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Ao longo destas Regras Oficiais de Basquetebol, todas as referéncias relativas a um jogador,
treinador, arbitro, etc. no género masculino também se aplicam ao género feminino. Esta
designagéo foi escolhida unicamente pelo aspecto practico.

REGRA UM - 0 JOGO

Art. 1 Definigoes

1.1 0 jogo de Basquetebol

O Basquetebol é jogado por 2 equipas de 5 jogadores cada. O objectivo de cada
equipa € converter pontos no cesto do adversario e evitar que a outra equipa converta
pontos.

O jogo é controlado pelos arbitros, oficiais de mesa e um comissario, se presente.

1.2 O cesto: proprio/adversario
O cesto que é atacado por uma equipa € o cesto do adversario e o0 cesto que €
defendido por uma equipa € o seu proprio cesto.

1.3 Vencedor do jogo

A equipa que converta 0 maior nimero de pontos de jogo no final do tempo de jogo
sera a vencedora.

REGRA DOIS - CAMPO DE JOGO E EQUIPAMENTO

Art. 2 Campo de jogo

2.1 Campo de jogo

O campo de jogo deve ter uma superficie plana, dura e livre de obstaculos (Figura 1),
com as dimensdes de 28 m de comprimento por 15 m de largura, medidas do bordo
interior das linhas limite.

2.2 Zona de defesa

A zona de defesa de uma equipa consiste no seu préprio cesto, a parte interior da
tabela e a parte do campo de jogo delimitada pela linha final atras do seu préprio cesto,
as linhas laterais e a linha central.

2.3 Zona de ataque

A zona de ataque de uma equipa consiste no cesto da equipa adversaria, a parte
interior da tabela e a parte do campo de jogo delimitada pela linha final atrés do cesto
adversario, as linhas laterais e o bordo interior da linha central mais préximo do cesto
adversario.

24 Linhas

Todas as linhas devem ser da mesma cor € marcadas a branco ou outra em contraste,
com 5 cm de largura e perfeitamente visiveis.
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Linhas limite

O campo de jogo deve ser delimitado por linhas limite, que consistem em linhas finais e
laterais. Estas linhas ndo fazem parte do campo de jogo.

Qualquer obstaculo, incluindo treinador principal, primeiro treinador adjunto,
substitutos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipa sentados nos bancos de
equipa, deve estar situado a pelo menos 2 metros do campo de jogo.

Linha central, circulo central e semicirculos de lance livre

A linha central deve ser marcada paralelamente as linhas finais e a partir dos pontos
intermédios das linhas laterais, prolongando-se 0,15 m para além de cada linha lateral.
A linha central faz parte da zona de defesa.

O circulo central devera ser marcado no centro do campo de jogo com um raio de 1,80
m medido do bordo exterior da circunferéncia.

Os semicirculos de lance livre devem ser marcados no campo de jogo com um raio de
1,80 m medido do bordo exterior da circunferéncia e com os seus centros nos pontos
intermédios das linhas de lance livre (Figura 2).

Linhas de lance livre, areas restritivas e posi¢des para ressalto em lance livre

A linha de lance livre deve ser marcada paralelamente a cada linha final. Deve ter o
seu bordo exterior a 5,80 m do bordo interior da linha final e um comprimento de 3,60
m. O seu ponto intermédio deve situar-se na linha imaginaria que liga os pontos
intermédios das 2 linhas finais.

As areas restritivas devem ser areas rectangulares marcadas no campo de jogo,
limitadas pelas linhas finais, pelas linhas de lance livre prolongadas e pelas linhas que,
tendo origem nas linhas finais, tém os seus limites exteriores a 2,45 m dos pontos
intermédios das linhas finais e terminando nos bordos exteriores dos prolongamentos
das linhas de lance livre. Estas linhas, excluindo as linhas finais, fazem parte da area
restritiva.

As posicdes para ressalto apos lances livres ao longo da area restritiva, destinadas aos
jogadores, devem ser marcadas de acordo com a Figura 2 .

Area de cesto de campo de 3 pontos

A area de cesto de campo de 3 pontos (Figura 1 e 3) compreende toda a area do

campo de jogo, excepto a area proxima do cesto do adversario, limitada por e

incluindo:

= As2linhas paralelas que se prolongam da e perpendicularmente a linha final, com
0 bordo exterior situado a 0,90 m do bordo interior das linhas laterais.

= Um arco de 6,75 m de raio, medido do ponto exacto no solo, abaixo do centro do
cesto adversario ao bordo exterior do arco. A distancia deste ponto no solo até ao
bordo interior do ponto intermédio da linha finais é de 1,575 m. O arco € ligado as
linhas paralelas.

A linha de 3 pontos néo faz parte da area de cesto de campo de 3 pontos.
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Areas dos bancos das equipas

As areas dos bancos das equipas devem ser marcadas fora do campo de jogo,
limitadas por 2 linhas, conforme indicado na Figura 1.

Em cada area de banco de equipa devem estar disponiveis 16 lugares para o treinador
principal, treinadores adjuntos, substitutos, jogadores excluidos e acompanhantes de
equipa. Quaisquer outras pessoas devem permanecer pelo menos 2 m atras do banco
da equipa.

Linhas de reposigao de bola

As 2 linhas de 0,15 m de comprimento devem ser marcadas fora do campo de jogo na
linha lateral oposta @ mesa dos oficiais, com o seu bordo exterior situado a 8,325 m do
bordo interior da linha final mais préxima.

Areas de semicirculo de nio carga

As areas de semicirculo de ndo carga sdo marcadas no campo de jogo, limitadas por:

=  Um semicirculo com 1,25 m de raio, medido do ponto no solo abaixo do centro
exacto do cesto ao bordo interior do semicirculo. O semicirculo esta ligado:

= As 2 linhas paralelas, perpendiculares a linha final, com o bordo interior a 1,25 m
do ponto no solo abaixo do centro exacto do cesto, com 0,375 m de comprimento
e terminando a 1,20 m do bordo interior da linha final.

As areas de semicirculo de ndo carga completam-se com linhas imaginarias que se
ligam aos limites das linhas paralelas, directamente abaixo dos bordos anteriores das
tabelas.

As linhas dos semicirculos de ndo carga fazem parte das areas de nao carga.

Zona neutra

0 me

0.375m

175m

R Ty rrgy o

I 49m '

\
/

Figura 2 Area restritiva



Junho de 2020 REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020
Pag. 8 de 88

. -+— Direc|cdo do jogo
Area de lancamento
de dois pontos

] UES L
| Cestodo
adversario

Area de lancamento|de trés pontos

Figura 3 Area de cestos de campo de 2 e 3 pontos

2.5 Posicao da mesa dos oficiais e cadeiras dos substitutos (Figura 4)

1= Operador do aparelhode 3= Comissario, se presente
14/24 segundos 4= Marcador
2= Cronometrista 5= Marcador Auxiliar

Campo de jogo

Area de banco Cadeiras dos Cadeiras dos Area de banco
da equipa substitutos substitutos da equipa
X|X X|X

Mesa dos oficiais

A mesa dos oficiais e respectivas cadeiras devem ser colocadas sobre uma
plataforma. O apresentador e/ou os estatisticos (se presentes) podem sentar-
se ao lado ou atrés da mesa dos oficiais.

Figura4 Mesa dos oficiais e cadeiras dos substitutos
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Art. 3 Equipamento

Seréa necessario 0 seguinte equipamento:
= Tabelas e respectivos suportes, consistindo em:
=  Tabelas propriamente ditas,
= Cestos, compreendendo aros (com molas de compensagéo) e redes,
= Estrutura de suporte, incluindo protecgoes.
Bolas de basquetebol.
Cronémetro de jogo.
Quadro de marcacéo.
Aparelho de 14/24 segundos.
Cronometro ou dispositivo adequado (visivel e que ndo seja o crondmetro de jogo)
para cronometrar os descontos de tempo.
= 2 sinais sonoros fortes, separados e inconfundivelmente distintos, um para cada:
- Operador de 14/24 segundos.
- Cronometrista.
Boletim de jogo.
Placas indicativas de faltas de jogadores.
Sinais indicativos de faltas de equipas.
Seta de posse de bola alternada.
Piso de jogo.
Campo de jogo.
lluminag&o adequada.

Para uma descrigdo mais detalhada do equipamento de basquetebol, consultar o
Anexo sobre Equipamento de Basquetebol.
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REGRA TRES - EQUIPAS

Art. 4 Equipas

4.1 Definigao

411 Um elemento da equipa esta qualificado para jogar quando foi autorizado a jogar por
uma equipa de acordo com os regulamentos, incluindo regulamentos relativos a
escaldes etarios, da entidade reguladora da competicao.

412 Um elemento da equipa esta autorizado a jogar quando esta inscrito no boletim de
jogo antes do inicio do jogo e enquanto ndo tenha sido desqualificado ou cometido 5
faltas.

41.3 Durante o tempo de jogo, um elemento da equipa é:

= Um jogador, quando esta no campo de jogo e esta autorizado a jogar.
= Um substituto, quando néo esta no campo de jogo, mas esta autorizado a jogar.
*= Um jogador excluido, quando cometeu 5 faltas e ja ndo estd mais autorizado a

jogar.
414 Durante um intervalo de jogo, todos os elementos da equipa autorizados a jogar s&o
considerados jogadores.
4.2 Regra
421 Cada equipa é constituida por:

=  Um maximo de 12 elementos da equipa autorizados a jogar, incluindo o capitao.

= Um treinador principal.

= Um maximo de 8 acompanhantes de equipa, incluindo um maximo de 2
treinadores adjuntos, os quais podem sentar-se no banco da equipa. No caso de
uma equipa ter treinadores adjuntos, o primeiro treinador adjunto devera constar
no boletim de jogo.

422 Durante o tempo de jogo devem estar em campo 5 elementos de cada equipa e
podem ser substituidos.
423 Um substituto torna-se jogador e um jogador torna-se substituto quando:

= O arbitro indica ao substituto que entre no campo de jogo.
= Durante um desconto de tempo ou num intervalo de jogo, o substituto solicita a
substituicdo ao cronometrista.

4.3 Equipamentos

4.3.1 O equipamento de todos os elementos de equipa é constituido por:

= Camisolas da mesma cor dominante, frente e costas, assim como os cal¢bes. Se
as camisolas tiverem mangas, estas devem terminar acima do cotovelo.
Camisolas de manga comprida ndo sao permitidas.
Todos os jogadores devem pdér as camisolas para dentro dos calges. Os
equipamentos de uma so6 pega sao permitidos.

= Nao é permitido o uso de t-shirts por debaixo das camisolas, independentemente
do tipo.

= Calgbes da mesma cor dominante das camisolas, frente e costas. Os calgdes
devem terminar acima do joelho.

= Meias da mesma cor dominante para todos os elementos de equipa. As meias
devem ser visiveis.

432 Cada elemento da equipa deve vestir uma camisola numerada a frente e nas costas,
com numeros lisos e de cor que contraste com a da camisola.
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Os numeros devem ser claramente visiveis e:

= (s das costas deverdo ter, pelo menos, 20 cm de altura.

=  Os da frente deverao ter, pelo menos, 10 cm de altura.

=  Os numeros deverao ter, pelo menos, 2 cm de largura.

= As equipas apenas poderao utilizar nimeros 0 e 00 e de 1 a 99.

= Jogadores da mesma equipa ndo podem utilizar um mesmo numero.

= Qualquer publicidade ou logétipo deve situar-se, pelo menos, 5 cm afastado dos
numeros.

433 As equipas devem ter, pelo menos, 2 conjuntos de camisolas e:
= A equipa mencionada em primeiro lugar no calendario (equipa visitada) deve
utilizar camisolas de cor clara (de preferéncia branca).
= A equipa mencionada em segundo lugar no calendario (equipa visitante) deve
utilizar camisolas de cor escura.
= No entanto, em caso de mutuo acordo, as 2 equipas podem trocar as cores das

camisolas.
4.4 Outro equipamento
441 Todo o equipamento utilizado pelos jogadores deve ser adequado ao jogo. Qualquer

equipamento concebido para aumentar a altura ou alcance de um jogador ou que de
qualquer outra forma lhe conceda uma vantagem desleal, ndo é permitido.

442 Os jogadores ndo podem utilizar equipamento (objectos) que possam causar lesdes
aos outros jogadores.
= Os seguintes equipamentos ndo s&o permitidos:

— Protecgdes para dedos, maos, pulsos, cotovelos ou antebragos, proteccdes
para cabega, ligaduras ou bragadeiras, em couro, plastico, plastico maleavel,
metal ou outro material duro, mesmo que cobertas por enchimento macio.

— Objectos que causem cortes ou abrasdes (unhas devem ser cortadas rentes).

— Acessorios para o cabelo e joias.

= Os seguintes equipamentos sao permitidos:

— Protecgdes para ombros, parte superior dos bragcos, coxas e canelas, se
suficientemente almofadado.

— Mangas de compresséo para 0s bragos e pernas.

— Pecas de vestuario ou acessorios a usar na cabeca. A pega ou acessorio nao
pode cobrir total ou parcialmente qualquer parte da cara (olhos, nariz, labios,
etc.) e ndo pode ser perigoso para o jogador que o usa, bem como para 0s
restantes jogadores. Ndo pode ter elementos de abertura ou fecho a volta da
face elou pescogo e ndo pode ter quaisquer partes que sobressaiam da sua
superficie.

— Joelheiras.

— Protector para o nariz lesionado, mesmo que feito em material duro.

— Protector para a boca, desde que seja transparente e incolor.

—  Oculos, desde que nao coloquem em risco os demais jogadores.

— Fitas para o pulso e cabega, com uma largura maxima de 10 cm, feitas em
tecido.

— Fitas de protecgéo nos bragos, ombros, pernas, etc.

— Protecgdes de tornozelo.

Todos os jogadores da mesma equipa devem utilizar todas as suas mangas de

compressa@o para bragos e pernas, fitas para pulso e cabeca e ligaduras da

mesma cor sélida.

443 Durante o jogo um jogador pode usar sapatos de qualquer combinagéo de cores, mas
os sapatos esquerdo e direito devem corresponder. Cores que piscam, material
fluorescente ou outros adornos ndo s&o permitidos.
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444 Durante o jogo, o jogador ndo pode apresentar nenhum nome, marca, logétipo ou
outra identificagdo comercial, promocional ou de beneficéncia, incluindo, mas nao
limitado a, no seu corpo, cabelo ou de outro modo.

445 Qualquer outro equipamento ndo mencionado especificamente neste artigo deve ser
aprovado pela Comissao Técnica da FIBA.

Art. 5 Jogadores: Lesao e assisténcia

5.1 Em caso de leséo de jogador(es), os arbitros podem parar o0 jogo.

5.2 Se a bola estiver viva quando ocorre a leséo, o arbitro ndo deve apitar até que a equipa
que detém a posse de bola realize um langamento para cesto de campo, perca a posse
de bola, detenha a bola sem a jogar ou que a bola fique morta. Se for necessario
salvaguardar o jogador lesionado, os arbitros podem interromper o jogo de imediato.

5.3 Se 0 jogador lesionado n&o puder continuar a jogar de imediato (em aproximadamente
15 segundos) ou se receber tratamento ou se um jogador receber qualquer assisténcia
do treinador principal, treinadores adjuntos, elementos da equipa e/ou acompanhantes
da sua equipa deve ser substituido, a ndo ser que equipa fique reduzida a menos de 5
jogadores no campo de jogo.

5.4 O treinador principal, treinadores adjuntos, substitutos, jogadores excluidos e
acompanhantes de equipa podem entrar no campo de jogo apenas com a permissao
de um arbitro, para assistir um jogador lesionado antes de ser substituido.

9.5 Um médico pode entrar no campo de jogo, mesmo sem a permissao do arbitro se, no
seu entender, o jogador lesionado requere tratamento médico imediato.

5.6 Durante o jogo, qualquer jogador que sangre ou apresente uma ferida aberta deve ser
substituido. O jogador s6 pode regressar ao campo de jogo apos deixar de sangrar € a
area afectada ou ferida aberta esteja completa e devidamente coberta.

5.7 Se 0 jogador lesionado ou qualquer jogador que sangre ou tenha uma ferida aberta
recuperar durante um desconto de tempo solicitado por qualquer uma das equipas,
antes do sinal do cronometrista para a substitui¢do, esse jogador pode continuar a
jogar.

5.8 Jogadores que tenham sido indicados pelo treinador principal para o cinco inicial ou
que recebam tratamento entre lances livres, podem ser substituidos em caso de lesao.
Neste caso, os adversarios também podem substituir o mesmo nimero de jogadores,
se assim o entenderem.

Art. 6 Capitao: Deveres e poderes

6.1 O capitdo (CAP) é o jogador designado pelo seu treinador principal para representar a
sua equipa no campo de jogo. Durante o jogo pode comunicar com os arbitros, de
forma cortés, para obter informagédo, mas apenas quando a bola esta morta € 0
cronémetro de jogo parado.

6.2 O capitdo deve informar o arbitro principal até 15 minutos (*) depois do final do jogo se
a sua equipa pretende protestar o resultado do jogo e assinar o boletim de jogo no
espaco designado por ‘assinatura do Capitdo em caso de protesto’.

* Apenas vélido em jogos internacionais oficiais.
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Treinador principal e primeiro treinador adjunto: Deveres e poderes

Pelo menos 40 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo, cada treinador
principal ou seu representante deve entregar ao marcador uma lista com 0s nomes e
numeros correspondentes dos elementos da equipa qualificados para jogar, bem como
0 nome do capitdo da equipa, do treinador principal e do primeiro treinador adjunto.
Todos os elementos da equipa cujos nomes sao registados no boletim de jogo estdo
autorizados a jogar, mesmo que cheguem ap6s o inicio do jogo.

Pelo menos 10 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo, cada treinador
principal deve confirmar o seu acordo relatvamente aos nomes e numeros
correspondentes dos elementos da equipa e os nomes do treinador principal e do
primeiro treinador adjunto, assinando o boletim de jogo. Simultaneamente, ele deve
indicar os 5 jogadores que irdo iniciar o jogo. O treinador principal da equipa 'A' deve
ser 0 primeiro a providenciar esta informagéao.

Os treinadores principais, treinadores adjuntos, substitutos, jogadores excluidos e
acompanhantes de equipa sdo as Unicas pessoas autorizadas a sentarem-se no banco
da equipa e permanecerem na respectiva area. Durante o tempo de jogo, todos os
substitutos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipa devem permanecer
sentados.

O treinador principal ou o primeiro treinador adjunto podem dirigir-se @ mesa dos
oficiais durante o jogo para obter informagdes estatisticas, mas apenas quando a bola
estad morta e o cronémetro de jogo parado.

Durante o jogo, o treinador principal pode dirigir-se aos arbitros, de forma cortés, para
obter informagéo, apenas quando a bola esta morta e o crondmetro de jogo parado.

Tanto ao treinador principal como ao primeiro treinador adjunto, mas apenas a um
deles em qualquer momento, € permitido permanecer de pé durante o jogo. Ambos
podem dirigir-se verbalmente aos seus jogadores durante o jogo, desde que
permanecam dentro da area do banco da equipa. O primeiro treinador adjunto nao
devera comunicar com os arbitros.

Caso a equipa disponha de um primeiro treinador adjunto, o seu nome deve ser
registado no boletim de jogo antes do seu inicio (a sua assinatura ndo é necessaria). O
primeiro treinador adjunto assumira todos os deveres e poderes do treinador principal
caso este esteja, por qualquer razao, impossibilitado de continuar.

Se o capitdo abandona o terreno de jogo, o treinador principal deve informar o arbitro
do numero do jogador que devera actuar como capitdo no campo de jogo.

O capit@o actuara como treinador-jogador se ndo ha treinador principal, se o treinador
principal ndo puder continuar em fun¢des e ndo ha primeiro treinador adjunto registado
no boletim de jogo (ou se mais tarde fica impedido de continuar). Se o capitéo tiver de
abandonar o campo de jogo, pode continuar a actuar como treinador principal. Caso
tenha abandonado o jogo apds uma falta desqualificante ou esta incapaz de actuar
como treinador principal devido a lesdo, o seu substituto enquanto capitdo pode
substitui-lo como treinador principal.

O treinador principal devera designar o executante de lances livres da sua equipa, em
todos os casos em que este ndo é determinado pelas regras.
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REGRA QUATRO - REGULAMENTO DO JOGO

Art. 8 Tempo de jogo, resultado empatado e prolongamento

8.1 O jogo consiste em 4 quartos de 10 minutos cada.

8.2 Devera existir um intervalo de jogo de 20 minutos antes da hora marcada para o seu
inicio.

8.3 Deveré&o existir intervalos de jogo de 2 minutos entre o primeiro e 0 segundo quartos
(primeira parte), entre o terceiro e 0 quarto quartos (segunda parte) e antes de cada
prolongamento.

8.4 Devera existir um intervalo de jogo de 15 minutos entre a primeira e a segunda parte.

8.5 Um intervalo de jogo comecga:

= 20 minutos antes da hora marcada para o inicio do jogo.
= Quando soa o sinal do cronémetro de jogo para o fim de um quarto ou
prolongamentos.

8.6 Um intervalo de jogo termina:

= No inicio do primeiro quarto, quando a bola deixa a(s) méo(s) do arbitro principal
no langamento de bola ao ar.

= No inicio de todos os outros quartos e prolongamentos, quando a bola esta a
disposic¢do do jogador que fara a sua reposicéo de fora do campo.

8.7 Se o resultado estiver empatado no fim do quarto quarto, o jogo deve continuar por
tantos prolongamentos de 5 minutos cada um quantos os necessarios para anular o
empate.

Se o resultado acumulado de ambos os jogos estiver empatado no final do 2° jogo, em
sistema competitivo de série de 2 jogos (casa e fora) por pontos, 0 jogo deverd
continuar por tantos prolongamentos de 5 minutos cada um quantos os necessarios
para anular o empate.

8.8 Se uma falta é cometida durante um intervalo de jogo, quaisquer eventuais lances
livres deverao ser executados antes do inicio do préximo quarto ou prolongamento.

Art. 9 Inicio e fim de um quarto, de prolongamento ou do jogo

9.1 O primeiro quarto inicia-se quando a bola deixa a(s) mao(s) do arbitro principal no
langamento de bola ao ar no circulo central.

9.2 Os demais quartos ou prolongamentos iniciam-se quando a bola esta a disposi¢éo do
jogador que fara a sua reposicao de fora do campo.

9.3 O jogo néo pode iniciar-se se uma das equipas néo se apresenta no campo de jogo
com 5 jogadores prontos para jogar.
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Para todos 0s jogos, a equipa mencionada em primeiro lugar no calendério (equipa
visitada) deve ter o banco da equipa e 0 seu proprio cesto a esquerda da mesa dos
oficiais, de frente para o campo de jogo.

No entanto, se as 2 equipas estiverem de acordo, podem trocar 0s bancos de equipa
e/ou cestos.

Antes do primeiro e terceiro quartos, as equipas estdo autorizadas a aquecerem na
metade do campo onde esta situado o cesto dos adversarios.

As equipas devem trocar de cestos para a segunda parte.

Em todos os prolongamentos as equipas devem continuar a jogar na direccdo dos
mesmos cestos em que jogaram no quarto quarto.

Um quarto, prolongamento ou jogo devem terminar quando soa o sinal sonoro do
cronometro de jogo para o final do quarto ou prolongamento. Quando a tabela estiver
munida de iluminagdo vermelha em torno do seu perimetro, a iluminagdo toma
precedéncia sobre o sinal sonoro do crondmetro de jogo.

Estatuto da bola
A bola pode estar viva ou morta.

A bola fica viva quando:

= Durante a bola ao ar, a bola deixa a(s) méo(s) do arbitro principal quando a langa
ao ar.

= Durante um lance livre, quando a bola é colocada a disposigéo do executante.

= Durante a reposi¢éo de bola de fora do campo, quando é colocada a disposigao
do jogador que a executara.

