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REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL EM ool

Estas regras para o basquetebol em cadeira de rodas jogado sob a jurisdicdo da
Federacéo internacional de Basquetebol em Cadeira de Rodas (IWBF) foram
elaboradas como resultado de anos de experiéncia no campo de basquetebol em
cadeira de rodas. Elas sdo baseadas nas regras elaboradas pela Federacao
Internacional de Basquetebol (FIBA).

Nestas Regras Oficiais de Basquetebol em Cadeira de Rodas, toda referéncia
feita a jogador, técnico, oficial, etc. no sexo masculino também se aplica ao
sexo feminino. Deve ser entendido que isto é feito apenas por razfes praticas.

REGRA UM - 0O JOGO

Art. 1

1.1

1.2

13

Definigcbes

O Jogo de Basquetebol em Cadeiras de Rodas

Basquetebol em cadeiras de rodas € jogado por duas (2) equipes de cinco
(5) jogadores cada. O objetivo de cada equipe € marcar pontos na cesta de
seus adversarios e impedir que a outra equipe marque pontos.

Basquetebol em cadeiras de rodas € controlado por oficiais de quadra e
mesa, um comissario e um classificador.
Cesta: propria/adversarios
A cesta que é atacada pela equipe € a cesta de seus adversarios e a cesta
gue é defendida pela equipe é a sua propria cesta.
Ganhador da partida

A equipe que marcar o maior numero de pontos no final do tempo de jogo
sera a ganhadora.
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REGRA DOIS - QUADRA E EQUIPAMENTOS

Art. 2

2.1

2.2

221

Quadra

Quadra de jogo

A guadra de jogo sera plana, de superficie dura e livre de obstrucdes
(Diagrama 1) com dimensdes de vinte e oito (28) m em comprimento por
quinze (15) m de largura medida a partir da borda interna da linha
limitrofe.

Linhas

Todas as linhas serédo tragadas na cor branca, com cinco (5) cm de largura
e claramente visivel.

Linha limitrofe

A quadra de jogo sera limitada pela linha limitrofe, que é composta pelas
linhas finais (nos lados mais curtos da quadra) e pelas linhas laterais (nos
lados longos). Estas linhas ndo séo parte da quadra de jogo.

Qualquer obstrugéo, incluindo os membros do banco da equipe, deve
estar a pelo menos dois (2) m da quadra de jogo.
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2.2.2

2.2.3

224

2.2.5

Linha central, circulo central e semicirculos

A linha central serd marcada paralela as linhas finais, no ponto médio das
linhas laterais. Ela se estendera quinze (15) cm além de cada linha lateral.

O circulo central serd marcado no centro da quadra de jogo e tera um raio
de 1,80 m medido até a borda externa da circunferéncia. Se a parte
interna da circunferéncia for pintada, ela sera da mesma cor das areas
restritivas.

Os semicirculos serdo marcados na quadra de jogo com um raio de 1.80
m medido até a borda externa da circunferéncia e com o centro no ponto
médio das linhas de lance livre (Diagrama 2).

Linhas de lance livre e areas restritivas

Uma linha de lance-livre seré tracada paralela a cada linha final. Tera sua
margem mais distante a 5,80m da margem interna da linha final, tera
3,60m de comprimento. Seu ponto médio devera estar na linha
imaginaria que liga os pontos médios das duas linhas finais.

As areas restritivas sdo areas marcadas no piso da quadra limitadas pelas
linhas finais, linhas de lance-livre e pelas linhas que partem das linhas
finais, com suas margens externas a 3 metros dos pontos médios das
mesmas e terminam nas margens externas da linha de lance-livre. Estas
linhas, excluindo as linhas finais, sdo parte da &rea restritiva. A parte
interna das areas restritivas pode ser pintada, mas tem que ser da mesma
cor que o circulo central.

Espacos de rebote ao longo das éareas restritivas, reservadas aos
jogadores durante os lances livres, serdo marcados como no Diagrama 2.

Area de cesta de trés pontos

A &rea de cesta de trés pontos de uma equipe (Diagrama 1 e Diagrama 3)
€ toda a area da quadra de jogo, exceto a area proxima a cesta da equipe
adversaria, limitada por e incluindo:

e Duas linhas paralelas, perpendiculares a linha de fundo, com as bordas
externas a 6,25 m do ponto na quadra diretamente perpendicular ao
centro exato da cesta dos adversarios. A distancia deste ponto da
borda interna do ponto médio da linha final é 1,575 m.

e Um semicirculo com raio de 6.25 m medido a partir da borda externa
do centro (que € o mesmo ponto definido acima) que se encontra com
as linhas paralelas.

Areas de banco das equipes

A é&rea de banco das equipes (Diagrama 1) ser4 marcada fora da quadra
de jogo, do mesmo lado da mesa de controle e dos bancos das equipes.

Cada area sera limitada por uma linha prolongada a partir da linha final,
com pelo menos dois (2) m de comprimento, e por outra linha, também
com pelo menos dois metros de comprimento, tragcada a cinco (5) m da
linha central e perpendicular a linha lateral.

Deve haver sete (7) cadeiras disponiveis em cada area de banco de equipe
para os técnicos e acompanhantes de equipe. Todos 0s jogadores usarao
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Diagrama 3 Area de cesta de dois pontos/trés pontos

2.3 Posicionamento da mesa de controle e espaco para substituicao
(Diagrama )
1= Operador de 24’ 4 = Comissario
2 = Cronometrista 5= Apontador
3= Classificador 6 = Assistente de apontador
Quadra
1
Area de Espaco de Espaco de Area de
banco da substituicao substituicéo banco da
equipe equipe
XX XX

Mesa de controle

A mesa de controle e suas cadeiras devem estar
posicionadas numa plataforma. O apresentador e/ou
estatisticos (se presentes) podem estar sentados ao lado ou
atras da mesa de controle.

Diagrama 4 Mesa de controle e espago para substituicéo

Art. 3 Equipamento

O seguinte equipamento é exigido:
e Suportes de tabelas que terao:
— Tabelas
— Cestas com aros (retrateis) e redes
— Estruturas de suporte de tabelas incluindo o acolchoamento

e Bolas de basquetebol

e Crondmetro de jogo

e Placar

e Dispositivos de vinte e quatro segundos

e Crondmetro ou dispositivo (visivel) de acordo com as regras (ndo o
cronémetro de jogo) para marcar o tempo dos tempos debitados

e Dois (2) sinais distintos, separados e muito altos.

e Sumula

e Marcadores de faltas de jogadores

e Marcadores de faltas de equipes

e Indicador do processo de posse alternada

e Piso de jogo

e Quadra de jogo

e lluminagédo adequada
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3.1
3.1.1

3.1.2

3.1.3

3.14

3.1.5

3.1.6

Para uma descricdo mais detalhada do equipamento de basquetebol ver o
Apéndice de Equipamentos de Basquetebol

Cadeiras de rodas

Uma atencdo especial deve ser dada a cadeira de rodas, pois ela é
considerada como sendo parte do jogador. Contravengdo as seguintes
regras resultara no banimento da cadeira de rodas da partida.

O apoio dos pés, ou quando aplicavel, a barra protetora horizontal na
frente/lados da cadeira de rodas, ndo deve estar acima de 11 cm do chéo
no seu ponto mais adiante e por toda sua extensdo. Esta barra pode ser
reta ou levemente curvada, mas ndo deve ser pontiaguda. Esta medicao
deve ser feita com a(s) rodinha(s) da frente em sua posicéo de rolamento
para frente.

A parte de baixo dos apéia pés deve ser desenhado de forma a prevenir
danos a superficie de jogo. Uma barra de rolamento pode ser acoplada na
parte de baixo do apdia pés para protecdo do piso e uma rodinha anti-
rolamento na parte traseira da cadeira de rodas por razdes de seguranca
sao permitidos.

Um ou dois dispositivos anti-rolamento utilizando ndo mais que um total de
duas rodinhas pequenas presas tanto no quadro quanto eixo traseiro,
localizada na traseira da cadeira de rodas, rodinhas que freqiientemente ou
até continuamente toquem o chao, podem ser adicionadas a cadeira de
rodas. A distancia entre as rodinhas deve ser limitada a distancia entre a
parte de dentro das duas rodas. Quando um jogador estiver sentado na
cadeira de rodas em sua posicdo de rolamento para frente, a distancia
maxima permitida entre a parte de baixo da(s) rodinha(s) e a superficie de
jogo é 2 cm. A(s) rodinha(s) anti-rolamento ndo devem se estender além do
plano vertical que toca os mais pontos mais atras das rodas de tras. Este
alinhamento deve ser julgado com a cadeira de rodas em sua posi¢cao de
rolamento para frente.

Nota: Dentro do foco deste paragrafo, rodinha anti-rolamento ndo é uma
roda.

A altura maxima do acento até a parte de cima da almofada, quando a
almofada é usada, ou a parte de cima da plataforma do acento, quando a
almofada nao € usada ndo pode exceder:

e 63 cm para jogadores 1.0 - 3.0;
e 58 cm para jogadores 3.5 - 4.5.

As medidas devem ser tomadas com a(s) rodinha(s) da frente na sua
posicdo de rolamento para frente.

A cadeira de rodas pode ter trés ou quatro rodas — i.e. duas rodas grandes
atrds e uma ou duas rodas pequenas na frente da cadeira. As rodas
grandes, incluindo os pneus, podem ter um diametro maximo de 69 cm. No
caso de uma cadeira de rodas de trés rodas, a roda menor deve estar
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3.1.7
3.1.8

3.1.9

3.1.10

3.1.11

localizada no centro e dentro da barra horizontal na frente da cadeira de
rodas. Uma outra roda pequena pode ser adicionada a roda pequena na
frente e no centro da cadeira de rodas.

Deve haver um aro de impulsdo em cada cadeira de rodas.

Nenhum sistema de direcionamento, marchas ou freios sdo permitidos na
cadeira de rodas.

Nenhuma rodinha ou pneu que marque o chdo é permitido. Excecodes
podem ser feitas quando for demonstrado que as marcas podem ser
facilmente removidas.

Apoios de bragcos ou outros suportes para membros superiores que
estiverem presos a cadeira de rodas ndo devem se projetar além da linha
das pernas do jogador ou do seu tronco em sua posi¢cao sentada natural.

A barra horizontal localizada na parte de trds do encosto da cadeira de
rodas deve ser acolchoada com uma espessura minima de 1,5cm (15mm).
Deve ser flexivel suficiente para permitir uma variacdo de no maximo dois
tercos de sua espessura original e no minimo metade. Isto quer dizer que a
variacdo ndo pode ser maior que 50% de sua espessura original. O
acolchoamento serve para prevenir lesdes aos joelhos dos outros
jogadores.

Nota 1: Durante a partida é possivel ter um problema com a cadeira de
rodas que torne a cadeira de rodas ndo mais funcional ou se tornar
ndo segura. O arbitro ira parar a partida num momento apropriado
para permitir que o jogador faca o conserto. Se o conserto nao
puder ser completado dentro de cinqiienta segundos ou menos a
partir do momento que a partida foi interrompida o jogador deve ser
substituido.

Nota 2: E possivel que um jogador caia de sua cadeira de rodas sem que
uma falta ocorra. O arbitro deve ter uma atengéo especial para a
necessidade de parar o jogo para proteger o jogador quando ele
determinar o momento correto para parar 0 jogo.
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69 cm Max 69 cm Max

Jogadores 3.54.5 ¥ Jogadores 1.0-3.0 f

Diagrama 5 Dimensdes da Cadeira de Rodas
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REGRA TRES - EQUIPES

Art. 4

4.1
4.1.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.2
4.2.1

4.2.2

4.2.3

4.3
4.3.1

Equipes
Definicdo
Estar apto a jogar é ter autorizacdo para jogar por uma equipe, como

estipulado nos regulamentos do comité organizador da competicao,
incluindo os limites de idade também séo levados em consideracao.

Um membro de equipe tem o direito de jogar quando seu nome tenha sido
inscrito na sumula de jogo antes do inicio do jogo e desde que ele néo
tenha sido desqualificado ou tenha cometido (5) cinco faltas.

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

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

e Um substituto quando ele ndo estd na quadra, mas tem o direito de
jogar.

e Um jogador excluido quando ele tenha cometido cinco (5) faltas e
nao tem mais o direito de jogar.

Durante o intervalo de jogo todos os membros de equipe que tem direito a
jogar sédo considerados jogadores.

Regra

Cada equipe sera composta por:

e N&o mais que doze (12) membros de equipe aptos a jogar, incluindo
um capitao.

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

e No maximo cinco (5) acompanhantes de equipe que poderdo sentar
no banco, com responsabilidades especiais, como dirigente, médico,
fisioterapeuta, estatistico, intérprete, etc.

Cinco (5) jogadores de cada equipe podem estar na quadra durante o
tempo de jogo e podem ser substituidos.

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

e O oficial autoriza o substituto a entrar na quadra de jogo.
e Durante um tempo debitado ou intervalo de jogo, um substituto, peca
uma substituicdo ao apontador.
Uniformes
O uniforme de cada membro da equipe sera composto por:
o Camisetas da mesma cor dominante na frente e atras.

Todos os jogadores devem usar suas camisetas por dentro dos
shorts. 'Macaquinhos' sdo permitidos.
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4.3.2

4.3.3

4.3.4

4.4
4.4.1

4.4.2

Camisetas, independente do estilo, podem ser usadas por baixo das
camisetas de jogo. A camiseta deve ser da mesma cor dominante da
camiseta de jogo.

Calcdes da mesma cor dominante, na frente e atras, mas néo
necessariamente da mesma cor que as camisetas.

Roupas de baixo que se estendem além dos cal¢cdes podem ser
usadas desde que tenham a mesma cor dos calgdes.

Cada membro de equipe usara uma camiseta numerada na frente e atras
com numeros lisos, de cor sélida, que contraste com a car da camiseta.

Os nUmeros serao claramente visiveis e:

Aqueles atras deveréo ter pelo menos vinte (20) cm de altura.
Aqueles na frente deverédo ter no minimo dez (10) cm de altura.

Os numeros nao deverao ter menos que dois (2) cm de largura.

As equipes deverdo utilizar numeros de quatro (4) a quinze (15).
Federacbes Nacionais tem autoridade para aprovar, para suas
competi¢cdes, qualquer outro numero, com no maximo dois (2)
digitos.

