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Vovas Regras Oficiats de Bola ao Césto

APROVADAS EM MELBOURNE — JA EM AGAQ NA EU-
ROPA E ESTADOS UNIDOS — INTERESSANTES PARA
A MODALIDADE E O GRANDE PUBLICO AFEIGCOADO

REGRAS OFICIAIS DE BASKETBALL

O basketball é jogado por dois quadros de ¢inco joga-
dores cada um. O objetivo de cada quadro é jogar a hoia
dentro da cesta do adversario e evitar que v outro gquadro
se apodere da bola ou faga pontos. A hola pode ser pas-
sada, jogada, batida, rolada ou driblada em qualquer
diregiio, respeitadas as restricdes dispostas nas regras
seguintes.

REGRA N.* 1 — EQUIPAMENTO

1 — QUADRA — DIMENSOES

Art. 1° — A guadra de jogo deversd ser uma super-
ticle retangular livre de obstaculos e ter dimensdes mé-
dias de 26 m de comprimento por 14m de largura, me-
didas da margem interna das linhas limitrofes.

NOTA: — As seguintes variagdes nas dimensdes siao
admitidas: 2 m para mais ou para menos no comprimenta,
e 1m para mais ou para menos na largura, sendo as va-
riagbes proporcionals entre si. Nag sao permitidas qua-
dras gramadas,

DECISAO DO TR. DE REGRAS DA C.B.B.

Para os jogos regionais fica autorizado o uso do cam-
po com dimensdes entre a média méxima de 26m x 16m
e & minima de 20m x 13 m; sendo permitidas variacdes
nas dimensoes;, desde que se conservem proporcionais
entre si. ’

2 ... LINHAS LIMITROFES

Art, 2.9 — A guadra de jogo deverd ser matcada por
linhas bem nitidas, a uma distancia minima de 1 metro
de gualguer obstéculo em t6da a sua extenséio, As linhas
dos lados mais extensos da gquadra serio chamadas Linhas
Laterais, e as dos lados mals curtos, Linhas Finais, A
distancia entre estas linhag e os espectadores devera ser
de 2 metros no mmiﬁ!ﬁl

. — CIRCULOS CENTRAIS

Art, 3.9 — O Circulo Central deveria ter um raio de
80 em, e serd marcado no centro do campo. Um diidmetro
paralelo as linhas finais devera ser tragado neste circulo.
Um segundo circulo concéntrico com o circulo central
devers ser tra¢ado com um raio de 1.80m, o raio devera
ser medido até a margem externa da linha que ¢ demarca

4, — LINHA DIVISORIA

Att. 4.° — Uma linha divisoria dividindo a quadra
em duas partes serd formada pelo prolongamento de dié-
metro do eirculo central em ambas as diregdes, até que
Intercepte as linhas laterals.

— AREAS DE PENALIDADES E AREA DE RESTRICAO

Art., 5.° — As areas de penalidades sho os espacos
marcados na quadra por linhas partindo das Linhas Fi-
nais, a uma distincia de 3 metros de cada lado do centro
das Linhas Finais. Estas linhas deverao terminar na
Linha de Lance Livre g uma distancia de 1,80 metros de
cadsa 'lado do centro da Linha de Lance Livre. A Area

“de Penalidade deve ser ainda marcada por arcos de cir-

culo com um rato de 1,80 m e centros no ponto central da
Linha de Lance Livre. Na Area de Penalidade os arcos
de circulo sfio marcados com linhas pontilladas. A Area
Restrita é 0 espaco limitado pela Linha Final, a Linha
de Lance Liwe e 8s duas linhas de Conexfo. Deverop ser
marcados espagos na Area de Penalldade como Indicado
no diagramsa da gquadra. Para uso désses espacges vide
art. T2, .
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6. LINHAS DE LANCE LIVRE

Art. 8.° — Uma linha de lance livre sera tragada
através de cada um dos circulos descritos no Art. 5.9 De-
verd ser paralela a4 Linha Final, tendo sua mmargem ex-
terna a 580 m da margem interna da mesma.

NOTA: — Tddas as linhas mencionadas nos artigos
2 a 6 desta Regra deverio ser marcadas de maneira per-
feitamente visivel, e ter 5em de largura,

Vi

7. — TABELAS — DIMENSOES E MATERIAL

Art. 7.0 — Cada uma das tabelas devera ser feita de
madeira dura de 3 cm de espessura ou de material trans-
parente apropriado e suas dimensdes serdo de 1,80 m ho-
rizontalmente e 1,20 m verticalmente, A superficie frontal
deveri ser lisa, e a menos gue seja transparente, devera
ser branca. Esta superficie sera marcada da seguinte
forma: um retingulo sera centralizado atras do ARO e
marcado com uma linha de S5em. O retingulo tera di-

. mensdes externas de 59 cm horizontalmente e 45 cm ver-

ticalmente. A borda superior da linha da hase devera
estar no nivel do ARQO. As bordas da tabela serio mar-
zadas com wma linha de 5 cm de largura. Estas linhas de-
verdo ser de cdr que contraste com o fundo da quadra.
Normalmente, se a tabela for transparente, devem ser
brancas. Nos outros casos serio pretas. As bordas da ta-
bela e os retingulos nelas marcados devem ser da mesma
eér,

8. — POSICAO DAS TABELAS

Art. 8.° — As tabelas serido colocadas em caga extre
midade da quadra, em posi¢dc de Angulo reto com e chio
e paralelas as linhas finais, e com a sua borda inferior a
275 m acima do chao. Os seus centros devem coinecidir
com as perpendiculares tracadas a 1,20 m dos centros das
Linhas Finals. Os postes gue sustentam as tabelas de-
vem estar fora dos limites da quadra a uma distlncia,
pelo menos de 40 cm, da face externa das Linhas Finais e
devem ser pintados de cOr viva que contraste com o fundo
da quadra de modo a serem perfeitamente visivels aos
jogadores. .

9. CESTAS

Art. 9° —- As cestas serio rédes de malha de corda
branca, suspensas a aros de ferro com o didmetro interno
de 45cm, pintados de prétc., As rédes devem ser cons-
truidas de forma a retardar momentineamente, a passa-
gem da bola, e ter 60 ¢cm de comprimento.

NOTA: Recomenda-se que a malha usada nhas cestas
tenha no minimo 30 e no maximo 80 fios, € que o metal
dos aros seja de 20 mm de diametro, com o possivel acrés-
cimo de pequenos ganchos ou d15p031t1vo semelhante para
segurar & réde.

Quando a tabela for transparente, o aro deve ser pin-
tado de laranja.

10. — POSICAO DOS AROS

Art. 10 — o aro deve ser solidamente fixo a tabela,
e colocado em planpg horizontal, a 3,05 m acima do selo
e equidistante das duas bordas laterais da tabela., O
ponto malis préximo da borda interna do aro deve estar
a 15em da face da tabela,

11. — BOLA — MATERIAL, TAMANHOQ E PESO

Art. 11 — A bola — deve ser esferica, composta de
uma camara de ar de borracha coberta por um involucro
de couro, matéria plastica ou borracha, nao devendo ter
menos de 75 ¢cm hem mals de 650 g e cheia a uma presséo
de ar (0,900 kg, por em2) tal que, quando deixada cair
sGbre um chio de madeira sélida, de uma altura de cérea
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de 1,80 m medida da parte inferior da bola nao ressalte
a uma altura, tomada de sua parte superior, menor de
1,20 m quando bata com & sua parte menos elastica, e
ndo maior de !.40m quando togue com a mais elastica.
0 quadro local deve fornecer uma bola nova ou duas
usadas em bom estado, a critério do Arbitro. Se forem
usadas, o arbitro escclherd a com gue s& jogari € o qua-
dro visitante tem direito de ensaiar com ela. B8e a bola
far nova, nenhum dos quadros pode fazé-lo. Se a bola
fornecida pelo quadro local for recusada pelo arbitro,
fica éle com direito a autorizar que a partida seja jogada
com a bola do quadro visitante, se estiver em melhores
condigoes.

REGRA N.° Il — JUIZES E SEUS DEVERES
12 — JUIZES

Art. 1° — Qs jnizes serdo um arbitro e um fiseal, que
serdo auxiliados por um cronometrista e um apontador.

NOTA: Nunca serd demais insistir em gque tante o
© ARBITRO como o FISCAL, devem ser pesscas reconhe-
ctdamente competentes e impareiais, devendo nao ter li-
gaghdo alguma com qualguer dos disputantes. Os juizes
nio tém autoridade para concordar com mudangas nas
Regras. O arbitro e o fiscal deverio usar unlformes dis-
tintos dos de qualguer dos quadros, Os juizes deverdo
usar uniforme composto de sapato de Basketball ou ténis,
calgas comprldas, camisa e “pullover” dé cbr cinza,

13. — INSPEQACQ DO MATERIAL

Art. 2° — O darbitro deve inspecionar e aprovar todo
o aparelhamento do jogo, inclusive a quadra, cestas, hola,
tabelas, apitos do cronometrista e apontador, O arbitro
nio permitird a qualguer jogador ¢ uso de chjeto que, na
sua opinido, seja perigosc para os demals.

14, — DEVERES DO ARBITRO

Art. 32 — O arbitro devefa arremessar a bola ao alto,
no centro da quadra, para iniciar o jégo. Deverd decidir
quandc uma cesta € valida, em caso de divergéncia entre
0s juizes, Tem poderes para desclassificar um quadro
guando as condigcles o exigirem. Devera decidir os casos
de divergéncia entre o cronometrista e o apontador. No
fim de cada meio tempo, deverd examinar cuidadosamen-
te & siimula e aprovar a contagem. Com a aprovacio pelo
arbitro do resultado, no fim do segundo mejo tempo, cessa
a intervencéo dos juizes na partida.

15. — CASOS OMISSOS

Art. 4.° — O Arbitro tem poderes para resolver todos
05 ¢asS05 oMmissog nas Rﬁg_r_as,

16. — DEVERES DOS JUIZES — ARBITRO E FISCAL
Art, 5.° — Os juizes devem conduzir o jogo de acérdo
rom ag regras. Isto compreende; por a bola em jégo, de-
cidir quando a mesma esta “morta”, apitando para decla-
rg-la “morta’” guando necessario ou para suspender a
jogada apés a bola ter ficado “morta’; aplicar penalida-
des; ordenar “desconto” de tempo, autorizar as substitutos
a ehtrarem em campo; entregar {(nao arremessando) a
bola ao jogador que deve repo-la em jogo de fora do cam-
pu, na sua zona de atague, cu no fim da linha divisoria,
contando silenciosamente os segundes para aplicar os ns.
40, 66, 69, 78 e 84. Antes do inicio da partida os juizes
devem combinar a divisdo da quadra que caberd a cada
um déles. Depois de cada falta envolvendo um lance livre,
os juizes devem trocar de posicioc.

L
17 — FALTA POR CONDUTA ANTIDESPORTIVA®

Art. 6.° — Os juizes devem punir, por conduta anti-
desportiva, qualguer jogador, instrutor ‘“‘coach”, substi-
tuto ou partidario de um quadro. Se houver infragio
grave, os juizes devem punir o jogador com desqualifi-
cacio do jogo, e 0 assistente ou partidario com a reti-
rada do recinto do jogo. Um jegador que comeia. sua
guinta falta pessoal deve ser excluido do jégo.

