior.

B.3.3.1 Na primeira coluna, o apontador devera anotar o niumero (3 ultimos digitos) da licenca de
cada jogador. Para competicdes, o numero da licenga do jogador sera indicado apenas para
o primeiro jogo disputado por sua equipe.

B.3.3.2 Na segunda coluna, o apontador devera anotar o nome e as iniciais na ordem dos nimeros
das camisetas, todas em letras MAIUSCULAS, usando a lista de membros da equipe
conforme fornecido pelo técnico ou seu representante. O capitdo da equipe sera indicado
escrevendo (CAP), imediatamente, apds seu nome.

B.3.3.3 Se a equipe apresentar menos que 12 jogadores, o apontador devera tracar uma linha
através dos espacos para o numero de licenga de jogador, nome, nimero, entrada, na
Confederagdo Brasileira de Basketball - CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017
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B.4.2
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tence Players No. [l , Jouls, .
il 3BANEAOAIItimo jogador inscrito. S8 tivet mlenos|de| 11 jogadores, se desenhard uma
lif hdaAdrSalbté chegar a secdo de ffdfitas de jogadpr e ¢ontinuard diagonalmente para
H#8% pS&KhEgar a base. 9

004 | FRANK. Y. 12

010 | NANCE, L. 18

012 |KING, H. (CAP) 22

014 |\WONG, P 24

015 |RUSH, S. 25

021 | MARTINEZ, M. 33

022 | SANCHES, N. 42

e
Coach LOOR A. A=
Assistant Coach MONTA, B.

Diagrama 10 Equipes na siumula (antes da partida)

Na parte inferior da secdo de cada equipe, o apontador devera anotar (em letras
MAIUSCULAS) os nomes do técnico e assistente técnico da equipe.

Pelo menos 10 minutos antes do horario marcado para o inicio do jogo, cada
técnico devera:

Confirmar sua concordancia com 0s nomes e 0s humeros correspondentes dos membros de
sua equipe.

Confirmar os nomes do técnico e assistente técnico. Caso nao tenha técnico, o capitdo

atuara como técnico e devera ser inscrito colocando (CAP) depois de seu nome.

B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

Técnico KING,H.
(CAP)

Assistente Técnico

w7

Indicar os 5 jogadores para iniciar a partida marcando um pequeno “x” ao lado dos
numeros dos jogadores na coluna “Entrada”.

Assinar a sumula de jogo.
O técnico da equipe “A” sera o primeiro a fornecer a informacao acima.

No inicio do jogo, o apontador devera circular o pequeno “x” dos 5 jogadores em cada
equipe para iniciar o jogo.

Durante o jogo, o apontador deverd marcar um pequeno “x” (ndo circulado) na coluna
“Entrada” quando o substituto entrar no jogo pela primeira vez como um jogador.
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Tempos Debitados Faltas de Equipe
G reriodo © [FEER 0 KEEX
=[o[ig  Periodo @ DXIXTSIR] @ DXIRTXIX]
E Periodos Extras
" Nome dos Jogadores NPogd, 5 3 4 5
001 | MAYER, E 5 (X P,
002 | JONES, M. 8 |X|P|P P,
003 | SMITH, E. 9 |X|P|UP]P,|—
004 | FRANK. Y. 12 X T.|U,
010 | NANCE, L. 18| X)|P | |U,
012 |KING, H. (CAP) 22|X|P,|P
014 | WONG, P 24
015 |RUSH, S. 25| X |P:|P;
021 | MARTINEZ, M. 33| XI|T,|PIP,|T, 6D
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P,|U,| P |UJGD
024 | MANOS, K. 55| X |P,|D,
Técnico LOOR A. A= C |8,|—
Assistente Técnico MONTA, B.

Diagrama 11 Equipes na simula (depois da partida)

B.7 Tempos-debitados

B.7.1 Tempos debitados concedidos serdo registrados na simula de jogo anotando-se o minuto
do tempo de jogo do periodo, ou do periodo extra, nos espacos apropriados abaixo do
nome da equipe.