Jogadores da mesma equipe nao deverdo usar o mesmo namero.
Qualquer propaganda ou logomarca deve estar a pelo menos cinco
(5) cm dos numeros.

A equipe deve ter pelo menos dois jogos de uniformes e:

A primeira equipe citada no programa (equipe da casa) usara
camisetas de cor branca.

A Segunda equipe no programa (equipe visitante) usara camisetas de
cores escuras.

Mas, se ambas equipes concordarem, elas podem trocar as cores de
suas camisetas.

Jogar descalco ndo é permitido.

Outros equipamentos

Todo equipamento usado por jogadores tem que ser apropriado para a
partida. Qualquer equipamento que seja projetado para aumentar a altura
ou desempenho dos jogadores ou dé uma vantagem ilicita de qualquer
forma nédo é permitido.

Jogadores ndo poderdo usa equipamento (objetos) que possam causar
lesGes a outros jogadores.

Os seguintes ndo sao permitidos:
Protetores de dedo, méo, punho, cotovelo ou antebraco, gessos ou
aparelhos feitos de couro, plastico, plastico flexivel (leve), metal ou
qualquer outra substancia dura, mesmo que coberta por leve
acolchoamento.
Equipamentos que possam causar cortes ou ferimentos (unhas
devem ser cortadas rentes).
Enfeites e acessorios para a cabeca e joias.

Os seguintes sdo permitidos:
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4.4.3

Art. 5
51
5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

Art. 6

6.1

— Equipamento protetor para ombro, braco, coxa ou perna, desde
gue o material seja protegido para ndo causar lesbes aos demais
jogadores.

— Joelheiras, se devidamente cobertas.

— Protetor para nariz quebrado, mesmo sendo feito de material duro.

— Oculos desde que n&o exponham os demais jogadores a perigo.

— Bandanas, com no maximo 5 cm de largura, feita de material ndo
abrasivo, tecido de uma Unica cor, plastico flexivel ou borracha.

Qualquer outro objeto ou equipamento ndo mencionado especificamente
neste artigo deve primeiro ser aprovado pela Comissao Técnica da IWBF.

Jogadores: Leséao
No caso de leséo de jogadores, os oficiais podem parar o jogo.

Se a hola estiver viva quando a lesdo ocorrer, o oficial ndo deve soar seu
apito até que a jogada seja completada, isto é, a equipe em controle da
bola faca um arremesso a cesta, perca o controle da bola, interrompa a
jogada, ou a bola se torne morta. Mas, quando necessario, para proteger
um jogador lesionado, os oficiais podem parar o jogo imediatamente.

Se o0 jogador machucado nao puder jogar imediatamente (dentro de
aproximadamente 15 segundos) ou, se ele receber atendimento, ele deve
ser substituido a menos equipe tiver que continuar com menos que cinco
(5) jogadores na quadra de jogo.

Técnicos, assistentes técnicos, substitutos, jogadores excluidos e
acompanhantes de equipe podem entrar na quadra de jogo, com a
permissao de um oficial, para atender o jogador contundido antes que ele
seja substituido.

Um médico pode entrar na quadra sem a permissao do oficial, se no
julgamento do médico, o jogador lesionado necessitar de atendimento
imediato.

Durante a partida, qualquer jogador sangrando ou com machucados
abertos devem ser substituidos. Ele poderé retornar a quadra depois que o
sangramento seja estancado e o local da lesdo aberta tenha sido
completamente coberta.

Se o jogador lesionado ou sangrando se recuperar durante tempo debitado
pedido por qualquer equipe, aquele jogador pode continuar a jogar.

Jogadores que tenham sido designados pelo técnico para iniciar o jogo
podem ser substituidos no caso de uma lesdo. Neste caso, os adversarios
também podem substituir o mesmo numero de jogadores, se quiserem.

Capitéo: Deveres e poderes

O capitdo (CAP) € um jogador designado pelo técnico que representa sua
equipe em quadra. Ele pode se comunicar com os oficiais durante a partida
para obter informacgdes. Esta comunicacao sera feita de maneira cortés e
somente quando a bola estiver morta e o crondmetro parado.
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6.2

Art. 7

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

1.7

7.8

7.9

O capitao devera, no final da partida, informar imediatamente o arbitro se
sua equipe ira protestar contra o resultado da partida assinando a sumula
no espaco marcado ‘Assinatura do Capitdo em caso de protesto’.

Técnicos: Deveres e poderes

Pelo menos 20 minutos antes do horario que a partida estd marcada para
comegar, cada técnico ou seu representante fornecerd ao anotador a lista
com 0s nomes e numeros correspondentes dos membros da equipe aptos
a jogar na partida, assim como 0os nomes do capitdo da equipe, do técnico
e do assistente técnico. Todos os membros da equipe que tiverem seus
nomes inscritos na simula podem jogar, mesmo que eles cheguem depois
do inicio da partida.

Pelo menos 10 minutos antes da partida, ambos o0s técnicos confirmarao
sua aprovacao com 0s nomes e numeros correspondentes dos membros
de suas equipes e dos técnicos anotados assinando a sumula. Ao mesmo
tempo, eles deveréo indicar cinco (5) jogadores que iniciardo a partida. O
técnico da equipe ‘A’ sera o primeiro a providenciar esta informacao.

Os técnicos e assistentes técnicos (assim como 0s substitutos, jogadores
excluidos e acompanhantes de equipe) sao as Unicas pessoas que podem
permanecer na area de banco da equipe, a menos que as regras prevejam
de outra forma.

O técnico e o assistente técnico podem ir até a mesa de controle durante a
partida para obter informacfes estatisticas somente quando a bola estiver
morta e o crondmetro de jogo parado.

Somente o técnico pode ficar em pé durante a partida. Ele pode se dirigir
aos jogadores durante a partida, desde que ele fique dentro da sua area de
banco.

Se houver um assistente técnico seu nome deve ser inscrito na sumula
antes do inicio da partida (sua assinatura ndo € necessaria). Ele assumira
os deveres e poderes do técnico se, por qualquer motivo, 0 técnico nao
puder continuar.

Quando o capitdo deixar a quadra, o técnico devera informar ao oficial o
namero do jogador que atuara como capitdo na quadra.

O capitdo atuard como técnico se ndo houver um técnico, ou se o técnico
nao puder continuar e ndo houver um assistente técnico inscrito na sumula
(ou mais adiante ndo possa continuar). Se o0 capitdo tiver que deixar a
guadra de jogo por qualquer motivo valido, ele pode continuar a atuar como
técnico. Mas, se ele deixar a quadra depois de uma falta desqualificante,
ou estiver impossibilitado de atuar como técnico em virtude de uma lesao,
seu substituto como capitdo o substituird como técnico.

O técnico definira qual o jogador que tentara os lances livres quando o
arremessador néo for determinado pelas regras.
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REGRA QUATRO — REGULAMENTO DE JOGO

Art. 8
8.1
8.2

8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Art. 9

9.1

9.2

9.3

Tempo de jogo, placar empatado e periodos extras
Uma partida consistira de quatro (4) periodos de dez (10) minutos.

Havera intervalos de dois (2) minutos entre o primeiro e o segundo
periodos (primeiro tempo), entre o terceiro e o quarto periodo (segundo
tempo) e antes de cada periodo extra.

Havera um intervalo de meio-tempo de quinze (15) minutos.

Havera um intervalo de jogo de vinte (20) minutos antes do horario previsto
para iniciar o jogo.

Um intervalo de jogo comeca:

e Vinte (20) minutos antes do horario marcado para o jogo comecar.
e Quando soar o sinal do crondmetro indicando o final do periodo.

Um intervalo de jogo termina:

e No inicio do primeiro periodo quando a bola for legalmente tocada
por um jogador envolvido na bola ao alto.

e No inicio dos outros periodos quando a bola toca ou é tocada
legalmente por um jogador na quadra em uma reposicao.

Se o placar estiver empatado no final do tempo de jogo no quarto periodo,
a partida continuara com quantos tempos extras de cinco (5) minutos forem
necessarios para desempatar.

Se uma falta for cometida junta ou imediatamente antes de soar o sinal do
crondmetro para indicar o final do tempo de jogo, qualquer lance livre deve
ser tentado antes do final do tempo de jogo.

Se um periodo extra € necessario como resultado deste(s) lance(s) livre(s)
entdo todas as faltas cometidas depois do final do tempo de jogo serdo
consideradas como tendo ocorrido durante o intervalo de jogo e 0(S)
lance(s) livre(s) serdo administrados antes do inicio do periodo extra.

Inicio e fim de um periodo ou do jogo

O primeiro periodo comeca quando a bola é legalmente tocada por um
jogador envolvido na bola ao alto.

Todos os outros periodos comecam quando a bola toca ou € legalmente
tocada por um jogador em quadra depois da reposicéo.

O jogo nao pode comecar se uma das equipes nao estiver em quadra com
cinco (5) jogadores prontos para jogar.
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9.4

9.5

9.6
9.7

9.8

Art. 10
10.1
10.2

10.3

10.4

Para todas as partidas, a primeira equipe indicada no programa (equipe da
casa) terd como sua cesta e banco de equipe aquele localizado a esquerda
da mesa de controle, de frente para a quadra.

Mas, se ambas as equipes envolvidas concordarem, eles podem trocar os
bancos das equipes e/ou as cestas.

Antes do primeiro e terceiro periodos, as equipes podem se aguecer na
metade da quadra onde esté localizada a sua cesta.

As equipes deverdo trocar de cestas para o segundo meio tempo.

Em todos os periodos extras as equipes continuardo atacando nas
mesmas cestas que no quarto periodo.

Um periodo, periodo extra ou o0 jogo terminara quando o sinal do
cronébmetro soar no final do tempo de jogo.

Status da bola
A bola pode estar viva ou morta.

A bola se torna viva quando:

e Durante uma bola-ao-alto, ela é legalmente tocada por um jogador
envolvido.

e Durante um lance-livre, um oficial pde a bola a disposicdo do
arremessador de lance-livre.

e Durante uma reposicao de bola, a bola esté a disposicédo do jogador
que ira efetuar a reposicéo.

A bola se torna morta quando:

e Qualquer lance livre ou cesta de campo é convertido.
Um oficial soa seu apito enquanto a bola esta viva.
Esté claro que a bola n&o vai entrar na cesta em um lance livre que
sera seguido por:
. Outro(s) lance(s) livre(s).
. Outra penalidade (lance(s) livre(s) e/ou reposicéao).
e O sinal do crondmetro de jogo soa para o final de um periodo.
e O sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos soa enquanto a
equipe tem o controle da bola.
e A bola esta no ar para a cesta e é tocada por um jogador de
gualguer equipe depois que:
. Um oficial soa seu apito.
. O sinal do cronémetro de jogo soa para o final de um periodo.
. Soa o sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos.

A bola ndo se torna morta e a cesta vale se convertida quando:

e Abola estd em v6o em um arremesso para a cesta e:
. Um oficial soa seu apito.
. O sinal do cronémetro de jogo soa para o final de um periodo.
. Soa o sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos.
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Art. 11
111

11.2

Art. 12

12.1
12.1.1

12.1.2

12.2

12.2.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

12.2.5

e A bola esta em v6o em um lance livre quando o oficial soa seu apito
para qualquer infragdo das regras que ndo a do arremessador de
lance livre.

e Um jogador comete uma falta em um adversério enquanto este
adversario tem o controle da bola em um ato de arremesso para
uma cesta de campo e termina seu arremesso com um movimento
continuo que havia comecado antes de a falta ocorrer.

Isto ndo se aplica e a cesta ndo devera contar se, depois que um oficial
soar seu apito um ato de arremesso totalmente novo € feito. Esta
previsdo ndo se aplica e a cesta ndo devera contar, se durante o
movimento continuo:

e O sinal do cronébmetro de jogo soar para o final de um periodo.

e Soar o sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos.

e Um ato de arremesso completamente novo € realizado.

Localizacdo de um jogador e de um oficial

A localizacdo de um jogador é determinada por onde ele esta tocando o
chao.

A localizacdo de um oficial é determinada pelo local onde ele esteja
tocando o solo. Quando a bola toca um oficial, € 0 mesmo que se a bola
estivesse tocando o solo na localizagao do oficial. Enquanto ele estiver no
ar em um pulo, ele mantém a mesma localizacdo que ele tinha quando
tocou o solo por ultimo.

Bola ao alto e processo de posse alternada
Definicdo
Uma bola ao alto ocorre quando um oficial joga a bola para cima no

circulo central entre quaisquer dois adversarios no inicio do primeiro
periodo.

Uma bola presa ocorre quando um ou mais jogadores adversarios tém
uma ou ambas as maos na bola de maneira que nenhum jogador possa
ganhar o controle da bola sem for¢a desnecesséria.

Procedimento

Cada jogador envolvido na bola ao alto devera ter sua cadeira de rodas
dentro da metade do circulo central mais préxima de sua cesta, com uma
das rodas préoxima a linha central.

Companheiros de equipe ndo poderdo ocupar posicdes adjacentes no
circulo se um adversario quiser ocupar uma destas posicoes.

O arbitro devera jogar a bola para cima (verticalmente) entre os saltadores,
a uma altura maior que nenhum deles possa alcancar saltando.

A bola devera ser tocada com a(s) mao(s) por pelo menos um ou ambos
os saltadores depois que atingir seu ponto mais alto.

Nenhum jogador envolvido na bola ao alto podera deixar sua posicédo até
gque a bola seja legalmente tocada.
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12.2.6

12.2.7

12.2.8

12.3

12.4
12.4.1

12.4.2

12.4.3

12.4.4

12.4.5

Nenhum saltador podera segurar a bola ou toca-la mais que duas vezes
antes que a bola toque o solo ou um dos outros jogadores ndo envolvidos
na bola ao alto.

Se a bola nao for tocada por pelo menos um dos jogadores envolvidos na
bola ao alto, a bola ao alto sera repetida.

Nenhuma parte do corpo ou da cadeira de rodas dos outros oito jogadores
nao envolvidos na bola ao alto pode estar sobre a linha do circulo (cilindro)
antes que a bola tenha sido tocada.

Uma infracdo ao Art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6, e 12.2.8 € uma
violagéo.