18. — DESCONTO DE TEMPO POR ACIDENTE

Art. 7.9 — Os juizes podem ordenar “desconto de
tempo” em caso de acidente com os jogadores ou outras
razdes, jamais por motivo de pouca monta. Se a bhola
estiver em jogo quando um acidente ocorrer. os juizes
devem retardar os seus apitos até que a jogada sejs com-
pletada, isto é, que o quadro de posse da bola faca um
lance a cesta, perca a posse da bola, mantenha g bola
fora de jogo, ou que g bola figue murta ou fora de cam-
po. Se 0 jogador acidentado nao puder reassumiir o seu
lugar um minutoe depois da interrupcdo, deve ser substi-
tuido, e sdmente ¢ seu substituto pode efetuar os lances
livres que lhe forem concedidos.

NOTA: — Quando necessario proteger um jogador
acidentado, os juizes podem suspender o jégo imediata-
mente.

--- O8 JUIZES NAC DEVEM DISCUTIR AS SUAS
DECISOES »

19.

Art. 8.° — Nenhum des juizes fem autoridade para
desprezar ou discutir as decisdes tomadas pelo outro, den-
tro dos limites dos seus respectivos deveres especificados
por estas Regras. Se os juizes tomam decisdes quase si-
multineas sbbre uma mesma jogada, implicando em pe-
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nalidades distintas, prevaleceri a mais grave. Isto néo
afeta o caso de falta dupla de que trata o n 73-B.

20. — TEMPO DE LUGAR DAS DECISOES

Art. 9° — Os juzes tém poderes para punir infragdes
as regras cometidas dentro ou fora dos limites da guadra;
bem como a qualquer momento, desde o inicio até o fim
do jogo, incluindc os periodos em gue o jégo esteja mo-
mentaneamente suspenso por qualguer razao. As faltas
podem ser marecadas conhtra gualquer numerc de joga-
dores ao mesmo fempo.

NOTA — Quando a bola é lan¢ada ao alto entre dois
jogadores, os juizes devem verificar que os outros ocupem
posigbes em gue nao possam prejudicar os que vdo pular.

21, — DESIGNACAO DAS FALTAS

Art. 10 — Quando um juiz marca uma falia deve
designar o infrator, gue devera imediatamente levantar
a méio acima da cabeca, Casp nao o faca apds haver
sido avisado uma vez pelo juiz, uma falta técnica devera
ser marcada contra o jogador infrator. Se fér uma falta
pessoal implicando em pehalidade, ¢ juiz indicard com
0s dedos o numero de lances livres, assim como ¢ jogador
que ira fazé-los,

22. — DEVERES DO APONTADOR

Art. 11 — O apontadoer deve anotar as cestas de cam-
po feitas, os lances livres conivertidos ou falhos, maniendo
um resumo corrente dos ponfos marcades. Registrara as
faltas pessoais e técnicas marcadas contra cada jogador,
devendo avisar o arbitro logo gque a quinta falta pessozal
seja marcada contra gualgquer jogador. Deve registrar os
descontos de tempe debitados a cada um dos quadros,
e notificara o quadro e seu técnico téda a vez que tenham
pedido tempo pela segunda vez em cada melo tempo.
Avisard ao juiz mais proximo, cada vez que for conce-
dido a um dos quadros désconto de tempo e€m excesso
ao nimero legal. A sumula oficial de contagem, sera a
aprovada pela F.I.B A. O apontador anotara o3 nomes
e nimeros dos jogadores que iniciardo a partida, e de
todos os substltutos gue enirarem em jogo. HAVENDO
qualquer infra¢do as regras pertinentes 4 apresentacio,
substituicdo ou numeracdo dos jogadores, nhotificara o
juiz mals proximo imediatamente se a bola estiver "mor-
ta" ou loge gue esteja “morta’ se estiver em jigo quando
a infracdo for descoberta. Quando houver desacdrdo na
sumula entre o suméario corrente dos pontos e o total de
pontos pessoals, o tltimo é que contara. Os seguintes
simbolos serac usados na marcagio do escore Pl, P2, P3,
etc. para faltas pessoals (com uma lnha obliqua no
corpo do “P" quandg.um lance livre for determinado, e
duas cruzadas guandd. dois lances livres forem conce-
didos!. T para faltas técnicas; 2 para uma cesta de cam-
po; 0 para um lance livre (quando g6 um ¢ determinado)
com / dentro se éste for eonvertido, um pequenc guadra-
do para um lance livre (guando dois forem concedidos)
com / ou X dentro se um ou ambos obtiverem éxito.

NOTA: — O apite do apontador nao para o jogo. Ele
deve tomar cuidado para soa-lo somente guando a bola
estiver “morta” exceto como previsto no art. 56, nota.

23. — DEVERES DO CRONOMETRISTA

Art. 12 — O cronometrista anotara gquando cada meio
tempo deve comegar e avisari o Arbitro mais de trés
minutos antes a flm de que éleé possa notificar os quadros
cu mandar notifica-los, pelo menos 3 minutos antes de
comecar ¢ meio tempo. Avisard o apontador 2 minutos
antes do inicio, Anotara o tempo de jdgo e o tempo gasto
com as suspensdes previstas pelas regras. Ao cronome-
trista devera ser fornecido, pelo menos um crondmetro
de trava que serd o relégio do joégo. O crondémetro do
jégo deve ser posto em movimento no momento em gque a
bola, ao ser langada ac alto, alcanca o seu ponto mais
alto no inicio de um tempo ou periodo extra, ou gqualguer
outra ocaslio em que o jogo € reiniciado com a bola ao
alto, depois de “desconto de tempo” (Vide 58-A). Se de-
pois de “desconto de tempo”, o jdgo é reiniciado com a
bola reposta em jogo de fora de campo, ou por um Lance
Livre., O cronometro seri posto a funcionar no momento
em que ¢ juiz da o sinal para reinicio de contagem de
tempo, no instante em que & hola fér tocada por um jo-
bador em fampo, ou quandc fér visivel que a bola nio
Ar4 a cesta, permanecendeo em jogo. (Vide n.® 58-B). O
cronémeiro deveri ser travado: ao término do tempo de

EDUCACAO FISICA

vada periodo ou quande um juiz assinalar uma falta ou
‘"desconto de tempo” ou tomar uma decisdo que ineclua
bola ac alto. (Vide também n?® 58). Para desconto de
tempo debitado o cronometrista farda funcionar um cro-
noémetro para isto destinado, avisando ao apontador para
que faca sinal ao arbitro quando fér hora de recomecgar
0 jopo. O cronometrista devera anunciar por meio de
gongo, pistola, apito ou sino, a expiracdo do tempo de

jogo de cada melo tempo ou pedido extra. HEste sinal dara

términe ao tempo regulamentar de cada periodo. Se o
sinal do cronometristg falhar ou nao fo6r ouvido, 0 cro-
nomeirista entrara no campo ou usara outros meiocs para
avisar ao arbitro imediatamente. Se durante éste tempo
for obtida uma cesta ou marcada uma falta, o arbitro
consultara ao cronometrista e ao apontador. Se estive-
rem de acdrdo gue o tempo havia terminadc antes da
bola estar no ar em swa trajetéria para a cesta ou a falta
ser praticada, o Arbitro decidird que a cesta nio é va-
lida ou, em caso de falia, gue esta deve ser desprezada,
salvo, se foér antidesportiva, se porém estiverem em de-
sacdrdo, a cesta serd valida ou a falta cobrada, salvo se
o arbitro tiver cenhecimento de fatos gque possam allerar
esta deecisao,

NOTA: — O cronometrista usard um crondmetro de
trava colccado sobre a mesa, de modo a gue ambos, Ele
e 0 apontador, possam observa-lo.

24. — QUANDO SE DEVE APITAR

Art. 13 — Os juizes devem apifar sempre gque tiverem
de tomar uma decisfo. Os juizes nao devem apitar depois
duma cesta de campo ou resultante dum lance livre, mas
indicar claramente, por meioc do sinal econvencional, de
maheira perfeitamente visivel da mesa de contrdle, que
a cesta foi cobtida.

NOTA: — E’ essencial gue o sinal do apontador seja
diferente do usado pelo eronometrista ou juizes.

REGRA N° HI —.. JOGADORES E SUBSTITUTOS
25. — QUADROS

Art. 1., — Cada quadro deveri constar de cinco jo-
gadores, um dos guais sergd o “Capitdc”. O jdogo nao po-
dera comecar se um dos quadros ndo estiver em campo,
pronto para jogar, com cinco jogadores. Se passados 15
minutos da hora do inicio o quadro faltoso niao estiver
presente, o outro quadro vencerd o joégo por desxstencia
(“forfait™) .

DECISAQO DO TRIBUNAL DE REGRAS DA C.B.B.

O guadro que se gpresentar dentro de 15 minutos,
depois da hora marcada para o inicio deo jogo, podera
tomar parte no mesmo, ficando entretanto sujeito as pe-
nalidades previstas nas Regras (Regra 10 — 8% — art. 1
— alinea "a”.

26. — “"CAPITAQ" — DIREITOS E DEVERES

Art. 2.° — O capitho é o representante do quadro, de
cujo jogo cuidara e dirigird. O capitio pode diriglr-se a
yualquer dos juizes sObre assuntes de interpretacao ou
para obter informagdbes essenciais quando necessério,
desde que o faca de maneira cortés. Nenhum outroe jo-
gador pode dirigir-se aos juizes, salvo o previsto no art.
3° desta Regra.

NOTA: — 0Os substitutos que chegarem tarde, mas
j4 inseritos na sumula, poderdo tomar parte no jogo.

DECISAO DO TRIBUNAL DE REGRAS DA C.B.B.

1 — Os pedidos de informagdes sobre o tempo que
falta para o término da partida, podem ser feitos pelo
capitdo desde que esteja o crondmetro parado e nioc se-
jam solicitados de maneira insistente, com o propodsito de
retardar o andamento da partida.

2 — Os juizes, a geu critério, poderio prestar esta in-
formacado aos técnicos quando selicitada e observadas as
exigéncias do paragrafo anterior.

27. — SUBSTITUICOES

Art. 3.° — Cada quadro tem direito a 7 substitutos
(em campeonatos que durem mais de 3 dias, cada quadro
poderd ter 9 substitutos). Antes de entrar na quadra o
substituto deve apresentar-se ao apontador, dando seu
nome e nimero. O apontador apitard imediatamente se
a bola ficar “morta’” e o crondmetro parado ou assim
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que a bola ficar “morta’” e o crondmetro for travado (V.
n.° 56). O substituto permaneceri fora da quadra ateé
que um dos jufzes ¢ autorize g entrar na mesma e apre-
sentar-e-i imediatamente ao juiz mais préximo, dando o
Seu nome pu nimero € o home ou humero do jogador a
guem vai substituir. Quando um substituto entrar na
guadra no comégo do segundo tempo nic necessita apre-
sentar-se a um dos juizes, devendo, entretanto, fazé-lo
a0 apontador. As substitui¢des nfo deverdio consumir
mais de 30 segundos. Se consumirem mals tempo, congsi-
derar-se-4 como “desconto de tempo”, que serd debitado
ao guadro Infrator.

Apds um lance livre convertido, sé¢ o jogador que o
tenha conseguido, podera ser substituido. Um jogador
yue tenha gue saltar em “bola ao alto” néo podera ser
substituido por outro,

DECISAO DO TRIEUNAL DE REGRAS DA C.B.B.

As substituicées feitas por um quadro durante a mes-
ma “bola morta' e estando o crondmetro parado, deverdo
efetuar-se dentro de 30 segundos, guer se trate de um
ou malis jogadores.