A bola fica morta quando:

= Um cesto de campo ou um lance livre € convertido.
= Um arbitro apita quando a bola esta viva.
= E evidente que a bola ndo entrara no cesto num lance livre a que se segue:
—  Outro(s) lance(s) livre(s).
— Uma penalidade posterior (lance(s) livre(s) e/ou posse de bola).
= O cronémetro de jogo soa para o fim do quarto ou prolongamento.
= O aparelho de 14/24 segundos soa quando uma equipa detém a posse de bola.
= A bola encontra-se no ar durante um langamento de cesto de campo e é tocada
por um jogador de qualquer das equipas, depois:
— De um arbitro apitar.
— De soar o sinal do cronémetro de jogo para o fim do quarto ou
prolongamento.
— De soar o sinal do aparelho de 14/24 segundos.

A bola n&o fica morta e o cesto convertido é valido, quando:

= Abola encontra-se no ar durante um langamento de cesto de campo e:
—  Um érbitro apita.
— Soa o sinal do cronémetro de jogo para o fim do quarto ou prolongamento.
— Soa o sinal do aparelho de 14/24 segundos.
= A bola encontra-se no ar durante um lance livre e um arbitro apita para sancionar
uma infracg&o as regras por outro jogador que ndo o executante de lance livre.
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= Abola esta na posse de um jogador em acto de langamento para cesto de campo
e que o finaliza num movimento continuo, iniciado antes de ser assinalada falta a
um qualquer jogador adversario ou a qualquer pessoa autorizada a sentar-se no
banco da equipa adversaria.

Esta disposi¢ao nao se aplica e o cesto néo € valido, se:

— Ap6s um arbitro apitar tem lugar um acto de langamento inteiramente novo.

— Durante o movimento continuo de um jogador em acto de langamento, o
cronémetro de jogo soa para o fim do quarto ou prolongamento ou soa o sinal
do aparelho de 14/24 segundos.

Art. 11 Posigao de um jogador e de um arbitro

11.1 A posigao de um jogador é determinada pelo local onde toca o solo.

Enquanto esta no ar, o jogador mantém o mesmo estatuto que detinha quando tocou o
solo pela Ultima vez. Isto inclui as linhas limite, 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 de semicirculo de ndo-carga.

11.2 A posicdo de um arbitro € definida da mesma forma que a de um jogador. Quando a
bola toca um arbitro, € 0 mesmo que tocar o solo onde o arbitro se encontra.

Art.12  Bola ao ar e posse alternada

12.1 Definigao de bola ao ar

12.1.1 Uma bola ao ar ocorre quando um arbitro a langa ao ar entre quaisquer 2
adversarios.

12.1.2 Uma bola presa ocorre quando um ou mais jogadores de equipas adversarias tém
uma ou ambas as maos firmemente na bola, de modo a que nenhum jogador ganhe a
sua posse sem usar excessiva dureza.

12.2 Procedimento da bola ao ar

12.2.1 Cada saltador deve ter os dois pés dentro da metade do circulo central mais proxima
do seu proprio cesto, com um pé préximo da linha central.

12.2.2 Jogadores da mesma equipa ndo podem ocupar posi¢des adjacentes ao redor do
circulo se um adversario pretender ocupar uma dessas posicoes.

12.2.3 O arbitro deve entdo atirar a bola ao ar verticalmente entre os 2 adversarios, mais
alto do que qualquer deles possa alcangar saltando.

12.24 A bola deve ser tocada com a(s) mao(s) de pelo menos um dos saltadores apds
atingir o seu ponto mais alto.

12.2.5 Nenhum saltador deve abandonar a sua posigéo até a bola ser legalmente tocada.

12.2.6 Nenhum saltador pode agarrar ou tocar a bola mais de duas vezes até que tenha
tocado um dos n&o-saltadores ou o solo.

12.2.7 Se a bola néao for tocada por, pelo menos, um dos saltadores, a bola ao ar deve ser
repetida.

12.2.8 Nenhuma parte do corpo dos nao-saltadores pode estar sobre ou além da linha do
circulo (cilindro) antes da bola ter sido tocada.

Uma infracgdo aos Art. 12.2.1,12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 e 12.2.8 é uma violagao.
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12.3 Situagoes de bola ao ar

Uma situagéo de bola ao ar ocorre, quando:

=  Uma bola presa é assinalada.

= A bola sai do campo e os arbitros tém duvidas ou discordam sobre quem foi o
ultimo jogador a toca-la.

= QOcorre uma dupla violagéo de lance livre durante um Ultimo lance livre falhado.

= Uma bola viva fica presa entre o0 aro e a tabela, excepto:
- Entre lances livres,
— Apos o ultimo lance livre seguido de reposi¢do da bola na linha de reposigéo

de bola na zona de ataque dessa equipa.

= Abola fica morta quando nenhuma das equipas a detém ou tem direito a posse da
bola.

= Apds o cancelamento de penalidades iguais cometidas por ambas as equipas, se
nédo existem outras penalidades remanescentes para administrar € nenhuma das
equipas detinha ou tinha direito a posse de bola antes de ocorrer a primeira falta

ou violagéo.
= No inicio de todos os quartos, excepto o primeiro quarto, e de todos os
prolongamentos.
12.4 Defini¢ao de posse de bola alternada
12.4.1 A posse de bola alternada € um método de tornar a bola viva com a sua reposi¢ao de

fora de campo em alternativa a uma bola ao ar.

12.4.2 A posse de bola alternada:
= Comega quando a bola é colocada a disposigéo do jogador para a sua reposi¢ao
de fora do campo.
=  Termina quando:
— Abolatoca ou é legalmente tocada por um jogador no campo de jogo.
— A equipa que executa a reposi¢éo de bola de fora de campo comete uma
violagao.
— Uma bola viva fica presa entre o aro e a tabela durante uma reposigéo de
bola de fora de campo.

12.5 Procedimento de posse de bola alternada

12.5.1 Em todas as situagdes de bola ao ar, as equipas deverao alternar a posse de bola
para reposi¢ao fora de campo no local mais préximo de onde a situagéo de bola ao ar
ocorreu, excepto directamente por detras da tabela.

12.5.2 A equipa que ndo obtém a posse da bola viva dentro do campo de jogo ap6s a bola
ao ar, devera ter direito a primeira posse de bola alternada.

12.5.3 A equipa com direito a proxima posse de bola alternada no final de qualquer quarto
ou prolongamento, devera iniciar o préximo quarto ou prolongamento com uma
reposicao de bola fora do campo no prolongamento da linha central, oposto @ mesa
dos oficiais, excepto se houver lugar a lances livres e uma penalidade de posse de
bola para ser administrada.

12.5.4 A equipa com direito a posse de bola alternada deve ser indicada pela seta de posse
de bola alternada, apontada na direc¢do do cesto da equipa adversaria. A direcgdo
da seta da posse de bola alternada devera ser invertida imediatamente ap6s terminar
a reposicao de posse de bola alternada.

12.5.5 Uma violagdo cometida por uma equipa durante a sua reposi¢cdo de posse de bola
alternada resulta na perda da posse de bola alternada. A direcgdo da seta de posse
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de bola alternada deverd ser invertida imediatamente, indicando que a equipa
adversaria da que cometeu a violagdo devera ter o direito a posse de bola alternada
na proxima situagdo de bola ao ar. O jogo deve reiniciar-se concedendo a posse de
bola a equipa adversaria da que cometeu a violagdo, para reposi¢ao de bola de fora
de campo, no local onde ocorreu a reposicao original.

12.5.6 Uma falta por qualquer das equipas:
=  Antes do inicio de um quarto, que ndo o primeiro quarto, ou de um prolongamento,
ou
= Durante uma reposigéo de posse de bola alternada,
ndo determina que a equipa com direito a reposicdo perca essa posse de bola
alternada.

Art.13  Como jogar a bola

13.1 Definigao

Durante o jogo, a bola deve ser jogada apenas com a(s) mao(s) e pode ser passada,
langada, tocada, rolada ou driblada em qualquer direcgo, sujeita as restricdes destas
regras.

13.2 Regra

Um jogador ndo deve correr com a bola, pontapeé-la ou intercepté-la deliberadamente
com qualquer parte da perna ou golpea-la com o punho.

No entanto, entrar em contacto ou tocar a bola acidentalmente com qualquer parte da
perna ndo é uma violagao.

Uma infracgdo ao Art. 13.2 é uma violagao.
Art.14  Posse de bola

14.1 Definigao

14.1.1 A posse de bola de uma equipa comega quando um jogador desta equipa ganha a
posse de uma bola viva, segurando-a ou driblando-a ou tem uma bola viva a sua
disposi¢éo.

14.1.2 A posse de bola de uma equipa mantém-se, quando:
= Um jogador desta equipa esta na posse da bola viva.
= Abola esta a ser passada entre colegas da equipa.

14.1.3 A posse de bola de uma equipa termina, quando:
= Um adversario ganha a posse de bola.
= Abolafica morta.
= A bola deixa a(s) méo(s) do jogador num langamento de cesto de campo ou num
lance livre.

Art.15  Jogador em acto de langamento

15.1 Defini¢ao
15.1.1 Um langamento ao cesto de campo ou um lance livre ocorre quando a bola esté na(s)
mé&o(s) de um jogador e é entdo langada ao ar em direcgé@o ao cesto adversario.

Uma tapinha para cesto de campo é quando a bola é tocada com a(s) mao(s) em
direccdo ao cesto adversario.
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Um afundango para cesto de campo € quando a bola é forgada a entrar no cesto
adversario com uma ou ambas as maos.

Uma tapinha e um afundango sdo também considerados langamentos de cesto de
campo.

Um movimento continuo em penetragdes para o cesto ou noutros langamentos em
movimento, € uma agao de um jogador que agarra a bola enquanto progride ou apés
terminar o drible e entdo continua com o movimento de langamento, normalmente
ascendente.

O acto de langamento num langamento:

= Comega quando, no entender do arbitro, o jogador inicia 0 movimento da bola
para cima em direcgéo ao cesto adversario.

=  Termina quando a bola deixa a(s) méo(s) do jogador ou se é efetuado um acto de
langamento inteiramente novo e, no caso de um langador em suspensdo, ambos
0S pés regressaram ao solo.

O acto de langamento num movimento continuo em penetragdes para o cesto ou
noutros langamentos em movimento:

= Comega quando a bola permanece na(s) méo(s) do jogador, apds terminar um
drible ou agarrar a bola no ar e, no entender do arbitro, o jogador inicia o
movimento de langamento que precede o largar da bola para um cesto de campo.

= Termina quando a bola deixa a(s) mao(s) do jogador ou se é efectuado um acto
de langamento inteiramente novo e, no caso de um langador em suspensao,
ambos 0s pes regressaram ao solo.

N&o hé qualquer relagao entre o numero de apoios legais realizados pelo jogador e
0 acto de langamento.

Durante o acto de langamento o jogador pode ter o(s) seu(s) brago(s) agarrado(s)
por um adversario, evitando deste modo que converta o cesto. Neste caso, ndo é
essencial que a bola deixe a(s) méo(s) do jogador.

Quando um jogador estd em acto de langamento e apés ter sofrido falta passa a
bola, ndo é mais considerado como estando em acto de langamento.

Cesto: Quando é convertido e o seu valor

Definigao
Um cesto é convertido quando uma bola viva entra por cima no cesto e permanece
ou passa totalmente através do mesmo.

A bola é considerada como estando dentro do cesto, quando a mais pequena parte
da bola esta dentro do cesto e abaixo do nivel do aro.

Regra

Um cesto é averbado a equipa que ataca o cesto adversario no qual a bola entrou da
seguinte forma:
= Um cesto obtido de um lance livre conta 1 ponto.
= Um cesto obtido da area de campo de 2 pontos conta 2 pontos.
= Um cesto obtido da area de campo de 3 pontos conta 3 pontos.
=  Depois da bola ter tocado 0 aro num ultimo lance livre e for tocada legalmente por
qualquer jogador antes de entrar no cesto, o cesto conta 2 pontos.
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16.2.2 Se um jogador acidentalmente converte um cesto de campo no cesto da sua propria
equipa, o cesto conta 2 pontos e € averbado ao capitdo em campo da equipa
adversaria.

16.2.3 Se um jogador deliberadamente converte um cesto de campo no cesto da sua
prépria equipa, € uma violagéo e o cesto ndo conta.

16.2.4 Se um jogador faz com que a bola passe inteiramente através do cesto de baixo para
cima, é uma violagéo.

16.2.5 O cronémetro de jogo ou o aparelho de 14/24 segundos devem indicar 0.3 (3
décimas de segundo) ou mais, para que um jogador obtenha a posse de bola numa
reposi¢ao de fora de campo ou num ressalto ap6s o ultimo lance livre e possa realizar
um langamento ao cesto de campo. Se o cronémetro de jogo ou o aparelho de 14/24
segundos indicam 0.2 ou 0.1, o unico tipo de cesto de campo valido é o obtido por
intermédio de tapinha ou afundango directo da bola, desde que a(s) méao(s) do
jogador j& ndo esteja(m) a tocar a bola quando o cronometro de jogo ou o aparelho
de 14/24 segundos indicam 0.0.

Art.17  Reposicao de bola fora de campo

17.1 Definigao

17.1.1 Uma reposigao de bola fora de campo ocorre quando a bola € passada para dentro
de campo pelo jogador que se encontra fora das linhas limite para efectuar a
reposicdo da bola.

17.2 Procedimento

17.2.1 Um arbitro deve entregar ou colocar a bola a disposi¢do do jogador que fara a
reposicao de bola fora de campo. O arbitro também pode atirar ou fazer ressaltar a
bola no solo, desde que:

= O arbitro ndo se encontre a mais de 4 m do jogador que fara a reposigao de bola.
= O jogador que fara a reposi¢ao de bola se encontre no local correcto, conforme
designado pelo arbitro.

17.2.2 O jogador devera efectuar a reposigao de bola fora de campo no local mais préximo
de onde teve lugar a infraccdo ou que o jogo foi parado pelo &rbitro, excepto
directamente atras da tabela.

17.2.3 No inicio de um quarto, que ndo o primeiro quarto, ou de um prolongamento, a
subsequente reposi¢ao de bola fora de campo deve ser realizada no prolongamento
da linha central oposta a mesa dos oficiais.

O jogador que faz a reposigéo de bola fora de campo deve ter um pé de cada lado
do prolongamento da linha central oposto @ mesa dos oficiais e tem o direito de
passar a bola a um colega de equipa situado em qualquer local do campo de jogo.

17.24  Quando o cronometro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto ou
prolongamento, depois de um desconto de tempo solicitado pela equipa com direito
a posse de bola na sua zona de defesa, o treinador principal dessa equipa tem o
direito de decidir se o jogo deve recomegar com uma reposi¢do de bola fora de
campo efectuada na linha de reposi¢éo de bola na zona de ataque da equipa ou na
zona de defesa da equipa no local mais proximo donde se encontrava a bola
quando o jogo foi interrompido.
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Apo6s uma falta pessoal cometida por um jogador da equipa que detém a posse de
uma bola viva ou da equipa com direito a posse de bola, 0 jogo deve recomegar com
uma reposigéo de bola fora de campo efectuada no local mais préximo donde ocorreu
a infracgéo.

Apo6s uma falta técnica, o jogo deve recomegar com uma reposi¢do de bola fora de
campo efectuada no local mais proximo donde se encontrava a bola quando a falta
técnica foi assinalada, a menos que estas regras ditem de outra forma.

Apo6s uma falta antidesportiva ou desqualificante, 0 jogo deve recomecar com uma
reposicdo de bola fora de campo efectuada na linha de reposi¢ao na zona de ataque
dessa equipa, a menos que estas regras ditem de outra forma.

Apbs uma situagao de luta, o jogo deve recomegar conforme estipulado no Art. 39.

Sempre que a bola entre no cesto, mas o cesto de campo ou o lance livre ndo é valido,
0 jogo deve recomegar com uma reposicdo de bola fora de campo efectuada no
prolongamento da linha de lance livre.

Ap6s um cesto de campo ou um ultimo lance livre convertido:

=  Qualquer jogador da equipa que n&o converteu o cesto devera fazer a reposi¢ao
de bola fora de campo em qualquer local atras da sua linha final. Isto também se
aplica ap6s um arbitro entregar ou colocar a bola a disposi¢do do jogador que
executara a reposicao de bola em jogo ap6s um desconto de tempo ou qualquer
interrupcdo de jogo, depois de um cesto de campo ou de um ultimo lance livre
convertido.

= O jogador que executa a reposicao de bola pode mover-se lateralmente ou para
tras e a bola pode ser passada entre colegas de equipa atras da linha final, mas a
contagem de 5 segundos inicia-se quando a bola esta a disposi¢do do primeiro
jogador fora de campo.

Regra

O jogador que executa a reposigédo de bola fora de campo ndo pode:

= Tardar mais de 5 segundos a largar a bola.

=  Pisar o campo de jogo enquanto tem a bola na(s) mao(s).

= Provocar que a bola toque o solo fora de campo ap6s té-la largado para a
reposicao.

= Tocar a bola no campo de jogo antes da mesma ter tocado outro jogador.

= Provocar que a bola entre directamente no cesto.

=  Mover-se do local indicado para a reposi¢éo de bola por detrés da linha limite,
lateralmente, numa ou em ambas as direc¢Oes, excedendo uma distancia total de
1 m antes de largar a bola. Porém, o jogador pode mover-se para tras da linha
limite, tanto quanto as circunstancias o permitam.

Durante reposi¢éo da bola fora de campo, os demais jogadores ndo podem:

= Ter qualquer parte dos seus corpos sobre a linha limite antes da bola ser reposta
para dentro do campo de jogo através da linha limite.

=  Permanecer a menos de 1 m do jogador que executa a reposi¢do de bola em
jogo, quando o local de reposicéo tiver menos de 2 m de distancia entre a linha
limite e quaisquer obstaculos fora de campo.

Quando o cronémetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto e em
cada prolongamento e tem lugar uma reposi¢éo da bola de fora de campo, o arbitro
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deve efectuar o sinal de transposigéo ilegal de linha limite, como um aviso enquanto
administra a reposigao de bola em jogo.

Se um jogador defensor:

= Movimenta qualquer parte do seu corpo sobre a linha limite para interferir com a
reposicao de bola em jogo, ou

=  Coloca-se a menos de 1 m do jogador que executa a reposi¢ao de bola em jogo,
quando o local de reposigéo tem menos de 2 m de distancia,

€ uma violagéo e levara a uma falta técnica.

Uma infracgdo ao Art. 17.3 é uma violagao.

17.4 Penalidade

A bola é concedida aos adversarios para reposi¢ao de bola fora de campo no local da
reposicao original.

Art.18  Desconto de tempo

18.1 Defini¢ao

Um desconto de tempo é uma interrupgéo do jogo solicitada pelo treinador principal ou
pelo primeiro treinador adjunto.

18.2 Regra
18.2.1 Cada desconto de tempo tem a duragao de um 1 minuto.

18.2.2 Um desconto de tempo pode ser concedido durante uma oportunidade para desconto
de tempo.

18.2.3 Uma oportunidade para desconto de tempo comega quando:
= Para ambas as equipas, a bola fica morta, o cronometro de jogo esta parado e o
arbitro terminou a sua comunicagdo com a mesa dos oficiais.
= Para ambas as equipas, a bola fica morta apds um ultimo lance livre convertido.
= Para a equipa que sofreu cesto, um cesto de campo é convertido.

18.2.4 Uma oportunidade de desconto de tempo termina quando a bola é colocada a
disposi¢ao de um jogador para uma reposicdo de fora de campo ou para um primeiro
lance livre.

18.2.5 Cada equipa tem direito a concessao de:
= 2 descontos de tempo durante a primeira parte.
= 3 descontos de tempo durante a segunda parte, com o0 maximo de 2 destes
descontos de tempo quando o cronémetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos
no quarto quarto.
= 1 desconto de tempo durante cada prolongamento.

18.2.6 Os descontos de tempo n&o utilizados ndo podem ser transferidos para o meio-tempo
seguinte ou prolongamento.

18.2.7 Um desconto de tempo é averbado a equipa cujo treinador principal fez o pedido em
primeiro lugar, excepto se o desconto de tempo é concedido apds cesto de campo
convertido pelos adversarios € sem que uma infracgéo tenha sido assinalada.

18.2.8 Um desconto de tempo ndo deve ser concedido a equipa que converte um cesto de
campo quando o crondmetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto
e em cada prolongamento, apds o cesto ter sido convertido, a ndo ser que um arbitro
interrompa o jogo.
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18.3 Procedimento

18.3.1 Apenas um treinador principal ou primeiro treinador adjunto tem o direito de solicitar
um desconto de tempo. Para o efeito, deve estabelecer contacto visual com a mesa
dos oficiais ou deslocar-se a mesa dos oficiais, solicitando claramente um desconto
de tempo, fazendo o sinal convencional com as maos.

18.3.2 Um pedido de desconto de tempo sé pode ser cancelado até o cronometrista fazer
soar o seu sinal para tal pedido.

18.3.3 O desconto de tempo:
=  Comega quando o arbitro apita e faz o sinal convencional.
= Termina quando o arbitro apita e solicita 0 regresso das equipas ao campo de
jogo.

18.3.4 Logo que uma oportunidade de desconto de tempo comega, 0 cronometrista deve
fazer soar o seu sinal, para informar os arbitros de que uma equipa solicitou um
desconto de tempo.

Caso um cesto de campo seja convertido contra a equipa que solicitou um desconto
de tempo, o cronometrista deve parar imediatamente o crondmetro de jogo e fazer
soar o seu sinal.

18.3.5 Durante o desconto de tempo ou durante um intervalo de jogo antes do inicio do
segundo e quarto quartos ou de cada prolongamento, os jogadores podem sair do
campo de jogo e sentar-se no banco da equipa e qualquer pessoa autorizada a
sentar-se no banco da equipa pode entrar no campo de jogo, desde que permanega
na proximidade da sua area de banco da equipa.

18.3.6 Se o pedido de desconto de tempo é feito por qualquer uma das equipas depois da
bola ser colocada a disposigéo do executante do primeiro lance livre, o desconto de
tempo seré concedido se:

= O Ultimo lance livre é convertido.

= O ultimo lance livre, se ndo convertido, é seguido de uma reposigéo de bola de
fora de campo.

= Uma falta é assinalada entre lances livres. Neste caso, completa(m)-se o(s)
lance(s) livre(s) e o desconto de tempo devera ser concedido antes da penalidade
correspondente a nova falta ser administrada, a menos que estas regras ditem de
outra forma.

= Uma falta € assinalada antes da bola ficar viva depois do ultimo lance livre. Neste
caso, 0 desconto de tempo devera ser concedido antes da penalidade
correspondente a nova falta ser administrada.

= Uma violagdo é assinalada antes da bola ficar viva depois do ultimo lance livre.
Neste caso, o desconto de tempo devera ser concedido antes da reposicao de
bola fora de campo ser executada.

No caso de séries consecutivas de lances livres e/ou posse de bola que resultem de
penalidade de mais de uma falta, cada série deve ser tratada separadamente.
Art. 19  Substituicao

19.1 Defini¢ao

Uma substituicdo é uma interrupg@o de jogo solicitada por um substituto para tornar-se
jogador.

19.2 Regra
19.2.1 Uma equipa pode substituir jogador(es) durante uma oportunidade de substitui¢éo.
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19.2.2 Uma oportunidade de substituigdo comega quando:
= Para ambas as equipas, a bola fica morta, o cronémetro de jogo esté parado e o
arbitro terminou a sua comunicag@o com a mesa dos oficiais.
= Para ambas as equipas, a bola fica morta apds um ultimo lance livre convertido.
= Para a equipa que sofreu o cesto, um cesto de campo é convertido quando o
cronometro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto ou em cada
prolongamento.

19.2.3 Uma oportunidade de substituicdo termina quando a bola € colocada a disposicao de
um jogador para reposicédo de fora de campo ou para um primeiro lance livre.

19.24 Um jogador que se tornou substituto e um substituto que se tornou jogador nédo
podem respectivamente regressar ou abandonar o jogo até que a bola fique
novamente morta, depois do cronémetro de jogo ter andado, a ndo ser que:

=  Aequipa esta reduzida a menos de 5 jogadores no campo de jogo.
= O jogador com direito a executar lances livres resultantes da correcgdo de um
erro, encontra-se no banco apds ter sido legalmente substituido.