Situacdes de bola ao alto

Uma situacédo de bola ao alto ocorre quando:

e Uma bola presa é marcada.

e A bola vai para fora da quadra e os oficiais estdo em duvida ou
discordam sobre quem foi o Ultimo a tocar na bola.

e Uma violacdo dupla de lance livre ocorre no ultimo ou unico lance
livre.

e Uma bola viva se aloja no suporte da cesta (exceto entre lances
livres).

e A bola se torna morta quando nenhuma das equipes tinha o controle
da bola nem tinha o direito a posse da bola.

e Quando ap6s o cancelamento de penalidades iguais contra ambas
as equipes, ndao ha outras penalidades remanescentes a serem
administradas e nenhuma equipe tinha o controle nem tinha o direito
a bola antes da primeira falta ou violagéo.

e Todos os periodos que ndo o primeiro estdo para comecar.

Processo de posse alternada

O processo de posse alternada é maneira de fazer a bola tornar-se viva
através de uma reposicao ao invés de uma bola-ao-alto.

Em todas as situacdes de bola ao alto as equipes alternardo a posse da
bola para uma reposi¢do no local mais proximo onde ocorreu a situagéo de
bola ao alto.

A equipe que nao obtém o controle da bola na bola-ao-alto inicial comecara
0 processo de posse alternada.

A equipe que tem o direito a proxima bola de acordo com o processo de
posse alternada ao final de qualquer periodo, comecara o proximo periodo
com a reposicédo na linha central estendida, do lado oposto da mesa de
controle.

Posse alternada:
e Comeca quando a equipe tem a bola a disposicdo para uma
reposicao.
e Termina quando:
e A bolatoca ou é legalmente tocada por um jogador em quadra.
e A equipe que esta fazendo a reposi¢cdo comete uma violacao.
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12.4.6

12.4.7

12.4.8

Art. 13

13.1

13.2
13.2.1

13.2.2
Art. 14

14.1

14.2

14.3

e Uma bola viva se aloja no suporte da cesta durante uma reposicao.

A equipe que tem o direito a posse da bola serd indicada pela seta do
processo de posse alternada na direcdo da cesta dos adversarios. A
direcdo da seta € invertida imediatamente quando a reposi¢cao do processo
de posse alternada terminar.

Uma violagcdo por uma equipe realizando a reposicdo do processo de
posse alternada faz a equipe perder esta reposicao. A seta do processo de
posse alternada sera invertida imediatamente, indicando que o0s
adversarios da equipe que cometeu a violagdo terdo o direito a reposicao
na proxima oportunidade pelo processo de posse alternada numa situacao
de bola ao alto. O jogo sera reiniciado com uma reposicédo dos adversarios
da equipe que cometeu a violacdo, no local original da reposicéao.

Uma falta de qualquer equipe:

e Antes do inicio de um periodo que nao o primeiro periodo, ou

e Durante a reposicao pelo processo de posse alternada.

e Nao faz com que a equipe que estava repondo a bola perca a
reposicao do processo de posse alternada.

e Se tal falta ocorrer durante a reposicao inicial do periodo, depois que a
bola j& esteja a disposicéo do jogador, mas antes de ser tocada por um
jogador em quadra, entdo a falta € considerada como tendo ocorrido
durante o tempo de jogo do periodo e deve ser penalizada de acordo.

Como a bola é jogada
Definicdo
Durante a partida, a bola s6 pode ser jogada com as maos e o jogador

pode passar, arremessar, dar tapas, rolar ou driblar em qualquer direcao,
sujeito as restricoes destas regras.

Regra

Empurrar a bola deliberadamente com a cadeira de rodas, chutar ou
bloquea-la com qualquer parte da perna ou dar um soco com o0 punho
cerrado é uma violagdo. Mas, se a bola tocar acidentalmente a cadeira de
rodas ou qualquer parte do membro inferior ndo é uma violagao.

Uma infracéo ao Art. 13.2 € uma violacéo.
Controle da bola

O controle da equipe comeca quando um jogador daquela equipe esta com
o controle da bola viva porque ele esta segurando ou driblando ou tem uma
bola viva a sua disposicao.

O controle da equipe continua quando:
e Um jogador daquela equipe tem o controle de uma bola viva.
e A bola estd sendo passada entre companheiros de equipe.

O controle da equipe termina quando:
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14.4

14.4.1
14.4.2

Art. 15

15.1

15.2

15.3

e Um adversério ganha o controle da bola.

e A bola se torna morta.

e A bola tenha deixado a(s) mao(s) do jogador em um arremesso para
uma cesta de campo ou lance livre.

E uma violag&o para um jogador com controle da bola ou tentando adquirir
o controle da bola:

Tocar o solo com qualquer parte de seu corpo exceto a(s) mao(s), ou

Inclinar-se para frente ou para trds na cadeira de rodas, fazendo com que
gualquer parte dela, que néo a(s) roda(s), toque o solo.

Jogador no ato do arremesso

Um arremesso para uma cesta de campo ou lance livre ocorre quando a
bola esta na(s) mao(s) do jogador e entdo é jogada no ar em direcdo a
cesta adversaria.

Um tapa ocorre quando a bola é direcionada com a(s) mao(s) em dire¢édo a
cesta dos adversarios.

Espalmar: posicionar a(s) méo(s) de forma que a palma esta quase
totalmente ou parcialmente virada para cima quando se preparando para
arremessar ou soltar a bola em direcéo a cesta adversaria.

Um tapa, também é considerado um arremesso para uma cesta de campo.

O ato do arremesso:

e Comeca quando o jogador comeca O movimento continuo,
normalmente anterior a soltura da bola e, no julgamento do oficial,
ele tenha comecado uma tentativa de marcar espalmando, e depois
arremessando ou dando um tapa na bola em direcdo a cesta
adverséria. Nao é essencial que a bola deixe a(s) méo(s) do jogador.

e O braco pode ser segurado de forma que o jogador ndo consiga
arremessar a bola, mesmo que ele esteja tentando um arremesso.

e Termina quando a bola tenha deixado a(s) mao(s) do jogador e o
movimento continuo do arremesso tenha sido completado (i.e. a(s)
mao(s) do jogador complete seu movimento em direcdo ao solo, a
cadeira de rodas ou, no caso de um arremesso por baixo, para a
cesta).

e Um jogador tentando marcar pontos pode ter seu(s) braco(s)
segurado(s) por um adversario, impedindo-o de marcar pontos,
mesmo assim o0 jogador é considerado como estando no ato do
arremesso. Neste caso ndo é essencial que a bola deixe a(s) méo
(s) do jogador.

N&o ha relacdo entre o numero legal de impulsos dados na cadeira de
rodas e o ato do arremesso.

Um movimento continuo no ato do arremesso:

e Comeca quando o jogador segurar a bola com a(s) mao(s) e o
movimento de arremesso, geralmente para cima, tenha comecado.
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Art. 16
16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

Art. 17

17.1
1711

17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

e Pode incluir o movimento do(s) braco(s) do jogador e/ou corpo e/ou
cadeira de rodas em sua tentativa para um arremesso a cesta.
e Termina se um movimento totalmente novo de arremesso € iniciado.

Cesta: Quando feita e qual o seu valor

Definicdo

Uma cesta é feita quando uma bola viva entra na cesta por cima e
permanece dentro ou passa pela cesta.

A bola é considerada como estando dentro da cesta quando a menor parte
da bola esta dentro ou abaixo do nivel do aro.

Regra

Uma cesta € creditada para a equipe que esta atacando a cesta na qual a
bola entrou, da seguinte maneira:

e Uma cesta de um lance livre conta (1) ponto.
e Uma cesta da area de dois pontos conta dois (2) pontos.
e Uma cesta da area de trés pontos conta trés (3) pontos.

Comentério: As duas rodas grandes devem estar dentro da area de cesta
de trés pontos, i.e. as duas rodas pequenas podem estar em cima ou na
frente da linha da area de cesta de trés pontos.

Se um jogador acidentalmente marcar uma cesta em sua propria cesta, a
cesta conta dois (2) pontos e serd marcada como tendo sido feita pelo
capitdo, em quadra, da equipe adversaria.

Se um jogador deliberadamente marcar uma cesta em sua propria cesta,
isto € uma violacao e a cesta ndo contara.

Se um jogador fizer a bola inteira passar por dentro da cesta por baixo, é
uma violacao.

Reposicéo

Definicdo

Uma reposicao ocorre quando a bola € passada para dentro da quadra por
um jogador de fora da quadra.

Procedimento

Um oficial deve entregar ou por a bola a disposicdo do jogador fazendo a
reposicdo. Ele pode também fazer um passe ou passe picado para o
jogador desde que:

O oficial ndo esteja a mais que quatro (4) metros do jogador que vai fazer a
reposicao.

O jogador que vai fazer a reposicéo esteja no local correto designado pelo
oficial.
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17.2.4 O jogador fard a reposicdo no local mais préximo a infracdo, como
designado pelo oficial, ou onde o jogo foi paralisado, exceto diretamente
atras da tabela.
17.2.5 Somente nas seguintes situacdes devera a reposicdo subseqiente a uma

cesta ocorrer na linha central estendida, do lado oposto da mesa de
controle:

No inicio de todos os periodos que ndo o primeiro.

Seguindo os lances livres resultantes de uma falta técnica, antidesportiva ou
desqualificante.

Durante os dois (2) ultimos minutos do quarto periodo e durante os dois (2)
altimos minutos do tempo extra, seguindo um tempo debitado concedido
para a equipe que teria direito a uma reposi¢cao na sua quadra de defesa.

O jogador realizando a reposicao de bola ficard com uma roda traseira de cada lado
linha central estendida e podera passar a bola para um companheiro de equipe em
qualquer local da quadra de jogo.

17.2.6

17.2.7

17.2.8

17.3
17.3.1

Depois de uma falta pessoal cometida por um jogador da equipe com o
controle de uma bola viva, ou de uma equipe que tinha o direito a uma
reposicao. A reposicdo subsequente devera ser feita no local mais proximo
da infracéo.

Sempre gque a bola entrar na cesta, mas a cesta de campo ou lance livre
nao for valida, a reposicdo subsequente sera feita na linha de lance livre
estendida.

Depois da conversdo de uma cesta de campo ou o Ultimo ou Unico lance
livre:

Qualquer jogador da equipe que ndo marcou os pontos fard a reposicdo em
qualquer local na linha de fundo, onde a cesta foi marcada.

Isto também se aplica depois que um oficial entregar a bola ou coloca-la a
disposicéo do jogador fazendo a reposicao depois de um tempo debitado ou
depois de qualquer interrupcdo de jogo seguida de uma cesta de campo ou
lance livre valido.

O jogador fazendo a reposicao pode se mover lateralmente ou para trds ou a
bola pode ser passada entre companheiros de equipe na linha de fundo ou
atrds dela, mas a contagem de cinco (5) segundos comeca quando a bola
estiver a disposicao do primeiro jogador fora da quadra.

Regra

Um jogador fazendo uma reposicédo ndo podera:

e Demorar mais que cinco (5) segundos para soltar a bola.

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

e [Fazer com que a bola toque fora da quadra, depois que ela tenha sido solta para
a reposicao.
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e Tocar na bola na quadra antes que ela tenha tocado outro jogador.

e [Fazer com que a bola entre diretamente na cesta.

e Se mover mais que um (1) metro lateralmente, nem se mover em mais que uma
direcéo do local designado pelo oficial antes ou enquanto esta soltando a bola.
Ele pode, entretanto, mover-se diretamente para tras da linha o quanto as
circunstancias permitirem.

17.3.2

Outros jogadores néo poderao:

e Ter nenhuma parte de seu corpo ou cadeira de rodas em cima da linha limitrofe
antes que a bola tenha sido passada além da linha.

e Estar a menos de um (1) metro do jogador que vai fazer a reposicdo quando a
area fora da quadra, livre de obstrucdes, tenha menos que dois metros da linha
limitrofe.

17.3.3

17.4

Art. 18

18.1

18.2
18.2.1
18.2.2

18.2.3

Um jogador de ataque ndo pode entrar na area restritiva durante uma
situacao de bola fora da quadra até que a bola esteja a disposicdo de um
jogador para a reposicéo. (ver Regra 26.1.1)

Uma infragdo ao Art. 17.3 € uma violagao.

Penalidade

A bola é dada aos adversérios para uma reposi¢cao no local da reposi¢ao
original.

Tempo debitado

Definicao

Um tempo debitado, é uma interrupcdo do jogo, pedido pelo técnico ou
assistente técnico.

Regra
Cada tempo debitado tera duragdo um (1) minuto.

Um tempo debitado pode ser concedido durante uma oportunidade de
tempo debitado.

Uma oportunidade de tempo debitado comec¢a quando:

o Para ambas as equipes, a bola se torne morta, o cronbmetro de jogo
seja parado e o oficial tenha terminado sua comunicagdo com a mesa
de controle.

) Para ambas as equipes, a bola se torna morta depois de convertido o
anico ou ultimo lance livre.

. Para e equipe que ndo marcou a cesta, se uma cesta de campo for
marcada.
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18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

Uma oportunidade de tempo debitado termina quando a bola esta
disposicdo do jogador para uma reposi¢cdo ou para O primeiro ou Unico
lance livre.

Dois (2) tempos debitados podem ser dados a cada equipe a qualquer
momento do primeiro tempo; trés (3) a qualquer momento do segundo
tempo e um (1) a qualguer momento em cada periodo extra.

Os tempos debitados néo utilizados ndo podem ser levados para o outro
meio tempo ou periodo extra.

7

Um tempo debitado é marcado para a equipe do técnico que pediu
primeiro, a menos que o tempo debitado seja concedido apds uma cesta de
campo marcada pelos adversérios e sem que uma infracdo seja marcada.

Um tempo debitado ndo sera permitido para a equipe que marcou uma
cesta de campo quando o crondmetro de jogo esta parado depois de uma
cesta de campo convertido nos dois (2) ultimos minutos do quarto periodo
ou de cada periodo extra a menos que um oficial tenha parado a partida.

Procedimento

Somente o técnico ou assistente técnico podem pedir um tempo debitado.
Ele devera estabelecer contato visual com o apontador ou devera ir a mesa
de controle e pedir claramente por um tempo debitado, fazendo o sinal
convencional apropriado com as maos.

Um pedido de tempo debitado pode ser cancelado somente até que o sinal
do apontador tenha soado para tal pedido.