28 — TECNICOS

‘Art, 4.¢ — Antes que o jégo seja iniciado, a pessoa
com a funcao de-técnico deve fornecer ao apontador os
nomes € numeros dog jogadores, 0 nome e nimero do
Capitio do quadro. Se um jogador trocar de namero du-
rante a partida, deve notificar o apontador e o arbitro.
As substituicdes serdo feitas pelo técnico.

O capitho do quadro pode agir como técnico, mas
neste caso deverd indiear, antes do inicio do jégo, 0 nome
da pessos, que funcionard eomo tal, caso tenhg que deixar
o jogo por desqualificacdo, clnco faltas pessoals ocu qual-
quer outra razio,

29 — BAIDA DA QUADRA

Art, 52 — O jogador nao pode deixar g quadra sem
licenca de um dos juizes antes do fim do meio tempo
(V. n.° 91}, salvo os casos previstos nas Regras.

30 — NUMERAGCAO DOS JOGADORES

Art. 6.° — Cada jogador deve ser numerado na frente
e costas da sua camisa com numeros de cores firmes que
com ela contrastem, feitos com material de, pelo menaos,
 2cm de largura. O namero préso as costas deve ter, no
minimo 20 cm de altura e 0 da frente 10 em pelo menos.
0Os quadros usario numergs de 3 a 14 em caso de 12 jo-
gadores, utilizando os niimeros 15 e 16 para o 13.2 e 14.°
jogadores, quando .14, forem autorizados a tomar parte
nuym campeonato (Vidéqart, 3.° desta Regra). Jogadores
do mesmo guadro nio poderiop usar humeros em du-
plicata.

REGRA N.° IV — TERMINOLOGIA DO JOGO
31 — BLOQUEICQ

Art. 1.9 — Blogqueio é o contato pessoal que entrava
o avango de um adversarlo que ndo tem a bola. (Vide
romentdrios sébre blogquelo, gque acompanham estas Re-
gras).

32 — BOLA “MORTA™ .

Art. 2.° — A bola esta “morta’” gquando:

a) uma cesta é feita (V. n.° 49);

b} & visivel que a hola hfo entrard na cesta; num
lanee livre por falta técnlea ou pesseal (V, n.° 77), ou
num lance llvre que seja seguido por cutro-

¢] 8 bola é declarada “présa’” ou fica segura nos su-
portes da cesta (V. n.¢ 65);

d) sos o aplto de um dos juizes estando a bola em

e) expira o tempo dum “meio tempo” ou “periodo

I): uma falta ocorra, estahdo a bola em jGgo;

g} uma violagcho ocorrg (ns. 79 a 85), ou haja inter-
feréneia com a cesta (ns, 86, 87 e 88) ou infracio da
Regra de Lance Livre por parte do quadro que executa o
Lance (n.® 78).

Excecdes:

A bola nao estars “morta” e g cesta é valida se:

1 — a bola estiver no ar num Lance Livre ou Lance
de Campo & cesta guarndo pcorra og itens “d”, “e” e “i, ou
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2 — um adversiric comets uma falta enquanto a
bola estiver ainda em poder de um jogador que esti ten-
tando encestar ¢ termina sua tentativa com um movi-
mento continuo, iniciado antes da ocorréncia da falts
{como o n.® 95, nota); on

3 — a punicio de uma violagio de “bola ao alto” é
desprezada, conforme o art. 83; oun

4 — como previsto no n.¢ 94 — nota — certas infra-
goes forem tardiamente descobertas,

33 — BOLA EM JOGQ
Art. 3.2 — A boia esta em jégo quando:

a) Alcanga ¢ ponto mals alto, guando langada ao'

ar em bola ao alto; ou

b} o juiz a pbde a disposicdo do jogador gue val exe-
cutar o Lance Livre . 75 ou

¢) numa reposicio em jégo de fora da quadra toca
um jogador dentre dela.

34 — JOGADOR DESQUALIFICADO

Art. 2.° — Jogader desqualificado & o excluido da
partida por ter cometido a sua quinta falta pessocal, ou
certas faltas graves, ou conduta antidesportiva (V. ni-
meros T3 e 92).

EE

35 — DRIBLE _
Art. 52 — Um drible é feito guando um jogador,

. tendo conseguldo a posse da bola, a impulsiona atiran-

do-a, batendo-a, rebatende-a ou rolando-a, e de novo a
toca antes de qualquer outro jogador. Durante o drible a
bola deve ter contato com o chao, excetuando-se gque um
drible pelo ar pode ser felto, isto é, um jogador pode
comegar um drible langando a bola go ar, tocando-a no-
vamente antes que els bata no chio. Depols de impul-
sionar g bola da manheira anteriormente descrita, o jo-
gador gompleta 0 drible no momento em gue toca a hola
gsimultineamente, com ambas as m&os ou permite gue
a mesma pare em uma gu ambas as mias, Nicg ha limite
para o nimerc de passos que um jogador pode dar gquando
a bola nao esti em contato com a sua mao, podendo dar
guantos entender entire cada fase do drible.

NOTA — Niao sio “dribles’; sucessivos lances & cesta,
togques insegurog na bola, tentativas para obter o domi-
nlo da mesma, afastando com tapas do aleance de outros
jgadores gue g disputam ou batendo-a do dominio de
outro jogador ou interceptando um passe e recuperando-a,.

36 — PERIODO EXTRA e

"Arl. 6.° — Periodo extra é a prorrogag¢io do fempo

necessario para desempatar o resultado, '
37 .— FALTAS TECNICAS E PESSOAIL

Art. 7.9 — Falta é o transgressio de uina regra, cuja
punigic é uma falta marcada contra o infrator.

a) Falta pessoal — (V. n.° 95 € aguela gque envolve
o contato do jogador com um adversdrio, estando a bola
em jogo, ou apods a mesma haver sido colocada a dis-
posi¢ao de um jogador para ser reposta em jogo de fora
da quadra.

b) Falta dupla — é a em que doils adversarios co-

metem faltas pessoals um contra o outro, simultinea-
mente.

¢) Falta multiplice — ocotre gquando dols ou mais
jogadores companheiros de quadro cometem simulténea-
mente faltas pessoais contra o mesmo adversirio.

d) Falta téeniea — (V. n° 8% e 94) — & a que se
verifica com o jOgo suspenso ou praticada por quem ngo
¢ jogador, ou cometida por um jogador sem contato pes-
soal com ¢ adversario.

38 — LANCES LIVRES

Art., 8.° — Lance livre & cesta é o direito conferido
a um jogador de marcar livremente um ponto, executan-
do um lance & cesta de uma posigio imediatamente atris
da linha de Lance Livre.

39 — ZONA DE ATAQUE E ZONA DE DEFESA

Art. 9° — Zona de atagque dum quadro é a metade
da quadra entre a linha de fundo atras da cesta do adver-
sario, e a face mals proxima da linha diviséria. A ouira
parte do campo, ineluindo a linhs diviséria, é a Zona de
Defesa désse quadro, '

40 — BOLA PRESA

Art, 10.¢ — Declara-se bola présa guando dois joga-
dores adversarios tém uma ou ambas as maos firmemente
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sobre ela, ou quando um jogador marcado de perto man-
tém a bola fora de jégo, na sua zona de atague, sem es-
férgo visivel para pd-la em jégo dentro de 5 segundos.
Pdr a bola em jogo significa: passa-la, atird-la, baté-la,
rold-la ou dribli-la. :

NOTA — Os juizes nfo devem apressadamente marcar
bola présa, interrompende a continuidade de Jogo e in-
justamente tomando a bola do jogador que ohieve ou esta
prestes a obter a posse dela. De acorde com g primeira
parte déste artigo, a bola s0 pode ser considerada présa
guando dois jogadores adversarios tém ums ou ambas as
maos firmemente sbébre ela, de modo que nenhum déles
possa dela se apoderar sem violéncia. Se um jogador estd
caido ou sentado no chao, enquanto de posse da bola,
é-lhe permitido arremessi-la, mas a bola deve ser de-
clarada présa, se houver perigo de acidentes.

4i — SEGURAR

Art. 11 — Begurar & ter contato pessoal com um
adversirio, cuja liberdade de movimentos se impede,

NOTA — A marcacio por detras, que resulta em econ-
tato pessoal, é uma falta pessoal, devendo os juizes pres-
tar. especial atencdo a é&ste tipo de infracho. O simples
fato de o jogador gque defende tentar tocar a bhola, nao
justifica fjue estabelega contato com o jogador de posse
da mesma. A marcacho de bola présa nao decorre mera-
mente do fato de ter o jogador da defesa as mios sdbre
8 bola. Geralmente uma decisdo desta é injusta para o
jogador que tem, com firmeza, a posse da bola. Se o jo-
gador da defesa provoca contato pessoal numa tentativa
de aleangar a bola de posigdo desfavoravel, deve ser pu-
nide (Vide n.® 95).

42 — BOLA AO ALTO

Art. 12 — Bola ao alte tem lugar, quando o juiz poe
a bola em j6go entre dols adversarios.

43 — MULTIPLICE LANCE LIVRE

Art. 13 — Multiplice Lance Livre é a sucessao de lan-
ves executados pelo mesmo quadro.

44 — JOGADOR FORA DA QUADRA — BOLA FORA DA
QUADRA

Art. 14 — a) O jogador esta fora da quadra quando
toca ;) chio sébre ou fora da linha limitrofe (V. n.® 66
— Nota) .

b) a bola esta fora da guadra guande toca wn jo-
gador que esta fora dela, ou gualgquer outra pessoa, o
chéo ou objeto sdbre ou fora da linha limitrofe, os su-
portes e a parte po.ﬁex;ior da tabela.

43 — CESTA DO ADVERSARIO

Art. 15 — Cesta do adversirio é a em que um quadre
procurs encestar. (Vide nota 61).

48 — “GIRO”

Art. 16 — o “giro” tem lugar gquando um jogador que
segura & bola dd um ou mais passos, em gualguer direcao,
com O mesmo pé, e o outro pé, que se chama “pé de
apoio”, mantém ¢ mesmo ponto de contato com o chéo.

47 — CORRER COM A BOLA

Art, 17 — Correr com a bola (andar) é progredir em
qualquer dire¢io, fora dos limites determinados, guando
mantém segura a bola.

Os limites sfo os seguintes:

Item I — Um jogador parado que receber g bola, pode
girar usando gualquer um dos pés como “pé de apoio’”.

— Item II — Um jogador que receber a bola, quando
se ¢std movimentando ou ng conclusio de um drible, de-
verd empregar o maximo de 2 tempos ritmicos para parar
ou desfazer-se ga bola. O primeiro ocorre:

. 8) no momento em que éle receber a bola, se tiver
gualquer dos pés em contato com o ¢h&o ou

b} no momento em gue um ou ambos os pés simul-
bineamente tocarem o chio, depols do recebimento da
bola, se tiver os dois pés no ar quando s receber.

O segundo tempo ocorre guando, apods ter completado
0 primeiro,>um dos pés tocar o chio, ou ambos os pés
tocarem simultdneamente o chio.

Quando o jogador para, ac completar o primeiro tem-
po, pode girar usando gualgquer dos pés como “pé de
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apoio”. Quando o jogador pdra no fim do segundo tempo,
tendo um dos pés mais avancado gue o ouiro, podera
girar, mag sdmente 0 pé da retaguarda poderi ser usado
como “pé de apoio”. Se, entretanto, nenhum Gos pés esti-
ver adiantade podera usar qualquer déles como “pé de
apoio™.