19.2.5 Uma substituicdo ndo deve ser concedida a equipa que converte um cesto de campo,
quando o crondmetro de jogo € parado ap6s cesto convertido e indica 2:00 minutos
ou menos no quarto quarto ou em cada prolongamento, a ndo ser que um arbitro
pare 0 jogo.

19.2.6 Se o jogador recebe qualquer tratamento ou assisténcia deve ser substituido, a ndo
ser que a equipa fique reduzida a menos de 5 jogadores no campo de jogo.

19.3 Procedimento

19.3.1 Apenas um substituto tem o direito de solicitar uma substituicdo. Ele (néo o treinador
principal ou o primeiro treinador adjunto) deve deslocar-se a mesa dos oficiais e
solicitar claramente uma substituicdo, efectuando o sinal convencional com as maos,
ou sentar-se na cadeira dos substitutos. Deve estar pronto para jogar de imediato.

19.3.2 Um pedido de substituicdo s6 pode ser cancelado até o cronometrista fazer soar o
seu sinal para tal pedido.

19.3.3 Logo que uma oportunidade de substituicdo comega, o cronometrista deve fazer soar
0 seu sinal, para informar os arbitros de que foi solicitada uma substituicao.

19.3.4 O substituto deve permanecer fora do campo de jogo até que o arbitro apite, faga o
sinal para substituicdo e lhe indique que entre no campo de jogo.

19.3.5 Ao jogador substituido é permitido dirigir-se directamente para o banco da equipa
sem comunicar com o cronometrista ou com o arbitro.

19.3.6 As substituigdes devem ser efectuadas téo rapidamente quanto possivel. Um jogador
que cometeu 5 faltas ou que tenha sido desqualificado, deve ser substituido
imediatamente (ndo demorando mais de 30 segundos). Se, no entender de um
arbitro, ha um atraso no jogo, devera ser averbado um desconto de tempo a equipa
prevaricadora. Se a equipa ja néo dispde de desconto de tempo, pode ser assinalada
uma falta técnica ao treinador principal, por atrasar o jogo, sendo averbada no
boletim como “B”.

19.3.7 Se uma substitui¢do é solicitada durante um desconto de tempo ou intervalo de jogo,
que nao o intervalo de meio-tempo, o substituto deve informar o cronometrista antes
de entrar no jogo.

19.3.8 Se o executante de lance livre tem de ser substituido devido a:
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= Ter-se lesionado,ou
= Ter cometido 5 faltas, ou
= Ter sido desqualificado,

o(s) lance(s) livre(s) deve(m) ser executado(s) pelo seu substituto, que ndo pode ser de
novo substituido até que tenha jogado durante a proxima fase cronometrada do jogo.

Se o pedido de substituicdo é solicitado por qualquer das equipas depois da bola ser
colocada a disposi¢ao do executante do primeiro lance livre, a substituicdo deve ser
concedida se:
= O ultimo lance livre é convertido.
= O ultimo lance livre, se ndo convertido, é seguido de uma reposigéo de bola de
fora de campo.
= Uma falta é assinalada entre lances livres. Neste caso, completa(m)-se o(s)
lance(s) livre(s) e a substituicdo devera ser concedida antes da penalidade
correspondente a nova falta ser administrada, a menos que estas regras ditem de
outra forma.
= Uma falta € assinalada antes da bola ficar viva depois do Ultimo lance livre. Neste
caso, a substituicdo devera ser concedida antes da penalidade correspondente a
nova falta ser administrada.
= Uma violagdo é assinalada antes da bola ficar viva depois do ultimo lance livre.
Neste caso, a substituicdo devera ser concedida antes da reposigao de bola de
fora de campo ser executada.

No caso de séries consecutivas de lances livres e/ou posse de bola que resultem de
penalidade de mais de uma falta, cada série deve ser tratada separadamente.

Jogo perdido por falta de comparéncia
Regra

Uma equipa perde o jogo por falta de comparéncia se:

= A equipa ndo esta presente ou ndo dispde de 5 jogadores aptos a jogar até
15 minutos ap6s a hora marcada para o inicio do jogo.

= Assuas acgdes impedem que 0 jogo se realize.

= Recusa-se a jogar apos ter recebido instrugdes por parte do arbitro principal para
o fazer.

Penalidade

O jogo € ganho pelos adversarios € o resultado sera de 20 a 0. Além disso, a equipa
que sofreu falta de comparéncia recebera 0 pontos na classificagéo.

Numa série de 2 jogos (casa e fora) por total de pontos (resultado acumulado) e para
Play-Offs (melhor de 3), a equipa a quem é assinalada falta de comparéncia no
primeiro, segundo ou terceiro jogo, perdera a série ou os Play-Offs por “falta de
comparéncia”. Isto ndo se aplica para Play-Offs (melhor de 5 e melhor de 7).

Se num torneio a uma equipa € averbada uma segunda falta de comparéncia, a
equipa deve ser desqualificada do torneio e os resultados de todos os jogos
disputados por esta equipa serdo anulados.

Jogo perdido por exclusao

Regra

Uma equipa perde o jogo por exclusdo se, durante o jogo, a equipa fica reduzida a
menos de 2 jogadores no campo de jogo, aptos para jogar.
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21.2 Penalidade

21.2.1

2122

Se a equipa que ganha o jogo encontra-se a frente no marcador, devera permanecer
o resultado que se registava no momento da paragem. Se a equipa que ganha 0 jogo
nao esta a frente no marcador, o resultado sera de 2a 0 a seu favor. A equipa que
perde o jogo por exclusao recebera 1 ponto na classificagao.

Numa série de dois jogos (casa e fora) por total de pontos (resultado acumulado), a
equipa excluida no primeiro ou no segundo jogo perdera a série por excluséo.
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REGRA CINCO - VIOLAGOES

Art. 22
221

222

Art. 23

231
23.1.1

23.1.2

23.2
23.2.1

2322

2323

Art. 24
24.1
24.1.1

24.1.2

2413

2414

Violagoes

Defini¢ao

Uma violagao € uma infracgéo as regras.
Penalidade

A bola deve ser concedida aos adversarios para reposi¢ao fora de campo no local mais
préximo donde ocorreu a infracgdo, excepto directamente atras da tabela, a menos que
estas regras ditem de outra forma.

Jogador e bola fora de campo

Defini¢ao
Um jogador estad fora de campo quando qualquer parte do seu corpo estd em
contacto com o solo ou com qualquer objecto, que ndo um jogador, por cima, sobre
ou fora das linhas limites.
A bola esta fora de campo quando toca:

= Um jogador ou qualquer outra pessoa que esteja fora de campo.

= O solo ou qualquer objecto que esteja por cima, sobre ou fora das linhas limite.

= Os suportes ou a parte posterior da tabela ou qualquer objecto por cima do campo

de jogo.

Regra
Quem provoca que a bola va para fora de campo, é o ultimo jogador que a toca ou
que é tocado pela bola antes desta de sair de campo, mesmo que a bola saia de
campo por tocar algo que néo seja um jogador.
Se a bola esta fora de campo por tocar ou ser tocada por um jogador que esta sobre
ou fora das linhas limite, este jogador é responsavel pela bola sair de campo.

Se o(s) jogador(es) sai(em) do campo ou tocam a sua zona de defesa durante uma
bola presa, ocorre uma situagéo de bola ao ar.

Drible

Definigao
Um drible € o movimento de uma bola viva provocado por um jogador que detém
essa bola e a langa, bate, faz rolar ou ressaltar no solo.

Um drible comega quando um jogador, obtendo a posse de uma bola viva no campo
de jogo, a langa, bate, faz rolar ou ressaltar no solo e volta a tocar a bola antes que
esta toque outro jogador.
Um drible termina quando o jogador toca a bola simultaneamente com ambas as
maos ou permite que a bola pare numa ou em ambas as maos.
Durante um drible a bola pode ser langada ao ar, desde que toque o solo ou outro
jogador antes que o jogador que a langou volte a toca-la de novo com a sua méo.
N&o ha limite ao nimero de passos que um jogador pode efectuar quando a bola nao
estad em contacto com a sua méo.

Um jogador que acidentalmente perde e depois volta a obter a posse de bola viva
dentro do campo de jogo, é considerado como tendo efectuado um toque inseguro.

Nao sdo considerados dribles:
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Langamentos sucessivos para cesto de campo.

=  Toques inseguros na bola, no inicio ou no fim de um drible.

= Tentativas de obter a posse de bola, batendo-a da proximidade de outros
jogadores.

= Bater na bola para tira-la de posse de outro jogador.

= Interceptar um passe e obter a posse de bola.

= Atirar a bola de uma méo para a outra e permitindo que aquela pare numa ou
ambas as maos antes de tocar o solo, desde né@o seja cometida uma violagéo a
regra dos apoios (‘passos”).

= Langar a bola contra a tabela e obter de novo a posse da bola.

24.2 Regra

Um jogador nao devera driblar uma segunda vez apds terminar o seu primeiro drible, a
néo ser que, entre estes 2 dribles, tenha perdido a posse da bola viva no campo de
jogo, provocada por:

»  Um langamento de cesto de campo.

= Um toque na bola por parte de um adversario.

= Um passe ou toque inseguro em que a bola tocou ou foi tocada por outro jogador.

Art.25 Regra dos apoios (“passos”)

25.1 Defini¢ao

25.1.1 “Passos” € 0 movimento ilegal de um ou ambos os pés, que viole os limites
estabelecidos neste artigo, em qualquer direc¢do, enquanto o jogador segura uma
bola viva no campo de jogo.

25.1.2 Uma rotagao é o movimento legal no qual um jogador que segura uma bola viva no
campo de jogo pisa solo uma ou mais vezes em qualquer direc¢do com 0 mesmo pé,
enquanto o outro pé, designado pé eixo, mantém o mesmo ponto de contacto com o

solo.

25.2 Regra
25.2.1 Determinagao do pé eixo de um jogador que agarra uma bola viva no campo de

jogo:

= Um jogador que agarra a bola enquanto esta parado com os dois pés no solo:

— No momento em que um pé € levantado, o outro pé torna-se o pé eixo.

— Ao iniciar um drible, o pé eixo ndo pode ser levantado do solo antes da bola
sair da(s) mao(s).

— Ao passar ou langar um cesto de campo, o jogador pode saltar sobre o pé
eixo, mas nenhum dos pés pode regressar ao solo antes da bola sair da(s)
mao(s).

= Um jogador que agarra a bola enquanto em progressdo ou ap6s concluir um drible
pode dar dois passos para parar, passar ou langar a bola:

— Se, depois de ter recebido a bola, um jogador devera largar a bola para
iniciar o drible antes do seu segundo passo.

— O primeiro passo ocorre quando um pé ou ambos tocam o solo ap6s ganhar
a posse da bola.

— O segundo passo ocorre apds o primeiro, quando o outro pé toca o solo ou
ambos 0s pés tocam o solo simultdneamente.

— Se 0 jogador que parou no seu primeiro passo tem ambos 0s pés no solo ou
eles tocam o solo simultdneamente, pode rodar usando qualquer um dos pés



2522

Art. 26

26.1
26.1.1

26.1.2

26.1.3

Art. 27
271

27.2

Art. 28

28.1
28.1.1

REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020 Junho de 2020
Pég. 29 de 88

como seu pé eixo. Se ele entdo salta com ambos os pés, nenhum pé pode
regressar ao solo antes da bola sair da(s) sua(s) méo(s).

— Se um jogador chega ao solo com um pé primeiro, apenas pode rodar
usando esse pé como pé eixo.

— Se um jogador salta sobre um pé no seu primeiro passo, pode regressar ao
solo com ambos 0s pés simultdneamente para o seu segundo passo. Nesta
situagdo, o jogador ndo pode rodar com qualquer pé. Se um pé, ou ambos,
deixam ent&@o o solo, nenhum pé pode regressar ao solo antes da bola sair
da(s) mao(s).

— Se ambos 0s pés estdo no ar e o jogador regressa ao solo com ambos 0s
pés simultdneamente, no momento em que um pé é levantado, o outro torna-
se 0 pé eixo.

— Um jogador néo pode tocar o solo consecutivamente com 0 mesmo pé ou
ambos 0s peés, apos terminar o seu drible ou ganhar a posse de bola.

Um jogador que cai, deita-se ou senta-se no solo:
= E legal quando um jogador cai e desliza no solo enquanto segura a bola ou,
enquanto esta deitado ou sentado no solo, ganha a posse de bola.
= E uma violagdo se o jogador entdo rola ou tenta levantar-se enquanto segura a
bola.

3 segundos

Regra
Um jogador nao pode permanecer dentro da area restritiva da equipa adverséria

durante mais de 3 segundos consecutivos enquanto a sua equipa detém a posse da
bola viva na sua zona de ataque e o cronometro de jogo esta a andar.

Tolerancias devem ser consideradas para um jogador que:
= Faz uma tentativa de sair da area restritiva.
= Esta na area restritiva quando ele ou um seu colega de equipa esta em acto de
langcamento e a bola esta a sair ou acabou de sair da(s) méo(s) do jogador num
langamento ao cesto de campo.
= Dribla na area restritiva para langar um cesto de campo, ap6s ter |& permanecido
menos de 3 segundos consecutivos.

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

Jogador estreitamente marcado

Defini¢ao

Um jogador que segura uma bola viva no campo de jogo, é estreitamente marcado
quando um adversario se encontra numa posi¢do activa de defesa legal, a uma
distancia nao superior 1 m.

Regra

Um jogador estreitamente marcado deve passar, langar ou driblar a bola dentro de 5
segundos.

8 segundos

Regra

Sempre que:
= Um jogador na sua zona de defesa obtém a posse de uma bola viva, ou




Junho de 2020 REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020
Pég. 30 de 88

= Numa reposigédo de bola fora de campo, a bola toca ou é legalmente tocada por
qualquer jogador na zona de defesa e a equipa do jogador que faz a reposicéo
mantém a posse de bola na sua zona de defesa,

essa equipa deve fazer com que a bola passe para a sua zona de ataque dentro de 8

segundos.

28.1.2 A equipa faz com que a bola passe para a sua zona de ataque sempre que:

= Abola, sem estar na posse de qualquer jogador, toca a zona de ataque.

= A bola toca ou é legalmente tocada por um jogador atacante que tem ambos os
pés completamente em contacto com a sua zona de ataque.

= Abola toca ou é legalmente tocada por um jogador defensor que tem parte do seu
corpo em contacto com a sua zona de defesa.

= A bola toca um arbitro que tem parte do seu corpo em contacto com a zona de
ataque da equipa que detém a posse de bola.

= Durante um drible da zona de defesa para a zona de ataque, a bola e ambos 0s
pés do driblador estdo completamente em contacto com a zona de ataque.

28.1.3 O periodo de 8 segundos devera continuar com qualquer tempo remanescente,
quando a mesma equipa que detinha previamente a posse de bola tem direito a uma
reposi¢ao fora de campo na sua zona de defesa, devido a:

A bola ter saido por uma das linhas limite.

Um jogador da mesma equipa ter-se lesionado.

Uma falta técnica cometida por essa equipa.

Uma situagao de bola ao ar.

Uma falta dupla.

Um cancelamento de penalidades iguais para ambas as equipas.

Art. 29 24 segundos
29.1 Regra

29.1.1 Sempre que:
= Um jogador obtém a posse de uma bola viva no campo de jogo,
= Numa reposi¢édo de bola fora de campo, a bola toca ou é legalmente tocada por
qualquer jogador no campo de jogo e a equipa do jogador que faz a reposigéo
mantém a posse de bola,
essa equipa deve tentar um langamento de cesto de campo dentro de 24 segundos.

Para que se considere um langamento de cesto de campo dentro de 24 segundos:

= A bola deve deixar a(s) méo(s) do jogador antes de soar o sinal sonoro do
aparelho de 14/24 segundos, e

= Apds sair da(s) méo(s) do jogador, a bola deve tocar o aro ou entrar no cesto.

29.1.2 Quando ha uma tentativa de langamento de cesto de campo préxima do fim do
periodo de 24 segundos e soa o sinal do aparelho de 14/24 segundos quando a
bola esta no ar:

= Se a bola entra no cesto, ndo ha qualquer violagdo, o sinal sonoro deve ser
ignorado e o cesto obtido é valido.

=  Se a bola toca no aro mas néo entra no cesto, ndo ha qualquer violagéo, o sinal
sonoro deve ser ignorado e 0 jogo deve continuar.

= Se abola falha o aro, ha uma viola¢do. No entanto, se os adversarios obtém uma
clara e imediata posse de bola, o sinal sonoro deve ser ignorado e 0 jogo deve
continuar.

Quando a tabela esta equipada com iluminagdo amarela ao longo do seu perimetro no

topo, a iluminacdo toma precedéncia sobre o sinal sonoro do aparelho de 14/24

segundos.
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Aplicam-se todas as restrigoes relativas a interferéncia no acto de langamento e
interveng&o sobre a bola.

Procedimento

O aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto sempre que 0 jogo é interrompido
por um arbitro:
=  Por uma falta ou violagdo (que n&do seja a bola sair das linhas limite) da equipa
que néo detém a posse de bola,
=  Por qualquer razao valida relacionada com a equipa que nao detém a posse de
bola,
=  Por qualquer razao valida ndo relacionada com qualquer das equipas.
Nestas situagbes, a posse de bola devera ser concedida a mesma equipa que
previamente ja a detinha. Se a reposigéo de bola em jogo é entéo executada por esta
equipa na:
= Sua zona de defesa, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 24
segundos.
=  Sua zona de ataque, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto da seguinte
forma:

- Se estdo indicados 14 segundos ou mais no aparelho de 14/24 segundos, no
momento em que 0 jogo € parado, o aparelho de 14/24 segundos ndo deve ser
reposto e deve continuar com o tempo indicado quando foi parado.

- Se estdo indicados 13 segundos ou menos no aparelho de 14/24 segundos, no
momento em que 0 jogo é parado, o aparelho de 14/24 segundos deve ser
reposto 14 segundos.

No entanto, se o0 jogo € interrompido por um arbitro por uma qualquer razao vélida nao
relacionada com nenhuma das equipas e, no entender de um arbitro, a reposi¢ao do
aparelho de 14/24 segundos coloca os adversarios em desvantagem, o aparelho de
14/24 segundos deve continuar com o tempo indicado quando foi parado.

O aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto sempre que € concedida uma
reposicao de bola de fora de campo a equipa adversaria, depois do jogo ter sido
interrompido por um arbitro devido a falta ou violagéo (incluindo por bola fora de
campo) cometida pela equipa que detinha a posse de bola.

O aparelho de 14/24 segundos deve também ser reposto se a nova equipa atacante
tem direito a reposicdo de bola de acordo com o procedimento de posse de bola
alternada.

Se a reposigéo de bola é entdo concedida a essa equipa na:

=Sua zona de defesa, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 24
segundos.

=Sua zona de ataque, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 14
segundos.

Sempre que 0 jogo € parado por um arbitro devido a uma falta técnica cometida pela
equipa de posse da bola, o0 jogo devera ser retomado com uma reposigéo da bola
em jogo do local mais préximo donde o jogo foi interrompido. O aparelho de 14/24
segundos nd@o devera ser reposto mas sim continuar da contagem com que foi
parado.

Quando o cronémetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto ou
prolongamento, ap6s um desconto de tempo solicitado pela equipa que tem direito a
posse de bola na sua zona de defesa, o treinador dessa equipa tem o direito de
decidir se 0 jogo deve recomegar com uma reposi¢do de bola fora de campo
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efectuada na linha de reposicdo de bola na zona de ataque da equipa ou na zona
de defesa da equipa no local mais proximo donde o jogo foi interrompido.

Depois do desconto de tempo, a reposigao de bola em jogo devera ser efectuada como se segue:

=  Se resultante de bola fora de campo e se € na sua:
- Zona de defesa, o aparelho de 14/24 segundos deve continuar com o tempo
indicado no momento da interrupgéo.
- Zona de ataque: Se o aparelho de 14/24 segundos indica 13 segundos ou
menos no momento em que o jogo foi interrompido, o aparelho de 14/24 segundos
deve continuar com o tempo indicado no momento da interrupgéo. Se o aparelho
de 14/24 segundos indica 14 segundos ou mais, deve ser reposto em 14
segundos.

=  Se resultante de uma falta ou violagdo (ndo por bola fora de campo) e se é na
sua:
- Zona de defesa, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 24
segundos.
- Zona de ataque, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 14
segundos.

=  Se o desconto de tempo é concedido a equipa que tem uma nova posse de bola e
se é na sua:
- Zona de defesa, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 24
segundos.
- Zona de ataque, o aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 14
segundos.

29.2.5 Quando a equipa tem direito a reposic¢ao de bola na linha de reposi¢do na sua zona de
ataque como parte da penalidade de uma falta antidesportiva ou desqualificante, o
aparelho de 14/24 segundos deve ser reposto em 14 segundos.

29.2.6 Apds a bola tocar o aro da equipa adversaria, o aparelho de 14/24 segundos deve ser
reposto a:

= 24 segundos, se a equipa adversaria obtém a posse de bola.

= 14 segundos, se a equipa que volta a obter a posse de bola € a mesma que a
detinha antes da bola tocar o aro.

29.2.7 Se o sinal do aparelho de 14/24 segundos soar por erro enquanto uma equipa ou
nenhuma das equipas detém a posse de bola, o sinal deve ser ignorado e o jogo deve
continuar.

No entanto, se no entender de um arbitro, a equipa que detém a posse de bola é
colocada em desvantagem, o jogo deve ser interrompido, o aparelho de 14/24
segundos deve ser corrigido e a posse de bola concedida a essa equipa.

Art. 30  Regresso da bola a zona de defesa

30.1 Defini¢ao

30.1.1 Uma equipa esta de posse de uma bola viva na sua zona de ataque quando:
= Um jogador dessa equipa toca a sua zona de ataque com ambos os pés enquanto
segura, agarra ou dribla a bola na sua zona de ataque, ou
= A bola é passada entre jogadores dessa equipa na sua zona de ataque.

30.1.2 Uma equipa que detém a posse de bola na zona de ataque faz com que a bola
regresse ilegalmente a sua zona de defesa, se um jogador dessa equipa é o ultimo a
tocar a bola na sua zona de ataque e entdo a bola é tocada em primeiro lugar por um
jogador dessa mesma equipa:

»  Que tem parte do seu corpo em contacto com a zona de defesa, ou
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= Apo6s a bola ter tocado a zona de defesa dessa equipa.

Esta restricdo aplica-se a todas as situagdes na zona de ataque de uma equipa,
incluindo reposi¢des de bola fora de campo. No entanto, ndo se aplica a um jogador
que salta da sua zona de ataque, estabelece uma nova posse de bola da equipa
quando ainda se encontra no ar e entdo regressa ao solo com a bola na sua zona de
defesa da sua equipa.

Regra

Uma equipa que detém a posse de uma bola viva na sua zona de ataque néo pode
provocar o regresso ilegal da bola a sua zona de defesa.

Penalidade

A bola devera ser concedida a equipa adverséria para reposigao de bola fora de campo
na sua zona de ataque, no local mais proximo onde teve lugar a infracgdo, excepto
directamente atras da tabela.

Interferéncia no langamento e intervencao ilegal sobre a bola
Definigao
Um langamento de cesto de campo ou um lance livre:
= Comega quando a bola deixa a(s) méo(s) do jogador em acto de langamento.
=  Termina quando a bola:
— Entra directamente no cesto por cima e permanece dentro do cesto ou passa
totalmente através dele.
— N&o tem mais qualquer possibilidade de entrar no cesto.
— Toca o aro.
— Toca o solo.
— Torna-se morta.

Regra

Uma interferéncia no langamento ocorre durante um langamento de cesto de
campo, quando um jogador toca a bola enquanto esta se encontra completamente
acima do nivel do aro e:

= Esta em trajectéria descendente em direcgao do cesto, ou

= Apds ter tocado a tabela.

Uma interferéncia no langamento ocorre durante um lance livre, quando um
jogador toca a bola enquanto esta se encontra em trajectéria para o cesto e antes de
tocar o aro.

As restricOes relativas a interferéncia no langamento aplicam-se até que:
= A bola ja ndo tenha qualquer possibilidade de entrar no cesto.
= A bola tenha tocado o aro.