O tempo debitado:
Comeca quando um oficial soa seu apito e faz o sinal de tempo debitado.

Termina quando o oficial soa seu apito e chama as equipes de volta para
a quadra de jogo.

Assim que a oportunidade de tempo debitado comeca, o apontador deve
soar seu sinal para avisar aos oficiais que um pedido de tempo debitado foi
feito.

Se uma cesta de campo for marcada contra uma equipe que pediu um
tempo debitado, o cronometrista parara imediatamente o cronémetro de
jogo e soara seu sinal.

Durante o tempo debitado e durante um intervalo de jogo antes do inicio do
segundo, quarto ou periodo extra os jogadores podem deixar a quadra e
sentar no banco de equipe, e o pessoal de banco pode entrar na quadra
desde que os membros da equipe fiqguem préximos a sua area de banco.

Se o0 pedido de tempo debitado for feito depois que a bola esteja a
disposicédo do arremessador de lance livre para o primeiro ou Unico lance
livre, o tempo debitado sera concedido para a equipe se:

o O Ultimo ou Unico lance livre for convertido.

. E seguido por uma reposi¢do da linha central estendida, do lado
oposto da mesa de controle.
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Art. 19
19.1

19.2

19.2.1

19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.2.5

. Uma falta é marcada entre lances livres. Neste caso o(s) lance(s)

livre(s) sera (do) tentado(s) e o tempo debitado sera permitido antes
gue a nova penalidade de falta seja administrada.

. Uma falta € marcada antes de a bola se tornar viva depois do ultimo ou

anico lance livre. Neste caso o tempo debitado sera permitido antes
gue a nova penalidade de falta seja administrada.

o Uma violagdo é marcada antes que a bola se torne viva depois que o

Gnico ou ultimo lance livre. Neste caso um tempo debitado sera
permitido antes que a reposi¢ao seja administrada.

No caso de penalidades de lances livres consecutivas e/ou posse de bola
resultante de mais de uma penalidade marcada, cada penalidade sera
tratada separadamente.

Substituicéo

Definicdo

Uma substituicdo € uma interrupcédo da partida pedida por um substituto
para se tornar um jogador.

Regra

Uma equipe pode substituir jogadores durante uma oportunidade de
substituicao.

Uma oportunidade de substituicdo comeca quando:

A bola se torna morta, o crondmetro de jogo € parado e o oficial tenha
terminado sua comunicagdo com a mesa de controle.

A bola se torna morta depois que o Ultimo ou Unico lance livre é
convertido.

Uma cesta de campo € convertida nos ultimos dois (2) minutos do quarto
periodo ou os ultimos dois (2) minutos de cada periodo extra, para a
equipe que ndo marcou 0s pontos.

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

Um jogador que tenha se tornado um substituto e um substituto que tenha
se tornado um jogador ndo podem, respectivamente, retornar ou sair da
partida até que a bola se torne morta novamente, depois de uma fase de
jogo com o cronémetro ligado, a menos que:

Uma equipe que figue com menos que cinco (5) jogadores na quadra.

O jogador envolvido na correcdo de um erro para a tentativa de lances
livres esta no banco da equipe depois de ter sido legalmente substituido.

Uma substituicdo ndo sera permitida para a equipe que converteu a cesta
guando o cronémetro de jogo esta parado depois de uma cesta de campo
nos dois ultimos minutos do quarto periodo ou nos dois ultimos minutos de
cada periodo extra a menos que um oficial tenha parado a partida.
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19.3
1931

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

19.3.7

19.3.8

19.3.9

Procedimento

Somente um substituto tem o direito de pedir uma substituicdo. Ele (ndo o
técnico ou assistente técnico) devera se dirigir a mesa de controle e pedir
claramente por uma substituicdo, fazendo o sinal convencional apropriado
com as maos ou sentando na cadeira de substituicdo. Ele deve estar
pronto para jogar imediatamente.

Um pedido de substituicdo pode ser cancelado até o momento que o sinal
do apontador seja soado para tal substituicao.

Assim que uma oportunidade de substituicAo comecar o apontador soara
seu sinal para avisar os oficiais que um pedido de substituicao foi feito.

Um substituto devera ficar fora das linhas limitrofes até que o oficial soe o
seu apito, dé o sinal de substituicdo e autorize o jogador para entrar na
guadra de jogo.

O jogador que tenha sido substituido pode ir diretamente para seu banco
de equipe sem ter que se apresentar ao apontador ou para um oficial.

Substituicbes deverdo ser completadas o mais rapido possivel. Um jogador
gue tenha cometido sua quinta falta ou tenha sido desqualificado deve ser
substituido imediatamente (aproximadamente 30 segundos). Se no
julgamento do oficial, ha um atraso injustificado, um tempo debitado devera
ser marcado contra a equipe ofensora. Se a equipe nao tiver mais tempos
debitados disponiveis, uma falta técnica (‘B’) pode ser marcada contra o
técnico.

Se uma substituicdo foi pedida durante um tempo debitado ou durante um
intervalo de jogo, o substituto deve se apresentar ao apontador antes de
entrar no jogo.

Se o arremessador de lance livre tiver que ser substituido porque ele:
e Estd machucado.

e Tenha cometido sua quinta falta.

e Tenha sido desqualificado.

O(s) lance(s) livre(s) deve(m) ser tentado(s) pelo seu substituto que néo
podera ser substituido novamente até que ele tenha jogado na préxima
fase de jogo com o cronémetro ligado.

Se o pedido para uma substituicdo é feito por qualquer uma das equipes
depois que a bola estiver a disposicdo do arremessador de lances livres
para o primeiro ou Unico lance livre, a substituicdo pode ser concedida se:

e O Ultimo ou Unico lance livre é convertido.

e E seguido por uma reposicdo na linha central estendida, do lado
oposto da mesa de controle.

¢ Uma falta € marcada entre os lances livres. Neste caso os lances livres
serdo completados e a substituicdo sera permitida antes que a nova
penalidade de falta seja administrada.
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19.3.10

Art. 20

20.1

20.2
20.2.1

20.2.2

Art. 21

21.1

21.2
21.2.1

¢ Uma falta seja marcada antes que a bola se torne viva depois do ultimo
ou Unico lance livre. Neste caso a substituicdo sera permitida antes que
a nova penalidade de falta seja administrada.

e Uma violacdo € marcada antes que a bola se torne viva depois do
altimo ou Unico lance livre. Neste caso a substituicdo serd permitida
antes que a reposicao seja administrada.

Uma vez que uma substituicdo tenha sido completada, o
classificador, se presente, ou 0 assistente de apontador (ver Art. 48.5),
deve verificar se o total de pontos de classificacédo funcional da equipe
que pediu a substituicdo n&o exceda o limite legal (ver Art. 51.2) Se ele
determinar que a regra do limite de 14 pontos tenha sido excedida ele
devera informar ao apontador, que por sua vez, informara o arbitro
soando seu sinal na conclusdo da préxima fase de jogo se a equipe
adversaria a faltosa estiver com o controle da bola, ou imediatamente,
se a equipe faltosa estiver com o controle da bola.

Jogo perdido por desisténcia

Regra
Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se:

e Quinze (15) minutos depois do horario marcado para o inicio da
partida, a equipe nado estiver presente ou nao consegue por em
guadra (5) jogadores dentro da regras do limite dos 14-pontos
prontos para jogar.

e Se por suas acdes impedir que a partida seja jogada.
e Se recusar a jogar depois de ter sido instruida a fazé-lo pelo arbitro.

Penalidade

Os adversarios sao declarados vencedores e o placar sera de vinte a zero
(20 a 0). Além do mais, a equipe desistente recebera zero (0) ponto na
classificacao.

Para uma série de dois jogos (em casa e fora) ou para Play-Offs (melhor de
trés), a equipe que desistir do primeiro, segundo ou terceiro jogo perdera a
série ou os Play-Offs por ‘desisténcia’. Isto ndo se aplica para Play-Offs
(melhor de cinco).

Jogo perdido por namero insuficiente de jogadores

Regra

Uma equipe perderd por numero insuficiente de jogadores, se durante a
partida, a equipe tiver menos que dois (2) jogadores em quadra prontos
para jogar.

Penalidade

Se a equipe vencedora estiver a frente no placar, a contagem sera mantida
como estava no momento em que a partida foi interrompida. Se a equipe
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vencedora estiver atras no placar, a contagem sera marcada como dois a
zero (2 to 0) a seu favor. A equipe que perdeu 0 jogo por numero
insuficiente de jogadores ganhara um (1) ponto na classificacao.

21.2.2 Para uma série de dois jogos (em casa e fora), a equipe que perder a
partida por numero insuficiente de jogadores perderd a série por ‘nimero

insuficiente de jogadores’.
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REGRA CINCO - VIOLAGCOES

Art. 22
22.1

22.2

Art. 23

23.1
23.1.1

23.1.2

23.2
23.2.1

23.2.2

23.2.3

23.2.4

Violacbes
Definicdo
Uma violagdo é uma infragé@o as regras.

Penalidade

A bola sera concedida aos adversarios para uma reposicado no local mais
préximo do local onde ocorreu a infragdo, exceto diretamente atras da
tabela, a ndo ser outra situacao informada nestas regras.

Jogador fora da quadra e bola da quadra
Definicdo
Um jogador esta fora da quadra quando qualquer parte de seu corpo ou

cadeira de rodas toca o solo ou qualquer objeto, que ndo um jogador, que
esta na linha limitrofe, acima ou fora dela.

A bola esta fora da quadra quando ela toca:

e Um jogador, cadeira de rodas ou qualquer outro objeto que esteja fora

da quadra.

e O chéao ou qualquer objeto na linha limitrofe ou fora de seus limites.

e Os suportes da tabela, a parte de trds das tabelas ou qualquer objeto

acima da quadra de jogo.

Regra

Quem faz a bola sair da quadra é o ultimo jogador a toca-la ou ser tocado
pela bola antes que a mesma saia das linhas limitrofes, mesmo que a bola
saia das linhas limitrofes tocando mais alguma coisa que nao um jogador.

Se a bola esta fora da quadra por ter sido tocada ou por ter tocado um
jogador que esta na linha limitrofe ou fora dela, este jogador é o causador
da bola ter saido da quadra.

Se um jogador sair da quadra ou passar para sua quadra de defesa
durante uma bola presa, uma bola ao alto ocorre.

Se um jogador deliberadamente jogar ou dar um tapa na bola em dire¢céo a
um adversario, fazendo com que a bola saia da quadra, a bola sera
concedida aos adversérios, mesmo que ela tenha sido tocada por ultimo
por aquela equipe.
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Art. 24
24.1

24.1.1

24.1.2

24.1.3

24.2

Drible

Definicdo

Um drible comega quando um jogador tendo ganhado o controle de uma
bola viva em quadra:

e Impulsiona sua cadeira de rodas e dribla simultaneamente, ou

e Faz um ou dois impulsos em suas rodas grandes enquanto a bola esta
apoiada em suas pernas (ndo entre seus joelhos), ou esta em sua(s)
mao(s) seguido de drible(s) na bola. Esta seqiéncia pode ser repetida
guantas vezes o jogador quiser, ou

e Usar ambas as seqiiéncias acima alternadamente, ou

e Rolar, dar tapas, arremessar, driblar no chdo ou deliberadamente jogar
a bola contra a tabela e toca na bola novamente antes que a bola toque
noutro jogador.

Um jogador que acidentalmente perde e reconquista o controle de uma
bola viva em quadra € considerado como tendo cometido um fumble.

Os seguintes ndo séo dribles:
e Arremessos sucessivos para a cesta.
e Cometer um ‘fumble’ no inicio ou final do drible.

e Tentar ganhar o controle da bola dando tapas ao redor de outros
jogadores.

e Dar tapas na bola para tird-la do controle de outros jogadores.
e Desviar um passe e ganhar o controle da bola.

e Jogar a bola de uma méao para outra e segurar a bola antes que ela caia
no chéo, desde que ndo seja cometida uma violagédo de andada.

Uma violagéo a este artigo € uma violagao.

Art. 25 Andada (trés impulsos)

25.1
25.1.1

25.1.2

25.2

Definicdo
Um jogador pode progredir com uma bola viva em quadra em qualquer
direcdo dentro dos seguintes limites:

e O numero de impulsos enquanto segurando a bola ndo podera exceder
dois.

e Qualquer movimento de pivd sera considerado como drible, e esta
limitado a dois impulsos consecutivos sem driblar a bola.

Frear uma roda sem um movimento para frente ou para tras da(s) mao(s)
nao constitui um impulso.

Uma infracéo a este artigo € uma violacéo.
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26.1.2

26.1.3

Art. 27

27.1

27.2

Art. 28

28.1
28.1.1

28.1.2

28.1.3

Trés segundos

Regra

Um jogador ndo poderé ficar na area restritiva de seus adverséarios por
mais que trés (3) segundos consecutivos enquanto sua equipe estiver com
o0 controle de uma bola viva em quadra com o cronémetro de jogo
ligado. (ver Art.17.3.3)

Concessbes devem ser feitas a um jogador que:
e Estiver fazendo uma tentativa de sair da area restritiva.

e [Esta na area restritiva quando ele ou seu companheiro de equipe esta
arremessando e a bola esta saindo ou acabou de sair da(s) méo(s) do
jogador em um arremesso para a cesta.

e Dribla na area restritiva para arremessar para a cesta depois de estar
na area restritiva por menos que trés (3) segundos.

Para estabelecer-se fora da area restritiva, o jogador deve colocar todas as
rodas de sua cadeira de rodas e o anti-tip, que toca o solo continuamente,
fora da &rea restritiva.

Jogador marcado de perto
Definicdo
Um jogador que esta segurando uma bola viva na quadra esta marcado de

perto quando um adversario estd numa posicdo de marcacdo ativa a uma
distancia de ndo mais que um (1) metro.

Regra

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

Oito segundos
Definicdo

A quadra de defesa de uma equipe consiste da cesta da equipe, a parte
da frente da tabela e a parte da quadra limitada pela linha de fundo atras
da tabela daquela equipe, as linhas laterais e a linha central.

A quadra de ataque da equipe consiste na cesta do adversario, a parte da
frente da tabela e a parte da quadra limitada pela linha final atras da cesta
de seus adversarios, a linhas laterais e a margem da linha central mais
proxima a cesta de seus adversarios.