Item III - a) um jogador gque receber a bola pa-
rade ou para licitamente, estando. segurando a mesma,
pode levantar o pé de apoio ou pular para atirar 3 cesta
ou passar, mas a bola deve deixar as suas maos antes de
um ou ambos os pés tocarem o chio novamente.

b) ac iniciar um drible, depois de receber a bola,
estando parado ou parando licitamente, o jogador ndo
podergd tirar o pé de apoio do chio, antes da bola sair das

guas maos.
48'— VIOLACAO

Art. 18 — Viplagio é a transgressio de uma regra,
sem implicar em falta,

REGERA N.° ¥ — CONTAGEM DOS PONTOS E TEMPO
DE DURACAC DA PARTIDA

49 — CESTA — QUANDO E' FEITA
Art. 1° — Uma cesta é feita guando a bola enf;;a‘ por
clma e fica dentro da cesta ou passa através da mesma.

50 — CESTA DE CAMPO

Art. 2.° — Uma cesta de campo conta dois (2) pon-
tos; mma cesta de lance livre conta um (1) ponto, A
cesta de campo é considerada a favor do quadro que ataca
a cesta em que a hola fol arremessada.

NOTA — Se um jogador executa por engano, um
lance livre na propria cesta, a tentativa tenha ou nio
éx;%o, deve sér anulada, e novo lance concedido na devida
zesta.

51 — DECISAQ DO JOGO

Art. 3.° — O jigo sera decidide pela obtencdo de

malor nimero de pontos durante o tempo de sen trans-
curso,
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NOTA — Se durante um jégo, o numero de jogadores
de um quadro em campo for menos de dois. a partida
estard terminadaz. Se o quadro que tem menos de dois
jogadores em campo, estiver com vantagem de pontos,
np momento da deciséo, ou a contagem empatada, seu
adversario serga o vencedor por 2 a 0. Se 0 quadro comn
menos de dois jogadores estiver em desvantagem os ad-
yersarios vencerio ¢ jogo pela contagem registrada no
momento.

52 — RECUSA DFE JOGAR

Art, 4° — Um gquadre seri desqualificade do jogo e
considerado vencido se, depois de receber as devidas ins-
trugdes do arbitro, se recusar g jogar. Se o guadro consi-
derado vencedor estiver com vantagemn no momento da
decisgo, a contagem nesta ocasifo sera mantida. Em caso
contrario; o resultado do jogo serd de 2 a 0 em seu favor,

53 — DURAGAQO DO JOGO

Art. 5.° — O joge consistirda de dois meios tempos

de 20 minutos cada, com um intervalc de 10 minutos en-
tre os mesmos.

54 — “CAPITAES” NOTIFICADOS

Art. 6.9 — Os “Capitaes” devem ser avisados 3 mi-
nutos antes do términe deo intervale entre os meios tem-
pos. Se qualquer dos guadres nio estiver em campo, pron-
to para jogar, dentro de 1 minuto depois do arbitro cha-
mar para o jogo, sejs no comé¢o do sepundo meio tempo
on depois de desconto de tempo por qualguer motivo, a
bola serd posta em jdgo tal como se estivessem ambos gs
gquadros em campo prontos para jogar e o gquadro ausente
perdera o iégo.

56 — EMPATE — PERIODO EXTRA

Art, 7.9 — Se um empafe se verificar no fim do se-
gundo meio tempo, o jégo deve continuar por um periodo
exira de 5 minutos ou tantos pericdos extras de 5 minutos
quantos forem necessarios para desfazer o empate. An-

tes do primeiro periodo exira os quadros sorteario as.

cestas e troca-las-do no inicio de cada periodo extra adi-
clonal. Um descanso de 2 mihutos seria concedido antes
de cada periodo extra. No inicio de cada periodo extra
a bola serd posta em jogo no centro do campo.

56 — DESCONTO DE TEMPO

Art. 8° — HA desconio de tempo e o crondmetro deve
ser travado quando um _]‘lliZ assinala:

a) Falta; o

b) “Bola ao alto™;*-

¢) Demora zalém do normal para repor uma bola
“morta” em jogo;

d} Concessdo de desconto de tempo a pedido de um
gquadro, e gue 84 sera concedido estando a bola em poder
do quadro que fizer o pedido, devendo éste ser feito pelo
“capitdo” ou téchtico do mesmo guadro;

€} Concess2c de desconto de tempo a pedido de gual-
quer dos guadros, sendo éste feito, quando o gronometro
estiver parado & a bola “morta”™, pelo “capitdo’” ou “téc-
nice” do gquadro solicitante;

1) Interrupgdo do jogo por acidente ou retirada de
um jogador por ordem do arbitro;

g) Interrupcio do jdgo por gualgquer razido, por or-
dem dos juizes.

Durante os 3 (Mimos minutos de jogo do segundo
melo tempo e durante todos os pericdos extras, o croné-
metro deve ser travado sempre que os juizes apitarem.

NOTA - Quando um guadro estad de posse da bola,
o seu técnico tem o direito de pedir desconto de tempo.
Deverg, para isso, dirigir-se a mesa de contréle e pedir
claramente “desconto de tempo”, fazendo o devide sinal
com as miaos. Poderdo ser usades aparelhos elétricos que
habilitem os técnicos a pedir desconto de tempo sem dei-
xarem seus lugares (ésteés porém, nic poderdo ser usa-
dos, sob gualguer circunstancia, para pedir uma substi-
tuiggo) .

O apontador, apos certificar-se de que o guadro em
questdo esta realmente de posse da bola, transmitird aos
juizes o pedido de deseconto de tempo, fazende soar o seu
sinal de uma vez. Os juizes indicario com seu apito gue
0 Jégo estd parado. Todos os dispositivos concernentes
ao término do tempo de jdégo (V. n.° 23 e 68) terdo apli-
cagdo neste caso,
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DECISAO DO TR. DE REGRAS DA C.B.B.

Para malor facilidade do cumprimento déste dispo-
sitivo ¢ TR recomenda a colocagao dos respectives reser-
Erados destinados aos jogadores proximos & mesa de con-
rle.

57 — DESCONTQO DE TEMPQ DEBITADO

Art. 8.° — Um desconto de tempo sera debltado a um
guadro para cada minuto ou fragio consumido nos casos
das letrag “d"”, “e” ou “f” do Art. 8.° desta Regra.

Excecdes: Nenhum desconto de tempo serad debitado
se um jogador acidentado, desqualificado ou que tenhsa
cometido sua quinta falta pessecal, for substiiuido dentro
de 1 minuto; se, no caso o jogador acidentado eéstiver
pronto parg jogar imediatamente ou no caso do item “g"
05 juizes permitirem uma demora como no caso de um
lago de sapato desamarrado,

58 — REINICIO DA CONTAGEM DO TEMPCG

Art. 10 — Depois de desconto de tempo, o crondmetro
deve ser pdsto em movimento quando o juiz der ¢ sinal
para isto. Se o juiz esguecer de dar o sinal, o crquome-
trista fica autorizado a por o cronémetro em movimeénto,
salvo se um dos juizes determinar especiflcamente a con-
tinuagio do desconto de tempo.

a) Se o jogo é reiniciado com bola ao alto, © crond-
metro serd movimentado gquande g beola aleancar o seu
poento mais alto.

h) Se um lance livre falhar, devendo a bola con-
tinuar em jdgo, o crondmetro serd movimentado guando
ficar evidente que o lance falhou.

¢} Se o jogo fér recomecado com a reposigio da bola
de fora da quadra, o crondmetro serd movimentado quan-
do a bola toecar um jogador na quadra.

59 .. DESCONTOS DE TEMPQ LEGAIS

Art. 11 — Dois descontos de tempo debitado poderdo
ser concedidos a cada guadro durante ecada meio tempo
de jogo, e um em cada periodo extra. Os descontos de
tempo que nao forem usados nio poderdo ser transpor-
tados para o proximo meio tempo ou periodo extra.

i0 — COMOQ O JOGO E REINICIADO

Art. 12 — a) Depols de um desconto de tempo ou
hola “morta” por gualguer outra razdo, nao se tratando
dos casos das letras “b"” ou “c” déste artigo, a bela é
posta em jdgo como se segue. Se um gquadro tinha o do-
minio da bola, gualguer um dos seus jogadores, por de-
signacao do capitdo, repord a bola em jégo de fora da
guadra, no ponto mails priximo de onde a bola ficou
“morta”. Se nenhum dos guadros tinha o dominio da
bola, dois adversdrios pulariec no circulo limitado mais
proximo de onde a bola ficou "morta”.

b) Depois de uma falta, a bola é reposta em jogo
com a coloeacio a disposicao do quadro gque sofrew a
falta (fora da quadra ou do executante do lance livre ou
com bola ao altc no circulo limitador mais proximo)
(V. Art. 95 — Penalidades).

¢! Depois dz bola présa ou fim de meio tempg (n.°
62 e 64), cesta de campo (n.° 67), bola fora da quadra
{ns. 69, 70 e T1), conclusio de um lance livie (ns. 76 e
77} ou violagdo, a bola é reposia em jOgo como prescrito
nas respectivas regras. Se houver uma falta, a bola é
reposta em jégo de conformidade com a letra "b” déste
artigo.

REGRA N.° VI — REGULAMENTACAQ DO YOGO
61 — INICIO DO JOGO

Art. 1.2 — O jogo sera iniciado pelo arbitro; que arre-
messarg a bola ao alto entre dois oponentes no circulo
central, na maneira descrita nos artigos seguintes. Ao
quadro visitante cabe a escolha das cestas no primejro
meic tempo: no segundo meio tempo os quadros trocarao
de cestas., Em campo neutro, proceder-se-a o sorieio para
a escolha das cestas.

62 — BOLA AO ALTO NO CENTRO

Art. 2° — A bola deve ser posta em jégo no circulo
central: ]

a) no coméco de cada meio tempo e de cada periodo
extra; :

b) depois de bola présa préximo ou dentro do circulo
limitador do centro.
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63 — POSICAO DOB JOGADORES EM BOLA AO ALTO
NO CENTRO

Art. 3. — Ambos os jogadores devem ficar com o$
dols pés sBbre ou dentro da metade do cireulo central
mais proximo de sus cesta. Um dos juizes deve entdo
arremessar a bola ac ar, num plane do centro, a uma
alturz superior & que qualquer déles possa pular e de for-
ma gue ela venha cair entre éles. A bola deverd ser ba-
tida por um ou ambos o3 jogadores no centro depois de
ter a mesma atingide o ponto mais alto. Se a bola tocar o
chiio antes de ser tocada pelo menos por um dos joga-
dores do centro, o juiz a pora em jogo novamente no mes-
mo lugar. Nenhum dos jogadores que: saltam deve bater
a bola antes que a mesma tenha atingido ¢ ponte mais
alto, e nio pode sair do circulo até que a bola tenha sido
tocada. Cada jogador que salta, pode tocar a bola s0-
mente duas vézes. Apos o segundo toque por um jogador,
éste nhac podera tocar & bola novamente até que ela te-
nha tocado um dos jogadores restantes, o chao, a cesta
ou a tabela. De conformidade com éste dispositivo, quatro
toques sao possiveis, dols para cada jogador que salta.
Nos casos de bola ao alto no centro ou em um' dos cir-
culos limitadores das areas de lance livre, os cito demalis
jogadores deverdo permanecer fora do circulo limitador
{cilindro) até gue a bola seja tocada. Os jogadores do
mesme quadro nAo devem ocupar posicdes adjacentes,
em térno do circulo limitador, se um adversaric desejar
uma destas posieoes. :

64 — BOLA AOQ ALTO EM OQUTRO LUGAR QUE NAO
O CENTRO

Art. 4.° — Quando bhola présa ¢ marcada deve um
dos juizes repd-la em joge como no centro. Os dois jo-
gadores que com ela estavam em contato devem assumir
a mesma relativa posicio como no pule no centro, de-
vehdo 0s demais jogadores permanecer fora do circulo
limitador até que a bola tenha sido tocadsa.