B.7.2 Ao final de cada metade (do jogo) e periodo extra, os espacos ndo utilizados serdo
marcados com 2 linhas horizontais paralelas. Caso ndo seja concedido a equipe o seu
primeiro tempo debitado antes dos 2 ultimos minutos da segunda metade do jogo, o
apontador devera marcar 2 linhas horizontais paralelas, no primeiro espago da segunda
metade do jogo da equipe.

B.8 Faltas

B.8.1 A falta de jogador pode ser pessoal, técnica, antidesportiva ou desqualificante e devera ser
registrada contra o jogador.

B.8.2 Faltas cometidas por membros do banco da equipe (técnico, assistente técnico,
substitutos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipe) podem ser técnicas ou
desqualificantes e serdo registradas contra o técnico.

B.8.3 Todas as faltas serdo registradas, como segue:

B.8.3.1 Uma falta pessoal sera indicada pela letra “P”".

B.8.3.2 Uma falta técnica contra o jogador serd indicada pela letra “T”. Uma segunda falta técnica
também serd indicada pela letra “T”, sequido por um “GD” (game disqualification =
desqualificagdo do jogo) para a desqualificagdo do jogo no espaco seguinte.

B.8.3.3 Uma falta técnica contra o técnico por seu comportamento antidesportivo pessoal devera
ser indicada pela letra “C”. Uma segunda falta técnica similar também sera indicada pela
letra “C”, seguido por um “GD” (game disqualification = desqualificacdo do jogo) para
desqualificagdo do jogo no espacgo seguinte.
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B.8.3.4 Uma falta técnica contra o técnico por qualquer outra razao devera ser indicada pela letra
“B”. Uma terceira falta técnica (uma delas podendo ser um “C”) devera ser indicada pela
letra “B” ou “C”, seguido por um “GD” (game disqualification = desqualificacdo do jogo)
para desqualificagdo do jogo no espago seguinte.

B.8.3.5 Uma falta antidesportiva contra um jogador devera ser indicada pela letra “U”. Uma
segunda falta antidesportiva também sera indicada registrando-se a letra “U”, seguido por
um “GD"” (game disqualification = desqualificacdao do jogo) no espaco seguinte imediato.

B.8.3.6 Uma falta técnica contra um jogador que tenha sido sancionado anteriormente com uma
falta antidesportiva ou uma falta antidesportiva contra um jogador que tenha sido
sancionado anteriormente com uma falta técnica também devera ser indicado por uma
letra “U” ou “T"”, seguido por um “GD"” (game disqualification=desqualificagdo do jogo) para
desqualificagdo do jogo no espago seguinte.

B.8.3.7 Uma falta desqualificante devera ser indicada pela letra “"D”.

B.8.3.8 Qualquer falta envolvendo lance(s) livre(s) devera ser indicada por adicionar o numero
correspondente de lances livres (1, 2 ou 3) ao lado das letras “P”, “T”, “C", *B”, “U” ou “D".

B.8.3.9 Todas as faltas contra ambas as equipes envolvendo penalidades da mesma severidade e
canceladas de acordo com o Art. 42 deverdao ser indicadas adicionando-se um pequeno “c”
ao lado das letras “P”, “T”, “C”, “B”, “U” ou “D".

B.8.3.10 Ao final do segundo periodo e ao final da partida, o apontador devera tracar uma linha
grossa entre os espacos que foram utilizados e aqueles que nao foram utilizados.
Ao final da partida, o apontador devera inutilizar os espagos remanescentes com uma linha
horizontal grossa.

B.8.3.11Exemplos para faltas desqualificantes dos membros de banco da equipe:

Uma falta desqualificante contra um substituto sera registrada, como segue:

001 | MAYER, F. 5(X\D
E
Técnico LOOR, A. B1
Assistente Técnico MONTA, B.