A bola vai para a quadra de ataque quando:

e Elatoca a quadra de ataque.
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28.2
28.2.1

28.2.2

28.2.3

Art. 29

29.1
29.1.1

e Ela toca um jogador que tem parte de sua cadeira de rodas ou sua(s)
mao(s) ou um oficial que tem parte de seu corpo em contato com a
guadra de ataque.

e Durante um drible da quadra de defesa para a quadra de ataque, o
driblador tenha todas as suas rodas e a(s) rodinhas anti-rolamento (anti-
tip), que continuamente toque o solo e a bola em contato com a quadra
de defesa.

e O driblador que tenha todas as suas rodas de sua cadeira de rodas e
qgualquer rodinha antirolamento (anti-tip) tocando a quadra de ataque:

= Permite que a bola para em uma ou ambas as méos

» Colocar a bola sobre suas pernas.

Regra

Sempre que um jogador ganha o controle de uma bola viva em sua quadra
de defesa, sua equipe deve fazer com que a bola chegue a sua quadra de
ataque dentro de oito (8) segundos.

O periodo de oito (8) segundos continuard com o tempo restante quando
uma equipe que tinha o controle de bola recebe o direito a uma reposicao
de bola por consequéncia de:

e A bola ter saido da quadra.

e Um jogador da mesma equipe estar machucado.

e Uma situacao de bola ao alto.

e Uma falta dupla.

e O cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes.

O periodo de oito segundos continuara com qualquer tempo restante
guando a equipe que previamente tinha o controle da bola deliberadamente
joga ou da um tapa na bola contra um adversario que esta na quadra de
ataque fazendo com que a bola volte para a quadra de defesa.

Vinte e quatro segundos

Regra

Sempre que um jogador ganhar o controle de uma bola viva em quadra,
sua equipe deve tentar um arremesso para a cesta dentro de vinte e quatro
(24) segundos.

Para constituir um arremesso para a cesta dentro dos vinte e quatro (24)
segundos:

e A bola deve deixar a(s) méo(s) do jogador antes que o sinal do
dispositivo de vinte e quatro (24) segundos soe, e
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29.1.2

29.2
29.2.1

29.2.2

29.3

e Depois que a bola deixar a(s) méo(s) do jogador, a bola deve tocar o
aro ou entrar na cesta.

Quando um arremesso para a cesta € tentado préximo do final do periodo
de vinte e quatro (24) segundos e o sinal soar enquanto a bola estiver no
ar:

e Se a bola entrar na cesta, nenhuma violacdo ocorreu, o sinal sera
desconsiderado e a cesta seré contada.

e Se a bola tocar o aro, mas néo entrar na cesta, nenhuma violagéo tera
ocorrido, o sinal sera desconsiderado e a partida continuara.

e Se a bola bater na tabela (ndo no aro) ou nédo tocar no aro, uma
violacdo terd ocorrido. Mas, se os adversarios tiverem ganhado
imediatamente e de forma clara o controle da bola, o sinal sera
desconsiderado e a partida continuara.

Procedimento

Se o0 jogo for parado por um oficial por qualquer razdo valida nao
relacionada com nenhuma das equipes (dispositivo de 24 segundos
reiniciado erroneamente, etc.), ou relacionado com os adversarios da
equipe que tem o controle da bola, entdo um novo periodo de vinte e
guatro segundos e a posse da bola sera concedida a equipe que tinha o
controle da bola previamente.

Mas, se no julgamento dos oficiais, os adversarios forem colocados em
desvantagem, o dispositivo de vinte e quatro segundos continuardo do
ponto onde foi parado.

Se o dispositivo de vinte e quatro segundos soar erroneamente enquanto
uma equipe tem o controle da bola ou se nenhuma equipe tiver o controle
da bola, o sinal sera desconsiderado e a partida seguira.

Mas, se no julgamento dos oficiais, a equipe com controle da bola tenha
sido colocada em desvantagem, a partida serd parada, o dispositivo de
vinte e quatro segundos sera corrigido e a bola sera concedida aquela
equipe.

Penalidade

A bola ser&a concedida para os adversarios para uma reposicéo no local mais
préximo de onde o jogo foi parado pelo oficial, exceto diretamente atras da
tabela.

Art. 30 Bolaretornada para a quadra de defesa

30.1
30.1.1

Definicdo
A bola vai para a quadra de defesa da equipe quando:
e Elatoca a quadra de defesa.

e Ela toca um jogador que tem parte de sua cadeira de rodas ou sua(s)
mao(s) em contato com a quadra de defesa ou um oficial que estd em
contato com a quadra de defesa.
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30.1.2

30.2

Art. 31
31.1

31.1.1

31.1.2

31.2
31.2.1

A bola foi ilegalmente retornada para a quadra de defesa quando um
jogador da equipe com controle de uma bola viva é:

e O Ultimo a tocar na bola na sua quadra de ataque, e depois um

companheiro de equipe € o primeiro a tocar na bola na quadra de
defesa.

e O ultimo a tocar na bola na quadra de defesa, depois a bola tocar na

guadra de ataque e ser tocada primeiro por um jogador daguela mesma
equipe na quadra de defesa.

Esta situacéo se aplica a todas as situa¢gdes na quadra de ataque de uma
equipe, incluindo reposi¢cdes. Mas, ndo se aplica para um jogador que
estabelece um novo controle de bola para sua equipe como resultado da
interceptacdo de um passe de seus adversarios proximo a linha central,
enquanto suas maos estdo fora da cadeira de rodas, e ndo ha tempo para
parar sua cadeira de rodas antes de voltar para a quadra de defesa.

Regra

Um jogador que esta com o controle de uma bola viva ndo pode fazer com
gue a bola seja retornada ilegalmente para sua quadra de defesa.
Levantando as rodas traseiras do chao

Definicdo — Levantar

Levantar é o ato de tirar os dois lados das nadegas, de forma que
nenhuma delas fique em contato com o acento da cadeira de rodas ou
com a almofada quando ela é utilizada de forma a ganhar uma vantagem
ilicita.

Um jogador ndo devera levantar de sua cadeira de rodas para disputar um
rebote ou passar a bola, ou para tentar um bloqueio (corta luz), ou cortar

ou tentar cortar um passe de um adversario ou tentar receber um passe de
um companheiro de equipe.

Penalidade

Uma falta técnica serd marcada contra o jogador.
Definigcdo — Levantando as rodas traseiras do chéo:

Esta acdo geralmente ocorre quando um jogador, quando amarrado de
forma firme em sua cadeira de rodas, e ambas as maos estdo fora das
suas rodas traseiras e ele levanta ambas as rodas traseiras do chao:

e Tenta alcancar a bola a frente no chao.

e Faz contato com outro jogador tanto de sua equipe como com um
adversario.

e Enquanto amarrado a cadeira de rodas, levanta em um arremesso,
rebote, passe, tentativa de bloqueio ou bloqueio em um passe ou
arremesso de um adversario ou tenta receber um passe de um
companheiro.

e Estando amarrado pula lateralmente para sair de um bloqueio.
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31.2.2

31.2.3

e Estando amarrado vai disputar uma bola ao alto no inicio do primeiro
periodo.

E legal levantar ambas as rodas traseiras do chdo quando o jogador
estiver segurando uma ou ambas as rodas traseiras com uma ou ambas
as maos.

Serd uma falta técnica ou uma falta pessoal ou uma violacdo sempre
qgue o jogador com posse bola, ou tentando pegar a bola, levanta ambas
as rodas traseiras do chao, enquanto ambas as maos estdo fora das rodas
traseiras.

31.3 Penalidade

31.3.1

31.3.2

31.3.3

Uma falta técnica sera marcada contra o jogador que levantar ambas as
rodas traseiras do chao quando ele:

e Tentar arremessar, pegar um rebote, passar a bola ou tentar bloquear
um arremesso ou passe de um adversario ou tentar receber um passe
de um companheiro de equipe.

e Esta disputando um bola ao alto no inicio do primeiro periodo.

e Pula com sua cadeira de rodas lateralmente, (i.e.) para se separar de
um bloqueio.

Uma falta pessoal sera marcada contra o jogador que levanta suas rodas
traseiras do chéo, enquanto suas duas maos estdo fora da cadeira de
rodas, quando ele tenha feito contato com um adversario e no julgamento
do oficial este contato causar uma desvantagem para o adversario.

Neste caso o ato de levantar as rodas traseiras do chdo que ocorre depois
do contato geralmente € resultado do contato e é considerado como
secundario e deve ser ignorado.

Uma violagdo sera marcada contra o jogador quando as rodas traseiras se
levantarem do chd@o porgue o jogador que esta se inclinando para frente
esta tentando recuperar uma bola do chao, enquanto ambas as maos
estdo fora da cadeira de rodas, com ou sem contato com outro jogador.

31.4 Defini¢ao — Inclinar (Tilting)

Inclinar € uma acdao iniciada por um jogador que, com uma ou ambas as
maos fora das rodas, levanta uma roda traseira e uma roda dianteira do
chdo enquanto arremessando, defendendo, recebendo ou tentando
interceptar um passe, disputando um rebote ou uma bola ao alto. Esta
inclinacao é legal.
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REGRA SEIS - FALTAS

Art. 32 Faltas

321 Definicdo

32.1.1 Uma falta é uma infracdo as regras, levando em consideracdo contato
pessoal ilegal com um adversario e/ou sua cadeira de rodas e/ou
comportamento antidesportivo.

32.1.2 Qualquer numero de faltas pode ser marcado contra uma equipe.
Independente da penalidade, cada falta deve ser marcada, anotada na
sumula contra o agressor e penalizada de acordo.

NOTA: A cadeira de rodas é considerada como sendo parte do jogador.

Art. 33 Principios Gerais de Contato
33.1 Principio do cilindro

O principio do cilindro é definido como sendo o espaco dentro de um cilindro
imaginario ocupado por um jogador e sua cadeira de rodas no chéo. Isto inclui
0 espaco acima do jogador e esté limitado a:

¢ Na frente pelas palmas das maos e o apodia pés ou a barra horizontal
na frente da cadeira de rodas.

e Natraseira pelo extremo da roda grande traseira, e

e Pelos lados pela borda externa das rodas grandes no ponto onde
tocam o chéo.

e As maos e bragcos ndo podem se estender a frente do tronco além da
barra frontal ou a barra horizontal na frente da cadeira de rodas, com
os bracos flexionados de forma que os antebracos e méao figuem para
cima. A distancia entre as rodas grandes traseiras pode variar de
acordo com a cambagem das rodas.
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33.2
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Diagrama 6 O Cilindro da cadeira de rodas

Principio da verticalidade — O cilindro da cadeira de rodas

Na quadra de basquetebol, cada jogador tem o direito ao espaco (cilindro)
na quadra, ocupado por sua cadeira de rodas e seu tronco quando sentado
na posicao ereta.

Nota: O cilindro é definido como a forma geométrica formada pelo jogador,
sua cadeira de rodas com todas as rodas, incluindo o anti-tip em contato
com o solo como visto de cima.

Este principio protege o espaco na quadra que sua cadeira de rodas ocupa
e 0 espago aéreo acima de seu tronco e de sua cadeira de rodas.

Assim que o jogador deixa sua posicao vertical (cilindro) e seu corpo ou
cadeira de rodas faz contato com um jogador adversario que ja tinha
estabelecido sua propria posicao vertical (cilindro), O jogador que deixou
sua posicao vertical (cilindro) é responsavel pelo contato.

O defensor ndo deve ser penalizado por ter suas maos e bragos estendidos
para cima e dentro de seu proprio cilindro.

O jogador de ataque ndo causara contato com um jogador de defesa em
posicéo legal de marcagéo:

. Usando seus bracos para criar espaco adicional para si mesmo
(limpar sua frente).

) Abrindo suas pernas ou bracos para causar contato durante ou
imediatamente apds um arremesso para uma cesta de campo.
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33.3
33.3.1

33.4
334.1

33.4.2

Posicao legal de marcacgéo
Um defensor estabeleceu uma posicéo legal de marcacao quando:
. Ele cobriu a trajetéria de um adversario, ou

. Ele estabeleceu uma posicao na trajetoria de um adversério, enquanto,
ao mesmo tempo, dando ao adversario tempo para evitar o contato.

e A trajetéria do jogador é a direcdo em que este jogador esta se
movendo.

e A trajetéria do jogador é tdo larga quanto as paralelas tracadas dos
lados do acento da cadeira de rodas na direcdo que a cadeira de rodas
esta se movendo.

Nota: As linhas paralelas estendidas dos lados do acento servirdo como um
ponto de referéncia préatico para o oficial. Esta definicdo ndo implica que as
rodas ndo sao parte da cadeira de rodas ou parte do jogador.

Para cobrir a trajetéria de um adversario, um jogador deve posicionar sua
cadeira de rodas atravessada na trajetéria de seu adversario, com sua
cadeira de rodas estendendo-se de um lado a outra desta trajetoria.

Um jogador ndo pode posicionar sua cadeira de rodas entre as rodas
traseiras da cadeira de rodas de um adversario.

A posicao legal de marcagédo estende-se para cima do tronco do jogador,
mas dentro do cilindro formado pela cadeira de rodas e tronco do jogador. O
jogador pode levantar seus bragcos acima de sua cabeca, mas deve manté-
los numa posicao dentro do cilindro imaginario.

Marcando o jogador que controla a bola

Um jogador que péara na trajetéria de um adversario em movimento deve
dar a este adversario tempo e distancia para este parar ou mudar de
direcéo.

Contato leve ou acidental deve ser desconsiderado se nao houver
desvantagem a nenhum dos jogadores.

Um jogador que cobre a trajetéria de um adversario deve ser considerado
como tendo dado tempo e distancia para que o outro evitar o contato.

O jogador com a bola, enquanto em movimento ou estacionario, deve
esperar ser marcado e deve estar preparado para parar ou mudar de
direcdo sempre que um adversario assume uma posicao legal de marcacao
a sua frente.(Ver artigo 33.4.1 tempo e distancia para parar ou mudar de
direcao).

O jogador marcador (defesa) deve estabelecer uma posicdo legal de
marcacao sem causar contato antes de assumir aquela posicao.