Uma intervengao ilegal sobre a bola ocorre quando:

= Apds um langamento de cesto de campo ou no ultimo lance livre, um jogador toca o
cesto ou a tabela enquanto a bola estad em contacto com o aro.

= Apds um lance livre seguido por outro lance(s) livre(s), um jogador toca a bola, o
cesto ou a tabela enquanto ainda persistir a possibilidade da bola entrar no cesto.

= Um jogador introduz a mé&o no cesto por baixo e toca a bola.

= Um jogador defensor toca a bola ou o cesto enquanto a bola esta dentro do cesto,
impedindo assim que a bola passe através do cesto.

= Um jogador provoca que o cesto vibre ou agarra o cesto, de forma a que, no entender
de um arbitro, a bola tenha sido impedida de entrar no cesto ou impelida a entrar no
cesto.

= Um jogador agarra o cesto e joga a bola.
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31.25 Quando:

= Um arbitro fez soar o seu apito enquanto:
- A bola estava nas maos de um jogador em acto de langamento, ou
- A bola estava em trajectéria num langcamento de cesto de campo ou num
ultimo lance livre,
= Soou o sinal do cronémetro de jogo para o fim do quarto ou prolongamento,

nenhum jogador pode tocar a bola apds esta tocar o aro e enquanto tiver a
possibilidade de entrar no cesto.

Aplicam-se todas as restrigoes relativas a interferéncia no langamento e intervengéao
ilegal sobre a bola.

31.3 Penalidade

31.3.1 Se a violagdo é cometida por um jogador atacante, ndo podem ser concedidos
quaisquer pontos. A bola é concedida aos adversarios para reposi¢do de fora de
campo no prolongamento da linha de lance livre, a menos que estas regras ditem de
outra forma.

31.3.2 Se a violagao é cometida por um jogador defensor, a equipa atacante € concedido:

= 1 ponto, se a bola foi langada durante um lance livre.
= 2 pontos, se a bola foi langada da area de campo de 2 pontos.
= 3 pontos, se a bola foi langada da area de campo de 3 pontos.

A concessao dos pontos é considerada como se a bola tivesse entrado no cesto.
31.3.3 Se a interferéncia no langamento é cometida por um jogador defensor durante o

ultimo lance livre, deve ser concedido 1 ponto a equipa atacante, seguido de uma
penalidade de falta técnica assinalada ao jogador defensor.
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REGRA SEIS - FALTAS

Art. 32

32.1
32.1.1

32.1.2

Art. 33
33.1

Faltas
Definigao

Uma falta é uma infracgao as regras referente ao contacto ilegal com um adversério
e/ou comportamento antidesportivo.

Um qualquer numero de faltas pode ser assinalado a uma equipa.
Independentemente da penalidade, cada falta deve ser sancionada, averbada ao
infractor no boletim de jogo e penalizada em conformidade com estas regras.

Contacto: Principios gerais

Principio do cilindro

O principio do cilindro é definido como o espago dentro dos limites de um cilindro
imaginario, ocupado por um jogador no solo. Estas dimensdes e a distancia entre os
seus pés variam de acordo com a altura e o tamanho do jogador. Inclui 0 espaco acima
do jogador e € limitado as fronteiras do cilindro do jogador defensor ou do jogador
atacante sem bola, que séo:

= Afrente, pelas palmas das maos,
= Por tras, pelas nadegas, e
= Nos lados, pelo bordo exterior dos bragos e pernas.
As maos e 0s bragos ndo podem ser estendidos a frente do torso para além da posicdo

dos pés e joelhos, com os bragos dobrados nos cotovelos de forma a que os
antebragos e as méaos estejam elevados na posicao legal de defesa.

O jogador defensor ndo pode entrar no cilindro do jogador atacante com bola e
provocar um contacto ilegal quando o atacante esta a tentar uma jogada normal de
basquetebol dentro do seu cilindro. As fronteiras do cilindro do jogador atacante com
bola, so:

= A frente, pelos pés, joelhos dobrados e bragos, segurando a bola acima das
ancas,
= Atras, pelas nadegas, e
= Nos lados, pelo bordo exterior dos cotovelos e pernas.
Ao jogador atacante com bola deve ser permitido espaco suficiente para uma jogada

normal de basquetebol dentro do seu cilindro. A jogada normal de basquetebol inclui
iniciar um drible, rodar, langar ou passar.

O jogador atacante ndo pode abrir as pernas ou bragos fora do seu cilindro e provocar
um contacto ilegal com o jogador defensor, de forma a ganhar um espago adicional.
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Figura 5 Principio do cilindro

33.2 Principio da verticalidade

Durante o jogo, cada jogador tem o direito de ocupar qualquer posi¢ao (cilindro) no
campo de jogo que ndo esteja ainda ocupada por um adversario.

Este principio protege o espaco no solo que ele ocupa e o espago acima dele quando
salta verticalmente dentro desse espago.

Logo que o jogador abandona a sua posicéo vertical (cilindro) e ocorre um contacto
fisico com um adversario que ja estabeleceu a sua propria posi¢ao vertical (cilindro), o
jogador que abandonou a sua posi¢ao vertical (cilindro) é responsavel pelo contacto.

O jogador defensor ndo deve ser penalizado por abandonar o solo verticalmente
(dentro do seu cilindro) ou ter as suas méos e bragos estendidos acima dele, dentro do
seu proprio cilindro.

O jogador atacante, quer esteja no solo ou em suspensédo, nao deve provocar contacto

com o jogador defensor em posicao legal de defesa:

= Utilizando os seus bragos para criar mais espago para si mesmo (empurrando).

= Abrindo as pernas ou 0s bragos e provocar contacto durante ou imediatamente apds
um langamento de cesto de campo.

33.3 Posicao legal de defesa

Um jogador defensor tem estabelecida uma posigao legal de defesa inicial, quando:
= Esta de frente para o seu adversario, e
= Tem 0s dois pés no solo.

A posicéo legal de defesa prolonga-se verticalmente acima dele (cilindro), do solo até
ao tecto. Ele pode erguer os seus bragos e mdos acima da cabeca ou saltar
verticalmente, mas deve manté-los numa posigao vertical dentro do cilindro imaginario.

33.4 Defesa ao jogador com posse de bola

Ao defender um jogador que detém a posse de bola (segura ou dribla), os elementos
de tempo e distancia nao se aplicam.

O jogador com bola deve esperar ser defendido e deve estar preparado para parar ou
mudar de direcgdo sempre que um adversario assuma uma posi¢éo legal de defesa
inicial a sua frente, mesmo que o faga numa fracgéo de segundo.
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O jogador defensor deve estabelecer uma posigao legal de defesa inicial sem provocar
contacto antes de assumir a sua posigéo.

Uma vez que o jogador defensor tenha estabelecido uma posicdo legal de defesa
inicial, pode mover-se para defender o seu adversario, mas nao pode estender os seus
bragos, ombros, ancas e pernas para impedir que o driblador o ultrapasse.

Ao julgar uma situagdo de cargal/obstru¢do, envolvendo um jogador com bola, um

arbitro deve utilizar os seguintes principios:

= O jogador defensor deve estabelecer uma posigéo legal de defesa inicial de frente
para o jogador com posse de bola e com os dois pés no solo.

=0 jogador defensor pode permanecer parado, saltar verticalmente, mover-se
lateralmente ou para trés, de modo a manter a posicao legal de defesa inicial.

= Ao mover-se para manter a posicao legal de defesa inicial, um pé ou ambos podem
momentaneamente deixar o solo, desde que o movimento seja lateral ou para tras,
mas néo em direcg¢ao ao jogador com bola.

= O contacto deve ocorrer no torso, sendo assim considerado que o jogador defensor
chegou primeiro ao local do contacto.

= Tendo estabelecido uma posicéo legal de defesa, o jogador defensor pode rodar
dentro do seu cilindro, para evitar uma les&o.

Em qualquer das situagdes acima descritas, deve ser considerado que o contacto foi
provocado pelo jogador com bola.

Defesa ao jogador sem posse de bola

Um jogador sem posse de bola tem direito a mover-se livremente no campo de jogo e
assumir qualquer posigao ainda ndo ocupada por outro jogador.

Ao defender um jogador sem posse de bola, os elementos de tempo e distancia
devem aplicar-se. Um jogador defensor ndo deve assumir uma posigao tao préxima
e/ou tdo rapidamente no caminho de um adversario em movimento, que o impega de
ter tempo ou distancia suficientes para parar ou mudar de direcgao.

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

Se um jogador defensor néo respeita os elementos de tempo e distancia ao assumir a
sua posicéo legal de defesa inicial e ocorre contacto com um adversario, é ele o
responsavel pelo contacto.

Uma vez que o jogador defensor tenha estabelecido uma posicéo legal de defesa
inicial, pode mover-se para defender o seu adversario. O jogador defensor ndo pode
impedi-lo de passar, estendendo os seus bragos, ombros, ancas e pernas no caminho
do adversario, mas pode rodar dentro do seu cilindro, para evitar uma les&o.

Um jogador que esta em suspensao

Um jogador que salta a partir de um local no campo de jogo, tem o direito de voltar ao
solo no mesmo local.

Ele tem o direito de voltar ao solo noutro local do campo de jogo, desde que o local no
solo e a trajectéria entre o inicio do salto e o local de chegada, ndo esteja ainda
ocupado por adversario(s) no momento do salto.

Se um jogador saltou e voltou ao solo, mas a sua inércia faz com que provoque
contacto com um adversario que assumiu uma posigao legal de defesa além do local
de chegada ao solo, o saltador é responsavel pelo contacto.
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Um adversario ndo pode movimentar-se para a trajectoria de um jogador, depois deste
ter iniciado o seu salto.

Mover-se por debaixo de um jogador que estd no ar provocando contacto, é
normalmente uma falta antidesportiva e, em certas circunstancias, pode ser uma falta
desqualificante.

33.7 Bloqueio: Legal e ilegal

Um bloqueio € uma tentativa de atrasar ou impedir um adversério sem bola de alcangar
uma posicao pretendida no campo de jogo.

O bloqueio € legal quando o jogador que bloqueia um adversario:
= Estava parado (dentro do seu cilindro) quando ocorreu o contacto.
= Tinha os dois pés no solo quando ocorreu o contacto.

O bloqueio ¢ ilegal quando o jogador que bloqueia um adversario:
= Esta a mover-se quando ocorre o contacto.
= N&o concedeu a distancia suficiente ao estabelecer o bloqueio fora do campo
de visdo de um adversario parado quando ocorre o contacto.
= N&o respeitou os elementos de tempo e distdncia de um adversério em
movimento quando ocorre o contacto.

Se o bloqueio é estabelecido dentro do campo de visdo de um adversario parado
(frontal ou lateral), o bloqueador pode estabelecer o bloqueio tdo proximo dele quanto
deseje, desde que ndo haja contacto.

Se o bloqueio é estabelecido fora do campo de visdo de um adversario parado, 0
bloqueador deve conceder ao adversario o espago suficiente para este dar um passo
normal em direcgao ao bloqueio sem provocar contacto.

Se 0 adversario esta em movimento os elementos de tempo e distancia devem
aplicar-se. O bloqueador deve conceder ao adversario o0 espaco suficiente para que o
jogador que estd a ser bloqueado possa evitar o bloqueio, parando ou mudando de
direccao.

A disténcia necessaria nunca é inferior a um e nunca mais do que dois passos
normais.

Um jogador que é legalmente bloqueado é responsavel por qualquer contacto com o
jogador que estabeleceu o bloqueio.

33.8 Carga
Carga € um contacto pessoal ilegal, com ou sem bola, empurrando ou movimentando-
se em direcgao ao torso do adversario.

33.9 Obstrugao

Obstrucdo é um contacto pessoal ilegal que impede a progressdo de um adversario
com ou sem bola.

Um jogador que tenta bloquear comete uma falta por obstrugéo, se o contacto ocorre
enquanto ele se movimenta e o seu adversario esta parado ou a afastar-se dele.

Se um jogador ignora a bola, encara o adversario e muda de posi¢do quando este
também a muda, € o responsavel em primeiro lugar por qualquer contacto que ocorra,
a menos que estejam envolvidos outros factores.
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A expressdo ‘a menos que estejam envolvidos outros factores” refere-se a
deliberadamente empurrar, carregar ou agarrar o jogador que esta a ser bloqueado.

E legal que um jogador estenda o(s) seu(s) brago(s) ou cotovelo(s) fora do seu cilindro
enquanto assume uma posi¢cao no solo, mas tem de os colocar dentro do seu cilindro
quando um adversario tenta passar por ele. Se o(s) seu(s) brago(s) ou cotovelo(s)
estéo fora do seu cilindro e ocorre contacto, é obstrugao ou acto de agarrar.

Areas de semicirculo de ndo carga

As areas de semicirculo de ndo carga séo marcadas no campo de jogo com o objectivo
de designar uma area especifica para a interpretagéo de situagdes de carga/obstrugéo
sob o cesto.

Em qualquer jogada de penetragdo na direccdo da area de semicirculo de ndo carga,

qualquer contacto provocado por um jogador atacante em suspensao sobre um jogador

defensor que esta dentro da area de semicirculo de ndo carga, ndo devera ser

sancionado como falta ofensiva, a menos que o jogador atacante utilize ilegalmente as

suas maos, bragos, pernas ou corpo. Esta regra aplica-se quando:

= O jogador atacante detém a posse de bola enquanto esta no ar, e

= Executa um langamento de cesto de campo ou passa a bola, e

= O jogador defensor tem um pé ou ambos os pés em contacto com a area de
semicirculo de n&o carga.

Contacto com um adversario com a(s) mao(s) e/ou braco(s)
Tocar um adversario com a(s) mao(s) ndo é necessariamente, por si s6, uma falta.

Os arbitros devem decidir se o jogador que provocou o contacto obteve uma vantagem,
Se o contacto provocado por um jogador restringe, de alguma forma, a liberdade de
movimento de um adversario, tal contacto é uma falta.

O uso ilegal da(s) mao(s) ou brago(s) estendidos, ocorre quando o jogador defensor
estd em posicdo de defesa, coloca a(s) sua(s) méo(s) ou brago(s) por cima e
permanece em contacto com um adversario com ou sem bola, impedindo-o de
progredir.

Tocar ou “bater” repetidamente num adversario com ou sem bola é uma falta, uma vez
que pode conduzir a jogo duro.

E uma falta provocada por um jogador atacante com bola:

= “Enganchar” ou envolver um brago ou um cotovelo a volta de um jogador defensor,
no sentido de obter uma vantagem.

= “Empurrar” para impedir o jogador defensor de jogar ou tentar jogar a bola, ou para
criar mais espaco para si proprio.

= Utilizar um antebrago estendido ou a m&o, enquanto dribla, impedindo que o
adversario ganhe a posse de bola.

E uma falta provocada por um jogador atacante sem bola ao “empurrar’ para:
= Libertar-se para agarrar a bola.
= Impedir que o jogador defensor jogue ou tente jogar a bola.
= Criar mais espago para si.

Jogo de poste
O principio de verticalidade (principio do cilindro) também se aplica ao jogo de poste.

O jogador atacante na posicao de poste e o jogador que o defende devem respeitar 0s
direitos matuos a uma posicao vertical (cilindro).
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E uma falta de um jogador atacante ou defensor em posicdo de poste, empurrar com 0
ombro ou anca o adversario ou interferir com a liberdade de movimento do adversario,
utilizando os bragos estendidos, ombros, ancas, pernas ou outras partes do corpo.

33.13 Defesa ilegal pela rectaguarda

A defesa ilegal pela retaguarda € um contacto pessoal com um adversario, por um
jogador defensor, por detras. O facto do jogador defensor estar a tentar jogar a bola,
nao justifica o seu contacto com um adversario pela rectaguarda.

33.14 Agarrar

Agarrar é um contacto pessoal ilegal com um adversario, que interfere com a sua
liberdade de movimento. Este contacto (agarrar) pode ocorrer com qualquer parte do
corpo.

33.15 Empurrar

Empurrar € um contacto pessoal ilegal com qualquer parte do corpo em que um
jogador forga ou tenta forgar um adversario com ou sem bola a deslocar-se.

33.16 Simular sofrer uma falta

Simulagéo é uma acgao de um jogador com o objectivo de beneficiar de uma falta ou
efetuar movimentos teatrais exagerados, de forma a criar uma opinido de que sofreu
falta e com isso ganhar uma vantagem desleal.

Art. 34  Falta pessoal
34.1 Defini¢ao

34.1.1 Uma falta pessoal € um contacto ilegal com um adversario, quer a bola esteja viva ou
morta.

Um jogador ndo pode agarrar, obstruir, empurrar, carregar, rasteirar ou impedir a
progressdo de um adversario estendendo a sua mao, brago, cotovelo, ombro, anca,
perna, joelho ou pé, nem inclinar ou curvar o seu Corpo huma posicao que nao seja
normal (fora do seu cilindro), nem deve praticar jogo duro ou violento.

34.2 Penalidade
Uma falta pessoal deve ser averbada ao infractor.

34.2.1 Se a falta € cometida sobre um jogador que néo esta em acto de langamento:
= O jogo deve ser reiniciado com uma reposi¢ao de bola de fora de campo pela equipa
adversaria, no local mais proximo de onde ocorreu a infracgao.
= Se a equipa prevaricadora encontra-se numa situagdo de penalidade por faltas de
equipa, entdo aplicar-se-a o Art. 41.

34.22  Se afalta € cometida sobre um jogador que estad em acto de langamento, € concedido

a esse jogador um numero de lances livres como se segue:

= Se 0 langamento de cesto de campo é convertido, o cesto é valido e, adicionalmente,
1 lance livre.

= Se 0 langamento de cesto de campo da area de 2 pontos néo é convertido, 2 lances
livres.

= Se 0 langamento de cesto de campo da area de 3 pontos ndo é convertido, 3 lances
livres.

=Se 0 jogador sofre uma falta quando, ou imediatamente antes, soa o sinal do
cronémetro de jogo para o fim do quarto ou prolongamento ou ainda quando, ou
imediatamente antes, soa o sinal do aparelho de 14/24 segundos, enquanto o jogador
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ainda tem a bola na(s) mao(s) e o cesto & convertido, o cesto ndo sera valido e
deverdo ser concedidos 2 ou 3 lances livres.

Falta dupla
Definigao

Uma falta dupla € uma situagdo em que 2 adversarios cometem faltas pessoais ou
antidesportivas/desqualificantes um contra o outro, aproximadamente ao mesmo
tempo.

Para considerar 2 faltas como uma falta dupla, aplicam-se as seguintes condi¢oes:

— Ambas as faltas séo faltas de jogador.

— Ambas as faltas envolvem contacto fisico.

- Ambas as faltas envolvem os mesmos 2 adversarios, que cometem falta um sobre o
outro.

- Ambas as faltas s@o as 2 pessoais ou uma qualquer combinagdo de faltas
antidesportivas e desqualificantes.

Penalidade

Uma falta pessoal ou antidesportiva/desqualificante é averbada a cada infractor. Nao
ha lugar a lances livres e 0 jogo deve recomegar como se segue:

Se aproximadamente ao mesmo tempo que a falta dupla:

=Um cesto de campo ou um ultimo lance livre € convertido, a bola é concedida a
equipa que sofreu o cesto para reposigéo fora de campo em qualquer local atras da
linha final dessa equipa.

=Uma equipa detinha a posse de bola ou tinha direito @ mesma, a bola deve ser
concedida a esta equipa para reposi¢éo de fora de campo no local mais préximo de
onde ocorreu a infracgéo.

= Nenhuma das equipas detinha a posse de bola ou tinha direito a mesma, ocorre uma
situagéo de bola ao ar.

Falta técnica

Regras de conduta

A conduta adequada no jogo pressupde uma total e leal cooperagdo de jogadores,
treinadores principais, treinadores adjuntos, substitutos, jogadores excluidos e
acompanhantes de equipa para com os arbitros, oficiais de mesa e comissario, se
presente.

Cada equipa deve fazer o seu melhor para assegurar a vitoria, mas deve fazé-lo
dentro do espirito de desportivismo e de fair-play.

Qualquer deliberada ou repetida falta de cooperagao ou inobservancia ao espirito e
intencdo das regras, deve ser considerada uma falta técnica.

Um érbitro pode prevenir faltas técnicas, dando avisos ou mesmo ignorar pequenas
infracgdes que nédo sdo obviamente intencionais e que ndo tém um efeito directo no
jogo, a ndo ser que persista uma repeticdo da mesma infracgéo depois do aviso.

Se uma infraccdo € reconhecida depois da bola ficar viva, o jogo deve ser
interrompido e uma falta técnica assinalada. A penalidade deve ser administrada
como se a falta técnica tivesse ocorrido no momento em que é assinalada. O que
quer que tenha ocorrido durante o intervalo de tempo entre a infracgdo e o jogo ser
interrompido, permanece valido.
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36.2 Defini¢ao
36.2.1 Uma falta técnica é uma falta de um jogador sem contacto, de natureza

36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

36.3
36.3.1

36.3.2

comportamental, incluindo, mas n&o limitada a:

= |gnorar avisos dados pelos arbitros.

= Tratar e/ou comunicar desrespeitosamente com os arbitros, o comissario, os oficiais
de mesa, os adversarios ou pessoas autorizadas a sentar-se nos bancos de equipa.

= Utilizar linguagem e gestos que possam ofender ou incitar os espectadores.

= Provocar e insultar um adversario.

= Obstruir a visdo de um adversario, acenando/colocando a(s) mao(s) proximo dos
seus olhos.

= Oscilar excessivamente os cotovelos.

= Atrasar 0 jogo, tocando deliberadamente na bola apds cesto ou impedir que uma
reposicao de bola de fora de campo ou um lance livre se efectue prontamente.

= Simular ter sofrido uma falta.

= Pendurar-se no aro, de forma a que todo o peso do jogador seja suportado pelo aro,
excepto quando o jogador segura o cesto momentaneamente apds um afundango ou,
no entender de um arbitro, estd a tentar evitar uma leséo dele préprio ou de outro
jogador.

= Interferéncia de langamento durante o dltimo lance livre por um jogador defensor.
Devera ser concedido 1 ponto a equipa adversaria, seguido da penalidade de falta
técnica assinalada ao jogador defensor.

Uma falta técnica de qualquer pessoa autorizada a sentar-se no banco da equipa é
uma falta por comunicar desrespeitosamente ou tocar os arbitros, comissario, oficiais
de mesa ou adversarios, ou uma infracgdo de natureza processual ou administrativa.

Um jogador deve ser desqualificado para o resto do jogo quando é sancionado com 2
faltas técnicas, ou 2 faltas antidesportivas ou 1 falta técnica e 1 falta antidesportiva.

Um treinador principal deve ser desqualificado para o resto do jogo quando:

= E sancionado com 2 faltas técnicas (“C") devido ao seu proprio comportamento

antidesportivo.

= E sancionado com 3 faltas técnicas, sejam todas (‘B”) ou uma delas (“C”), devido ao

comportamento antidesportivo de outras pessoas autorizadas a sentar-se no banco
da equipa.

Se um jogador ou um treinador principal é desqualificado no ambito do Art. 36.2.3 ou
Art. 36.2.4, essa falta técnica deve ser a Unica falta a ser penalizada e nenhuma outra
penalidade adicional pela desqualificagéo deve ser considerada.

Penalidade

Se uma falta técnica é cometida:

= Por um jogador, uma falta técnica deve ser-lhe averbada como falta de jogador e
contara como uma das faltas da equipa.

= Por qualquer pessoa autorizada a sentar no banco da equipa, uma falta técnica deve
ser averbada ao treinador principal e ndo contara como uma das faltas da equipa.

Deve ser concedido 1 lance livre aos adversarios. O jogo deve ser reiniciado como se
segue:

= O lance livre deve ser concedido de imediato. Ap6s o lance livre, a reposigéo de bola
fora de campo deve ser concedida a equipa que detinha a posse de bola ou tinha
direito a ela quando a falta técnica foi assinalada, no local mais préximo donde a bola
se encontrava quando o jogo foi interrompido.
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= O lance livre também deve ser concedido de imediato, independentemente quer da
ordem de quaisquer outras eventuais penalidades por quaisquer outras faltas tenha
sido determinada, quer a execugdo das penalidades ja tenha comegado. Apos o
lance livre da falta técnica, o jogo deve reiniciar-se pela equipa que detinha a posse
de bola ou tinha direito a ela quando a falta técnica foi assinalada, no local mais
proximo donde a bola se encontrava quando o jogo foi interrompido para a
penalidade da falta técnica.