Uma falta desqualificante contra um assistente técnico sera registrada, como segue:
Técnico LOOR, A. B1
Assistente Técnico MONTA, B. D

Uma falta desqualificante contra um jogador excluido apds sua quinta falta sera registrada,
como segue:

015 RYSH, S. 25| X |T1|P3|P2|P1|P2 D

Técnico LOOR, A. Bi
Assistente Técnico MONTA, B.
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B.8.3.12 Exemplos para faltas desqualificantes (Briga):

As faltas desqualificantes contra os membros de banco da equipe por deixarem a area de
banco (Art.39) deverdo ser registradas como mostrado abaixo. Em todos os espacos de
falta remanescentes da pessoa desqualificada deve ser anotado um “F".

Se somente o técnico for desqualificado:
Técnico LOOR, A. D2l F|E
Assistente Tecnico MONTA, B.

Se somente o assistente técnico for desqualificado:

Técnico LOOR, A. B2
Assistente Técnico MONTA, B. F F|F

Se ambos, o técnico e o assistente técnico forem desqualificados:

Técnico LOOR, A. Dz| F
Assistente Tecnico MONTA, B. F

Se o substituto tiver menos que 4 faltas, entdo um “F” serd registrado em todos os
espacos de falta remanescentes:

003 | SMITH, E. 9 |'\;X'|P2 polELELE

Se for a quinta falta do substituto, entdo um “F” sera registrado dentro do ultimo espaco
de falta:

002 | JONES, M. 8|

T1|P3|P1|P2| F

()

Se o jogador excluido ja tiver cometido 5 faltas (ndo pode mais voltar ao jogo), entdo um
“F” sera registrado na coluna apds a ultima falta:

015 | RYSH, S. 25| X T1|P3|P2|P1|PAF

Além dos exemplos acima, dos jogadores Smith, Jones e Rush, ou se um acompanhante de
equipe for desqualificado, uma falta técnica sera registrada:

Técnico LOOR, A. B2
Assistente Técnico MONTA, B.

Nota: Faltas técnicas ou desqualificantes de acordo com o Art. 39 ndo contardo como
faltas de equipe.

B.9 Faltas de equipe

B.9.1 Para cada periodo, 4 espagos sdo destinados na sumula (imediatamente abaixo do nome

da equipe e acima do nome dos jogadores) para anotar faltas de equipe.

B.9.2 Sempre que um jogador cometer uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou
desqualificante, o apontador devera registrar a falta contra a equipe daquele jogador,
marcando um grande “X"” no espago designado.
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B.10 A contagem progressiva

B.10.1 O apontador devera manter um sumdrio cronoldgico corrente dos
pontos marcados por cada equipe

B.10.2 Existem 4 colunas na sumula para contagem progressiva.

B.10.3 Cada coluna é dividida novamente em 4 colunas. As 2 a esquerda sdo
para a equipe “A” e as 2 a direita sdo para a equipe “B”. As colunas
centrais sdo para contagem progressiva (160 pontos) para cada equipe.

O apontador devera:

e Primeiro, tracar uma linha diagonal (/) para qualquer cesta de campo
marcada valida, e um circulo cheio (®) para qualquer lance livre valido
marcado, sobre o numero do novo total de pontos acumulados pela
equipe que acabou de pontuar.

e Entdo, no espago em branco, do mesmo lado do novo total de nimero
de pontos (ao lado do novo / ou e), anotar o nimero do jogador que
marcou a cesta de campo ou lance livre.

B.11 A contagem progressiva: Instru¢des adicionais

B.11.1 Uma cesta de campo de 3 pontos convertida por um jogador
devera ser anotada desenhando um circulo ao redor do numero do
jogador.

B.11.2 Uma cesta de campo acidentalmente convertida por um jogador em sua
prépria cesta, devera ser anotada como tendo sido marcada pelo capitdo
em quadra da equipe adversaria.

B.11.3 Pontos marcados quando a bola ndo entra na cesta (Art.31) deverdo ser

registrados como tendo sido marcados pelo jogador que tentou o arremesso.