Uma vez que um jogador de defesa tenha estabelecido uma posicéo legal
de marcacao, ele deve manter esta posicao; isto €, ele ndo pode estender
seus bragos ou mover sua cadeira de rodas de forma ilegal para impedir ao
jogador com a bola de passar por ele.
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33.4.3

Sempre que julgar uma situacao de bloqueio ou carga um oficial deve
usar os seguintes principios:

O jogador de defesa deve estabelecer uma posicao inicial legal de
marcacao da seguinte forma:

. Cobrindo a trajetéria do adversario, ou

. Estabelecer uma posicado na trajetéria do adversario que permita ao
adversério tempo para evitar o contato. (ver também Art 33.6.4, 33.7.1,
33.8.2).

O jogador de defesa pode permanecer estacionario, ou mover-se
lateralmente ou para trds para manter sua posicdo de marcacao.

O jogador de defesa deve estar no local primeiro. Se este jogador de defesa
tiver coberto legalmente a trajetéria de seu adversario, o jogador de defesa
€ considerado como estando no local primeiro.

SE OS TRES ITENS ACIMA ESTIVEM PRESENTES, ENTAO O CONTATO E
CAUSADO PELO JOGADOR COM A BOLA.

33.5
33.5.1

33.5.2

Marcando um jogador que NAO controla a bola

Um jogador que ndo controla a bola tem o direito de mover-se livremente
na quadra e tomar qualquer posicdo que ndo esteja ocupada por nenhum
outro jogador.

Se tomar uma posi¢do proxima a um adversario, o jogador deve ocupar a
posicao primeiro.

O jogador de defesa deve estar no local primeiro. O jogador de defesa é
considerado como tendo uma posicao legal se ele chegar no local antes de
um adversério que ndo controla a bola.

Uma vez que um jogador de defesa tomou uma posicéo legal de marcacéo,
ele ndo pode impedir que um adversario passe por ele estendendo seus
bracos na trajetéria de um adversario. Ele pode, entretanto, para prevenir
uma lesao, girar ou posicionar seus bracos a frente de seu corpo, ou virar
sua cadeira de rodas, desde que enquanto vira sua cadeira de rodas ela,
na opinido do oficial, ndo mude significativamente a sua posicdo na
trajetéria de seu adversario.

Uma vez que um jogador de defesa tenha assumido uma posicdo legal de
marcacao:

33.5.3

Ele pode permanecer estacionario, ou mover-se lateralmente, ou mover
para longe do adverséario para manter sua posicéo legal de marcacdo em
relacdo ao adversario.

Ele pode mover-se em direcdo ao adversario; mas, se acontecer o contato,
ele € o responsavel.

Um defensor que esta estacionario dentro da distancia de frenagem de
uma cadeira de rodas de distancia de um adversario em movimento que
nao controla a bola, e que entdo se move para dentro da area de frenagem
deste adversario, deve dar ao adversario tempo e distancia para ele evitar
o contato.
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33.6
33.6.1

33.6.2

33.6.3

33.6.4

33.7

33.7.1

33.8

33.8.1

Atravessando a trajetoria

Atravessar a trajetOria ocorre quando um ou dois adversérios, andando
tanto paralelos (na mesma direcédo) ou em trajetorias convergentes, mudam
a direcdo e viram para atravessar a trajetéria do adversario.

Um jogador em movimento com ou sem a bola pode atravessar a trajetéria
de um adversario sob as seguintes condi¢des:

O eixo da roda traseira do jogador que esta atravessando a trajetéria possa
ser visto a frente do ponto mais a frente da cadeira de rodas do adversério,
isto €, os apolia-pés, ou, no caso de uma cadeira de rodas com uma
projecao localizada na frente da cadeira, a frente deste ponto mais a frente
da projecao.

O jogador que atravessa a trajetdria deve permitir ao adversario tempo e
distancia para evitar o contato.

Se o0 jogador atravessar legalmente a trajetéria de um adversario, entao o
adversério é responsavel pelo contato.

Atravessando a trajetoria de forma ilegal € um contato pessoal que
acontece quando um jogador, com ou sem a bola, muda sua direcdo e
tenta atravessar a trajetoria de um adversario sem dar a este adversario
tempo para parar ou mudar direcao.

Os elementos de tempo e distancia
Parar imediatamente com uma cadeira de rodas € impossivel.

Jogadores em movimento que param a frente de um adversario em
movimento deve dar distancia suficiente entre as cadeiras de rodas, para
dar ao adversario a oportunidade de brecar ou mudar a direcdo sem causar
contato severo.

Contato leve pode ser considerado como acidental se um jogador tentar
brecar ou mudar a direcdo de sua cadeira de rodas.

A distancia necessaria para um jogador parar ou mudar a direcdo de sua
cadeira de rodas é diretamente proporcional a sua velocidade.

Cortaluz - Legal e llegal

Corta luz ocorre quando um jogador tenta retardar ou impedir um
adversario que nao controla a bola de chegar a um ponto desejado na
quadra.

Corta luz LEGAL ocorre quando um jogador que o esta realizando em um
adversario esta:

Estacionario (dentro de seu cilindro) quando o contato ocorre.
Tenha estabelecido uma posicéo legal na quadra.

Se o corta luz for feito dentro do campo de visdo de um adversario
estacionario (frontal ou lateral), o jogador pode estabelecer este corta luz
tdo perto quanto ele desejar, sem que haja contato.

Se o corta luz for feito fora do campo de visdo de um adversario
estacionario (frontal ou lateral), o jogador pode estabelecer este corta luz
tdo perto quanto ele desejar, sem que haja contato.
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33.8.2

33.9

33.10

Se o0 adversério estiver em movimento, os elementos de tempo e distancia
se aplicardo. Quem estabelece o corta luz deve cobrir a trajetéria do jogador
que esta recebendo o corta luz ou dar ao jogador tempo e distancia para
evitar o contato brecando ou mudando de direcéo.

Um jogador que estd recebendo um corta luz legal é responsavel por
gualquer contato com o jogador que esta fazendo o corta luz.

Corta luz ILEGAL ocorre quando o jogador que o esta realizando sobre um
adversario:

Estava em movimento quando 0 contato ocorreu.

N&o respeitou os elementos de tempo e distancia para um adversario em
movimento quando o0 contato ocorreu.

Falhou ao cobrir a trajetdria do adversario
Carga

Carga é o contato pessoal ilegal, com ou sem a bola, causado por empurrar
ou bater com a cadeira de rodas em um jogador adversario.

Bloqueio

Bloqueio é um contato pessoal ilegal que impede que o progresso de um
adversario com ou sem a bola

33.10.1 Um jogador que esta tentando fazer um corta luz estd cometendo uma falta

de blogueio se contato ocorrer quando ele esta se movendo e seu
adversario esta estacionario ou se afastando dele.

Se um jogador desprezar a bola virar para o adversario e mudar sua
posicdo quando seu adversario mudar, ele é o responsavel primario por
qualquer contato que ocorrer, a menos que outros fatores estiverem
envolvidos.

A expressao “a menos que outros fatores estejam envolvidos" refere-se a
empurrbes deliberados, carga ou ser segurado pelo jogador que esta
sofrendo o corta luz.

33.10.2 E legal para um jogador estender seu (s) braco (s) ou cotovelo (s) quando

33.11

estiver assumindo uma posicdo em quadra, mas ele (s) deve (m) ser
abaixado (dentro do cilindro) quando um adversario tentar passar. Se um
jogador ndo conseguir abaixar seu(s) braco(s) ou cotovelo(s) e contato
ocorrer, € uma falta de segurar ou bloquear.

Fazendo contato com um adversario com o(s) braco(s) e/ou mao(s).

Tocar um adversario com a(s) mao(s), por si s0, ndo é necessariamente
uma infracéo.

O oficial deve decidir se o jogador que causou 0 contato ganhou uma
vantagem. Se o0 contato causado por um jogador restringir de qualquer
maneira a liberdade de movimento de um adversério, entdo tal contato sera
uma falta.
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33.11.1 O uso ilegal das méaos ou bracos estendidos ocorre quando o jogador de
defesa em uma posicdo de marcagcdo e suas maos ou bragos tocam e
permanecem em contato com um adversario com ou sem a bola, para
iImpedir sua progressao.

REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL EM /ﬂ

33.11.2 Tocar repetidamente um adversario com ou sem a bola pode também ser
considerado como uma falta, pois pode levar a um aumento da violéncia.

o E considerado como falta de um jogador de ataque com a bola:
‘enganchar’ ou passar seu braco ou cotovelo em volta de um jogador
de defesa para obter uma vantagem ilegal.

'‘Empurrar’ para impedir um jogador de defesa de jogar ou de tentar
jogar a bola, ou para criar mais espaco entre ele e o jogador de defesa.

Enquanto dribla, usar a mao ou antebraco estendido para impedir um
adversario de tocar a bola.

33.11.3 Sera considerado como sendo uma falta de um jogador de ataque sem a
bola ‘empurrar’ para:

e Ficar livre para receber uma bola.
¢ Impedir um jogador de defesa de jogar, ou tentar jogar a bola.
e Criar mais espago entre ele e o jogador de defesa.

33.12 Marcacdo ilegal por tras

A marcacdao ilegal por tras é o contato pessoal com um adverséario ou sua
cadeira de rodas, por um defensor feito por tras. O fato do jogador de
defesa estar tentando jogar a bola nao justifica este fazer contato com um
jogador adversario por tras.

33.13  Segurar

Segurar é o contato pessoal ilegal com um jogador adversario que interfere
com sua liberdade de movimento ou a de sua cadeira de rodas. Este
contato (segurar) pode ocorrer com qualquer parte do corpo ou da cadeira
de rodas.

33.14  Empurrar

Empurrar é o contato pessoal ilegal com qualquer parte do corpo ou com a
cadeira de rodas que acontece quando um jogador move-se com muita
for¢a ou tenta mover um adversario com ou sem o controle da bola.

Art. 34 Falta pessoal

34.1 Definicao

34.1.1 Uma falta pessoal é uma falta de contato de um jogador com um
adversario (que inclui sua cadeira de rodas), estando a bola viva ou morta.

Um jogador ndo deve segurar, bloquear, empurrar, fazer carga ou impedir a
progressdo de um adversario estendendo sua mao, braco, cotovelo, ombro,
quadril, perna, joelho ou pé, nem flexionando seu corpo em uma posi¢ao
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34.2

34.2.1

34.2.2

Art. 35

35.1

35.2
3521

‘anormal’ (fora de seu cilindro), nem deverd iniciar qualquer jogada violenta
ou dura.

Penalidade

Uma falta pessoal sera marcada contra o agressor.

Se a falta for cometida em um jogador que néo esta no ato do arremesso:

A partida sera reiniciada com uma reposicéo pela equipe ndo ofensora no
ponto mais préximo da infracéo.

Se a equipe ofensora estiver em uma situacdo de penalidade de falta,
entdo o Art. 41 (Faltas de equipe: Penalidade) se aplicara.

Se a falta for cometida em um jogador no ato do arremesso, a este jogador
sera concedido o numero de lance(s) livre(s) como segue:

Se 0 arremesso para a cesta € convertido, a cesta contara e um (1) lance
livre adicional seréa concedido.

Se o0 arremesso da area de cesta de campo de dois pontos nao for
convertido, dois lances livres serdo concedidos.

Se o arremesso da area de cesta de campo de trés pontos nao for
convertido, trés (3) lances livres serdo concedidos.

Se o0 jogador receber a falta, junto ou logo antes, do sinal do cronémetro
de jogo indicando o final do periodo, ou da mesma forma, o sinal do
dispositivo de vinte e quatro segundos soar, enquanto a bola esta na(s)
mao(s) do jogador e a cesta é convertida, esta ndo contara e dois (2) ou
trés (3) lances livres serdo concedidos.

Falta dupla
Definicdo

Uma falta dupla é uma situacdo em que dois adversérios cometem faltas
pessoais, um contra o outro aproximadamente ao mesmo tempo.

Penalidade

Uma falta pessoal sera marcada contra cada agressor. Nenhum lance livre
sera concedido e 0 jogo serd reiniciado como segue:

Se aproximadamente ao mesmo tempo da falta dupla

Uma cesta valida, ou o ultimo ou unico lance livre for marcado
aproximadamente ao mesmo tempo a bola sera concedida a equipe que
NAo marcou 0s pontos para uma reposicao a partir da linha de fundo.

A equipe tinha o controle da bola, ou tinha o direito a ela, a bola sera
concedida a esta equipe para uma reposi¢cdo no ponto mais proximo da
infragao.
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Art. 36

36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3
36.1.4

36.2
36.2.1
36.2.2

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

Falta antidesportiva
Definicdo

Uma falta antidesportiva é uma falta de jogador com contato que, no
julgamento do oficial, ndo € uma tentativa legitima de jogar a bola

diretamente, dentro do espirito e intencdes da regras.

Faltas antidespotivas devem ser interpretadas de forma consistente
durante toda a partida.

O oficial deve julgar somente a acgéo.

Para julgar se uma falta é antidesportiva, os oficiais devem aplicar os

seguintes principios:

e Se 0 jogador ndo esta fazendo um esfor¢co para alcancar a bola e
contato ocorrer, é uma falta antidesportiva.

e Se um jogador, num esforco para jogar a bola, causa contato excessivo
(falta dura), entdo o contato sera julgado como sendo antidesportivo.

e Se um jogador de defesa causa contato com um adversario por trds ou
lateralmente em uma tentativa de parar um contra ataque e nao ha mais
nenhum adversario entre o jogador de ataque e a cesta adversaria,
entdo o contato sera julgado como antidesportivo.

e Se um jogador comete uma falta enquanto fazendo um esforco legitimo
para jogar a bola (jogada normal de basquetebol em cadeira de rodas),
isto ndo é uma falta antidesportiva.

Penalidade

Uma falta antidesportiva sera marcada contra o agressor.

Lance(s) livre(s) serd (do) concedido(s) ao jogador que recebeu a falta,
seguida por:
e Uma reposicdo na linha central estendida, do lado oposto & mesa de
controle.
e Uma bola ao alto no circulo central para o inicio do primeiro periodo.
O numero de lances livres sera como segue:

e Se a falta for cometida em um jogador que ndo esta no ato do
arremesso: dois (2) lances livres serédo concedidos.

e Se a falta for cometida em um jogador no ato do arremesso: a cesta,
se convertida, contara e, além disso, um (1) lance livre sera
concedido.

e Se a falta for cometida em um jogador que estd no ato do arremesso
gue néo converte a cesta: dois (2) ou trés (3) lances livres seréo
concedidos.
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Art. 37

37.1
37.1.1

37.1.2

37.1.3

37.2
37.2.1
37.2.2

37.2.3

37.2.4

Um jogador sera desqualificado quando é marcada contra ele duas (2)
faltas antidespotivas.