65 — BOLA PRESA EM DETERMINADOS CASOS

Art. 5.° -~ Quando se marca “bola présa”:

a) na area de penalidade e na adjacente, 3 bola ao
alto terd lugar no circulo limitador sobre a linha de lance
livre mais proxima;

b} sbbre ocu dentro do circulo limitador do centro
ou area adjacente, a bola ao alto sera dada no centro.

NOTA — Quando a bola ficar présa nos suportes da
cesta, serd posta em jogo com bola ao alto, na linha de
Iance livre mais préxima, salvo se o fato ocorrer num
lance livre provenlente de falta técniea, caso em gque a
bola deverd ser posta em jOgo na maheira usual,

66 — BOLA NA'2gNA DE ATAQUE OU DE DEFESA

Art, 6.2 — 3) Quando um guadro se apodera da bola
em sua zona de defesa, deve avancd-la até a sua zona
de atague dentro de um pericdo de 10 segundos, exceto
se a bola, enguanto fora de seu controle, toque ou seja
tocada por um adversario, Neste caso, uma hova jogada
resulta e o prazo de 10 segundos recomeg¢ara guando o
quadro ge apoderar novamente da bola em sua zona de
defesa. Quando & bola € arremessada de fora da quadra
para a zoha de defesa de um quadro a contagem comega
guando éste quadro obtém a posse da mesma.

Penalidade: Violagio — A bola é concedida ao adver-
sario fora da quadra no ponto mais préximo da bola,
guando os 10 sepundos expiram.,

NOTA: Considera-se gque um guadro tenha avangado
a bola para sua zona de ataque:

a}) quando € segura por um jogador além da linha,
isto é, quandg nem ¢ jogador nem a bola tocam o chio
sbbre ou atras da linha diviséria; ou

b) quando nio segura por um jogador, a bola toca
qualquer coisa além da linha.

O guadro de posse da bola nio podera envia-la da sua
zona de atague para sua zona de defesa.

_ Excecies:

_* Depois de bola ao aito, qualguer um dos oito jogado-
res restantes gue tocar a bola em primeire lugar, podera
envid-la uma vez para a zona de defesa. O jogador gue
a intercepte em sua zoha de ataque, também pode fazé-la
voltar a sua zona de defesa, uma vez se 0 impulso para a
intercepcio impeli-lo com a bola para a referida zona,
A bola estd na zona de defesa de um quadro guando toca:
o chio da zona de defesa (V. 1.° 39) ou qualquer pessoa
(inclustve o jogador que a controla) que esteja em con-
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tato com o chao da zona de defesa ou no ar, apds um
salto dado desta zona. O jogador gue toca a bola por
altimo, antes dela chegar 4 zona de defesa, é o responsa-
vel pela evolugdc. Numa bola ao alto, um dos jogadores
que pula pode baté-la para sua Zzona de defesa. visto
como nenhum dos guadros & estd controlando; e na re-
posicido de bola fora da quadra o jogador que a repde em
jogo pode langa-la para a zona de defesa.

Penalidades — A violacio & desprezada, se a bola,
depois enviada &4 zona de defesa é tocada em primeiro
lugar por um adversaric (Este obtém a posse da bola).
Em ecaso contriario, a bola serad concedida ao adversario
no ponto mails préximo fora da guadra.

NOTA — A posicio dum jogador ¢ determinada pelo
lugar em que o mesmo estd tocando o chio como pres-
crito nos nameros 63, 69, 70, 71, 72, 78, 7%, 80, 81, 82, 83,
84 ¢ 86. Quando eg}d no ar por haver saltado, conserva
a mesma situacio quando pela Ultima vez tocou o chio
no que diz respeito &s linhas limitrofes divisdrias e de
lance livre, (exceto o disposto no n.® 380-B).

A posicAo dum juiz é determinada pela mesma ma-
neira do jogador. Portanto se um juiz esta toeando a
zona de defesa, éle estd na zona de defesa. Quando a
bola tocs um juiz, é o mesmo que se tocasse o chio em
gue éle se encontra.

67 — BOLA REPOSTA EM JOGO NA LINHA FINAL

Art. 7.9 — Apds a conguista de uma cesta de campo,
gualguer adversarle do quadro, em cujo favor a cesta
foi consighada, repora a bola em jogo de fora da quadra
de gualquer ponto da linha final em que a cesta foi feita. |
Pode arremessi-la ou passa-la 2 um companheiro de
quadro detras da linha final. Nio podem ser consumicos
mazis de 5 segundos para repor & hela em jégo, comegando
a contagem no momento em que € posta 4 disposigdo do
primeirc jogador fora da guadra.

NOTA: — Q juiz ndo deve apossar-se da bola, salvo
se assim fazendo, possa obter gque a mesma seja reposta
em jogo mais rapidamente. Os adversarios do jogador
que deverd repor a hola em jogo nAo devem toca-la.
Pode-se tolerar os toques acidentais ou instintivos, mas
se um jogador retarda o jdgo interferindo com a bola, é
uma falta técniea.

68 — O FIM DO JOGO

Art. 8° — O jbégoe terminari com o sinal do crono-
metrista indlcando o fim do jégo. Sua falta # cometida
simultineamente ou imediatamente antes <o sinal do cro-
nometrista terminando um meio-tempo ou periodo extra,
sera concedido tempo para o lance ou Lances-Livres, que
houver em relagio a penalidade.

REGRA N ° VII — FORA DA QUADRA

6% — COMO SE REPOE A BOLA EM JOGO, QUANDO
FORA DA QUADRA

Art. 1.9 — Se a bola sair da quadra devido a ter to-
cado em qualquer outra coisa, que nado seja um jogador,
¢ considerada como tendo gido posta fora da quadra pelo
ultimo jogador gue a tocou antes de sair. Se sair da qua-
dra por ter tocado um jogador (sobre ou fora da linha
limitrofe). éste é responsivel pela saida. Um dos juizes
indicara claramente o quadro que deveri repé-la em
jogo, de fora da quadra. O jogador designado se colocara
fora da guadra, perto do ponto onde a bola sain. Dentro
de 5 segundos do instante em gue a bola fol posta 4 sua
disposicio, deve atira-la, baté-la ou rola-la para ouiro
jogador dentro da quadra. Enguanto a bola estiver sende
passada para dentro da quadra nenhum outro jogador
podera ter qualquer parte do seu corpo por cima da M-
nha limitrofe. Quando o espace livre de obsticulos fora
da quadra fér de menos-de 1 metro, nenhum jogador
de qualguer dos gquadros ficard menos de 1 metro, do
que estd repondo a bola em jogo. Em tais quadras, uma
linha delgada devera ser tracada a 1 metro da linha M-
mitrofe.

Recomendacgao aos juizes: — Os juizes devem deter-
minar de maneira clara as suas decisdes sdbre bola fora
de campo. Se houver davida entre os jogadores sbbre a
decisdo, 0 juiz deve apoderar-se da bola, retardando a sua
reposicao em jogo até a decisdo ficar esclarecida.

Decisio do TR de Regras da C.B.B. — Determinar
que linha delgada, de gue trata ¢ artigo 1.° namero 6%,
Regra VII, ndo tenha mais do gque dois centimetros e
meio de largura, devendo ser pintada de cor diferente
das linhas limitrofes.
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70 — BOLA FORA DA QUADRA NA “Z0NA DE ATAQUE"”

Art. 2. — Sempre que se conceder a um quadro, a
bola fora da quadra, na sua zona de “ataque” o juiz de-
vera entrega-la aoc jogador a guem cabe repo-la em jogo.
O proposito déste dispositivo é tornar a decisio clara e
nao o de demorar o jogo até gue o quadro atacado tome
posicio.

71 — INDECISAO EM BOLA FORA

Art. 3.° — Se a bola sair da quadra ¢ tiver sido, por
ultimo, tocade simultineamente por dois adversarios ou
se 0 julz tlver duvida sdbre quem, por ultlmo, tocou a
hola, ou se Os juizes divergirem ga éste respeito, o jogo
deve ser reinictado, com “bola ao alto” entre os dols jo-
gadores. envolvidos no lance, no circule limitador mais
proximo. ,

EEGRA N.” VIII — LANCE LIVRE

72 — PROCEDIMENTO QUANDO UMA FALTA E
MARCADA

Art. 1.° — Quande uma faita pessoal é marcada deve
um dos juizes indlcar ao Apontador o numero do infra-
tor. Se um lance livre ou lances livres forem concedidos,
um dos juizes deve levar a bola para a linha de lance livre
e a por em jbgo, colocando-a 2 disposicio do jogador exe-
cutante de lance. O mesmo procedimento deve ser ohser-
vado em cada um dog lances em casoe de multiplice lance.
Durante % execucdo do lance livre os jogadores tém di-
relto a alternar os espacos ac longo da area de penalidade
no sentlde do circulo de lance livre de acérdo com o de-
terminado pelo sorteio para a escolha das cestas no inicio
do jégo. O quadro favorecido pelo sorteio ocupari o
espago marcade pela letra A. Nos lances livres prove-
nientes de faltas técnicas os jogadores niao se alinhario
a0 longo da Area de penalidade.

73 — O JOGADOR QUE EXECUTARA O LANCE LIVRE

Art. 2.° — Quando uma falta pessoal € marcada, e
um lance ou lances livres forem concedidos, o jogador gue
sofre yma falta seri designado pelo juiz para tentar o
lance ou lances livres; se qualquer outre jogador tentar

- o lance, a cesta, se feita, niao sera contada e, feita on
nio a cesta, a bola serid entregue, fora da quadra a um
adversirio no ponto da linha lateral oposto 4 linha de
lance livre, Se 0 jogador designado tiver que deixar a
guadra por acidente ou desgualificacho {(como conseqgiién-
cla de falta desgualificante ou cinco faltas pessoais), ca-
berd ag seu substituto tentar o lance ou lances iivres.
Se o jogador gue sofreu a falta tiver que deixar o jogo,
devido a outra qualqued: eausa, devera tentar o lahce ou
lances livres antes de Sair. (V. n® 27). Quando hio
houver substituto o lance livre ou lances livres podem
ser executados pelo capitdo ou gualquer jogador por éle
designado.

74 — LANCES LIVRES MOTIVADOS POR FALTA
TRECNICA

Art, 3.° — Quando uma falta técnica fé6r marcada,
o lance livre podera ser executado por qualguer jogador
do quadro adversirio. Se sucessivos Lahces Livres sfo
concedidos a4 um guadro, € nenhum ao outro, ¢ ng mi-
nimo um lance seja de falta técnica, éste serd o executado
por ultimo, A bola é resposta em jdégo pele guadro exe-
cutante do lance, no ponto central da linha lateral.

75 — POSIQAO DO JOGADOR QUE EXECUTA O LANCE
LIVRE

Art, 5.° — Depois de um lance livre a hola deve ser
reposta em jogo de fora da quadra:

a) por um adversaric do executante de lance como
no caso da cesta de campo, se o lance fér motivado por
falta pessoal e tiver éxito, ou :

b). ‘por gualquer jogador do quadro do executante do
lance, na metade da guadra, se o lance f6r motivado por
falta técnica, tenha o mesmo éxito ou néo.