B.11.4 Ao final de cada periodo, o apontador devera tragar um circulo grosso (O)

ao redor do ultimo numero total de pontos marcado para cada equipe, seguido

por uma linha horizontal grossa abaixo desses pontos e abaixo do nimero de cada
jogador que marcou estes pontos.

B.11.5 No inicio de cada periodo, o apontador continuard mantendo um sumario

cronoldgico corrente dos pontos marcados a partir do ponto de interrupgao.

B.11 Sempre que possivel, o apontador devera conferir sua contagem

progressiva com o placar visual do jogo. Se houver uma diferenca e sua contagem

estiver correta, ele deverd imediatamente tomar providéncias para corrigir o

placar de jogo. Se houver dlvida ou se uma das equipes fizer uma objecdo a

correcdo, ele informara ao arbitro principal (crew chief) assim que a bola se tornar

morta e o cronOmetro de jogo estiver parado.

B.11.7  Os arbitros podem corrigir qualquer erro de anotagdo relacionado com a

pontuagdo, nimero de faltas, nimero de tempos debitados sob as previsdes das

regras. O drbitro principal (crew chief) assinard as corre¢des. As demais corre¢des
serdo documentadas no verso da sumula.
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B.12 A contagem progressiva: Somatoria

B.12.1 Ao final de cada periodo, o apontador anotara os pontos de cada periodo na secgdo
apropriada na parte inferior da simula de jogo.

B.12.2 Imediatamente ao final do jogo, o apontador anotara o horario na coluna de “Partida
finalizada as (hh:mm).

B.12.3 Ao final de cada periodo, o apontador ira tragar 2 linhas horizontais grossas, sob o nimero
final de pontos marcados por cada equipe, € dos niumeros dos jogadores que marcaram
estes Ultimos pontos. Ele também fara uma linha diagonal até a parte inferior da coluna de
maneira a inutilizar os niUmeros restantes (contagem progressiva) de cada equipe.

B.12.4 Ao final do jogo, o apontador anotara o placar final e o nome da equipe vencedora.
B.12.5 O apontador anotara, entdo, seu sobrenome, em letras mailsculas, na sumula,

depois que o assistente de apontador, o cronometrista e o operador de 24 segundos o
tenham feito. Depois todos os oficiais de mesa deverdo assinar proximos de seus nomes.

L AN AN
w7
L b
13

g 74
15175

11 16
|71
18|78
19179
80 | 80

Diagrama 13

Resumo do jogo

B.12.6 Uma vez assinada a sumula de jogo pelo(s) oficial(ais), o arbitro principal (crew chief) devera ser o ultimo a
assina-la. Este ato encerra a administragdo e a comunicagdo dos oficiais com o jogo.

Nota: Caso o Capitdo (CAP) assine a simula de jogo sob protesto (utilizando o espago destinado “Assinatura do
Capitdo em caso de protesto”), os oficiais de mesa e o(s) oficial(ais) permanecerdo a disposicdo do arbitro principal
(crew chief) até que ele Ihes permita ir embora.
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Scorer N. MAIER Scores Period @ A _I5 B _i18
Assistant scorer 0. SABAY Period% A _19 B _10
Period A _J6 B _i9
T ALEBLANG Period @ A _16 B 25
Shot clock operator K. AUSTIN Extra periods A _/ B /
Referee P, llen Final Score TeamA 76 TeamB _72_
Umpire 1 _§ Charp Umpire 2 _K. Barfok
Captain’s signature in case of protest Name of Winming team HOOPERS

DIAGRAMA 14 - PARTE INFERIOR DA SUMULA

C - PROCEDIMENTO DE PROTESTO

C.1 Uma equipe pode apresentar um protesto se seus interesses tenham sido afetados
negativamente por:

a) um erro na simula, nas operagoes do crondmetro de jogo ou do reldgio de 24
segundos que ndo foram corrigidos pelos arbitros.

b) uma decisdo de desisténcia, cancelamento, atraso, no reinicio ou ndo comecar a
partida.

c) uma violacdo das regras aplicaveis de elegibilidade.