Se um jogador desqualificado sob o Art. 36.2.3, esta falta desqualificante
serd a Unica a ser penalizada e nenhuma outra penalidade para a
desqualificacdo serd administrada.

Falta desqualificante
Definicdo
Uma falta desqualificante € um comportamento antidesportivo flagrante

de um jogador, substituto, técnico, assistente técnico ou acompanhante de
equipe.

Um técnico que tenha sido desqualificado pode ser substituido pelo
assistente técnico como consta na sumula. Se ndo houver um assistente
técnico na sumula, ele sera substituido pelo capitéo.

Todo equipamento citado no Art. 3.1 estara sujeito a uma conferencia de
cadeira de rodas antes do inicio do torneio, geralmente durante o treino de
classificacdo de cada equipe. O equipamento serd verificado para ser
corrigido pelo Comissério e devera ser conferido e assinado pelo chefe da
equipe ou técnico.

Para alterar uma cadeira de rodas em desacordo com as regras, depois
gue a conferéncia tenha sido administrada, € considerado como sendo
comportamento antidesportivo flagrante. Os oficiais podem conduzir
conferencia das cadeiras de rodas durante a partida. Qualquer
equipamento que for flagrado tendo sido modificado durante a conferéncia
aleatoria feita pelos arbitros durante a partida, terd que ser removido da
partida. O jogador € responsavel por este equipamento e por qualquer
modificagcdo que seja considerada como um ato deliberado para ganhar
uma vantagem. Ao jogador sera sancionada uma falta desqualificante.

Penalidade

Uma falta desqualificante sera marcada contra o agressor.

Ele sera desqualificado e ira para o vestiario de sua equipe, la
permanecendo pelo resto da partida. Ou se preferir, ele pode deixar o
ginasio da partida.

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

e Qualquer adversario no caso de uma falta que ndo envolveu contato.
e Para o jogador que sofreu a falta no caso de uma falta com contato.
Seguido de:

e Uma reposicdo na linha central estendida, do lado oposto a mesa de
controle.

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

O numero de lances livres sera como segue:
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Art. 38

38.1
38.1.1

38.1.2

38.1.3

38.1.4

38.1.5

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

38.2.4

e Se a falta é cometida em um jogador que ndo esta no ato do arremesso
ou se for uma falta técnica: dois (2) lances livres serdo concedidos.

e Se a falta for cometida no jogador que esta no ato do arremesso: a
cesta, se convertida, contard. Além disso, um (1) lance livre sera
concedido.

e Se a falta for cometida em um jogador no ato do arremesso que nao
converte a cesta: dois (2) ou trés (3) lances livres serdo concedidos.

Falta técnica

Regras de conduta

A conduta propria para a partida exige uma leal e total cooperagdo dos
membros de ambas as equipes (jogadores, substitutos, técnicos,
assistentes técnicos, jogadores excluidos e acompanhantes de equipe)
com os oficiais, oficiais de mesa e comissario.

Cada equipe fard o seu melhor para assegurar a vitéria, mas isto deve ser
feito dentro do espirito das regras e do ‘fair-play'.

Qualquer ato deliberado ou repetido de nao cooperagcdo ou nao
cumplicidade com o espirito destas regras sera considerado como uma
falta técnica.

O oficial pode prevenir faltas técnicas com avisos ou mesmo desprezando
infragBes técnicas menores de carater administrativos que claramente sdo
nao intencionais e nado tem efeito direto na partida, a menos que a
repeticdo da mesma infracdo ocorra depois de um aviso.

O oficial pode prevenir faltas técnicas com avisos ou mesmo desprezando
infragBes técnicas menores de carater administrativos que claramente séo
nao intencionais e nado tem efeito direto na partida, a menos que a
repeticdo da mesma infracdo ocorra depois de um aviso.

Violéncia

Atos de violéncia podem ocorrer durante a partida, contrariando o espirito
das regras e do 'fair-play'. Estes devem ser parados imediatamente pelos
oficiais e, se necessario, pelos oficiais das forcas publicas.

Sempre que atos de violéncia ocorrerem entre jogadores, substitutos,
técnicos, assistentes técnicos, ou acompanhantes de equipe, na quadra de
jogo ou nas proximidades, os oficiais devem tomara as acdes necessarias
para para-las.

Qualquer das pessoas acima que forem culpadas de atos de agressao
flagrantes contra adversarios ou oficiais serdo desqualificados. Os oficiais
devem informar o incidente ao comité organizador da competicéo.

Oficiais das forcas publicas podem entrar na quadra somente se
requisitado pelos oficiais. Mas, se espectadores entrarem na quadra com a
inteng@o obvia de cometer atos de violéncia, as forcas de ordem publica
deveréo intervir imediatamente para proteger as equipes e os oficiais.
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38.2.6

38.3
38.3.1

38.3.2

Todas as outras areas, incluindo entradas, saidas, corredores, vestiarios,
etc estdo sob jurisdicdo do comité organizador da competicdo e das forcas
de ordem publica.

Acdes fisicas de jogadores, substitutos, jogadores excluidos, técnicos,
assistentes técnicos e acompanhantes de equipe que possam causar
danos ao equipamento de jogo ndo devem ser permitidos pelos oficiais.

Quando comportamento desta natureza é observado pelos oficiais, 0
técnico da equipe ofensora sera avisado imediatamente.

Se as ac¢les se repetirem, uma falta técnica serd marcada imediatamente
nos individuos envolvidos.

Decisdes tomadas por oficiais sdo finais e ndo podem ser contestadas
ou desconsideradas.

Definicdo

Uma falta técnica é uma falta de jogador sem contato de natureza de
comportamento incluindo, mas néo limitada a:

e Desrespeitar avisos dos oficiais.

e Tocar os oficiais, o comissario, classificador, oficiais de mesa ou
acompanhantes de equipe de forma desrespeitosa.

e Se comunicar com os oficiais, o0 comissario, classificadores, oficiais de
mesa ou acompanhantes de equipe de forma desrespeitosa.

e Usar linguagem ou gestos que ofendam ou incitem os espectadores.

e Obstruir a visdo de um adversario abanando as maos na frente de seu
rosto.

e Atrasar o jogo, tocando deliberadamente a bola depois que ela passa
pela cesta ou por impedir que uma reposicao seja feita prontamente.

e Cair para simular uma falta.
e Deixar a quadra sem autorizacao.
e Levantar da cadeira de rodas para ganhar uma vantagem ilicita.

e Tirar ambas as rodas traseiras do chdo para ganhar uma vantagem
ilicita.

e Tirar seus pés do apdia pés para ganhar uma vantagem ilicita.

e Usar qualquer parte dos membros inferiores para ganhar uma vantagem
ilicita ou para controlar a cadeira de rodas.

e Usar uma cadeira de rodas que nao atenda ao Art. 3.1.

Uma falta técnica de um técnico, assistente técnico, substituto,
jogador excluido ou acompanhante de equipe é uma falta por:
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38.3.3

38.3.4

38.3.5

38.4
38.4.1

38.4.2

Art. 39

39.1

e Comunicagdo desrespeitosa ou por tocar os oficiais, 0 comissério, o
classificador, os oficiais de mesa ou o0s adversarios.

e Uma infracdo de natureza administrativa ou de procedimentos.
Um técnico também sera desqualificado quando:

e For penalizado com duas (2) faltas técnicas (C) como resultado de seu
comportamento antidesportivo.

e For penalizado, com trés (3) faltas técnicas acumuladas como resultado
de um comportamento antidesportivo dos integrantes do seu banco de
equipe (B) (assistente técnico, substituto, jogador excluido ou
acompanhante de equipe) ou uma combinacdo de trés faltas técnicas,
uma das quais tenha sido marcada contra o técnico (C).

Se um técnico é desqualificado sob o Art. 38.3.3 esta falta técnica sera a
Gnica a ser penalizada e nenhuma penalidade adicional para a
desqualificacdo sera administrada.

Uma falta técnica pode ocorrer como resultado do pedido de um técnico
para haver uma afericdo da cadeira de rodas de um jogador da equipe
adversaria. Se o arbitro determinar que a cadeira de rodas € ilegal o jogador
seré desqualificado de acordo com o Art. 37.1.3. Se o arbitro determinar que
aguela cadeira de rodas € legal, o técnico que pediu a afericdo da cadeira
de rodas sera sancionado com uma falta técnica (C).

Penalidade
Se uma falta técnica for cometida:

e Por um jogador, uma falta técnica serd marcada contra ele como uma
falta de jogador e contara como uma das faltas de equipe.

e Por um técnico (‘C’), assistente técnico (‘B’), substituto (‘B’) ou
acompanhante de equipe (‘B’), uma falta técnica sera marcada contra o
técnico e ndo contard como uma das faltas de equipe.

Dois (2) lances livres serdo concedidos aos adversarios, seguido por:

e Uma reposicdo na linha central estendida, do lado oposto a mesa de
controle.

e Uma bola ao alto no circulo central no inicio do primeiro periodo.

Briga

Definicdo

Briga € uma interacéo fisica entre dois ou mais adversarios, (jogadores,

substitutos, técnicos, assistentes técnicos e acompanhantes de equipe).

Este artigo s6 se aplica a substitutos, técnicos, assistentes técnicos e
acompanhantes de equipe que deixem a area de banco durante uma briga
ou qualquer situacdo que possa levar a uma briga.
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39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

39.3
39.3.1

39.3.2

39.3.3

39.34

Regra

Substitutos, jogadores excluidos ou acompanhantes de equipe que
deixarem a, area de banco durante uma briga, ou durante qualquer
situacao que possa levar a uma briga sera desqualificado.

Somente o técnico e/ou assistente técnico pode deixar a area de banco
durante uma briga, ou qualquer situacdo que possa levar a uma briga, para
auxiliar os oficiais a manter ou restaurar a ordem. Nesta situacao ele nao
sera desqualificado.

Se um técnico e/ou assistente técnico deixar a area de banco e ndo auxiliar
ou tentar ajudar os oficiais a manter ou tentar restaurar a ordem, ele sera
desqualificado.

Penalidade

Independente do niumero de técnicos, substitutos, jogadores excluidos ou
acompanhantes de equipe desqualificados por deixarem a area de banco,
uma Unica falta técnica (‘B’) sera marcada contra o técnico.

Se membros de ambas as equipes forem desqualificados sob este artigo e
ndo houver outras penalidades de faltas a serem administradas, a partida
sera reiniciada como segue:

Se aproximadamente ao mesmo tempo em que o jogo foi parado por
consequéncia de uma briga:

e Se uma cesta de campo valida for marcada, a bola serd cedida a
equipe que ndo marcou a cesta para uma reposi¢ao na linha final.

e Se uma equipe tinha o controle da bola ou tinha o direito a bola, a bola
serd cedida a esta equipe para uma reposicdo na linha central
estendida, do lado oposto da mesa de controle.

¢ Se nenhuma equipe tinha o controle da bola, nem tinha direito a posse
da bola, uma bola ao alto ocorre.

Todas as faltas desqualificantes serdo marcadas como descrito no item
B.8.3 e ndo contardo como falta de equipe.

Todas as penalidades de falta que ocorreram antes da situacdo da briga
serdo levadas em conta de acordo com o Art. 42 (Situagbes especiais).
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Art. 40
40.1

40.2

Art. 41

41.1
41.1.1

41.1.2

41.1.3

41.2
41.2.1

41.2.2

Art. 42

42.1

42.2

42.2.1
42.2.2
42.2.3

Cinco faltas de um jogador

Um jogador que tinha cometido cinco (5) faltas, pessoais e/ou técnicas,
sera informado pelo arbitro e tera que deixar a partida imediatamente. Ele
deve ser substituido dentro de trinta (30) segundos.

Uma falta de um jogador que tenha cometido sua quinta falta € considerada
uma falta de um jogador excluido e é marcada e anotada na sumula contra
o técnico (‘B).

Faltas de equipe: Penalidade
Definicao

Uma equipe estd em situacdo de penalidade de falta quando tenha
cometido quatro (4) faltas coletivas em um periodo.

Todas as faltas cometidas em um intervalo de jogo serdo consideradas
como parte do periodo ou periodo extra, seguinte.

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

Regra

Quando uma equipe estd em situacdo de penalidade de falta, toda falta de
jogador cometida em um jogador que ndo esteja no ato do arremesso sera
penalizada com dois (2) lances livres, ao invés de uma reposicao.

Se uma falta pessoal for cometida por um jogador da equipe com controle
de uma bola viva, ou da equipe com direito a bola, tal falta sera penalizada
por uma reposi¢do no ponto mais proximo da infracdo pelos adversérios.

Situacdes especiais
Definicdo
No mesmo periodo de cronémetro parado que segue uma infracao,

situacOes especiais podem surgir quando: faltas adicionais sao
cometidas.

Procedimento
Todas as faltas serdo marcadas e todas as penalidades identificadas.
A ordem em que as faltas ocorreram deve ser determinada.

Todas as penalidades iguais contra as equipes e todas as penalidades de
faltas duplas serdo canceladas na ordem em que elas foram marcadas.
Uma vez que as penalidades forem canceladas, elas s&o consideradas
Como se nunca tivessem acontecido.
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42.2.6

42.2.7

Art. 43

43.1
43.1.1

43.1.2

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

O direito a posse da bola como parte da ultima penalidade a ser
administrada cancelara qualquer direito a posse da bola anterior.

Uma vez que a bola tenha se tornado viva para o primeiro ou Unico lance
livre, ou para uma reposicdo, aquela penalidade ndo pode mais ser usada
para o cancelamento de outra penalidade.

Todas as penalidades remanescentes serdo administradas na ordem em
que foram marcadas.