= Se um langamento de campo ou um ultimo lance livre é convertido, 0 jogo deve
recomegar com uma reposi¢ao fora de campo em qualquer local atras da linha final.

= Se nenhuma das equipas detinha a posse de bola ou o direito a posse de bola,
ocorre uma situagao de bola ao ar.

= Com uma bola ao ar no circulo central no inicio do primeiro quarto.

Art. 37  Falta antidesportiva

37.1 Defini¢ao
37.1.1 Uma falta antidesportiva € um contacto de um jogador que, no entender do arbitro, é:

= Um contacto com um adversario, sem tentativa legitima de directamente jogar a
bola dentro do espirito e intengéo das regras.

= Um contacto excessivo, duro, provocado por um jogador num esforgo de jogar a
bola ou um adverséario.

= Um contacto desnecessario provocado pelo jogador defensor para parar a
progressdo da equipa atacante em transi¢do. Isto aplica-se até que o jogador
atacante inicia o seu acto de langamento.

= Um contacto ilegal provocado pelo jogador por detras ou lateralmente sobre um
adversario que estd em progressdo na direc¢do do cesto adversario € ndo se
encontram outros jogadores entre o jogador que progride, a bola e o cesto. Isto
aplica-se até que o jogador atacante inicia o seu acto de langamento.

= Um contacto pelo jogador defensor sobre um adversario no campo de jogo quando
o cronémetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto e em cada
prolongamento, quando a bola se encontra fora de campo para reposicédo por linha
limite e ainda nas m&os do arbitro ou a disposigéo do jogador que fara a reposicao.

37.1.2 O arbitro deve interpretar as faltas antidesportivas de forma consistente ao longo de
todo o0 jogo e julgar apenas a acgao.

37.2 Penalidade
37.2.1 Uma falta antidesportiva deve ser assinalada ao infractor.

37.2.2 Deve(m) ser concedido(s) lance(s) livre(s) ao jogador que sofreu a falta, seguido(s)
por:
= Uma reposigao de bola fora de campo na linha de reposi¢éo de bola na zona de
ataque da equipa.
= Uma bola ao ar no circulo central no inicio do primeiro quarto.

O numero de lances livres deve ser concedido da seguinte forma:

= Se a falta &€ cometida sobre um jogador que ndo esta em acto de langamento: 2
lances livres.

= Se a falta & cometida sobre um jogador em acto de langamento: o cesto, se
convertido, é valido e, adicionalmente, 1 lance livre.



Junho de 2020 REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020
Pég. 44 de 88

= Se a falta & cometida sobre um jogador em acto de langamento e o cesto ndo é
convertido: 2 ou 3 lances livres.

37.2.3 Um jogador deve ser desqualificado para o resto do jogo se for sancionado com 2
faltas antidesportivas, ou 2 faltas técnicas ou 1 falta técnica e 1 falta antidesportiva.

37.24 Se um jogador é desqualificado no &mbito do Art. 37.2.3, essa falta antidesportiva é a
Unica falta a ser penalizada e nenhuma outra penalidade adicional pela
desqualificagéo deve ser considerada.

Art. 38  Falta desqualificante

38.1 Definigao

38.1.1 Uma falta desqualificante € uma acgao flagrantemente antidesportiva, cometida por
jogadores, substitutos, treinadores principais, treinadores adjuntos, jogadores
excluidos e acompanhantes de equipa.

38.1.2 Um treinador principal sancionado com uma falta desqualificante deve ser substituido
pelo primeiro treinador adjunto inscrito no boletim de jogo. Se n&o esta inscrito
nenhum primeiro treinador adjunto no boletim de jogo, devera ser substituido pelo
capitéo (CAP).

38.2 Violéncia

38.2.1 Actos de violéncia podem ocorrer durante 0 jogo, contrarios ao espirito de
desportivismo e de fair-play. Estes actos devem ser imediatamente parados pelos
arbitros e, se necessario, por agentes das for¢as de segurancga publica.

38.2.2 Sempre que actos de violéncia tenham lugar, envolvendo jogadores no campo de
jogo ou proximidades, os arbitros devem tomar todas as acgdes necessarias para 0s
parar.

38.2.3 Todas as pessoas acima mencionadas que sejam culpadas de flagrantes actos de
agressao contra adversarios ou arbitros, devem ser desqualificadas. O arbitro
principal deve relatar o incidente ao organismo responsavel pela competicao.

38.24 Os agentes das forgas de seguranga publica apenas podem entrar no campo de jogo
se tal for solicitado pelos arbitros. No entanto, caso espectadores entrem no campo
de jogo com a clara inteng&@o de cometer actos de violéncia, os agentes das forgas de
seguranga publica devem intervir de imediato para proteger as equipas e os arbitros.

38.2.5 Todas as areas para além do campo de jogo ou suas proximidades, incluindo
entradas, saidas, corredores, balnearios, etc., ficam sob jurisdicdo do organismo
responsavel pela competicao e dos agentes das forgas de seguranga publica.

38.2.6 Accdes fisicas cometidas por jogadores ou quaisquer pessoas autorizadas a sentar-
se no banco da equipa, que possam causar danos ao equipamento de jogo, nao
podem ser permitidas pelos arbitros.

Quando este tipo de comportamento for observado pelos arbitros, o treinador principal
da equipa infractora deve ser advertido.

Caso a(s) acgao(6es) seja(m) repetida(s), deve ser imediatamente assinalada uma
falta técnica ou mesmo uma falta desqualificante ao(s) individuo(s) envolvido(s).

38.3 Penalidade
38.3.1 Uma falta desqualificante deve ser assinalada ao infractor.
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38.3.2 Sempre que o infractor é desqualificado de acordo com os artigos correspondentes
destas regras, deve dirigir-se e permanecer no balneério da equipa durante o resto
do jogo ou, se assim o desejar, abandonar o edificio.

38.3.3 Deve(m) ser concedido(s) lance(s) livre(s):
= A qualquer adversario, designado pelo treinador principal, no caso de uma falta que
nao envolva contacto.
= Ao jogador que sofreu a falta, no caso de ser uma falta por contacto.

Seguido(s) de:
=Uma reposi¢ao de bola fora de campo na linha de reposicdo de bola na zona de
ataque da equipa.
= Uma bola ao ar no circulo central no inicio do primeiro quarto.

38.34 O numero de lances livres deve ser concedido da seguinte forma:

= Se a falta € uma falta em que ndo ha contacto: 2 lances livres.

=Se a falta é cometida sobre um jogador que ndo esta em acto de langamento: 2
lances livres.

=Se a falta & cometida sobre um jogador em acto de langamento: o cesto, se
convertido, é valido e, adicionalmente, 1 lance livre.

=Se a falta & cometida sobre um jogador em acto de langamento e o cesto ndo €
convertido: 2 ou 3 lances livres.

= Se a falta é pela desqualificagao de um treinador: 2 lances livres.

= Se a falta é pela desqualificagdo de um treinador adjunto, substituto, jogador excluido

ou acompanhante da equipa, esta falta € averbada ao treinador como falta técnica: 2

lances livres.

Adicionalmente, se a desqualificacdo de um primeiro treinador adjunto, substituto,

jogador excluido ou acompanhante da equipa apds deixarem a zona do banco da

equipa € pela participagao activa durante uma situagéo de luta:

— Por cada uma das faltas desqualificantes de um primeiro treinador adjunto,
substituto ou jogador excluido: 2 lances livres. Todas as faltas desqualificantes
devem ser averbadas a cada um dos prevaricadores.

- Por cada uma das faltas desqualificantes de quaisquer acompanhantes da
equipa: 2 lances livres. Todas as faltas desqualificantes devem ser averbadas ao
treinador principal.

Todos os lances livres devem ser executados, excepto se existirem penalidades iguais
averbadas a equipa adversaria que possam ser canceladas.

Art.39 Luta
39.1 Defini¢ao

Uma luta é uma interacgéo fisica entre 2 ou mais adversarios (jogadores, substitutos,
treinadores principais, treinadores adjuntos, jogadores excluidos e acompanhantes de
equipa).

Este artigo aplica-se exclusivamente a substitutos, treinadores principais, treinadores
adjuntos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipa que abandonam o espago
confinado ao banco da equipa durante uma luta ou uma qualquer situa¢éo que possa
conduzir a uma luta.

39.2 Regra

39.2.1 Substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes da equipa que abandonam a
area do banco da equipa durante uma luta ou durante uma situagdo que possa
conduzir a uma Luta, devem ser desqualificados.
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39.22  Apenas ao treinador principal e/ou ao primeiro treinador adjunto é permitido
abandonar a area do banco da equipa durante uma luta ou qualquer situagdo que
possa conduzir a uma luta, para ajudar os arbitros a manter ou a restabelecer a
ordem. Nesta situagao, nao devem ser desqualificados.

39.2.3 Se um treinador principal e/ou primeiro treinador adjunto abandona a area do banco
da equipa e ndo ajuda ou tenta ajudar os arbitros a manter ou a restabelecer a
ordem, devem ser desqualificados.

39.3 Penalidade

39.3.1 Independentemente do numero de pessoas desqualificadas por abandonarem a area
do banco da equipa, devera ser averbada ao treinador principal uma Unica falta
técnica (“B”).

39.3.2 Se sdo desqualificadas pessoas de ambas as equipas no ambito deste artigo e ndo
subsistem outras penalidades de falta para administrar, o jogo reinicia-se como se
segue.

Se aproximadamente ao mesmo tempo que o jogo foi interrompido devido a luta:

= Um cesto de campo ou um ultimo lance livre é convertido, a bola deve ser concedida
a equipa que o sofreu para reposi¢ao de bola fora de campo, em qualquer local atras
da linha final dessa equipa.

=Uma equipa detinha a posse de bola ou tinha direito @ mesma, a bola deve ser
concedida a essa equipa para reposigao de bola fora de campo no local mais préximo
de onde se encontrava a bola quando a situagéo de luta comegou.

= Nenhuma das equipas detém ou tem direito @ posse de bola, ocorre uma situagao de
bola ao ar.

39.3.3 Todas as faltas desqualificantes devem ser averbadas no boletim de jogo de acordo
com o descrito em B.8.3 e ndo contam como faltas de equipa.

39.3.4 Todas as possiveis penalidades de falta contra jogadores em campo envolvidos
numa luta ou em qualquer situacdo que conduz a uma luta, devem ser tratadas de
acordo com o Art. 42.

39.3.5 Todas as eventuais penalidades por falta desqualificante averbadas a primeiro
treinador adjunto, substituto, jogador excluido ou a um acompanhante de equipa
envolvido activamente numa luta ou em qualquer situagdo que possa conduzir a uma
luta, devem ser sancionadas de acordo com o Art. 38.3.4, ponto sexto.
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REGRA SETE - DISPOSICOES GERAIS

Art. 40 5 faltas de jogador

401 Um jogador que cometeu 5 faltas deve ser informado por um arbitro e deve abandonar
0 jogo de imediato. Devera ser substituido dentro de 30 segundos.

40.2 Uma falta cometida por um jogador que previamente cometeu 5 faltas é considerada
uma falta de jogador excluido e sancionada e averbada no boletim de jogo ao treinador
principal (“B”).

Art. 41 Faltas de equipa: Penalidade

41.1 Definigao

4111 Uma falta de equipa é uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou desqualificante
cometida por um jogador. Uma equipa incorre numa situag¢do de penalidade de faltas
de equipa apds ter cometido 4 faltas de equipa num quarto.

41.1.2 Todas as faltas de equipa cometidas num intervalo de jogo devem ser consideradas
como tendo sido cometidas no quarto ou prolongamento seguinte.

411.3 Todas as faltas de equipa cometidas em cada prolongamento devem ser
consideradas como cometidas no quarto quarto.
41.2 Regra

41.2.1 Quando uma equipa incorre numa situacdo de penalidade de faltas de equipa, todas
as faltas pessoais subsequentes, cometidas por seus jogadores sobre um jogador
que nao esteja em acto de langcamento, devem ser penalizadas com 2 lances livres,
em vez de uma reposi¢ao de bola de fora de campo. O jogador que sofreu a falta é
aquele que deve executar os lances livres.

41.2.2 Se uma falta pessoal € cometida por um jogador da equipa que detém a posse de
uma bola viva ou que tem direito & mesma, essa falta deve ser penalizada com uma
reposicao de bola de fora de campo pelos adversarios.

Art. 42 Situagoes especiais

421 Defini¢ao
Na mesma paragem de cronémetro de jogo, que sucede a uma infracgdo, podem surgir
situagdes especiais quando infracgdo(¢oes) adicional(is) &(sdo) cometida(s).
42.2 Procedimento
42.2.1 Todas as faltas devem ser assinaladas e todas as penalidades identificadas.
42.2.2 Deve ser determinada a ordem pela qual ocorreram todas as infracgdes.

42.2.3 Todas as penalidades iguais contra as duas equipas e todas as penalidades por
faltas duplas devem ser canceladas pela ordem em que ocorreram. Uma vez que as
penalidades tenham sido registadas e canceladas, sdo consideradas como se nunca
tivessem ocorrido.
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42.2.4 Se ¢é averbada uma falta técnica, essa penalidade devera ser administrada em
primeiro lugar, independentemente quer da ordem de quaisquer outras eventuais
penalidades tenha sido determinada ou quer a execugédo das penalidades j& tenha
comegado.

Se a falta técnica é averbada ao treinador principal por uma desqualificagdo do
primeiro treinador adjunto, substituto, jogador excluido e acompanhante da equipa,
essa penalidade ndo devera ser administrada em primeiro lugar. Devera ser
administrada na ordem em que todas as faltas e violagdes ocorreram, a menos que
se cancelem.

42.2.5 O direito a posse de bola como parte da ultima penalidade a ser administrada,
cancelara quaisquer anteriores direitos a posse de bola.

42.2.6 Uma vez que a bola fique viva para o primeiro lance livre ou numa penalidade de
reposicao de bola de fora de campo, essa penalidade j& ndo pode ser considerada
para cancelar quaisquer penalidades remanescentes.

42.2.7 Todas as penalidades remanescentes devem ser administradas pela ordem em que
foram assinaladas.

42.2.8 Se, apos o cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipas, nao
permanecem quaisquer outras penalidades por administrar, 0 jogo deve reiniciar-se
da seguinte forma:

Se, aproximadamente ao mesmo tempo da primeira infracgao:

= Um cesto de campo ou um ultimo lance livre é convertido, a bola deve ser concedida
a equipa que o sofreu para reposicao de fora de campo, em qualquer local atras da
linha final dessa equipa.

=Uma equipa detinha a posse de bola ou tinha direito a mesma, a bola deve ser
concedida a esta equipa para reposigéo de fora de campo, no local mais proximo da
primeira infracgéo.

= Nenhuma das equipas detinha ou tinha direito a posse de bola, ocorre uma situagéo
de bola ao ar.

Art. 43 Lances livres

43.1 Defini¢ao

4311 Um lance livre é uma oportunidade concedida a um jogador para marcar 1 ponto,
sem oposi¢do, de uma posigdo por detras da linha de lance livre e dentro do
semicirculo.

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

43.2 Regra

43.2.1 Quando uma falta pessoal, uma falta antidesportiva ou uma falta desqualificante é
assinalada, o(s) lance(s) livre(s) deve(m) ser concedido(s) da seguinte forma:

= O jogador que sofreu a falta deve executar o(s) lance(s) livre(s).
= Se ha uma solicitagdo para a sua substituigdo, deve executar o(s) lance(s) livre(s)
antes de abandonar o jogo.
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= Se 0 jogador tem de abandonar o jogo devido a les&o, por ter cometido 5 faltas ou ter
sido desqualificado, o seu substituto devera executar o(s) lance(s) livre(s). Se néo ha
substituto disponivel, qualquer colega de equipa pode ser designado pelo seu
treinador principal para executar o(s) lance(s) livre(s).

Quando uma falta técnica ou uma falta desqualificante sem contacto € assinalada,
qualquer membro da equipa adversaria, designado pelo seu treinador principal,
executara o(s) lance(s) livre(s).

O executante de lance livre deve:

= Assumir uma posi¢éo por detras da linha de lance livre e dentro do semicirculo.

= Utilizar qualquer método para executar um lance livre, de forma a que a bola entre no
cesto por cima ou toque o aro.

= Lancar a bola em 5 segundos, depois de ter sido colocada a sua disposi¢do pelo
arbitro.

= Ndo tocar a linha de lance livre ou entrar na area restritiva até que a bola entre no
cesto ou toque o aro.

= Nao simular um lance livre.

Os jogadores nos locais de ressalto de lance livre tém direito a ocupar posicdes
alternadas nestes espagos, 0s quais sdo considerados como tendo 1 m de
profundidade (Figura 6).

Durante os lances livres estes jogadores ndo devem:

= Ocupar locais de ressalto de lance livre aos quais ndo tém direito.

= Entrar na area restritiva, na zona neutra ou abandonar o local de ressalto de lance
livre, até que a bola tenha saido da(s) méo(s) do executante de lance livre.

= Distrair 0 executante de lance livre com os seus actos.

A7 B8

B4
i Tm
Figura 6 Posigées dos jogadores durante os lances livres

Os jogadores que nao estdo nos locais de ressalto de lance livre, devem permanecer
atras do prolongamento da linha de lance livre e atras da linha de langamento de 3
pontos, até que termine o lance livre.
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43.2.6 Durante lance(s) livre(s) seguido(s) por outra(s) série(s) de lances livres ou por uma
reposicao de bola fora de campo, todos os jogadores devem permanecer atras do
prolongamento da linha de lance livre e atras da linha de langamento de 3 pontos.

Uma infracgado dos Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 e 43.2.6 é uma violagao.

43.3 Penalidade

43.3.1 Se um lance livre é bem sucedido e a(s) violagdo(des) é(sdo) cometida(s) pelo
executante de lance livre, o ponto n&o é valido.

A bola deve ser concedida aos adversarios para reposicdo de fora de campo no
prolongamento da linha de lance livre, excepto se houver penalidade adicional de
lance(s) livre(s) ou posse de bola, a ser administrada.

43.3.2 Se um lance livre é bem sucedido e a(s) violagdo(des) é(sdo) cometida(s) por
outro(s) jogador(es) que nao o executante de lance livre:
= O ponto é valido.
= A(s) violagao(des) é(séo) ignorada(s).

No caso de ser o ultimo lance livre, a bola deve ser concedida aos adversarios para
reposicao de fora de campo, em qualquer local atras da linha final dessa equipa.

43.3.3 Se um lance livre ndo é bem sucedido e a violagéo é cometida por:

= Um executante de lance livre ou por um seu colega de equipa no Ultimo lance livre,
a bola deve ser concedida aos adversarios para reposicdo de fora de campo no
prolongamento da linha de lance livre, excepto se essa equipa tiver direito a posterior
posse de bola.

= Um adversario do executante de lance livre, devera ser concedido ao executante um
novo lance livre de substituicao.

= Ambas as equipas, no ultimo lance livre, ocorre uma situagao de bola ao ar.

Art. 44  Erros corrigiveis
44 1 Definigao

Os éarbitros podem corrigir um erro no caso de uma regra ter sido inadvertidamente
ignorada, mas apenas nas seguintes situagdes:

= Concessao de lance(s) livre(s) indevido(s).

= Omisséo na atribuigdo de lance(s) livre(s) devido(s).

= Atribuigdo ou cancelamento errado de ponto(s).

= Permisséo que o jogador errado execute lance(s) livre(s).

44.2 Procedimento geral

44.2.1 Para que sejam corrigiveis, os erros acima mencionados devem ser reconhecidos
pelos arbitros, comissario, se presente, ou oficiais de mesa, antes que a bola fique
viva, depois da primeira bola morta apds o reinicio do cronémetro de jogo a seguir ao
erro.

44.2.2 Um arbitro pode interromper imediatamente o jogo ao reconhecer um erro corrigivel,
desde que nenhuma das equipas seja colocada em desvantagem.

4423 Quaisquer faltas cometidas, cestos convertidos, tempo decorrido e outra actividade
adicional que possam ter ocorrido depois do erro e antes do seu reconhecimento,
permanecem validos.

44.2.4 Apobs a correcgdo do erro, 0 jogo deve recomegar no local em que foi interrompido
para corrigir 0 erro, a ndo ser que estas regras ditem de outra forma. A bola deve ser
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concedida a equipa que tinha direito a posse de bola no momento em que o jogo foi
interrompido para a correc¢éo do erro.

Uma vez que um erro que ainda seja corrigivel tenha sido reconhecido e:

= O jogador envolvido na correc¢do do erro estd no banco da equipa apés ter sido
legalmente substituido, tera de regressar ao campo de jogo para participar na
correcgdo do erro e nessa altura tornar-se-a jogador.
Apos a correcgéo do erro, este jogador pode permanecer em jogo, a nao ser que uma
substituicao legal seja novamente solicitada e, neste caso, o jogador pode abandonar
0 campo de jogo.

= O jogador foi substituido por lesdo ou assisténcia, por ter cometido 5 faltas ou ter sido
desqualificado, o seu substituto devera participar na correcgéo do erro.

Os erros corrigiveis ndo podem ser corrigidos depois do arbitro principal ter assinado
0 boletim de jogo.

Quaisquer erros de registo no boletim de jogo, de cronometragem ou de operagéo do
aparelho de 14/24 segundos, cometidos pelos oficiais de mesa, envolvendo o
resultado, numero de faltas, numero de descontos de tempo, tempo de jogo ou de
ataque consumido ou omitido, podem ser corrigidos pelos arbitros em qualquer
momento antes que o arbitro principal tenha assinado o boletim de jogo.

Procedimento especial

Concessao de lance(s) livre(s) indevido(s).
O(s) lance(s) livre(s) executado(s) em consequéncia de um erro, devem ser anulados
e 0 jogo deve reiniciar-se como se segue:

= Se 0 cronémetro de jogo ndo andou, a bola deve ser concedida para reposigéo de
fora de campo no prolongamento da linha de lance livre, @ equipa cujos lances livres
foram cancelados.

= Se o cronémetro de jogo andou e:

— A equipa que detém ou tem direito a posse de bola no momento em que o erro é
reconhecido, € a mesma equipa que detinha a posse de bola no momento em que o
erro ocorreu, ou

— Nenhuma das equipas detém a posse de bola no momento em que o erro €
reconhecido,

a bola deve ser concedida a equipa que tinha direito a posse de bola no momento do
erro.

=Se o0 crondmetro de jogo andou e, no momento em que o erro € reconhecido, a
equipa que detém ou tem direito a posse de bola é a equipa adversaria da que
detinha a posse de bola no momento do erro, ocorre uma situagéo de bola ao ar.

=Se o cronémetro de jogo andou e, no momento em que o erro é reconhecido, foi
concedida uma penalidade envolvendo lance(s) livre(s), estes lance(s) livre(s) devem
ser executados e a bola deve ser concedida para reposi¢do de fora de campo pela
equipa que detinha a posse de bola no momento em que ocorreu 0 erro.

Omissao na atribuicdo de lance(s) livre(s) devido(s).

= Se ndo houve qualquer alteracdo de posse de bola depois do erro ter ocorrido, 0 jogo
deve recomegar apos a correcg¢ao do erro, como se de qualquer lance livre normal se
tratasse.

= Se a mesma equipa converte um cesto depois de obter erradamente uma posse de
bola para reposic¢éo de fora de campo, o erro deve ser ignorado.

Permisséo que o jogador errado execute lance(s) livre(s).
O(s) lance(s) livre(s) executado(s) e a posse de bola que seja parte da penalidade,
devem ser cancelados e a bola deve ser concedida aos adversarios para reposicao
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de fora de campo no prolongamento da linha de lance livre, a néo ser que o jogo
tenha continuado e tenha sido parado para a correc¢do do erro ou persistam
penalidades de infracgdes posteriores a serem administradas, caso em que o jogo
devera recomegar no local em que foi parado para corrigir o erro.
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REGRA OITO - ARBITROS, OFICIAIS DE MESA E COMISSARIO: DEVERES E
PODERES

Arbitros, oficiais de mesa e comissario

Os arbitros devem ser um arbitro principal e 1 ou 2 arbitro(s) auxiliar(es) (*), os quais
devem ser assistidos pelos oficiais de mesa e por um comissario, se presente.