C.2 Para que seja admitido, o protesto devera cumprir com o seguinte procedimento:

a) O capitdo (CAP) da equipe em questdo, em no maximo 15 minutos depois do final
da partida, devera informar ao arbitro principal (crew chief) que sua equipe protesta contra o
resultado da partida e devera assinar a simula no espago marcado como “Assinatura do
capitdo em caso de protesto”.

b) A equipe devera apresentar as razdes do protesto por escrito em no maximo uma
hora depois do final da partida.

c) Se aplicara uma taxa de 1.500 CHF e se pagara em caso do protesto seja
rejeitado.

C.3 0 arbitro principal (crew chief) depois de receber as razdes do protesto, devera
informar por escrito sobre o incidente que motivou o protesto ao representante da FIBA ou
ao organismo competente.

C.4 0O organismo competente emitird todas as solicitagbes de procedimento que considere
oportunas e decidira sobre o protesto o mais rapido possivel e em qualquer caso, o mais
tardar em 24 horas depois do final da partida. O organismo competente utilizara de qualquer
prova confiavel e podera tomar qualquer pertinente, incluso sem limitages, a repeticao
parcial ou total da partida. O organismo competente nao podera decidir mudar o resultado
da partida a menos que exista uma prova clara e conclusiva de que, de ndo haver sido pelo
erro que deu lugar ao protesto, o novo resultado haveria se materializado sem duvida.

C.5 A decisdo do organismo competente também se considera uma decisdo sobre a regra
no terreno de jogo e ndo esta sujeita a um novo exame ou apelagdo. Excepcionalmente, as
decisOes sobre elegibilidade podem ser apeladas segundo estipulado nas regulamentacoes
aplicaveis.
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C.6 Regras especiais para as competicdes da FIBA ou competicdes que ndo disponham o
contrario em seus regulamentos:

a) Em caso da competicdo se em formato de torneio, o organismo competente para
todas os protestos sera o Comité Técnico (ver Regulamento Interno FIBA, Livro 2).

b) Em caso de partidas de ida e volta, o organismo competente para os protestos
relacionados com as questdes de elegibilidade sera o Painel Disciplinar da FIBA. Para todas
as demais questdes que deém lugar a um protesto, o organismo competente sera FIBA,
atuando através de uma ou mais pessoas com experiéncia na implementacdo e interpretacéo
das Regras Oficiais de Basketball (ver FIBA Regulamento Interno, Livro 2)

D - CLASSIFICAGAO DAS EQUIPES

D.1 Procedimento

D.1.1 As equipes serdo classificadas de acordo com seu registro de vitdrias-derrotas, ou
seja, 2 pontos para cada vitoria, 1 ponto para cada derrota (incluindo jogo por numero
insuficiente de jogadores) e 0 pontos para jogo perdido por desisténcia.

D.1.2 O procedimento deve ser aplicado para cada equipe que tenha disputado somente 1
jogo contra cada adversario do grupo (torneio simples), bem como para cada equipe
ter jogado 2 ou mais jogos contra cada adversario (liga com jogos em formato de
ida e volta ou outras competigGes.

D.1.3 Se 2 ou mais equipes tem o mesmo numero de vitérias-derrotas em todos os jogos
do grupo, o(s) jogo(s) entre estas 2 ou mais equipes serao decididas pela
classificacdo. Se as 2 ou mais equipes tem o mesmo numero de vitérias-derrotas
entre eles, outros critérios serdo aplicados, na seguinte ordem:

e Maior diferenca de pontos nos jogos disputados entre eles.

¢ Maior nimero de pontos feitos nos jogos entre eles.

e Maior diferenca de pontos em todos os jogos do grupo.