NOTA — Quando uma falta técnica & marcada antes
do Inicio do jégo, durante o intervalo entre os dois meios-
tempos ou antes dum periodo extra, o jogo sera reiniciado
com hola ao alto no centro da guadra, apds a execucio
do lance ou lances livres.

16 | - .

77 — BOLA EM JOGO SE O LANCE LIVRE FALHAR

Art. 6.° — Se o lance falhar a bola continuara em
jogo depols de um lance livre em razido de falta pessoal
ou se mals de um lance livre, pela mesma razdo, for con-
cedido, a bola continuara em jogo se o uitimo Lance Livre
falhar. Se a bola nio bater no aro nem na tabela e tor
fora, ela serd reposta em jogo, da linha lateral, pelo qua~
dro adversario. Se nio tocar o aro e cair em campo, ne-
nhum jogador de qualquer dos quadros poderd jogé-la;
a bola serid reposta em jogo, da linha lateral, pelo quadro
adversario. Se ndo tocar o aro e cair em campo, nenhum
jogador de gualquer dos quadros poderi joga-la; a bola
sera reposta em jogo, da linha lateral, pelo gquadro adver-
sario, no ponto oposto 4 linha de lance livre. No caso de
um lance livre provenlente de falta técnica, vide art.
5.9-B desta Regra. -

REGRA N.° IX - VIOLACOES E PENALIDADES
78 — VIOLAGAO DAS REGRAS DE LANCE LIVEE

Art. 1.° — Violar as regras de lance livre. Depois da
bola ter sido posta & disposicic dum jogador gue exe-
cutard o lance: _

a) éste deve realizar ¢ lance dentro de 10 segtmdos
e de tal forma gue a bola entre na cesta ou togue o aro,
antes de ser tocada por outro jogador;

b} nem éle nem um dos seus companheiros de qua~
dro tocaric a cesta ou a hola, enquanto esta estiver em
contato ou dentro da cesta; C

©)} nap deve tocar ou atravessar a linha de lance
livre, e nenhum outrp jogador de dqualgquer dos guadros
pode penetrar na area, tocar a bola ou perturbar o joga-
dor que faz o lance, A proibiciio do item *“‘c” prevalece até
gue a bola togue 0 aro ou a tabela, ou fique visivel gue
ndo tocard nenhum dos dois.

Penalidade:

1 — Se a viclagdo é sdmente praticada pelo executan-
te do lance a cesta nao sera valida. A bola fica “morta”
com a ocorréncia da violagdo. A bola serd concedida fora
da guadra, na linha lateral: ao quadro do executante do
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lance livre, na gltura do circulo central, depois de falta
téenica, e ac adversdario na altura da linha de lance livre,
depois de falta pessoal. Se a violagio € de um compa-
nheire do quadro de executante do lance livre, e éste tiver
éxito, a cesta nao valera, sendo a violacio desprezada.
Néo havendo éxito no lance, prevalecera a penalidade
acima mencionada.

Entretanto se g hola nao alcancgar o aro e cair fora
ou dentro da quadra, ela serd reposta em jogo pelo quadro
adversario, na linha lateral, na altura da linha de lance
livre.

2 - Se a violaciio é sdmente feita por um adversario
do jogador que executa o lance: se éste f6r bem sucedido,
a cesta contari e a violagio serd desprezada; se o lance
falhar, outro lance llvre em substlfuicio, sera tentads,
pelo mesmo jogador e sob as mesmas condigdes do pri-
mitivo. Nestes casos a bola nio fica “morta” até que o
lance se conclua,

3 — 8e houver violagAo por ambos os guadros, a bola
ticara “morta” guande ocorrer a violacido por parte do
guadro executante do lance livre; nenhum ponto serad
marcado ¢ ¢ joge serd reiniciado com “bsola ao alto’” na
Hnha de lance livre mais préximo.

NOTA — Em caso de lance multiplice, os dispositivos
sobre “bola fora” e “bola ao alto’” s6 serfo aplicados se
a violagio ocorrer no ultimo lance livre,

<79 — FORA DA QUADRA

Art. 2.° — Pir a bola fora da quadra.

NOTA — Se um jogador de posse da boala, préximo
da linha limitrofe, é forgcado a fiear fora da quadra, ha-
vendo um ligeiro contato, o juiz pode conceder a bola
“fora da quadra” a éste jogador. Se o juiz tiver duvida
sobre gual o quadro responsavel pela hola fora da guadra,
“bola a0 alto” deve ser dada.

80 — REPOR A BOLA EM JOGO

Art. 3.9 — Violar os dispositives que regunlam a Tepo-
sicio da bola em jogo de fora da quadra. Lstes disposi-
tivos:

a) proibem o jogador encarregado de repor a bola
em jopgo, de fora da guadra, de conduzi-la para dentro da
mesma e de toca-la dentro da quadra antes que ela tenha
tocado outro jogador ocu consurmr mais de 5 segundos
para repd-la em jogo.

b) proibem a qualguer outro jogador ter alguma
parte de seu corpo sbbre a linha limitrofe antes da bola
atravessa-la, ou pér a bola em j6g0 depois de um dos
juizes té-la concedide ac outro guadro.

81 — CORRER COM A BOLA

Art, 4.9 — ®ogrer com a bola, dar-lhe pontapés ou
£0c08, .

NOTA — Dar pontapés na bola sé € violagiio quando
proposital. Pontapés ou togues na bhola com a perna,
quando casuals nao sio violacdes.

§2 — SEGUNDO DRIBLE

Art. 5.° — Dar um segundo drible, depois de ter com-
pletado um “drible”, salvo se a bola, quando fora de seu
dominio, tocar um ouiro jogador, g cesta ou a tabela do
adversario, ou for afastada do seu contrdle por um adver-
sario.

83 — “BOLA AOQ ALTO"

Art. 6.° — Violar os dispositivos referentés a “hola
ao aite” -— (Ns. 62 e 63). Se antes da bola ser tocada,
um dos jogadores que pulam abandona a sua posicio de
pulo ou se um dos demais jogadores penetra no circulo
limitador (cllindro), o juiz tem autoridade para fazer,
com 0 brago, o sinal convencional de violagho, retendo o
seu apite para dar oportunidade ao pulador adversario
para, com wm togue, encestar a hola ou foca-la de modo
8 que um dos seus companheiros de quadro seja o pri-
meiro a fazé-lo depois. Se qualguer désses casos ccorrer,
-g, violagho € desprezada. Se ambos os quadros violarem a
regra de “bola ao alte” ou se o juiz Iizer o arremésso para
o ar lmperfeito, éste deve ser repetido.

84 — REGRA DOS8 3 SEGUNDOS
Art” 7.° — Permanecer mais de 3 segundos na porta

da Area de restrigho do adversario, situada entre a linha
final ¢ a borda mais afastada da linha de lance livre,
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enquanto a bola estiver sob o dominio de seu gquadro. &
restricho dos 3 secundos prevalecerd em 1téda situacio
fora da guadra, e a contagem comegari no momento em
que o jogador repuser a bola em jogo estiver fora da qua~
dra e 'de posse da mesma.

NOTA — A bola esta em poder dum quadro quando
estd em j6po, e segura ou sendo driblada por um jogador
déste guadro, ou passada entre os jogadores do mesmo.
As linhas gue limitam essa area de restricio faZzem parte
da mesma e um Jogador que togue uma destas lnhas
estari dentro da area. O limite de 3 segpundos nao se
aplica engquanto a bola estd no ar num arremésso i cesta,
ou ressaltando da tabela, ou “morta”, pois nao esti sob
o contrdle de gqualquer dos quadros nestas ocasides. Deve
haver tolerincia para um jogador que, tendo estado nsa
drea de restrigio menos de 3 segundos, dribie dentro dela
para arremessar imcesta,

85 — REGRA DOS 30 SEGUNDOS

Art. 8. — Quando um gquadro obtém a posse da bola,
umas tentativa de c¢esta deve ser feita dentro de 30 segun-
dos. Caso contrario, a bola serd dada ac adversirio para
repo -la em jogo de fora da quadra do ponto mais pro-
ximo de onde a violagho ocorreu. Se a bola sajy da qua-
dra, durante o periodo dos 30 segundos e for concedida ao
mesmo quadro, um novo periode de 30 segundos come-
cara. O simples togue na bola pele quadro adversario nao
prevalece para o inicio de cada periodo de 30 segundos,
se a bola continuar sob o dominio do mesmo gquadro. A
bola estd soh ¢ contrdle de um jogador qguando éste esta
de posse dela ou driblando-a. A bola esta sob o controle
de um guadro, gquando um de seus jogadores a tem sob
dominio, ou guando & passada entre os jogadores déste
gquadro. O contrdéle do guadro contivaria até que: haja
uma tentativa a cesta, um adversario adquira o dominio
da hola, ou esta figue “morta”. Quando o quadro que
controla a bola pede desconto de tempo debitado, e é con-
cedido o primitive periodo de 30 segundos continuaria no
reinicio do jogo. Se um jogador atira ou bate delibera-
damente a bola no adversario, fazendo-a ir tora da gua-
dra a bola sera concedida ao guadro adversirio, mesmo
sendo focada por ultimo por éase quadro. Bste disposi-
tivo tem em mira evitar que os gquados venham obter ile-
galmente um novo periode de 30 segundos. Todas as te-
gras concernhentes ao términc do témpo de jogo (V. ns. 23
e 68) se aplicarfo neste caso.

NOTA -— Recomenda-se gque um aparellw visivel aos
jozadores e espectadores, seja instalado, para o cumpri-
mento desta regra de 30 segundos.

86 — TOCAR A CESTA DO ADVERSARIO

Art. 9.° — Tocar a cesta do adversarie, estando a bola
em contato com 0 aro, num arremeésso de campo a cesta.

Penalidade — (Art, 2.° a 9.9).

A bola fica “morta™ gquando a violagido ocorre. A bola
é concedida a um adversario gue esteja perto, fora da
guadra na ponta mais proxima da violagio.

Excecdes — 5S¢ a bola entra em uma das cestas di-
rante a “bola morta”, decorrente de tais violacbes, a ceata
nao sera valida, e a bola é concedida no ponto da linha
lateral mais proximoe da violagido (vide art. 6.2 desta Re-
gra a respeito do retardamento do apito).

87 — TOCAR A PROPRIA CESTA

Art. 10 —-Tocar a bola quando estiver em contato

‘ou dentro da propriag cesta ou tabela, ou tocar a bola

quando a mesma mio ou hbraco, que a toca, estiver to-
cando a prépria cesta cu imediatamente acima dels (es-
paco compreendido por um cilindreo imaginaric que tenha
o arg como base. inferior).

88 — INTERFERENCIA COM A BOLA

Art. 11 — Toear a bola depois gque ela entrou na tra-
jetoria descendente num arremésso & cesta de campo,
executado por um adversario e enguanto tdéda ela esteja
acima do nivel do aro da cesta; éste dispositivo se apliea
sOrmente num arremésso (nfo em bola batida) e até que
a hola tenha tocado o aro, ou a tabela ou seja visivel que
nao tocari nenhum dos dois.

Art. 12 — O atacante na Area de restricio nio poderd
tocar a hola ou apanhar a bola em sua descida acima do

nivel do arc, seja numa tentativa de lance 4 cestg ou.
num passe, Esta prolbicio sé se aplica até que a bola .

atinja o aro ou a tabela.
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Penalidade — (Arts. 10 ¢ 11):

A bola flea “morta” quando a viclacio ocorre. A
cesta serd cortada, valendo 1 ponto, se resultante de Lan-
ce Livre, no caso do art. 10; e 2 pontos se a violagdo
ocorre numa tentativa de cesta de campo. A hola é en-
tregue fora da quadra, atris da linhag de fundeo, como se
o tance tivesse éxito e néo houvesse viclacio.