Os oficiais de mesa devem ser um marcador, um marcador auxiliar, um cronometrista
e um operador de aparelho 14/24 segundos.

O comissario deve sentar-se entre 0 marcador e o cronometrista. O seu principal
dever durante o jogo € supervisionar o trabalho dos oficiais de mesa e ajudar o arbitro
principal e o(s) arbitro(s) auxiliar(es) para que o jogo decorra de forma normal.

Os arbitros de um dado jogo ndo devem estar relacionados, de alguma forma, com
qualquer das equipas no campo de jogo.

Os arbitros, os oficiais de mesa e o comissario devem conduzir o jogo de acordo
com estas regras e nao tém autoridade para as alterar.

O equipamento dos arbitros consiste numa camisola de arbitro, calgas pretas, meias
pretas e sapatos de basquetebol pretos.

Os arbitros e os oficiais de mesa devem estar vestidos uniformemente.

Arbitro principal: Deveres e poderes

O arbitro principal deve:
Inspeccionar e aprovar o equipamento que sera utilizado no jogo.

Designar o cronometro oficial de jogo, o aparelho de 14/24 segundos, o crondmetro
para descontos de tempo e aceitar os oficiais de mesa.

Escolher a bola do jogo de entre, pelo menos, 2 bolas usadas, fornecidas pela equipa
visitada. Se nenhuma destas bolas é adequada para bola do jogo, pode escolher a que
esteja disponivel e apresente melhor qualidade.

N&o permitir que qualquer jogador utilize objectos que possam lesionar outros
jogadores.

Lancar a bola ao ar no inicio do primeiro quarto e administrar a reposi¢ao de bola de
fora de campo no inicio de todos os outros quartos e prolongamentos.

Ter o poder de interromper 0 jogo sempre que as condi¢des o justifiquem.

Ter o poder de determinar que uma dada equipa perde o jogo por falta de
comparéncia.

Examinar cuidadosamente o boletim de jogo no final do tempo de jogo ou a qualquer
momento que entenda necessario.

Aprovar e assinar o boletim de jogo no final do tempo de jogo, terminando a
administrag&o do jogo e a ligagao dos arbitros com 0 mesmo. O poder dos arbitros
comega quando chegam ao campo de jogo 20 minutos antes da hora programada
para o inicio do jogo e termina quando o sinal do crondmetro soa para o final do jogo
como aprovado pelos arbitros.

Registar no verso do boletim de jogo, no balneério e antes de assinar o boletim de
jogo:
= Qualquer falta de comparéncia ou falta desqualificante.

*Na lingua inglesa o arbitro principal é “crew chief’ e o auxiliar & “umpire” (umpire 1 e 2 na arbitragem a 3). O termo
“referee” deixou de se usar.
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= Qualquer comportamento antidesportivo por elementos de equipa, treinadores
principais, primeiros treinadores adjuntos e acompanhantes de equipa, que tenha
lugar antes dos 20 minutos anteriores a hora programada para o inicio de jogo ou
entre o fim do jogo e a aprovagao e assinatura do boletim de jogo.

Neste caso, o arbitro principal (ou comissario, se presente) deve elaborar um relatério

detalhado ao organismo responsavel pela competicao.

46.11 Tomar a deciséo definitiva sempre que necessario ou quando os arbitros discordam
entre si. Para tomar a decisdo definitiva pode consultar o(s) arbitro(s) auxiliar(es), o
comissario, se presente, e/ou os oficiais de mesa.

46.12 Nos jogos em que for utilizado o Instant Replay System (IRS), favor remeter para o
Apéndice F.

46.13 Depois de ser notificado pelo cronometrista, deve apitar antes do primeiro e terceiro
quartos quando faltam 3 minutos e 1,5 minutos para o inicio do quarto. O arbitro
principal deve também apitar antes do segundo e quarto quartos e de cada
prolongamento quando faltam 30 segundos para o inicio do quarto e prolongamento.

46.14 Ter o poder para tomar decisdes sobre qualquer ponto ndao especificamente
abrangido por estas regras.

Art. 47  Arbitros: Deveres e poderes

471 Os arbitros tém o poder de tomar decisdes sobre infracgbes as regras cometidas tanto
dentro como fora do campo de jogo, incluindo a mesa dos oficiais, 0os bancos das
equipas e as areas imediatamente atras das linhas limite.

47.2 Os arbitros devem fazer soar os seus apitos quando ocorre uma infracgao as regras,
quando acaba um quarto ou prolongamento ou sempre que entendam necessario para
interromper o jogo. Os arbitros ndo devem fazer soar os seus apitos depois de cesto de
campo convertido, lance livre convertido ou quando a bola fica viva.

47.3 Ao decidirem sobre um contacto pessoal ou violagdo, os arbitros devem, em cada

situagao, ter em consideragao e ponderar os seguintes principios fundamentais:

= O espirito e a inteng&o das regras e a necessidade de garantir a integridade do jogo.

= Consisténcia na aplicagdo do conceito de “vantagem/desvantagem”. Os arbitros ndo
devem procurar interromper desnecessariamente a fluidez do jogo, para penalizarem
um contacto pessoal fortuito, que n&o proporcione uma vantagem ao jogador
responsavel ou coloque em desvantagem o seu adversario.

= Consisténcia na aplicagdo de senso comum em cada jogo, tendo em atencdo as
aptiddes dos jogadores em causa e a sua atitude e conduta durante o jogo.

= Consisténcia na manutengdo do equilibrio entre o controlo e a fluidez do jogo, tendo
uma “percepgao” do que os participantes estdo a tentar fazer e sancionando o que é
adequado para 0 jogo.

474 Caso um protesto seja apresentado por uma das equipas, o arbitro principal (ou
comissario, se presente), apos recepgdo das razdes do protesto, devera elaborar um
relatorio escrito do incidente para o organismo responséavel pela competicao.

475 Se um arbitro se lesiona ou por qualquer outra razdo ndo possa continuar a
desempenhar os seus deveres em 5minutos ap6s o incidente, o jogo devera
recomegar. O(s) restante(s) arbitro(s) devera(do) continuar a arbitrar sozinho(s) até ao
fim do jogo, a ndo ser que exista a possibilidade de substituir o arbitro lesionado por
um arbitro substituto qualificado. Apds consultar o comisséario, se presente, o(s)
restante(s) arbitro(s) decidira(ao) sobre a possivel substituigéo.

47.6 Em todos os jogos internacionais, sempre que seja necessaria comunicagdo verbal
para clarificar uma deciséo, esta deve ser feita na lingua Inglesa.
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Cada arbitro tem o poder de tomar decisdes dentro dos limites dos seus deveres,
mas nado tem autoridade para ignorar ou questionar as decisdes tomadas pelo(s)
outro(s) arbitro(s).

A implementagdo e interpretagdo das Regras Oficiais de Basquetebol pelos
arbitros, independentemente de uma decisao explicita ter sido tomada ou nao, é
final e ndo pode ser contestada ou ignorada, excepto nos casos em que um
protesto é permitido (ver Apéndice C).

Marcador e marcador auxiliar: Deveres

Ao marcador deve ser disponibilizado um boletim de jogo e deve manter um registo do

seguinte:

= Equipas, averbando os nomes e nimeros dos jogadores que irdo iniciar o jogo e de
todos os substitutos que participardo no jogo. Quando houver uma infrac¢do as
regras relativa aos 5 jogadores indicados para iniciar 0 jogo, substituigdes ou
numeros de jogadores, deve informar o arbitro mais proximo, to répido quanto
possivel.

= Sumario da marcha dos pontos marcados, averbando os cestos de campo e 0s
lances livres convertidos.

= Faltas sancionadas a cada jogador. O marcador deve imediatamente informar um
arbitro quando é assinalada a 5% falta a um jogador. Deve registar as faltas
sancionadas a cada treinador principal e deve imediatamente informar o arbitro
quando um treinador principal deve ser desqualificado. Da mesma forma, deve
informar imediatamente um arbitro que um jogador deve ser desqualificado se
cometeu 2 faltas técnicas, ou 2 faltas antidesportivas ou 1 falta técnica e 1 falta
antidesportiva.

= Descontos de tempo. Deve informar os arbitros sobre a oportunidade de desconto de
tempo quando uma equipa solicita um desconto de tempo e informar o treinador
principal, através de um arbitro, que a equipa ja ndo dispde de desconto(s) de tempo
num meio-tempo ou prolongamento.

= A proxima posse de bola alternada, manuseando a seta da posse de bola alternada.
O marcador deve inverter a direcgdo da seta da posse de bola alternada
imediatamente ap6s o fim da primeira parte, uma vez que as equipas trocardo de
cesto para a segunda parte.

O marcador auxiliar deve operar o marcador electronico e auxiliar o marcador € 0
cronometrista. Em caso de qualquer discrepancia entre o marcador electrénico e o
boletim de jogo que n&o possa ser resolvida, o boletim de jogo prevalece e 0 marcador
electrénico deve ser corrigido em conformidade.

Se é reconhecido um erro de registo no boletim de jogo:

= Durante 0 jogo, o cronometrista deve esperar pela primeira bola morta antes de fazer
soar o seu sinal.

= Apés o final do tempo de jogo e antes do boletim de jogo ser assinado pelo arbitro
principal, o erro deve ser corrigido, mesmo que esta correcgdo influencie o resultado
final do jogo.

= Apds a assinatura do boletim de jogo pelo arbitro principal, o erro j& ndo pode ser
corrigido. O érbitro principal ou o comissario, se presente, deve enviar um relatorio
detalhado ao organismo responsavel pela competicao.
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Art. 49 Cronometrista: Deveres

49.1 Ao cronometrista deve ser disponibilizado um crondmetro de jogo e um cronémetro

para descontos de tempo e intervalos e deve:

= Cronometrar o tempo de jogo, os descontos de tempo e os intervalos de jogo.

= Assegurar-se que o sinal do cronémetro de jogo soa muito alto e automaticamente no
fim de cada quarto ou prolongamento.

= Utilizar todos os meios possiveis para imediatamente informar os arbitros caso falhe
0 seu sinal sonoro ou ndo seja ouvido.

= Indicar 0 numero de faltas cometidas por cada jogador, elevando de forma visivel
para ambos 0s treinadores principais, a placa com o nimero de faltas cometidas por
aquele jogador.

= Colocar o indicador das faltas de equipa sobre a mesa dos oficiais, na extremidade
da mesa mais proxima da equipa que incorre na penalidade por faltas de equipa,
quando a bola fica viva depois da quarta falta da equipa num quarto.

= Efectuar substituigdes.

= Fazer soar o seu sinal apenas quando a bola fica morta e antes da bola ficar
novamente viva. O som do seu sinal ndo para o cronémetro do jogo ou 0 jogo, nem
determina que a bola fique morta.

49.2 O cronometrista deve cronometrar o tempo de jogo da seguinte forma:
= Pér em funcionamento o cronémetro de jogo quando:
— Durante uma bola ao ar, a bola ¢é legalmente tocada por um dos saltadores.
— Apos um ultimo lance livre ndo convertido e a bola continua viva, a bola toca
ou é tocada por um jogador dentro do campo de jogo.
— Durante uma reposicédo de bola fora de campo, a bola toca ou é legalmente
tocada por um jogador dentro do campo de jogo.
= Parar o cronémetro de jogo quando:
— O tempo expira no final de um quarto ou prolongamento, se o cronémetro de
jogo n&o para automaticamente.
— Um arbitro faz soar o seu apito enquanto a bola esta viva.
— Um cesto de campo é convertido contra uma equipa que solicitou um
desconto de tempo.
— Um cesto de campo é convertido quando o crondémetro de jogo indica 2:00
minutos ou menos no quarto quarto e em cada prolongamento.
— O aparelho de 14/24 segundos soa enquanto uma equipa detém a posse de
bola.

49.3 O cronometrista deve cronometrar um desconto de tempo da seguinte forma:
= Dar imediatamente inicio ao respectivo cronémetro, logo que o arbitro faz soar o seu
apito e efectua o sinal de desconto de tempo.
= Fazer soar o seu sinal quando se esgotaram 50 segundos do desconto de tempo.
= Fazer soar o0 seu sinal quando termina o desconto de tempo.

49.4 O cronometrista deve cronometrar um intervalo de jogo da seguinte forma:

= Dar imediatamente inicio ao respectivo crondmetro, logo que acabe o quarto ou
prolongamento antecedente.

= Informar os arbitros antes do primeiro e do terceiro quartos, quando faltarem 3
minutos e 1,5 minutos para o inicio do quarto.

= Antes do segundo e quarto quartos e de cada prolongamento, fazer soar o seu sinal
30 segundos antes do inicio do quarto ou prolongamento.

= Fazer soar 0 seu sinal e simultaneamente parar o respectivo crondmetro de imediato,
quando termina um intervalo de jogo.
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Operador de aparelho de 14/24 segundos: Deveres

Ao operador do aparelho de 14/24 segundos deve ser disponibilizado um aparelho
de 14/24 segundos, o qual deve ser:

Iniciado ou reiniciado quando:

» Uma equipa ganha a posse de bola viva dentro do campo de jogo. Depois disso, 0
mero toque na bola por um adversario ndo inicia um novo quarto de ataque, se a
mesma equipa mantém a posse de bola.

= Numa reposic¢do de bola de fora de campo, a bola toca ou é legalmente tocada
por qualquer jogador no campo de jogo.

Parado, mas nao reposto, com o tempo remanescente visivel, quando a mesma
equipa que detinha a posse de bola € concedida uma reposigao fora de campo como
resultado de:

= Abola ter saido do campo de jogo.

= Um jogador da mesma equipa ter-se lesionado.

= Uma falta técnica cometida por essa equipa.

= Uma situagdo de bola ao ar (ndo quando a bola fica presa entre 0 aro e a

tabela).

= Uma falta dupla.

= Um cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipas.
Parado, mas também n&o reposto, com o tempo remanescente visivel, quando a
mesma equipa que detinha a posse de bola é concedida uma reposigao de fora de
campo na sua zona de ataque e no mostrador do aparelho de 14/24 segundos estéo
indicados 14 segundos ou mais, como resultado de uma falta ou violagéo.

Parado e reposto nos 24 segundos, com o0 mostrador apagado, quando:
= A bola entra legalmente no cesto.
= A bola toca o aro do cesto dos adversarios e é controlada pela equipa que néo
detinha a posse de bola antes desta tocar o aro.
= A equipa tem direito a reposicao de bola de fora de campo na sua zona de defesa:
e Como resultado de uma falta ou violagéo (que néo seja por bola fora de campo).
e Como resultado de uma situagdo de bola ao ar para a equipa que néo detinha
previamente a posse da bola.
¢ O jogo é interrompido devido a uma acgdo nao relacionada com a equipa que
detém a posse de bola.
¢ O jogo € interrompido devido a uma acgéo ndo relacionada com qualquer das
equipas, a menos que os adversarios sejam colocados em desvantagem.
= A equipa tem direito a lance(s) livre(s).

Parado e reposto nos 14 segundos, com 14 segundos visiveis, quando:
= A mesma equipa que previamente detinha a posse de bola tem direito a reposigéo de
bola de fora de campo na sua zona de ataque e no mostrador do aparelho de 14/24
segundos estao indicados 13 segundos ou menos:
= Como resultado de uma falta ou violagéo (que ndo seja por bola fora de campo).
= O jogo é interrompido devido a uma acg¢do nado relacionada com a equipa que
detém a posse de bola.
=0 jogo é interrompido devido a uma acgdo nao relacionada com qualquer das
equipas, a menos que os adversarios sejam colocados em desvantagem.
= A equipa que previamente ndo detinha a posse de bola sera concedida a reposicéo
de bola fora de campo na sua zona de ataque, como resultado de:
= Falta pessoal ou violagao (incluindo por bola fora de campo),
= Uma situacéo de bola ao ar.
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= Deve ser concedida a uma equipa uma reposi¢ao de bola fora de campo na linha de
reposicdo da sua zona de ataque como resultado de uma falta antidesportiva ou
desqualificante.

= Depois da bola tocar o aro numa tentativa falhada de cesto de campo (incluindo
quando a bola fica presa entre o aro e a tabela), num ultimo lance livre ou num passe,
se a equipa que recupera a posse de bola € a mesma equipa que detinha a posse de
bola antes da bola ter tocado o aro.

= O crondmetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto ou em cada
prolongamento, apds um desconto de tempo pela equipa que tem direito a posse de
bola na sua zona de defesa e o treinador principal decide que o jogo deve recomecar
com uma reposi¢céo de bola fora de campo da sua equipa efectuada pela linha de
reposicdo na sua zona de ataque e 14 segundos ou mais estdo indicados no
aparelho de 14/24 segundos no momento em que o cronémetro de jogo foi parado.

50.5 Desligado, depois da bola ficar morta e o crondmetro de jogo ter sido parado em
qualquer quarto ou prolongamento, quando h& uma nova posse de bola para qualquer
das equipas e hd menos de 14 segundos indicados no crondémetro de jogo.

O aparelho de 14/24 segundos néo interrompe o crondmetro de jogo ou o jogo, nem
torna a bola morta, a ndo ser que uma equipa esteja de posse da bola.
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A - SINAIS DOS ARBITROS

A1 Os sinais manuais ilustrados nestas regras sdo os unicos sinais oficiais validos.

A2 Ao sinalizar para a mesa dos oficiais, é fortemente recomendado que se acompanhe
verbalmente a comunicagéo (em jogos internacionais, na lingua Inglesa).

A3 Eimportante que os oficiais de mesa estejam familiarizados com estes sinais.

Sinais relacionados com o cronémetro

PARAR O CRONOMETRO )

PARAR 0 CRONOMETRO POR FALTA REINICIO DO CRONOMETRO

& 3
Palma da mao aberta Punho fechado Movimento de corte com a
mao
Registo de pontos
1 PONTO 2 PONTOS 3 PONTOS
Popc BN &
1 dedo “descaindo” o 2 dedos “descaindo” o 3 dedos estendidos
pulso pulso Um brago: tentativa de cesto

Ambos os bragos: cesto convertido
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Substituicao e desconto de tempo
DESCONTO DE TEMPO
SUBSTITUICAO ENTRADA DE JOGADOR ~ DESCONTO DE TEMPO PARA OS MEDIA

PlayPic”

! 2
N4
%

i

. 1
Antebragos cruzados Palma aberta, acenando Maos em T, com indicador Bragos abertos, com
em direccdo ao corpo estendido punhos cerrados
Informativos
ANULAGAO DE CESTO OU DE JOGADA CONTAGEM VISIVEL

Movimento dnico dos bracos, em “tesoura”, Contagem enquanto movimento da palma
a frente do peito da mao

REPOSICAODE140U24  DIRECGAO DOJOGO E/OU  BOLA PRESA/SITUAGAQ DE
COMUNICAGAQ SEGUNDOS BOLA FORA DO CAMPO BOLAAO AR

14 ]
Polegar para cima Girar mao com indicador Apontar a direcgdo do Polegares para cima,
estendido jogo, com o brago paralelo depois indicacdo da
as linhas laterais direccao do jogo de acordo
com a seta de posse de

bola alternada
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Violages

“PASSOS”

DRIBLE ILEGAL:
DRIBLE DUPLO

PlayPic®

DRIBLE ILEGAL:
TRANSPORTE DE BOLA

PlayPic®

[ %

Rodar os pulsos Movimento de “pas” com a
palma das maos
3 SEGUNDOS
[Piayeic

q

bR

g

20

Meia rotagdo da palma da mao

5 SEGUNDOS 8 SEGUNDOS

PlayPic®

21

Brago estendido, mostrar 3 dedos

24 SEGUNDOS

PlayPic®

b8

REGRESSO DA BOLA A ZONA DE DEFESA

Mostrar 5 dedos Mostrar 8 dedos

PONTAPE OU BLOQUEIO
DELIBERADO DA BOLA

PlayPic®

Dedos tocam o0 ombro

Movimento ondular a frente do corpo

PlayPic®

25

Apontar para o pé
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Numero dos Jogadores

Ne0e 00
26
Ambas as maos mostram o A mao direita mostra o
nimero 0 nimero 0

Ne1-5 N°6-10 Ne11-15

PlayPic®

PlayPic”

PlayPic”

ke e & e

28 2
Mao direita indica os Mao direita indica o nimero Punho direito fechado, mao
nimerosde1ab 5, mao esquerda indica esquerda indica niimero de
nimerode1a5 l1ab
Ne 16 Ne 24

PR

Primeiro a mao invertida indica o niimero 1 para o Primeiro a mao invertida indica o niimero 2 para o
algarismo das dezenas, depois as maos abertas indicam o algarismo das dezenas, depois a mao aberta indica o
niimero 6 para o algarismo das unidades nimero 4 para o algarismo das unidades

%

31

N
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N°40

Mﬂ nl 2

N° 62

33

"

Primeiro a mao invertida indica o niimero 4 para o
algarismo das dezenas, depois a mao aberta indica o
niimero 0 para o algarismo das unidades

Ne78

2 18
MIl II %

Primeiro as maos invertidas indicam o nimero 6 para o
algarismo das dezenas, depois a mao aberta indica o
niimero 2 para o algarismo das unidades

N°99

o

35

Primeiro as maos invertidas indicam o nimero 7 para o
algarismo das dezenas, depois as maos abertas indicam o
nimero 8 para o algarismo das unidades

Primeiro as maos invertidas indicam o niimero 9 para o
algarismo das dezenas, depois as maos abertas indicam o
nimero 9 para o algarismo das unidades

Tipo de Faltas
CONTROLO DE JOGADOR
OBSTRUGAO (defesa), =~ EMPURRAR OU CARREGAR COM AS MAOS
AGARRAR SEM BOLA (“Handchecking”)

BLOQUEIO ILEGAL (ataque)

PlayPic®

ﬁﬁ‘
36

37

PlayPic®

S,

L]

e

38

Agarrar o punho virado Ambas as maos nas ancas

para baixo

Agarrar a mao movendo-a
para a frente

Imitar um empunrdo
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USO ILEGAL DAS MAOS

CONTACTO ILEGAL
COMA MAO

ENGANCHAR

CARREGAR COM BOLA (“Hooking”)

PlayPic”

42
Bater no pulso Punho fechado batendo na Mao aberta golpeando o Mover o antebrago para
palma da mao aberta outro antebrago tras
OSCILAGAOQ EXCESSIVA BATER NA CABECA FALTA DA EQUIPA DE

DE COTOVELO

] 44

POSSE DE BOLA

PlayPic”

;

45 '

Oscilar o cotovelo
para tras

FALTA EM ACTO DE LANGAMENTO

Apontar o punho fechado
em direcgao ao cesto da
equipa infractora

Imitar o contacto na cabega

FALTA NAO EM ACTO DE LANGAMENTO

Brago no ar com punho fechado, seguido de indicagao do
niimero de lances livres

\

Brago no ar com punho fechado, seguido de apontar para o
solo

46 4




Faltas especiais

FALTA DUPLA

48
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FALTA TECNICA FALTA ANTIDESPORTIVA

PlayPic®

49

FALTA DESQUALIFICANTE

50

Cruzar ambos os punhos
fechados

SIMULAR UMA FALTA

Elevar o antebrago duas
vezes (a comecar de cima)

Maos em T, palmas das
maos abertas

Agarrar o pulso com bragos
erguidos

TRANSPOSIGAO ILEGAL DE
LINHA LIMITE DURANTE UMA
REPOSIGAO DE BOLA

Mover o brago paralelamente a linha
limite (nos Gltimos 2 minutos do quarto
quarto e prolongamentos)

Administracao de Penalidade de Falta
Comunicagao para a Mesa dos Oficiais

AP(S FALTA SEM LANCE(S)
LIVRE(S)