¢ Maio nimero de pontos feitos em todos os jogos do grupo.
Se estes critérios seguirem sem decidir a classificagdo final, esta sera decidida
mediante um sorteio.

D.1.4 Se, em qualquer nivel destes critérios, uma ou mais equipes puderem ser
classificadas, o procedimento de D.1.3 devera ser repetido desde o inicio para todas
as equipes restantes ainda nao classificadas.

D.2 Exemplos

Confederag3o Brasileira de Basketball — CBB Regras Oficiais de Basquetebol — Out/2017
76



* K *

G — o
D.2.1 Exemplo 1
AxB 100 x 55 BxC 100 x 95
AxC 90 x 85 BxD 80 x 75
AxD 75 x 80 CxD 60 x 55
Equipe Jogos Vitérias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 3 2 1 5 265 : 220 + 45
B 3 2 1 5 235 : 270 - 35
C 3 1 2 4 240 : 245 -5
D 3 1 2 4 210 : 215 -5
Classificacao: 19) A - vencedor contra B
20) B
39) C - vendedor contra D
40) D
D.2.2 Exemplo 2
AxB 100 x 55 BxC 100 x 85
AxC 90 x 85 BxD 75 x 80
AxD 120 x 75 CxD 65 x 55
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 3 3 0 6 310 : 215 + 95
B 3 1 2 4 230 : 265 - 35
C 3 1 2 4 235 : 245 - 10
D 3 1 2 4 210 : 260 - 50
Classificacao: 10) A
Classificagcao dos jogos entre B, C, D:
Equipe Jogos Vitdrias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
B 2 1 1 3 175 : 165 + 10
C 2 1 1 3 150 : 155 -5
D 2 1 1 3 135 : 140 -5
Classificagao: 20)B
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39) C - vencedor contra D
40) D
D.2.3 Exemplo 3
AxB 85 x 90 BxC 100 x 95
AxC 55 x 100 BxD 75 x 85
AxD 75 x 120 CxD 65 x 55
Equipe Jogos Vitdrias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 3 0 3 3 215 : 310 -95
B 3 2 1 5 265 : 265 0
C 3 2 1 5 260 : 210 + 50
D 3 2 1 5 260 : 215 + 45
Classificagao: 40) A
Classificacao dos jogos entre B, C, D:
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
B 2 1 1 3 175 : 180 -5
C 2 1 1 3 160 : 155 +5
D 2 1 1 3 140 : 140 0
Classificacao: 10) C
20)D
39)B
D.2.4 Exemplo 4
AxB 85 x 90 BxC 100 x 90
AxC 55 x 100 BxD 75 x 85
AxD 75x 120 CxD 65 x 55
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 3 0 3 3 215 : 310 -95
B 3 2 1 5 265 : 260 +5
C 3 2 1 5 255 : 210 + 45
D 3 2 1 5 260 : 215 + 45
Classificacao: 40) A
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Classificacao dos jogos entre B, C, D:
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
B 2 1 1 3 175 : 175 0
C 2 1 1 3 155 : 155 0
D 2 1 1 3 140 : 140 0
Classificacao: 10) B
20) C
39)D
D.2.5 Exemplo 5
AxB 100 x 55 BxF 110 x 90