Penalidade — (Art. 12):

Nenhuam ponto é mareado, e a bola serd entregue ao
adversirio fora da guadra, na linha lateral, no ponto
mais proximo de onde a falta se verificou.

REGRA N.°* X - FALTAS E PENALIDADES
A. — FALTAS TECNICAS
O jogador nio pode:
89 — DEMORAR O JOGO

Ari{. 1.° — Demorar ¢ jogo, impedindo gque a bola seja
posta imediatamente em jogo.

Isto inclui os seguintes atos analogos:

a) Estando o crondmetro travado — consumir todo
1 minuto devido a nfo estar pronto no momento de co-
meg¢ar qualquer dos meios-tempos; ou

b) Estando ¢ crondémetro em movimento, mas a bola
*morta” tentar levar vantagem: interferindo com a bola
depois duma cesta de campo, ou deixando de passa-la
imediatamente zo juiz mails proximo, "estando de posse
dela ao ser marcada uma violacac, ou por repetidas infra-
¢bes no n.° 30-B.

NOTA — Em todas as violaches, o jogador de posse
da bola deve imediatamente devolvé-la ao jniz mais proé-
ximo.

90 — DESCONTC DE TEMPO EXCEDENTE

Art. 2.9 — Pedir e ser debitado com um desconto de
tempo excedente, ou contribuir para que a bola figque
“morta” pedindo desconto de tempo, estahdc a bola em
j6go e fora da posse do seu quadro (V. n.® 58-D, e nota).

91 — DFIXAR A QUADRA

Art. 3.2 — Deixar a quadra exceto guando autorizado
per um juiz.

92 — TATICAS ANTIDESPORTIVAS

Art. 4.9 Usar titicas antidesportivas, tals como;

a) Dirlgir-se ou pdr-se em contato com um juiz de
manelra desrespeitosa;

b) Proferir obscenidades;

¢} Tentar confundir um adversaric ou obstruir a
sua visdo, acenando gg mios proximo de sens olhos;

d) Trepar num tompanheiro para conseguir maior
altura para manejar a bola;

e¢) Trocar o seu numero sem avisar ao Apontador
e ao Arbitro;

i) Fazer contato desnecessario, estando suspenso o
JOEO,;

g) Nao levantar devidamente a mio apdés cometer
Jfalta ja tendo sido advertido pelo juiz (V. n® 21).

Um, Substitute nio pode:

93 -~ COMETER FALTA DURANTE A SUBSTITUICAO

Art. 5.° — Entrar na quadra:

a) sem se apresentar ao Apontador e imediatamente
a um dos juizes (salvo nos mejos-tempos) ou durante
“bola morta” se saiu durante a mesma;

b} depois de haver sido desqualificado.

O técnico (Coach) ou Partidarioc dum gunadro nao

pode:

94 — FALTA PRATICADA POR TECNICO E -
PARTIDARIOS DUM QUADRO

Art. 6.° — (Para Técnicos) — Deixar de fornecer ao
Apentador os nomes ¢ nimeros dos jogadores, substitutos
e capitdo, dois minutos antes do inicia do jogo.

—(Para Técnicos e Partidarios) — Entrarem na gua-
dra, éxceto com permissio dum juiz, para atender joga-
dor acidentado; fazer sinal ou comunicar-se com os joga-
dores, ou dirigir-se desrespeitosamente aos juizes ou ad-
versarios,

NOTA — O Técnico pode dirigir-se aos jogadores de
seu quadro durante os descontos de tempo debitados,
desde que nacg entre na guadra nem o0s jogadores dels
saiam, salvo se primeirp f6r obtida permissao de um juiz.
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Penalidade: (Art. 1.° a §.%) — Um lance livre para
cada infracio sera concedido ao quadro adversario, cujo
“Capitio” designarid o jogador para executa-lo.

Excecdes — Se dols ou mais jogadores do mesmo qua-
dro forem envolvidos nas infracoes dos Arts. 1, 3 ou 5-A,
somente um lahce livre sera concedido. Por infracic dos
Arts. 4-E ou 5-B, ou por grave ou insistente infracio de
qualquer artigo desta Regra, o infrator serd desqualifi-
cado, au se for Téenico ou Partidario, afastado da vizi-
nhanga da quadra. Ng falta de cumprimento da sua de-
liberacdo, o Arhitro poderi considerar o gquadro adver-
sario como vencedor.

NOTA — Se a descoberta da Infragio dos artigos
1—A ou 2, 4—FE ou 5, se der depois da bola estar em jigo,
em sepuida a falta, a penalidade deve ser aplicada como
se a infrac¢ido ocorresse no momento em que foi descoberta.

“»

B — FALTAS FESSO0OAIS
95 — FALTAS PESSOAIS

Art, 7.9 — Um jogador nio pode; segurar, empurrar,
carregar, calgar, impedir o avanco de um adversario es-
tendendo o brago, ombro, quadris ou joelho, ou, inelinan-
do 0 corpo a uma posicic anormal; nem usar vicincia.
Nao deve toecar o adversario com a méo, salvo se o conta-
to fér somente com a mac do adversirio, enquanto es-
tiver soébre a bola, e acidental numa tentativa de tocar
4 pola, exceto quando ¢ jogador estiver no ato de ences-
tar. O contato causado por um jogador da defesa, gue
ataca por detras o jogador que tem a posse da bola, é
uma forma, de empurrar, e ¢ praticado pelo impulso dum
Jopador que tenha arremessado & cesta é uma forma de
carregar. ) :

Um jogador que dribla, nio pode carregar ou esta-
belecer contato com um adversario que se encontre em
seu caminho, nem tentar driblar entre dois adversarios,
ou entre um adversario e uma linha limitrofe, salvo se o
espaco 6r de molde a permitir-lhe a‘possibilidade de pas-
sar sem contato. Se aguéle gue dribla passar por um
adversaric sem contato e de modo suficiente para que
tenha a cabeca e 0 ombro a sua frente, a responsabilidade
major do contato subsegilente, cabera ao adversario. O
jogador que dribla tem direito de avanc¢ar em linha reta
devendo, porém evitar o contate mudando de diregio ou
terminando o drible se um adversario puder se colocar
em posicho legal defensiva na mesma direcdo.

Um joegador que corta a luz (tenta evitar que um ad-
versario alcance a posicio desejada), e pouco esférgo em-
prega para alcancar a bola, fem a maior responsabilidade
se houver contato, e se toma posigio (a) — tioc proxima
dum adversario gue quando éste faga seus movimentos
normais, ocorra ym empurrao ou carga ou (h) — se an-
tepontha de maneira tdo rapida so avanco dum adversa-
rio, que O empurric ou a carga naog possam ser evitados.
Correr atris de um adversdario propositadamente e sem
bola, produzindo contatc esbarrando, é uma forma de
carregar.

Penalidades para faltas pessoais:

a) — Cometidas por um jogador em sua prépria zona
de defesa. — Quando uma falta pessoal for cometida por
um jogador em sua propria zonz de defesa, a mesma lhe
sera debitada e um lance livre concedido ao jogador gue
sofreu a falta.

Se esta falta for cometida por um jogador de defesa
s6bre um adversario gue estd no ato de arremessar €
di 1y — se a cesta falhar, os lances livres serdoc conce-

idos; .

2) — se a cesta for feita, ein valera e nenhum lance
livre sera concedido, a menos que a falta seja intencio-
nal, em cuja caso um lance sera executado.

Em cada caso uma falta pessoal sera debitada ao
jogador infrator. Se nenhum lance livre for concedido, o
idgo continuaria como normalmente, depois de umsa cesta
de campo. Se uma penalidade de lance livre for executs-
da a bolg sera colocada 4 disposicio do executante.

NOTA — Se nenhum lance livre fér concedido, o juiz
apossar-se-a da bola, informara ao apontador ¢ numero
do infrator e a entregard ao adversario para repb-la em
joro, da linha final.

b) Comeiidas por um jogador em sua propria zona
de atague:

Quando uma falta pesscal for cometida por um joga-
dor em sua prépria zona de atague, nenhum lance livre
serd concedide, mas uma falta serd debitada contra cada
infrator. Se um jogador atacante fizer uma falta no ato
de arremessar a bola, a cesta valera, se a mesma houver
deixado suas mios antes da falla ocorrer. Esta lhe sera
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debitada e nenhum lance livre executado. Se a falta ve-
rificar-se antes da bola sair das maos do jogador, a cesta
se feita, n&o valerd uma falta lhe serd dehbitada e nenhum
lance livre concedido. Em todos 03 casos a bola seré pos-
ta em jogo pelo adversario de fora da guadra na linha
lateral, no ponto mais préximoe do lugar da falta.

NOTA — Assim que a falta for assinalada, o juiz deve
apossar-se da hola, indicando ao apontador o nimero do
transgressor e entregaria a hola ao adversario para um
arremésso da linha lateral,

¢) Falta Dupla:

Em caso de falta dupla (N.° 37-B}, nenhum lance li-
vre sera concedido, mas uma falta pessoal sera debitada
a cada um dos transgressores. A bola serd reposta em
jégo com “bola ac alto” no circulo limitador mais pré-
ximo, entre os dois jogadores envolvidos na infragéo.

dy Falta multiplice: -

Quando duas ou mais faltas pessoais (N.° 37-C) fn-
rem cometidas contra um jogador por adversirios em sua
zong de defesa, uma falta pessoal sera debitada a cada
infrator e o ofendido tera um lance livre para cada uma,

Se tiverem side cometidas contra um jogaddr ho ato
de arremessar a ce:ta, se feita, contara e nenhum lance
livre sera executado, mas uma falta serd debitada aos
jogadores infratores, e a bola reposta em joégo de detras
da linha de fundo. Contudo, se as faltas forem proposi-
tais, os lances livres serfo concedidos.

e) Falta dupla e multiplice:

Quando uma falta dupla e mais outra forem cometbi-
das ac mesmo tempo a falta dupla serd t{rafada conforme
o item (c) déste artigo, e a outra de acdrdo com a res-
pectlva regra, acima mencionada. O jdégo recomegari
como se g falta dupla néo tivesse ocorrido, apés as fal-
tas serem debitadas e impostas as penalidades correspon-
dentes.

£} Falta proposital:

~ 8e a falta for intencional, dois lances livres serio exe-
cutados, ndo se levando em conta o lugar da quadra onde
a mesma ocorreu, exceto quande umsa cesta f0r marcada
pelo jogador ofendido.

g} Cinco faltas pessoais:

O jogador gue cometer sua guinta falta pessoal, serd
automaticamente desqualificado do jogo. Este dispositive
deverid ser estritamente observado.

h) Jogador desqualificado:

Os juizes deverdo desqualificar um jogador por qual-
guer infracio antidesportiva grave déste artigo.