APGS FALTA DA EQUIPA COM
POSSEDEBOLA

PlayPic®

Apontar a direcgdo do
jogo, brago paralelo as

Apontar a direccdo do jogo com
punho fechado, brago paralelo as

Ambos os bragos erguidos
com punhos fechados

VISUALIZAGAO DO IRS

55

Rodar a mao com o dedo
indicador esticado na
horizontal
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linhas laterais linhas laterais

1 LANCE LIVRE 2 LANCES LIVRES 3 LANCES LIVRES
; ;

Um dedo erguido Dois dedos erguidos Trés dedos erguidos

Administragdo de Lances Livres — Arbitro Activo (Avangado)

1 LANCE LIVRE 2 LANCES LIVRES 3 LANCES LIVRES

PlayPic®

j 61 ] 62 j 63
Um dedo na horizontal Dois dedos na horizontal Trés dedos na horizontal

Administragido de Lances Livres — Arbitro Passivo (Recuado na TA2 e Central na TA3)

1 LANCE LIVRE 2 LANCES LIVRES 3 LANCES LIVRES

PlayPic® PlayPic®

64 65

Dedo indicador erguido Dedos juntos em ambas as Trés dedos erguidos em
maos ambas as maos

Figura 7 Sinais dos arbitros
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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
Team A RUNNING SCORE
Time-outs 'I';’Tm fouls
: A B A B A B A B
L] Quarter O [112[314] @[112[3]4 B T 81| 81 121]121
Quarter @ [112]3][4] @[1]2[3]4 2| 2 2| a2 82| 82 122122
Overtimes 3.3 43| 13 83 83 123123
Towacs Pl Touls 44 44| 24 84| 84 124] 124
. Players Mofwle 23735 5|5 45| 4 8 85 125|125
6|6 46| 48 86| 86 126/ 126
7] 7 7| ; 87| 87 127127
8|8 48] 48 8| 88 128] 128
9] 9 49] 49 89| 89 129[ 129
1010 50| 50 90| 90 130[ 130
n{n 51[ &1 91 9 131] 131
1212 52| 52 92[ 92 132[132
13]13 53| 53 93| 93 133[133
14 14 54| 54 94| 94 134] 134
15| 15 55 | 55 95 | 95 135] 135
16 16 56 | 56 96 [ 96 136/ 136
1717 57| 57 97| 97 137] 137
Gaach 18] 18 58 | 58 98| 98 138[138
Assistant Coach 1919 59| 59 99 [ 89 139/ 139
Team B 20| 20 60| 60 100[ 100 140] 140
Time-outs Team fouls 21( 21 61 61 101] 101 141|141
auarter O [1]2]3]3] @[112]3]4] 2|2 82| 62 102[ 102 192142
| auarter @ [1121313] @[1]2]3]4] 23| 23 63| 63 103/ 103 143] 143
A 24 ] 24 64 | 64 104] 104 144] 144
LinEm 1] Overtimes T ol 25 | 25 65 | 65 105[ 105 145[ 145
) Players Nowlq 2°3°4 5 26 | 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 71| 7 1nifim 151] 151
32|32 72| 712 112[ 112 152|152
33| 33 73| 13 113[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
3737 | n 17 117 157] 157
38 | 38 78| 78 118/ 118 158] 158
Coach 39 [ 39 79[ 79 119119 159/ 159
Assistant Coach 40 | 40 80| 80 120{ 120 160| 160
Scorer Scores Quarter @ A B
Assistant scorer Quarter @ A ___ B
Timer Quarter @ A B
S di Quarter @ A B
otcloc Opefatﬂr Overtimes A B
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)

Figura 8 Boletim de jogo (modelo FIBA)
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B.1 O boletim de jogo apresentado na Figura 8 é o Unico aprovado pela Comissédo Técnica
da FIBA.
B.2 Consiste em 1 original e 3 cdpias, cada um em papel de cor diferente. O original, em

papel branco, é para a FIBA. A primeira copia, em papel azul, € para o organismo

responsavel pela competicdo, a segunda copia, em papel cor de rosa, € para a equipa

vencedora e a ultima cdpia, em papel amarelo, € para a equipa vencida.

Nota: 1. O marcador devera utilizar canetas de 2 cores distintas, VERMELHA para
o0 primeiro e terceiro quartos e AZUL ou PRETA para o segundo e quarto
quartos. Para todos os prolongamentos, todos os registos devem ser
realizados a AZUL ou PRETO (a mesma cor utilizada para o segundo e
quarto quartos).

2. O boletim de jogo pode ser preparado e preenchido electronicamente.

B.3 Pelo menos 40 minutos antes da hora programada para o inicio do jogo, o
marcador deve preparar o boletim de jogo da seguinte forma:
B.3.1 Deve preencher o nome das 2 equipas no espago do cabecalho do boletim de jogo. A

equipa “A” deve ser sempre a equipa visitada (casa) ou, em torneios ou jogos em
campo neutro, a primeira equipa mencionada no calendario. A outra equipa sera a
equipa “B”.
B.3.2 Deve seguidamente preencher:
= O nome da competicao.
= O numero do jogo.
= A data, a hora e o local do jogo.
= Os nomes do arbitro principal e do(s) arbitro(s) auxiliar(es) e a sua nacionalidade
(codigo 10C).

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
Team A HOOPERS Team B _POINTERS
Competition WCM Date 22.11.2017 Time 20:00 Crew chief WALTON, M. (USA}
GameNo. __ 5 Place GENEVA Umpire 1 CHANG. Y. (CHN) Umpire 2BARTOK. K. (HUN)
Figura 9 Cabecalho do boletim de jogo

B.3.3 A equipa “A” ocupara a parte superior do boletim de jogo e a equipa “B” a parte inferior.

B.3.3.1  Na primeira coluna, o marcador deve preencher o numero da licenga (ultimos 3 digitos)
de cada jogador, treinador principal e primeiro treinador adjunto. Em torneios, o numero
das licencas devera ser indicado apenas no primeiro jogo em que as equipas
participem.

B.3.3.2  Na segunda coluna, o marcador deve preencher o apelido de cada jogador e as suas
iniciais, por ordem dos numeros das camisolas, tudo em letras MAIUSCULAS,
utilizando a lista dos membros da equipa fornecida pelo treinador principal ou por seu
representante. O capitdo de cada equipa deve ser indicado inscrevendo-se (CAP)
imediatamente depois do seu nome.

B.3.3.3  Se uma equipa apresenta menos de 12 jogadores, 0 marcador deve tragar uma linha
através dos espagos para o numero de licenga, nome, nimero e entrada em jogo do
jogador, na linha imediatamente abaixo do ultimo jogador registado. Se ha menos de
11 jogadores, a linha horizontal deve ser tragada até atingir a sec¢édo de faltas do
jogador e dai continuar diagonalmente até ao bordo inferior.
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B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

B.7
B.7.1

B.7.2
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Players N[, JSouls, .
001 | MAYER, F. 5
002 |JONES, M. 8
003 | SMITH, E. 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
Coach LOOR A. A=
Assistant Coach MONTA, B.

Figura 10 Equipas no boletim de jogo (antes do jogo)

Na parte inferior da secc¢do de cada equipa, o marcador deve preencher (em letras
MAIUSCULAS) os nomes do treinador principal e primeiro treinador adjunto da equipa.

Na parte inferior do boletim, o marcador deve preencher (em letras MAIUSCULAS) os
nomes dele mesmo, marcador auxiliar, cronometrista e operador de 14/24 segundos.

Pelo menos 10 minutos antes da hora programada para o inicio do jogo, cada
treinador principal deve:

Confirmar o seu acordo com 0s nomes e numeros correspondentes aos membros da
sua equipa.

Confirmar os nomes do treinador principal e primeiro treinador adjunto. Se ndo ha
treinador principal nem primeiro treinador adjunto, o capitdo devera actuar como
jogador-treinador e devera ser registado com (CAP) apds o seu nome.

Coach KING, H. (CAP)

Assistant Coach

Indicar os 5 jogadores que v&o iniciar o jogo, marcando um “x” minusculo ao lado do
numero do jogador, na coluna “Entrada do jogador”.

Assinar o boletim de jogo.

O treinador principal da equipa “A” deve ser o primeiro a fornecer a informagao acima
referida.

No inicio do jogo, o marcador deve fazer um circulo & volta do “x” minusculo dos 5
jogadores de cada equipa que iniciam o jogo.

Durante o jogo, 0 marcador deve marcar um “x” minusculo (sem circulo) na coluna
“‘Entrada do jogador”, sempre que um substituto entra no jogo pela primeira vez como
jogador.

Descontos de tempo

Os descontos de tempo concedidos devem ser averbados no boletim de jogo,
indicando o minuto de tempo de jogo do quarto ou prolongamento nos quadrados
apropriados, por debaixo do nome da equipa.

No final de cada parte e prolongamento, os quadrados néo utilizados devem ser

“trancados” com 2 linhas horizontais paralelas. Caso a equipa ndo tenha sido
concedido o seu primeiro desconto de tempo antes do cronémetro de jogo indicar 2:00
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minutos no quarto quarto, o marcador deve “trancar” 2 linhas horizontais paralelas o
primeiro quadrado da segunda parte dessa equipa.

Time-outs Team fouls
K= auarter © DXI2T8D4] @ DXIXDSIX
Quarter @ PXIZT814] @ XXX
E== Overtimes
m P|aver5 No Player] Fﬂuls
no. fin]1 2 3 45
001 | MAYER, E 5 | X|P,
002 | JONES, M. 8 |X|P [P [P|——
003 | SMITH, E. 9 |R|P|U PP~
004 | FRANK, 4 12| X |T,|U|G
010 | NANCE, % 18|X|P |P [U;
012 | KING, H. (CAP) 2|~ IP
014 | WONG, P 24
015 | RUSH, S. 25| X |P]P,
021 | MARTINEZ, M. 33| X|T,|P|P,|T, (600
022 | SANCHES, N. 42| X |P,|P,|U,| P |UJGD
024 | MANOS, K. 55| % [P,[D,
Coach 788 LOOR, A. A C|B,|—
Assistant Coach| 555 MONTA, B.
Figura 11 Equipas no boletim de jogo (apés o jogo)
B.8 Faltas
B.8.1 As faltas de jogador podem ser pessoais, técnicas, antidesportivas ou desqualificantes
e devem ser averbadas ao jogador.
B.8.2 Faltas cometidas por treinadores principais, primeiros treinadores adjuntos, substitutos,

jogadores excluidos e acompanhantes de equipa podem ser técnicas ou
desqualificantes e deverdo ser averbadas ao treinador principal. Adicionalmente, faltas
desqualificantes cometidas numa situagé@o de luta por pessoas registadas no boletim
de jogo, deverao ser registadas a estas pessoas.

B.8.3 Todas as faltas devem ser averbadas da seguinte forma:
B.8.3.1  Uma falta pessoal deve ser indicada com um “P”.

B.8.3.2 Uma falta técnica sancionada a um jogador deve ser indicada com um “T". Uma
segunda falta técnica deve ser igualmente indicada com um “T", seguido de “GD” pela
desqualificagéo no jogo, no espago seguinte.

B.8.3.3 Uma falta técnica sancionada ao treinador principal pelo seu comportamento
antidesportivo deve ser indicada com um “C”. Uma segunda falta técnica similar deve
ser igualmente indicada com um “C”, seguido por um “GD” no espago seguinte.

B.8.3.4  Uma falta técnica sancionada ao treinador principal por qualquer uma outra razdo deve
ser indicada com um “B”. Uma terceira falta técnica (em que uma delas pode ser um
“C”) deve ser indicada com “B” ou “C”, seguido por um “GD” no espaco seguinte.

B.8.3.5  Uma falta antidesportiva sancionada a um jogador deve ser indicada com um “U”. Uma
segunda falta antidesportiva deve ser igualmente indicada com um “U”, seguido por um
“GD” no espago seguinte.



B.8.3.7
B.8.3.8

B.8.3.9

B.8.3.10

B.8.3.11

B.8.3.12
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Uma falta técnica assinalada a um jogador com uma prévia falta antidesportiva ou uma
falta antidesportiva assinalada a um jogador com uma prévia falta técnica também
deve ser indicado com um “T” ou um “U” seguido de um “GD” no espaco seguinte.

Uma falta desqualificante deve ser indicada com um “D”.

Qualquer falta que envolva lance(s) livres(s) deve ser indicada adicionando o
correspondente nimero de lances livres (1, 2 ou 3) ao lado de “P”, “T”, “C”, “B”, “U” ou
“DH.

Todas as faltas contra ambas as equipas envolvendo penalidades da mesma

gravidade e canceladas segundo o Art. 42 devem ser indicadas adicionando um
pequeno “c” ao lado de “P”, “T", “C”, “B”, “U” ou “D”.

Uma falta desqualificante assinalada a um primeiro treinador adjunto, substituto,
jogador excluido ou acompanhante da equipa, incluindo quando abandona a zona do
banco da equipa numa situagé@o de luta, deve ser indicada no boletim de jogo como
uma falta técnica ao treinador principal, inserida com “By”.

Deve ser registado um “F”, depois do “D." ou “D”, em todos os espacos remanescentes
da pessoa desqualificada, treinador principal, primeiro treinador adjunto, substituto ou
jogador excluido, numa situagéo de luta.

Exemplos de faltas desqualificantes a um treinador principal, primeiro treinador
adjunto, substituto, jogador excluido ou acompanhante de equipa:

Uma falta desqualificante averbada a um treinador principal deve ser registada da

seguinte forma:
Head coach 788 LOOR, A D,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante averbada a um primeiro treinador adjunto deve ser
registada da seguinte forma:

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B. D

Uma falta desqualificante averbada a um substituto deve ser registada da seguinte
forma:
[o07 TMAYER, E |5 [®fo] [ | []

e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante averbada a um jogador excluido apds a sua 52 falta deve ser
registada da seguinte forma:
[015 TRUSH, S. |25 | X |7, |P:[P.| P,[P.| D

e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante averbada a um acompanhante de equipa deve ser registada
da seguinte forma:

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.
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B.8.3.13 Exemplos de faltas desqualificantes por abandonarem a area de banco em
situagao de luta, a treinador principal, primeiro treinador adjunto, substituto,
jogador excluido ou acompanhante de equipa:

Independentemente do nimero de pessoas desqualificadas por abandonarem a area
de banco de equipa, sera averbada uma unica falta técnica ao treinador principal, “B2”
OU “DZ”.

Uma falta desqualificante averbada a um treinador principal e a um primeiro
treinador adjunto deve ser registada como se segue:

Se s0 o treinador principal é desqualificado:

Head coach 788 Lboﬁ, A. D FIF
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Se s6 o primeiro treinador adjunto é desqualificado:

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B. D|F|F

Se treinador principal e primeiro treinador adjunto sdo ambos desqualificados:

Head coach 788 LOOR, A. D] FTF
First assistant coach | 555 MONTA, B. DI FIF

Uma falta desqualificante a um substituto deve ser registada como se segue:

Se 0 substituto tem menos de 4 faltas, é entéo registado um “D”, seguido por um “F”
em todos os restantes espacos:

[003 [SMITH, —E B AAEEE
e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Se é a 5% falta do substituto, € entao registado um “D”, seguido por um “F” na coluna a
direita do ultimo espaco de falta:

[002 TJONES, M. | 8 |®IT|P:|P.|PID]F

e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante a um jogador excluido deve ser registada como se segue:
Como um jogador excluido ja ndo tem mais espagos de falta, é entdo registado um “D”,
seguido por um “F”, ambos na coluna a direita do Ultimo espago de falta:

[015 |RUSH, E FEAEIAAALALADS

e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante a um acompanhante de equipa deve ser registada ao
treinador principal como se segue:

Head coach 788 [00R, A BB
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Cada desqualificagdo de um acompanhante de equipa deve ser averbada ao treinador

principal, registada como . no boletim de jogo, mas nédo conta para as 3 faltas
técnicas para a sua desqualificacao.
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B.8.3.14 Exemplos de faltas desqualificantes pelo seu envolvimento activo em situagao
de luta, a treinador principal, primeiro treinador adjunto, substituto, jogador
excluido ou acompanhante de equipa:

Independentemente do nimero de pessoas desqualificadas por abandonarem a area
de banco de equipa, sera averbada uma Unica falta técnica ao treinador principal, “By”
OU “DZ”.

Se o treinador principal se envolve activamente na situacdo de luta, deve ser-lhe
averbada apenas uma falta desqualificante “Dy”.

Uma falta desqualificante averbada a um treinador principal e a um primeiro
treinador adjunto deve ser registada como se segue:

Se s0 o treinador principal é desqualificado:

Head coach 788 LOOR, A. D, EIF
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Se sb o primeiro treinador adjunto € desqualificado:

Head coach 788 LOOR, A. B
First assistant coach | 555 MONTA, B. LLFIF
Se treinador principal e primeiro treinador adjunto sdo ambos desqualificados:
Head coach 788 LUUR, A. D? F|F
First assistant coach | 555 MONTA, B. It FlF

Uma falta desqualificante de um substituto deve ser registada como se segue:

Se o substituto tem menos de 4 faltas, é entéo registado um “D2”, seguido por um “F”
em todos os restantes espacos:

[007 [MAYER, F [5 [RP.IP.[D.[FIF]

e

Head coach 788 LOOR, A B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Se é a 57 falta do substituto, é entéo registado um “D2”, seguido por um “F” na coluna a
direita do ultimo espaco de falta:

[002 TJONES, M. [ 8 [RIT.[P]P[PID] F
e

Head coach 788 LOOR, A. B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante de um jogador excluido deve ser registada como se segue:

Como um jogador excluido ja ndo tem mais espagos de falta, é entdo registado um
“Dy”, seguido por um “F”, ambos na coluna a direita do ultimo espaco de falta:

[075 TRUSH, S RS IAALALAE 2

e

Head coach 788 LOOR, A. B,
First assistant coach | 555 MONTA, B.
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Uma falta desqualificante a um acompanhante de equipa deve ser registada ao
treinador principal como se segue:

Head coach 788 LOOR, A B,(B]
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Uma falta desqualificante a dois acompanhantes de equipa deve ser registada ao
treinador principal como se segue:

Head coach 788 LOOR, A B(BJB,
First assistant coach | 555 MONTA, B.

Cada desqualificagdo de um acompanhante de equipa deve ser averbada ao treinador,

. . o . . ~ P .
inserida como K22 no boletim de jogo, mas néo conta para as 3 faltas técnicas para a
sua desqualificagao.

Nota: Faltas técnicas ou desqualificantes averbadas no ambito do Art. 39 ndo contam
para as faltas de equipa.

B.8.4 No final do segundo quarto e no final do jogo, o marcador deve desenhar uma linha
grossa entre 0s espagos que foram usados e 0s que o ndo foram.

No final do jogo, o marcador deve “trancar” os restantes espagos com uma linha grossa

horizontal.
B.9 Faltas de equipa
B.9.1 Para cada quarto, existem 4 espagos disponiveis no boletim de jogo (imediatamente

abaixo do nome da equipa e acima dos nomes dos jogadores) para se anotarem as
faltas de equipa.

B.9.2 Sempre que um jogador comete uma falta pessoal, técnica, antidesportiva ou
desqualificante, o marcador deve anotar a falta contra a equipa daquele jogador,
marcando um “X” maiusculo no local designado para o efeito.

B.9.3 No final de cada quarto, 0 marcador deve “trancar’ os restantes espagos com duas
linhas paralelas horizontais.
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B.10 A marcha do resultado do jogo A B
B.10.1 O marcador deve manter um sumario cronolégico dos pontos marcados 1|@]|6
por cada equipa. 2| @6
B.10.2 Existem 4 colunas no boletim de jogo para a marcha do resultado do @ 3
jogo.
B.10.3  Cada coluna € dividida outra vez em 4 colunas. As 2 da esquerda " =l @
pertencem a equipa “A” e as 2 da direita a equipa “B”. As colunas
centrais referem-se @ marcha do resultado do jogo (160 pontos) para DN &8
cada equipa. 1117
O marcador deve: 10 8
=Primeiro, tragar uma linha diagonal (/ para destros ou \ para canhotos) 9
para qualquer cesto de campo convertido € um circulo preenchido (®) 10110
para cada lance livre convertido, sobre 0 novo numero total de pontos T
acumulados pela equipa que acabou de o converter.
=Depois, no espago em branco do mesmo lado do novo numero total de 12 @
pontos (ao lado do novo / ou \ ou ®), registar o nimero do jogador que | 4 .|/
converteu o cesto de campo ou o lance livre. 5 wm|14
B.11 A marcha do resultado do jogo: Instrugdes adicionais 5 |\® 6
B.11.1  Um cesto de campo de 3 pontos convertido por um jogador deve ser 16 | 16
averbado tragando um circulo a volta do nimero do jogador. 5 17
B.11.2 Um cesto de campo acidentalmente convertido por um jogador no seu 18 @
proprio cesto, deve ser averbado como tendo sido obtido pelo capitédo 5 19
em campo da equipa adversaria. 20 7
B.11.3  Pontos convertidos quando a bola néo entra no cesto (Art. 31), devem
ser averbados como tendo sido obtidos pelo jogador que tentou o 211 21
langamento. (@) 9
B.11.4 No fim de cada quarto ou prolongamentos, 0 marcador deve tragar um 23| ®| 9
circulo (O) a volta do Ultimo nimero de pontos marcados por cada | 77 24
equipa, seguido de uma linha horizontal grossa sob esses pontos e sob 25 7
0 numero de cada jogador que marcou os ultimos pontos. % 3| 7
B.11.5 No inicio de cada quarto ou prolongamentos, 0 marcador deve continuar
0 sumario cronoldgico de pontos a partir do ponto de interrupgéo. @ 21
B.11.6  Sempre que possivel, o marcador deve verificar a sua marcha do 28 6
resultado do jogo com o marcador electrénico. Em caso de discrepancia | 70 29
e se 0 seu registo é o correcto, deve imediatamente actuar para que o 30 8
marcador electronico seja corrigido. Em caso de duvida ou se uma das [, 31
equipas levanta uma objeccdo a correc¢do, deve informar o arbitro 22 5
principal logo que a bola figue morta e o cronometro de jogo tenha
parado. 4 %5
B.11.7  Os arbitros podem corrigir qualquer erro no boletim de jogo que envolva | 4_[\8Y] 34
o resultado, o nimero de faltas ou nimero de descontos de tempo de 35 10
acordo com o estipulado nas regras. O arbitro principal devera assinar | 1 36
as correcgdes. Se as correcgdes forem extensas devem ser 37 12
documentadas no verso do boletim de jogo. 38 | 38
12
nim|m|i2
Figura 12
Marcha do

resultado
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B.12 A marcha do resultado: Fecho do boletim de jogo

B.12.1 No fim de cada quarto e Ultimo prolongamento, o marcador
deve registar o resultado desse quarto e de todos os
prolongamentos na secg¢do designada para o efeito na parte
inferior do boletim de jogo.

B.12.2  Imediatamente ap6s o fim do jogo, 0 marcador deve registara | 7 | ® | ® | 6
hora no espacgo designado por “Jogo terminado as (hh:mm)”. /1M n
B.123  No fim do jogo, 0 marcador devera tracar 2 linhas horizontais | 7 | ® 6
grossas sob o numero final de pontos marcados por cada 73
equipa e os numeros dos jogadores que converteram 0s [ g W
ultimos pontos. Deve também tragar uma linha diagonal até ao 75 ?ﬁ
fim da coluna, de modo a “rancar” os nimeros remanescentes T 7
(marcha do resultado do jogo) para cada equipa. izalk
B.124  No fim do jogo, o marcador deve registar o resultado final e o 78 | 78 \
nome da equipa vencedora. A‘\Zg 79 \
B.125 O marcador deve entdo registar o seu nome no boletim de g\ 80| \

jogo, em letras maiusculas, apds isto ter sido feito pelo
marcador auxiliar, cronometrista e operador de aparelho de Figura 13
14/24 segundos. Seguidamente, todos os oficiais de mesa Facho do boletim
devem assinar junto aos seus nomes. de jogo

B.126  Uma vez assinado pelo(s) arbitro(s) auxiliar(es), o arbitro
principal devera ser o Ultimo a aprovar e a assinar o boletim de
jogo. Este acto da por terminada a administragéo pelos arbitros
e a sua ligagdo com o jogo.