AxC 85 x 90 CxD 55 x 60
AxD 120 x 75 CxE 90 x 75
AXE 80 x 100 CxF 105 x 75
AXF 85 x 80 DxE 70 x 45
BxC 100 x 95 DxF 65 x 60
BxD 80 x 75 ExF 75 x 80
BxE 75 x 80
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 5 3 2 8 470 : 400 + 70
B 5 3 2 8 420 : 440 - 20
C 5 3 2 8 435 : 395 + 40
D 5 3 2 8 345 : 360 - 15
E 5 2 3 7 375 : 395 - 20
F 5 1 4 6 385 : 440 - 55
Classificacao: 50) E
69°) F
Classificacao dos jogos entre A, B, C, D
Equipe Jogos Vitérias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 3 2 1 5 305 : 220 + 85
B 3 2 1 5 235 : 270 -35
C 3 1 2 4 240 : 245 -5
D 3 1 2 4 210 : 255 -45
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Classificacao: 19) A - vencedor contra B
29) B
39) D - vencedor contra C
40) C
D.2.6 Exemplo 6
AXxB 71 x 65 BxF 95 x 90
AxC 85 x 86 CxD 95 x 100
AxD 77 x 75 CxE 82 x 75
AXE 80 x 86 CxF 105 x 75
AXxF 85 x 86 DxE 68 x 67
BxC 88 x 87 DxF 65 x 60
BxD 80 x 75 ExF 80 x 75
BxE 75 x 76
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 5 3 2 8 398 : 392 +6
B 5 3 2 8 403 : 399 + 4
C 5 3 2 8 455 : 423 + 32
D 5 3 2 8 383 : 379 + 4
E 5 3 2 8 384 : 380 + 4
F 5 0 5 5 380 : 430 - 50
Classificacao: 6°) F
Classificacao dos jogos entre A, B, C, D, E:
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 4 2 2 6 313 : 312 +1
B 4 2 2 6 308 : 309 -1
C 4 2 2 6 350 : 348 + 2
D 4 2 2 6 318 : 319 -1
E 4 2 2 6 304 : 305 -1
Classificacao: 10) C
20) A
Classificacao dos jogos entre B, D, E:
Equipe Jogos Vitérias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
B 2 1 1 3 155 : 151 + 4
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D 2 1 1 3 143 : 147 -4
E 2 1 1 3 143 : 143 0
Classificacao: 39)B
40) E
59) D
D.2.7 Exemplo 7
AXxB 73x71 BxF 95 x 90
AxC 85 x 86 CxD 95 x 96
AxD 77 x 75 CxE 82 x 75
AXE 90 x 96 CxF 105 x 75
AxF 85 x 80 DxE 68 x 67
BxC 88 x 87 DxF 80 x 75
BxD 80 x 79 ExF 80 x 75
BxE 79 x 80
Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 5 3 2 8 410 : 408 +2
B 5 3 2 8 413 : 409 + 4
C 5 3 2 8 455 : 419 + 36
D 5 3 2 8 398 : 394 + 4
E 5 3 2 8 398 : 394 + 4
F 5 0 5 5 395 : 445 - 50
Classificacao: 6°) F
Classificacao dos jogos entre A, B, C, D, E:
Equipe Jogos Vitérias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
A 4 2 2 6 325 : 328 -3
B 4 2 2 6 318 : 319 -1
C 4 2 2 6 350 : 344 +6
D 4 2 2 6 318 : 314 -1
E 4 2 2 6 318 : 319 -1
Classificagao: 10) C
50) A
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Classificacao dos jogos entre B, D, E:

Equipe Jogos Vitorias Derrotas Pontos Cestas Diferenca
realizado de cestas
s
B 2 1 1 3 159 : 159 0
D 2 1 1 3 147 : 147 0
E 2 1 1 3 147 : 147 0
Classificacao: 29) B
39) D - vencedor contra E
40) E
D.3 Desisténcia
D.3.1 Uma equipe que, sem uma razao justificada, ndo se apresenta pronta para jogar

uma partida programada ou que se retira da quadra de jogo antes do final da partida,
perdera a partida por desisténcia e recebera zero (0) pontos na classificacao.

D.3.2 Se uma equipe perde por desisténcia numa segunda partida, deverdo ser
anulados todos os resultados de suas partidas.

D.4 Partidas de ida e volta (pontuacao total)

D.4.1 Para um sistema de competigdo de séries de 2 partidas de ida e volta de pontos
totais (pontuacdo total), as duas partidas se considerarao como 1 partida de 80 minutos de
duragao.

D.4.2 Se o placar estd empatado ao final da primeira partida, ndo se jogara nenhum
periodo extra.

D.4.3 Se a pontuacdo total de ambas as partidas estd empatada, a segunda partida
continuara com tantos periodos extras de 5 minutos sejam necessarios para desfazer o
empate.

D.4.4 O vencedor das séries sera a equipe que:

. E 0 vencedor de ambas as partidas.
. Tenha anotado o maior nimero de pontos na pontuagdo total da segunda
partida, se cada equipe tenha vencido uma partida.

D.5 Exemplos

D.5.1 Exemplo 1
A-B 80 - 75
B- A 72 - 73

A equipe A é a vencedora das séries (vencedora de ambas as partidas).
D.5.2 Exemplo 2

A-B 80 - 75
B- A 73 - 72
A equipe A é a vencedora das séries (pontuacédo total A 152 - B 148)
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D.5.3 Exemplo 3

A-B 80 - 80
B- A 92 - 75

A equipe B é a vencedora das séries (pontuacdo total A 165 - B 172) Ndo se joga
periodo extra na primeira partida.

D.5.4 Exemplo 4

80 - 85

A-B
B- A 75 - 75

A equipe B é a vencedora das séries (pontuagdo total A 155 - B 160) N&o se joga
periodo extra na segunda partida.
D.5.5 Exemplo 5

A- B 83 - 81
B- A 79 - 77

Pontuacdo total A 160 - B 160. Depois do periodo extra da segunda partida:
B- A 95 - 88

A equipe B é a vencedora das séries (pontuagdo total A 171 - B 176).

E - TEMPOS DEBITADOS DA MiDIA

E.1 Definicao
O comité organizador da competicdo deve decidir por si mesmo se os tempos
debitados da Midia (meios de comunicagdo) deverdo ser aplicados e, caso sejam,
qual a duragao (60, 75, 90 ou 100 segundos).

E.2 Regra

E.2.1 E permitido conceder um tempo debitado para os meios de comunicacdo em cada
periodo, além dos tempos debitados normais. Nao sdo permitidos tempos debitados
para a Midia nos periodos extras.

E.2.2 O primeiro tempo debitado em cada periodo (equipe ou Midia) terdo 60, 75, 90 ou
100 segundos de duragdo.

E.2.3 A duragdo de todos os outros tempos debitados no periodo sera de 60 segundos.

E.2.4 Ambas as equipes terdo direito a 2 tempos debitados durante a primeira metade e 3
tempos debitados durante a segunda metade.

Estes tempos debitados podem ser solicitados a qualquer momento durante o jogo e
sua duragao pode ser:

e 60, 75, 90 ou 100 segundos, se considerado como um tempo debitado da Midia, ou
seja, o primeiro do periodo.
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60 segundos, se nao for considerado um tempo debitado da Midia, ou seja, solicitado.
e Por qualquer equipe, apds o tempo debitado dos Midia ter sido concedido.

E.3 Procedimentos

E.3.1 O ideal seria que o tempo debitados da Midia fosse concedido quando restarem 5

minutos no periodo. Entretanto, ndo ha garantias que este sera o caso.

E.3.2 Se nenhuma das equipes solicitou um tempo debitado antes dos Ultimos 5 minutos
restantes no periodo, entdo, um tempo debitado da Midia sera concedido na primeira
oportunidade quando a bola tornar-se morta e o reldgio de jogo estiver parado. Este

tempo debitado ndo serd marcado contra nenhuma das equipes.

E.3.3 Se qualquer equipe tiver um tempo debitado concedido antes dos ultimos 5 minutos

no periodo, este tempo debitado sera usado como tempo debitado da Midia.

Este tempo debitado deverad contar como ambos, um tempo debitado da Midia e um

tempo debitado para a equipe que o solicitou.

E.3.4 De acordo com este procedimento, poderdo existir, um minimo de 1 tempo debitado
em cada periodo, e um maximo de 6 tempos debitados na primeira metade, e um

maximo de 8 tempos debitados na segunda metade.

FIM DAS REGRAS
E
PROCEDIMENTOS DE JOGO
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