NOTA — Sempre que uma falta fér assinalada contra
o adversirio de um jogador que, em prosseguimento de
um movimento continuo iniciado antes da viclacgéo ocor-
rer, obtiver uma cesta de campo, esta valerd, ainda que
a bola tenha deixado as maos do jogador depois de soar
o apito, desde que ¢ mesmo nio tenhg influido na jogada.
O jeogador deverd estar lancande & cesta ou se esforcando
para isto, guando o apito soar; a cesta nio contari se
éle_tﬂzer uma tentativa inteiramente nova depois do juiz
apitar,

FIM DAS REGRAS

COMENTARIOS

1 — Coniate Pessoal

Embora ¢ “basketball” seja tedricamente um jégo
“sem contato pessoal”, é abvio que tal n&o possa ser in
teiramente evitado, quando dez jogadores se movimentam
com grande rapidez num limitado espaco de jogo. Por
exemplo, & hola esta livre, dois adversarios partem veloz-
mente em sua direcdo e se chocam. O contato pessoal
pode ser sério, contudo, se ambos se encontravam em po-
sicdes favoraveis, para alecancar a bola, € s0 esta era sua
intencido, um acidente inevitavel, e ndo uma falta ocorreu.
De outro lado, se um jogador estd prestes a pegar a bola
e um adversario atris déle lhe pula nas costas, éste co-
mete uma falta, muito embora visasse a bola. Neste caso,
como no de marcacieo por irds, o que estd atras é geral-
mente o responsavel pelo contato, em virtude de sua po-
sigho desfavordvel em relagdo 4 bola e ao seu oponente.
Resumindo, se o contato pessoal resulta da “leal tenta-
tiva’ de tocar a bola, se os jogadores estavam em posi-
goes: que lhes permitissem razoavelmente alcanca-la sem
contato, e tomaram o devido cuidado para eviti-lo, o
mesmo pode ser considerado acidental, e ndo ha neces-
sidade de punil-lo.

2 — Prineipios Basicos do Contato Pessoal.

Muitas decisdes relativas ao contato pessoal devem
resultar de um julgamento que deve ser feito dentro dos
seguintes prineipios basicos;

a) ¢ dever de cada jogador evitar contato de toda
maneira possivel; :

EDUCAGAO FiSICA

b! qualquer jogador tem direito a permanecer no
terreno em posi¢io normal ndc ocupada por um adversa-
rio, desde que nido cause contato pessoal ao toma-la;

¢) se uma falta ocorrer, esta serd causada pelo jo-
gador responsiavel pelo contato.

O seguinte critério pode ser adotado para determi-
nar a responsabilidade do contato pessoal.

Se um jogador B tomar uma posicio (a} atrds e¢ tao
perte de um adversario parado A, que a falta por conta- -
to ocorra quando A faca movimentos normals, entio B
sera o responsavel principal pela mesma; ou b) ao lado
ou em frente de um adversario parado, A, sem contato,
entdo A serd responsivel por qualquer contato causado
por seus proprios movimentos subsegilentes; ou (C) no
caminho de um adversario em movimento A, que nio te-
nha a bola, tio rapldamente gue A néo posSsa parar ou
mudar de dire¢io a tmnpo de evitar o contato, entdo B
serd o responsivel, casc o mesmo ocorra. Em caso de da-
vida a malor parte da responsabilidade cabera a B.

Se um jogador B estabelecer uma posigdo legal de
defesa no caminho de A. gque esta driblando, e a falia
por contato ocorrer, A tera a maior responsabilidade.

Se um jogador B tentar alcanc¢ar a bola de uma po-
siedo atrds ou ao lado de A, quando o altimo estiver do-
minando-a, ou se B tentar pega-la, nio estando a.gmesma
gob contréle de qualquer dos dois, guando A estiver em
pesigho mals favoravel, B terd malor responsabilidade se
o contato ocorrer.

3 — Blegueio — Um jogador tem direito de tomar
gualquer posicio na quadra nao ccupada por outrg, des-
de que; )

a) esta posigdo nio seja tdo junto a um adversaric
{menos gue aproximadamente 90 cm), que resulte con-
tato guando o oponente fizer movimentos normais com
sen cotpe, ou

b} esta posicio nAo seja tomada na caminho de um
adversirio em movimentg, tdo rapidamente que o ultimo
néo possa evitar o contato.

Nos casos anteriores, o jegador que toma a posicio
descrita é o responsavel se o contato se verifica, a menos
gue outros fatdores se envolvam.

Um jogador que defende esta blogueado, se resulta
contato guando 2le se esta movendo e seu adversario esta
imovel ou afastando-se déle. Em outros casos de con-
tato advindos de uma tentativa de defesa guando ambos
jogadores estio em movimento, um ou dois podem ter co-
metide a falta, mas em caso de duvida, a maior culpa
recaira sobre aguéle que esta tentando escudar .

8e um jogador despreza a bola, encara g adversario e
muda de posigio guando éle muda, é éle origindriamente
responsavel por gualquer contate gue haja, salvo sé ou-
tros fatéres influam.

A expressio “salvo se ouiros fatores influam” nos pa-
ragrafos anteriores, refere-se 4 ag¢ao deliberada de empur-
rar, fazer carga ou segurar, de um jogador gue estd sendo
escudado, Este deve fazer um esférgo razoavel para evi-
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tar contato, e qualquer ato proposital de sua parte que
incorra no mesmo, deverd ser punido.

E’ leito a um ou mais jogadores percorrer a quadra
junie a um companheirc gue ftenha a bola, com visivel
inten¢io de evitar gque os adversdrios se aproximem déle.
Be, entretanto, correrem contra wm ¢ponente gue se colo-
gue em seu caminho, ocorreitdo cargz ou blogueio, ou em
gualguer caso de contato nesta jogada, a malior responsa-
bilidade cabera ao time que tem posse da bola,

E’ permitido a um jogador estender os bragos on co-
tovelos ao tomar uma posi¢ho defensiva; éstes devem ger
baizados guando um adversario tenta passar; caso con-
trarlo, o defensor geralmente blogqueia ou segura ¢ opo-
nente.

4 — O pivet central — Esta jogada fol restringida
pelo limite de 3 segundos, tempo em gue um jogador
pode permanecer em determinada parte de sua propria
drea de penalidade enguanto a bola estd em jégo e sob o
dominio- de seu time. '

O jogador qgue executa o gire (*pivet”) ndo pode des-
locar com os ombros ou guadris o seu adversario, hem
prejudicar sua liberdade de movimento estendendo os co-
tovelos ou bragos apods ter arremessado a bola. De outro
lado, o defensor nao pode Iinterpor-se aos movimentos
do que faz o pivot, fazendo 1uso dos bracos, joelhos, ou ou-
tras partes do corpo. :

5 — Drible — A Repra n.® 10, Art. 7.° contém um dis-
positivo que frisa -a responsabilidade dg jogador que dri-
bla em relagio as faltas decorrentes do drible. Se seu
caminho estd bloqueado, &le deve passar ou atirar a bhola,
. isto &, n@c deve tentar o drible sem que haja possibili-
dade razoavel de fazé-lo sem causar contato. Nio hi
intengio de livrar o defensor de responsabilidade; é de-
ver de ambos evitar o contato, mas maior atencio deve
ser dada ac jogador que dribla. Ao tentar cortar um
drible, o jogador da defesa deve jogar a bola.

6 — Bola présa — Algung juizes marcam bola présa
para prevenir faltas: Isto é, véem o jogador prestes a
“chargear’” ou segurar um gzdversario que estd ermn poder
da hola e evitam a falta fazendo soar seu apito e decla-
rando bola présa. Isto € injusto para o jogador gue tinhsa
a hola, e da ensejo a um jogo viclento. Alguns juizes
Tfazem isso prineipalmente na “marcac¢io por tras”, pre-
textando que éste sistema diminui o uso do apito. Isto nio
é verdade, porém, pois esta maneira de arbitrar motiva
um joégo mais duro e cheio de faltas. Os juizes que assi-
nalam estritamente “marcacio por tras” estdo obtendo
um tipo de jégo mais limpo e malis livre.

7T — No ato de arremessar a cesta — Um jogador estid
no ato de arremessar i cesta guando tém a bola, e, a
critério do julz, estda lancando 4 cesta ou tentando ences-
tar. N&o & essencial que a bola deixe as mios do jogador;
por exemplo, seus bragos podem ser seguros por um ad-
versario, de modo & Meg lhe ser possivel arremessar, ain-
da que fagn todo esforgh para tal. Ele foi, portanto, pri-
vado de sua oportunidade de marcar pontos, e tem di-
relto z dois lances livres de compensacao.

Alnda mais, o ato de arremessar continua depois que
a bola delxa as maos do jogador, até que éle recupere sua
posigao de estabilidade e 'nio esteja mais com menor
firmeza. Numa “bola ao alto” nenhum jogador tem a
posse da bola até que ela seja hatida, e, portanto nenhum
pode se considerar no ato de arremessar, ainda que um
déles mande-a em dire¢io ou dentro da cesta, consegilen-

_cotovélo virado

I:emerit_e um lance multiplice ndo pode resuliar sob estas
condicles. .
8 — FALTA TECNICA

Um juiz pode prevenir faltas técnicas algumas vézes,
avisando os jogadores quando prestes a cometer pegque-
nas infracdes, como: sair da quadra durante um des-
conto de tempo, ou deixar de se apresentar ao apontador
ou ao julz guando entram na quadra como substitutos. E'
um bom procedimento do juiz evitar, e, em alguns casos,
tolerar diminutas infragdes técnicas, que sejam Obvia-
mente néo Intencionais e nfo tenham efeito algum no
jégo. De outro lado, as que forem propositais ou antides-
portivas ou proporclonarem ao infrator vantagem des-
leal, deveréio Ser prontamente punidas. A atual penali-
dade de um lance livre seguide da posse da bola, nio é
bastante severa para_estas faltas téenicas, e se houver
bom julgamento cum'relagﬁo aos erros cometidos ou na
iminéncia de o serem, as faltas se limitarao as infragdes
gue devem ser punidas em beneficio do jdgo.

9 — ALTURA DO TETO E ILUMINAGAQ

A altura do teto deve ser de, no minimo, 7 metros,
A guadra deve ser uniforme e adequadamente iluminada,
com uma intensidade de luz de 50 velas “standsed”, a
4 pés acima do chiao. As unidades de luz devem ser colo-
cadas de mode a nfo atrapalharem a visio de um jogador
arremessando 3 cesta.

SINAIS OFICIAIS

Um coédigo Btandard de sinais a serem usados pelos
juizes € uma necessidade antiga em basketball.

Os sinais manuvals ilustrados no fim destas regras
devem ser cuidadosamente apreendidos um dos juizes, e
usados em todos os Jogos. E' importante que também os
apontadores ¢ cronometristas se familiarizem com éles.
Os espectadores “pegardo”, rapidamente. As ilustracdes
e legendas explicam os sinais, mas as seguintes notas

servirdo para frisar e ampliar certos pontos.

A mio acima da cabeca sempre para o crondmetro.
Se ocorre uma falta, & mio acima da cabega com os
dedos fechados sighifica a sinalizagio da mesma, assim
come o sinal para travar o crondmetro. Se éste deve ser
parado quando ndo hi falta, s méio ¢ mantida acima
da cabega com os dedos abertos e a palma virada para o
cronometrista.

Para. indicar o niimero de lances livres, os dados po-
dem ser mantidos horizontalmnente para o lado, com o
para o juiz. A violagio é marcada por
um movimento rapido da mio em diregio e fora do cam-
bo, apontando em seguida para a cesta na qual o quadro
que val fazer o lance de fora, devera arremessar. Para
a infracao da regra dos 3 segundos, 0 movimento do bra-
¢o € usado, mas estendendo-se trés dedos no ato de
apontar para fora.

Apbs uma cesta, o juiz fari o sinal com um movi-
merlllt_o das mios para baixo, com os dedos voltados para
¢ chao.

Direitos autorais da “International Amateur Bas-.
kethall Federation”.

Toéda correspondéncis referente 4 interpretagio das
Regras deve ser endere¢ada 4 Secretarla Geral da “Inter-
national Amateur Basketball Federation’.