Nota: No caso do capitdo (CAP) assinar o boletim de jogo sob protesto (utilizando o
espago designado como “Assinatura do Capitdo em caso de protesto”), os
oficiais de mesa e os arbitro(s) auxiliar(es) deverdo manter-se a disposigao do
arbitro principal até que este lhes dé permissao para partirem.

Scorer MAIER, N. L Scores Quarter @ A 15 B 18
Assistant scorer SABAY. 0. ©s Quarter @ A 19 B_10
Timer % Quarter @ A 26 B _1I

- Quarter @ A _26 B 2
Shot clock operator ~ AUSTIN. K. K 7% Overtines. A ./ s
Crew chief 27 7.4, Final Score TeamA 76 TeamB _72
Umpire 1 4 Charp Umpire2 K. Bartok | Name of winning team HOOPERS
Captain’s signature in case of protest _ Game ended at (hh:mm) 21:50

Figura 14 Parte inferior do boletim de jogo
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C - PROCEDIMENTO EM CASO DE PROTESTO (*)

C.1

C.2

C.3

C4

C.5

C6

Uma equipa pode protestar um jogo se cré ter sido desfavoravelmente afectada por:

a) Um erro no registo do jogo, de cronometragem ou na operagdo do aparelho de
14/24 segundos, que nao foi corrigido pelos arbitros.

b) Uma decisdo para averbar uma falta de comparéncia, cancelar, adiar, ndo
recomegar ou ndo disputar o jogo.

c) Uma violagao das regras de elegibilidade aplicaveis.
Para que seja admissivel o protesto deve cumprir o seguinte procedimento:

a) O capitédo (CAP) dessa equipa, no prazo méaximo de 15 minutos apés o fim do jogo,
deve informar o arbitro principal de que a sua equipa protesta o resultado do jogo e
assinar o boletim de jogo no local designado por “Assinatura do Capitdo em caso
de protesto”.

b) A equipa deve apresentar ao arbitro principal, por escrito, as razdes para o
protesto no prazo maximo de 1 hora apés o fim do jogo.

c) Uma franquia de CHF 1.500 ¢ aplicada a cada protesto e deve ser paga caso o
protesto seja indeferido.

O arbitro principal (ou comissario, se presente), apds receber as razdes do protesto,
devera relatar por escrito ao representante da FIBA ou ao 6rgdo competente, o
incidente que originou o protesto.

O érgao competente deve efectuar todos os procedimentos que entenda apropriados e
deve decidir sobre o protesto tdo breve quanto possivel e sempre no prazo maximo de
24 horas apds o fim do jogo. Deve utilizar todas as evidéncias fidveis e pode tomar
qualquer deciséo apropriada, incluindo sem limitagdo a visualizag&o parcial ou total do
jogo. O drgao competente ndo pode decidir a alteragdo do resultado do jogo excepto
se houver evidéncia clara e conclusiva de que, se ndo fosse pelo erro que originou o
protesto, 0 novo resultado teria sido certamente materializado.

A deciséo do 6rgdo competente deve ser considerada como um meio de decisdo sobre
as regras do jogo e néo esta sujeita a posterior revisdo ou recurso. Excepcionalmente,
decisdes sobre elegibilidade podem ser objecto de recurso de acordo com 0s
regulamentos aplicaveis.

Regras especiais das competicdes FIBA ou competi¢des que néo estipulem de forma
distinta nos seus regulamentos:

a) No caso da competigdo ser em formato de torneio, o 6rgédo competente para todos
os protestos devera ser a Comissdo Técnica (ver os Regulamentos Internos da
FIBA, Livro 2).

b) No caso de jogos em casa e fora, 0 6rgdo competente para os protestos relativos a
elegibilidade é o Conselho Disciplinar da FIBA. Para todas as outras questdes
passiveis de originar um protesto, 0 6rgdo competente devera ser a FIBA agindo
através de uma ou mais pessoas com competéncia para a implementagdo e
interpretacdo das Regras Oficiais de Basquetebol (ver os Regulamentos Internos
da FIBA, Livro 2).

* Apenas vélido em jogos internacionais oficiais.
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D - CLASSIFICAGAO DAS EQUIPAS

D.1 Procedimento

D.1.1 As equipas séo classificadas de acordo com os seus resultados de vitorias-derrotas,
nomeadamente 2 pontos na classificacdo por cada jogo vencido, 1 ponto na
classificagdo por cada jogo perdido (incluindo derrota por exclusdo) e 0 pontos na
classificagao por jogo perdido por falta de comparéncia.

D12 O procedimento aplica-se a todas as competi¢des em sistema de todos contra todos.

D.1.3 Se existem 2 equipas com 0 mesmo registo de vitorias-derrotas em todos os jogos do
grupo, o(s) jogo(s) entre essas 2 ou mais equipas decidirdo a classificagdo. Se 2 ou
mais equipas tém o mesmo registo de vitdrias-derrotas entre elas, o critério posterior
de desempate devera ser aplicado pela seguinte ordem:

= Maior diferenga de pontos de jogo nos jogos entre elas.

= Maior numero de pontos de jogo marcados nos jogos entre elas.

= Maior diferenca de pontos de jogo em todos os jogos do grupo.

= Maior numero de pontos de jogo marcados em todos o0s jogos do grupo.
Se antes de todos os jogos do grupo terem sido disputados, as equipas empatadas
partiham a mesma posi¢do na classificagdo. Se estes critérios ndo forem suficientes
para o desempate no fim da fase de grupos, sera efectuado um sorteio para determinar
a classificagao final.

D14 Se em qualquer nivel destes critérios uma ou mais equipas tém de ser classificadas, o
procedimento descrito em D.1.3 sera repetido desde o principio para todas as
restantes equipas ainda n&o classificadas.

D.2 Exemplos:
D.21 Exemplo 1:
AxB 100 - 55 BxC 100-95
AxC 90-85 BxD 80-75
AxD 75-80 CxD 60 - 55
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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
Portanto: 1 A-vencedor sobre B 3° C-vencedor sobre D
2 B 4 D
D.2.2 Exemplo 2:
AxB 100 - 55 BxC 100 - 85
AxC 90-85 BxD 75-80

AxD 120-75 CxD 65 - 55



D.2.3

D.2.4

REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagéo pontos de jogo
A 3 3 0 6 310:215 +95
B 3 1 2 4 230 : 265 -35
C 3 1 2 4 235245 -10
D 3 1 2 4 210 : 260 -50
Portanto: 1° A
Classificagdo dos jogos entre B, C e D:
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagéo pontos de jogo
B 2 1 1 3 175:165 +10
C 2 1 1 3 150: 155 -5
D 2 1 1 3 135: 140 -5
Portanto: 2° B, 3° C-vencedor sobre D 4 D
Exemplo 3:
AxB 85-90 BxC 100 - 95
AxC 55-100 BxD 75-85
AxD 75-120 CxD 65-55
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagdo pontos de jogo
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
Portanto: 4° A
Classificagdo dos jogos entre B, C e D:
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagéo pontos de jogo
B 2 1 1 3 175: 180 -5
C 2 1 1 3 160: 155 +5
D 2 1 1 3 140: 140 0
Portanto: 1° C 2° 3 B
Exemplo 4:
AxB 85-90 BxC 100-90
AxC 55-100 BxD 75-85
AxD 75-120 CxD 65-55
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagdo pontos de jogo
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
Portanto: 4° A
Classificagdo dos jogos entre B, C e D:
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagéo pontos de jogo
B 2 1 1 3 175: 175 0
C 2 1 1 3 155: 155 0
D 2 1 1 3 140: 140 0
Portanto: 1° B 22 C ¥ D
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D.2.5 Exemplo 5:
AxB 100 - 55 BxF 110-90
AxC 85-90 CxD 55 - 60
AxD 120-75 CxE 90-75
AxE 80-100 CxF 105-75
AxF 85-80 DxE 70-45
BxC 100 - 95 DxF 65-60
BxD 80-75 ExF 75-80
BxE 75-80
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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
Portanto: 5° E 6° F
Classificacdo dos jogos entre A, B, C e D:
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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
Portanto: 1 A-vencedor sobre B 3° D -vencedor sobre C
2 B £ C
D.2.6 Exemplo 6:
AxB 71-65 BxF 95-90
AxC 85-86 CxD 95-100
AxD 77-75 CxE 82-175
AxE 80 - 86 CxF 105-75
AxF 85-80 DxE 68 - 67
BxC 88 - 87 DxF 65 -60
BxD 80-75 ExF 80-75
BxE 75-76
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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
Portanto: 6° F
Classificacdo dos jogos entre A, B, C, D e E:
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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
Portanto: 1° C 22 A
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Classificagdo dos jogos entre B, D e E:

Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
B 2 1 1 3 155 : 151 +4
D 2 1 1 3 143 : 147 -4
E 2 1 1 3 143 : 143 0
Portanto: 3° B 4° E 5° D
Exemplo 7:
AxB 7371 BxF 95-90
AxC 85 - 86 CxD 95-96
AxD 77-75 CxE 82-75
AxE 90 - 96 CxF 105-75
AxF 85-80 DxE 68 - 67
BxC 88 - 87 DxF 80-75
BxD 80-79 ExF 80-75
BxE 79-80
Equipas Jogos Vitérias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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 8 398:39%4 +4
E 5 3 2 8 398:39%4 +4
F 5 0 5 5 395:445 -50
Portanto: 6° F
Classificacdo dos jogos entre A, B, C, D e E:
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
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 6 318:319 -1
E 4 2 2 6 318:319 -1
Portanto: 1° C 5° A
Classificacdo dos jogos entre B, D e E:
Equipas Jogos Vitorias Derrotas Pontos de Pontos de jogo Diferenca de
disputados classificagao pontos de jogo
B 2 1 1 3 159 : 159 0
D 2 1 1 3 147 . 147 0
E 2 1 1 3 147 : 147 0
Portanto: 2 B 3° D -vencedor sobre E 4°

Falta de comparéncia

Uma equipa que, sem razdo valida, ndo comparece a um jogo programado ou
abandona o campo de jogo antes do fim do mesmo, perdera o jogo por falta de

comparéncia e recebera 0 pontos na classificagéo.

Se a equipa comete uma segunda falta de comparéncia, todos os resultados dos jogos
disputados por esta equipa serao anulados.
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D.3.3 Se a equipa comete uma segunda falta de comparéncia numa competigdo disputada
em grupos e a(s) equipa(s) melhor classificada(s) de cada grupo qualifica(m)-se para a
préxima fase da competicdo, os resultados de todos os jogos disputados pela equipa
classificada em ultimo lugar no grupo cruzado também deveréo ser anulados.

Exemplo

A equipa 4A no grupo A comete uma segunda falta de comparéncia, pelo que todos os
seus jogos deverdo ser anulados.

Classificagao final:
Grupo A Vitorias Derrotas Pontos de Grupo B Vitérias Derrotas Pontos de
classificagéo classificagéo
Equipa 1A 4 0 8 Equipa 1B 6 0 12
Equipa 2A 2 2 6 Equipa 2B 4 2 10
Equipa 3A 0 4 4 Equipa 3B 1 5 7
Equipa 4A Equipa 4B 1 5 7

Resultado dos jogos entre as equipas 3B e 4B:

3Bx4B 88 -71
4B x 3B 76-75

Logo: 3° 3B 4° 4B

Classificagdo final revista no Grupo B:

Grupo B Vitorias Derrotas Classificagdo
Equipa 1B 4 0 8
Equipa 2B 2 2 6
Equipa 3B 0 4 4

D.3.4 Se a equipa comete uma segunda falta de comparéncia numa competigo disputada
em grupos e para a classificagdo final todas as equipas de todos os grupos devem ter
0 mesmo numero de jogos disputados, os resultados de todos os jogos disputados
pelas equipas classificadas em Ultimo lugar em todos os grupos deverdo ser também
anulados.

Exemplo

A equipa 6B no grupo B comete uma segunda falta de comparéncia pelo que todos os
seus jogos séo anulados.

Classificagao final:
Grupo A Vitorias Derrotas Pontos de Grupo B Vitorias Derrotas Pontos de
classificagéo classificagéo

Equipa 1A 10 0 20 Equipa 1B 8 0 16
Equipa 2A 8 2 18 Equipa 2B 6 2 14
Equipa 3A 6 4 16 Equipa 3B 4 4 12
Equipa 4A 4 6 14 Equipa 4B 2 6 10
Equipa 5A 2 8 12 Equipa 5B 0 8 8
Equipa 6A 0 10 10 Equipa 6B
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Grupo C Vitorias Derrotas Pontos de Grupo D Vitérias Derrotas Pontos de
classificagao classificagao

Equipa 1C 10 0 20 Equipa 1D 9 1 19
Equipa 2C 8 2 18 Equipa 2D 9 1 19
Equipa 3C 5 5 15 Equipa 3D 6 4 16
Equipa 4C 5 5 15 Equipa 4D 4 6 14
Equipa 5C 2 8 12 Equipa 5D 1 9 1
Equipa 6C 0 10 10 Equipa 6D 1 9 1
Resultado dos jogos entre as equipas 5D e 6D:
5D x 6D 83-81
6D x 5D 92-91
Logo: 5° 5D 6° 6D
Classificagao final revista dos Grupo A, C e D:

Grupo A Vitorias Derrotas Pontos de

classificagéo

Equipa 1A 8 0 16
Equipa 2A 6 2 14
Equipa 3A 4 4 12
Equipa 4A 2 6 10
Equipa 5A 0 8 8

Grupo C Vitorias Derrotas Pontos de Grupo D Vitérias Derrotas Pontos de

classificagéo classificagéo

Equipa 1C 8 0 16 Equipa 1D 7 1 15
Equipa 2C 6 2 14 Equipa 2D 7 1 15
Equipa 3C 3 5 11 Equipa 3D 4 4 12
Equipa 4C 3 5 11 Equipa 4D 2 6 10
Equipa 5C 0 8 8 Equipa 5D 0 8 8
Nota:

Caso seja necessario um ranking comparativo entre equipas classificadas na mesma posigao
nos grupos, deve ser estabelecido um grupo de todas as equipas em causa. O critério deve ser

estabelecido na seguinte ordem:

o Melhor registo entre vitérias e derrotas em todos os jogos considerados nas suas

classificagOes finais revistas de grupo.

e Maior diferenga entre pontos de jogo em todos os jogos considerados nas suas

classificagdes finais revistas de grupo.

e Maior nimero de pontos de jogo marcados em todos 0s jogos considerados nas suas

classificagdes finais revistas de grupo.

o Caso estes critérios ndo sejam suficientes, um sorteio devera decidir a classificagéo final.
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Exemplo para as equipas classificadas em segundo lugar ap6s a classificago final revista dos

D.4

D.4.1

D4.2
D43

D44

D.5
D.5.1

D.5.2

grupos:

Grupo X Vitorias Derrotas Pontos de jogo Pontos de Diferenca de
classificagéo pontos de jogo
Equipa 2D 7 1 628-521 15
Equipa 2B 6 2 551-488 14 +63
Equipa 2A 6 2 531-506 14 +25
Equipa 2C 6 2 525-500 14 +25
Logo:

1° Equipa 2D  Melhor registo entre vitérias e derrotas
2° Equipa 2B Maior diferenga entre pontos de jogo do que as equipas 2A e 2C

3° Equipa 2A  Mesma diferenca entre pontos de jogo que a equipa 2C, mas maior nimero de
pontos marcados

4° Equipa 2C  Mesma diferenca entre pontos de jogo que a equipa 2A, mas menor numero de
pontos marcados

Jogos em casa e fora (resultado acumulado)

Numa série de 2 jogos em casa e fora num sistema de competicdo de pontos totais
(resultado acumulado), os 2 jogos devem ser considerados como 1 s6 jogo com
durag&o de 80 minutos.

Se o resultado esta empatado no fim do 1° jogo, ndo se jogara prolongamento.

Se o resultado acumulado de ambos o0s jogos esta empatado, 0 2° jogo deverad
continuar por quantos prolongamentos de 5 minutos forem necessarios para anular o
empate.

O vencedor da série sera a equipa que:
= \enceu ambos 0s jogos.

= Marcou o maior numero de pontos acumulados no fim do 2° jogo, se ambas as
equipas tiverem vencido 1 jogo cada.

Exemplos:
Exemplo 1:

AxB 80-75

BxA 72-73

A equipa A é a vencedora da série (venceu ambos 0s jogos)
Exemplo 2:

AxB 80-75

BxA 73-72

A equipa A é a vencedora da série (resultado agregado A 152 — B 148)
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D.5.3 Exemplo 3:
AxB 80-80
BxA 92-85
A equipa B é a vencedora da série (resultado agregado A 165 - B 172). Sem prolongamento
no 1°jogo.
D.5.4 Exemplo 4:
AxB 80-85
BxA 75-75
A equipa B é a vencedora da série (resultado agregado A 155 — B 160). Sem prolongamento
no 2° jogo.
D.5.5 Exemplo 5:
AxB 80-75
BxA 72-73
Resultado agregado de A 160 — B 160. Apds prolongamento(s) no 2° jogo:
BxA 95 - 88

A equipa B é a vencedora da série (resultado agregado A 171 — B 176).
D.5.6 Exemplo 6:

AxB 76 -76
BxA 84 -84
Resultado agregado de A 160 — B 160. Apds prolongamento(s) no 2° jogo:
BxA 94 -91

A equipa B é a vencedora da série (resultado agregado A 167 — B 170).



Junho de 2020 REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL 2020
Pég. 86 de 88

E - DESCONTOS DE TEMPO PARA OS MEIOS DE COMUNICAGAO SOCIAL

EA Defini¢ao

O organismo responsavel pela competicdo pode decidir por si proprio a eventual
aplicagéo de descontos de tempo para os meios de comunicagao social e, neste caso,
de que duragéo (60, 75, 90 ou 100 segundos).

E.2 Regra

E.21 E permitido 1 desconto de tempo para os meios de comunicacdo social em cada
quarto, além dos descontos de tempo regulamentares. Os descontos de tempo para 0s
meios de comunicag&o social ndo séo permitidos nos prolongamentos.

E22 O primeiro desconto de tempo de cada quarto (equipa ou meios de comunicagéo
social) tera 60, 75, 90 ou 100 segundos de duracao.

E.2.3 A duragdo de todos os restantes descontos de tempo de um quarto sera de 60
segundos.

E24 Ambas as equipas devem ter o direito 2 descontos de tempo na primeira parte e 3
descontos de tempo na segunda parte.

Estes descontos de tempo podem ser solicitados a qualquer momento durante o jogo e

a sua duragao podera ser:

= Se for considerado desconto de tempo para os meios de comunicagéo social, 60, 75,
90 ou 100 segundos, ou seja, 0 primeiro num quarto, ou

= Se nao for considerado desconto de tempo para os meios de comunicagao social, 60
segundos, ou seja, solicitado por qualquer uma das equipas, depois do desconto de
tempo para os meios de comunicagdo social ter sido concedido.

E.3 Procedimento

E.3.1 Idealmente, o desconto de tempo para os meios de comunicagdo social devera ser
concretizado antes de faltarem 5 minutos para o fim do quarto. No entanto, ndo ha
qualquer garantia de que seja este o caso.

E.3.2 Se nenhuma das equipas solicitou um desconto de tempo antes dos ultimos 5 minutos
do quarto, entdo um desconto de tempo para os meios de comunicagdo social sera
concedido na primeira oportunidade em que a bola fique morta e o cronémetro de jogo
esteja parado. Este desconto de tempo néo seré averbado a qualquer das equipas.

E.3.3 Se a qualquer uma das equipas foi concedido um desconto de tempo antes dos ultimos
5 minutos do quarto, este desconto de tempo devera ser utilizado como desconto de
tempo para os meios de comunicag&o social.

Este desconto de tempo contara tanto como desconto de tempo para os meios de
comunicagao social, assim como solicitado pela equipa.

E34 De acordo com este procedimento, havera um minimo de 1 desconto de tempo em
cada quarto e um maximo de 6 descontos de tempo na primeira parte e um maximo de
8 descontos de tempo na segunda parte.
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F - INSTANT REPLAY SYSTEM

F1  Definigao

A revisdo do Instant Replay System (IRS) é o método de trabalho utilizado pelos arbitros para
verificarem as suas decisdes analisando situagbes de jogo no monitor da tecnologia de video

aprovada.

F.2 Procedimento

F.2.1 Os arbitros estdo autorizados a usar o IRS até assinarem o boletim depois do jogo, dentro
dos limites estabelecidos neste Apéndice.

F.2.2 Paraa utilizagao do IRS devera ser aplicado o seguinte procedimento:

O arbitro principal deve aprovar o equipamento do IRS antes do jogo, se disponivel.
O arbitro principal toma a decisao sobre se a revisdo do IRS deve ser efectuada ou
n&o.

Se a decisdo dos arbitros é sujeita a revisdo do IRS, essa decisdo inicial deve ser
mostrada pelos arbitros no campo.

Depois da obtencdo de toda a informagao junto dos outros arbitros, oficiais de
mesa, comissario, a revisao deve iniciar-se 0 mais rapidamente possivel.

O arbitro principal e, no minimo, 1 arbitro auxiliar (0 que assinalou a infracg&o)
devem participar na reviséo. Se foi o arbitro principal quem tomou a decisao, deve
escolher um dos arbitros auxiliares para 0 acompanhar na revisao.

Durante a revisdo do IRS o arbitro principal deve assegurar-se de que nenhuma
pessoa nao autorizada tem acesso ao monitor do IRS.

A revisdo deve ter lugar antes de serem concedidos descontos de tempos ou
substituicdes e antes do jogo recomecar.

Depois da revisdo, o arbitro que assinalou a infrac¢do deve reportar a decisao final
e 0 jogo deve recomecar adequadamente.

A decisao do(s) arbitro(s) s6 pode ser corrigida se a revisdo do IRS proporciona aos
arbitros uma evidéncia visual clara e conclusiva para a correcgao.

Depois do arbitro principal ter assinado o boletim de jogo, ndo pode mais ser
efectuada qualquer reviséo do IRS.

F.3 Regra

As seguintes situagOes de jogo podem ser revistas:

F.3.1  No fim de quarto ou prolongamento,

- se a bola num langamento de campo convertido saiu das maos do langador ou ndo antes
de soar o sinal sonoro para o final do quarto ou prolongamento.

- se e quanto tempo deve registar o cronémetro de jogo, se:

= Ocorreu uma violagéo de bola fora de campo por parte do langador.
= Ocorreu uma violag&o de 14/24 segundos.

= Ocorreu uma violagao de 8 segundos.

= Foi cometida uma falta antes do fim do quarto ou prolongamento.
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F.3.2

F.3.3

Quando o crondémetro de jogo indica 2:00 minutos ou menos no quarto quarto e em cada
prolongamento,

- se a bola num langamento de campo convertido saiu das maos do langador antes de
soar o sinal sonoro do aparelho de 14/24 segundos.

- se foi cometida uma falta fora da situacéo de langamento. Neste caso,

= Se 0 cronémetro de jogo ou o aparelho de 14/24 segundos expiraram.

= Se 0 acto de langamento ja se iniciou.

= Se a bola ainda estava na(s) mao(s) do langador.
- se uma violag&o por interferéncia no langamento ou por interveng&o ilegal sobre a bola
foi correctamente assinalada.

- para identificar o jogador que fez com que a bola saisse de campo.
Em qualquer momento do jogo,
- se um langamento de campo convertido deve contar 2 ou 3 pontos.

- se devem ser concedidos 2 ou 3 lances livres, apés uma falta assinalada sobre o
langador de langamento ao cesto ndo convertido.

- se uma falta pessoal, antidesportiva ou desqualificante respeita o critério para tal falta ou
se deve ser majorada ou minorada ou se deve ser considerada como falta técnica.

- ap6s um mau funcionamento do cronémetro de jogo ou do aparelho de 14/24 segundos,
em quanto tempo deve ser corrigida a respectiva contagem.

- para identificar o executante correcto de lance livre.

- para identificar o envolvimento de elementos de equipa, treinadores principais, primeiros
treinadores adjuntos e acompanhantes de equipa durante qualquer acto de violéncia.

FIM DAS REGRAS OFICIAIS E PROCEDIMENTOS DO JOGO