Se, depois do cancelamento de penalidades iguais contra as equipes, nao
houver mais penalidades para a administracdo, a partida sera reiniciada
como segue:

e Se uma cesta de campo vélida for marcada aproximadamente ao
mesmo tempo, a bola sera cedida a equipe que ndo marcou a cesta
para uma reposicao na linha final.

e Se uma equipe tinha o controle da bola ou tinha o direito a bola, a bola
sera cedida a esta equipe para uma reposi¢cdo no ponto mais proximo
de onde ocorreu a infracéo.

e Se nenhuma equipe tinha o controle da bola, nem tinha direito a bola,
uma situagéo de bola ao alto ocorre.

Lances livres
Definicdo

Um lance livre € uma oportunidade dada ao jogador para marcar um (1)
ponto, sem marcacdo, de uma posicao atras da linha de lance livre e dentro
do semicirculo.

Uma série de lances livres é definida como todos os lances livres e/ou
posse de bola subsequiente que resulta de uma Unica penalidade de falta.

Regra

Quando uma falta pessoal € marcada e a penalidade € a concessao de
lance(s) livre(s):

e O jogador que sofreu a falta tentara o(s) lance(s) livre(s).

e Se houver um pedido de substituicdo para ele, ele deve tentar o(S)
lance(s) livre(s) antes de sair do jogo.

e Se ele tiver que deixar a partida por conta de uma leséo, ter cometido
sua quinta falta, ou por ter sido desqualificado, seu substituto tentara
o(s) lance(s) livre(s). Se ndo houver substituto; qualquer companheiro
de equipe pode tentar o(s) lance(s) livre(s).

Quando uma falta técnica é marcada, qualquer membro da equipe
adverséria, designado pelo técnico poderé tentar o(s) lance(s) livre(s).

O arremessador de lance(s) livre(s):
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43.2.4

43.2.5

Tomara uma posicao atras da linha de lance livre e dentro do semicirculo.
Sua(s) rodinha(s) da frente pode(m) estar a frente da linha.

Usara qualquer método para arremessar o lance livre de forma que a bola
entre na cesta por cima ou bata no aro.

Soltaréa a bola dentro de cinco (5) segundos a partir do momento que a bola
€ colocada a disposicéo pelo oficial.

N&o tocara a linha de lance livre ou entrara na area restritiva com qualquer
parte de seu corpo nem suas rodas traseiras até que a bola tenha entrado
na cesta ou tenha tocado o aro.

N&o simular& o lance livre.

Os jogadores nas posicdes de rebote do lance livre ocupardo espacos em
posicOes alternadas nestes espacos, que sao considerados como tendo um
(1) metro de profundidade (Diagrama 7).

O defensor da linha de fundo, localizado no primeiro espaco, pode deixar
sua roda traseira, préximas a linha final, sair da marcacdo do espaco do
lado da sua cadeira de rodas mais préxima a linha final. As rodas traseiras
de todas as outras cadeiras de rodas podem ocupar até metade das
marcas adjacentes (direita ou esquerda) que definem os espacos, incluindo
a marcacao que define a zona neutra.

Estes jogadores ndo poderao:
e Ocupar espacos de rebote aos quais eles ndo tém direito.

e Entrar na area restritiva, na zona neutra ou deixar o espaco do rebote
até que a bola tenha deixado a(s) méao(s) do arremessador de lance
livre.

e Os adversarios do arremessador de lance livre ndo o distrairdo com
suas acoes.
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43.2.6

43.2.7

43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

Diagrama 7 Posi¢cdes dos jogadores durante lances livres

Jogadores fora dos espacos de rebote de lance livre permanecerdo atras
da linha de lance livre estendida e atras da linha de trés pontos até que a
bola toque o aro ou termine o lance livre.

Durante lance(s) livre(s) que serdo seguidos por outra(s) série(s) de
lance(s) livre(s) ou por uma reposicéo, todos 0s jogadores permanecerao
atras da linha de lance livre estendida e atras da linha de trés pontos.

Uma infracdo aos Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5, ou 43.2.6 é uma violacao.

Penalidade

Se uma violacéo for cometida por um arremessador de lance livre:
Ponto, se feito, ndo contara.

Qualquer outra violacdo de jogador, que ocorrer imediatamente antes,
aproximadamente ao mesmo tempo, ou depois que a violagao for cometida
pelo arremessador de lance livre sera desconsiderada.

A bola serd concedida aos adversarios para uma reposicdo na linha de
lance livre estendida a menos que haja outro(s) lance(s) livre(s) a ser (em)
administrado(s).

Se um lance livre for convertido e a violagao for cometida por jogador
(es) que nao o arremessador de lance livre:

Ponto(s), se feito, contara.
Violagéo (des), sera (do) desconsiderada(s).

No caso de ser o ultimo ou Unico lance livre, a bola serd concedida aos
adversarios para uma reposicao atras da linha final.

Se um lance livre ndo for convertido e a violag&do é cometida por:
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Art. 44
441

44.2
44.2.1

44.2.2

44.2.3

44.2.4

44.2.5

Um companheiro de equipe do arremessador de lance livre no ultimo ou
anico lance livre, a bola sera concedida aos adversarios para uma
reposicao na linha de lance livre estendida, a menos que a equipe tenha
direito a uma reposicao.

Um adversario do arremessador de lance livre, um lance livre substituto
sera concedido ao arremessador de lance livre.

Ambas as equipes, no ultimo ou Unico lance livre, a partida sera reiniciada
com uma situacdo de bola ao alto.

Erros corrigiveis

Definicdo

Os oficiais podem corrigir uma regra que for inadvertidamente
desrespeitada somente nas seguintes situagoes:

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

e Falhar ao conceder lance(s) livre(s) merecido(s).

e Marcacao ou cancelamento de ponto(s) de forma errada.

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

Procedimento

Para serem corrigiveis, 0os erros acima mencionados devem ser
descobertos por um oficial, ou trazido a atencédo de um oficial, antes que a
bola se torne viva depois da primeira bola morta ap6s o cronémetro de jogo
ter sido iniciado depois do erro ter acontecido.

Um oficial pode parar o jogo imediatamente na descoberta do erro, desde
gue nenhuma equipe seja colocada em desvantagem.

Quaisquer faltas cometidas, pontos marcados, tempo decorrido e
atividades adicionais que podem ter ocorrido depois que o erro ocorreu e
antes da descoberta do erro, ndo serdo cancelados.

Depois da corre¢cédo do erro, a menos que especificado nas regras, a
partida sera reiniciada a partir do momento em que ela foi interrompida. A
bola serd concedida para a equipe que tinha direito a posse da bola no
momento em que a partida foi interrompida para a corre¢cao do erro.

Uma vez que o erro corrigivel tenha sido descoberto:

Se 0 jogador envolvido na correcdo do erro esta no banco da equipe
depois de ter sido legalmente substituido (ndo por ter sido desqualificado
ou por ter cometido sua quinta falta), ele deve retornar a partida para
participar da correcdo do erro (neste momento ele se torna jogador).

Depois de corrigido o erro, ele podera permanecer na quadra a menos que
uma substituicdo legal tenha sido pedida novamente, onde entdo o
jogador podera deixar a quadra.

Se o jogador foi substituido porque ele havia cometido sua quinta falta ou
foi desqualificado, seu substituto deve participar da correcdo do erro.
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44.2.6 Erros corrigiveis ndo podem ser corrigidos depois que o oficial tenha
assinado a sumula.

44.3 Procedimento especial
44.3.1 Concesséao de lance(s) livre(s) ndo merecidos:

Se o erro constituir em lance(s) livre(s) ndo merecido(s) ou o jogador errado
tentar o(s) lance(s) livre(s), o(s) lance(s) livre(s) tentado(s) como resultado
do erro serdo cancelados e a partida sera reiniciada como segue:

e Se o0 cronbmetro de jogo ndo foi ligado depois do erro, a bola sera
concedida para uma reposicado pela equipe cujo(s) lance(s) livre(s)
foram cancelados na extensao da linha de lance livre estendida.

e Se 0 crondmetro de jogo foi ligado depois do erro, e:

e A equipe com controle da bola (ou com direito a bola) no momento
em que o erro é descoberto, € a mesma equipe que tinha o controle
da bola no momento que o erro ocorreu, ou

e Nenhuma equipe estd em controle da bola se no momento que o
erro € descoberto.

A bola sera concedida a equipe de direito para uma reposicdo no
momento do erro.

. Se o0 crondmetro de jogo foi ligado no momento que o erro foi
descoberto, e a equipe em controle da bola (ou com direito a bola) € o
adversario da equipe que estd em controle da bola no momento do
erro, uma situacao de bola ao alto ocorre.

o Se o cronbmetro foi ligado, no momento que o erro foi descoberto, e
uma penalidade de falta envolvendo lances livres foi concedida, os
lances livres serdo administrados e a bola serd concedida para a
reposicao para a equipe que tinha o controle da bola no momento que
0 erro ocorreu.

44.3.2 Se o erro for a ndo concesséo de lance(s) livre(s) merecido(s):

e Se ndo houve troca na posse da bola desde que o erro ocorreu, a
partida sera reiniciada depois da corre¢cdo do erro como depois de
gualquer lance livre normal.

e Se a mesma equipe marcar pontos depois de ter sido erroneamente
concedida a posse da bola para uma reposicdo, 0 erro sera
desconsiderado.

44.3.3 Se 0 erro constituir no jogador errado tentando os lances livres.

Os lances livres tentados como resultado do erro deverdo ser cancelados e
a bola serd cedida para os adversarios para uma reposicdo na linha de
lance livre estendida, a menos que outras infracbes precisem ser
administradas.

44.3.4  Erros corrigiveis ndo poderao ser corrigidos depois que o arbitro assinou a
sumula do jogo.
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44.3.5 Quaisquer erros ou enganos na contagem pelo apontados ou no tempo
pelo cronometrista envolvendo contagem, ndimero de faltas, nimero de
tempos debitados ou tempo consumido ou omitido, deve ser corrigido pelos
oficiais a qualguer momento antes do arbitro assinar a sumula de jogo.



REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL EM Outubro 2008
CADEIRAS DE RODAS 2008 Pag. 57 de 86

REGRA OITO — OFICIAIS, OFICIAIS DE MESA, COMISSARIO: DEVERES E
PODERES

Art. 45 Oficiais, oficiais de mesa e comissario

45.1

45.2

45.3

45.4

45.5

45.6

45.7

Os oficiais séo, o arbitro e um ou dois fiscais. Eles serdo auxiliados pelos
oficiais de mesa e pelo comissario e pelo classificador funcional, se
presente.

Os oficiais de mesa sdo, o apontador, o assistente de apontador, o
cronometrista e o0 operador de vinte e quatro segundos.

Um comissario sentara entre o apontador e o cronometrista. Sua funcéo
principal durante a partida € supervisionar o trabalho dos oficiais de mesa e
auxiliar o arbitro e o(s) fiscal (ais) no funcionamento tranquilo da partida. O
classificador, se presente, sentara entre 0 comissario e o cronometrista.

Os oficiais de uma partida ndo devem ter relagdo nenhuma com as equipes
em quadra.

Os oficiais, oficiais de mesa e o comissério conduzirdo a partida de
acordo com estas regras e ndo tem autoridade para muda-las.

O uniforme dos oficiais sera a camiseta dos oficiais, calcas compridas
pretas, meias pretas e ténis de basquetebol pretos.

Os oficiais e oficiais de mesa deverao estar vestidos com uniformes.

Art. 46 Arbitro: Deveres e poderes

46.1
46.2

46.3

46.4

46.5

46.6

46.7
46.8

46.9

O arbitro devera:
Inspecionar e aprovar todo o equipamento a ser usado na partida.

Designar o crondmetro oficial de jogo, o dispositivo de vinte e quatro
segundos, um crondmetro e identificar os oficias de mesa.

Selecionar a bola de jogo a partir de pelo menos duas (2) bolas usadas
providenciadas pela equipe da casa. Se nenhuma destas bolas estiver boa
para ser usada como bola de jogo, ele devera selecionar outra da melhor
gualidade possivel.

Nao permitir que qualquer jogador use objetos que possam causar lesées a
outros jogadores.

Administrar a bola ao alto no inicio do primeiro periodo e a reposicao inicial
em todos os outros periodos.

Tem o poder para parar a partida quando as condigbes assim
necessitarem.

Tem o poder para determinar que uma equipe perca o jogo por desisténcia.

Examinar cuidadosamente a sumula de jogo no final da partida ou a
gualquer momento que ele sinta necessario.

Aprovar e assinar a sumula no final do tempo de jogo, terminando a
administracdo dos oficiais e sua conexdao com a partida. O poder dos
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46.10

46.11

46.12

46.13

46.14

Art. 47
47.1

47.2

47.3

oficias comeca quando eles chegam a quadra vinte (20) minutos antes do
horario inicial previsto para comecar o jogo, e termina no final do tempo de
jogo como aprovado pelos oficiais.

Anotar, no verso da sumula, antes de assina-la, qualquer desisténcia,
qgualquer falta desqualificante ou comportamento antidesportivo de
jogadores, técnicos, assistentes técnicos ou acompanhantes de equipes
gue ocorram vinte (20) minutos antes do horario inicial previsto para a
partida. Ou entre o final do tempo de jogo e a aprovacao e assinatura da
sumula. Neste caso, o arbitro (comissario, se presente) deve enviar um
relatério detalhado para o comité organizador da competigao.

Tomar a decisdo final, sempre que necessario, ou quando os oficiais
discordarem. Para tomar uma decisao final ele pode consultar o fiscal, o
comissario e/ou os oficiais de mesa.

Esta autorizado a usar equipamento técnico para decidir, antes de assinar
a sumula, se o ultimo arremesso de cada periodo ou de qualquer periodo
extra, foi feito durante o tempo de jogo.

Conduzir afericdes aleatorias de cadeiras de rodas para assegurar que as
equipes estao de acordo com o Art. 3.1:

e Se eles tiverem raz0es para acreditar que uma cadeira de rodas possa
estar ilegal ou

e Se requisitado por um técnico de uma das equipes participantes.

Ter o poder para tomar decisbes em qualquer ponto ndo
especificamente coberto pelas regras.

Oficiais: Deveres e poderes

Os oficiais tém o poder para tomar decisbes em infracdes das regras
cometidas tanto dentro quanto fora das linhas limitrofes, incluindo a mesa
de controle e as areas de banco e as areas imediatamente atras das linhas
limitrofes.

Os oficiais soardo seu apito quando uma infracdo das regras ocorrer, um
periodo terminar ou os oficiais acharem necessaria a interrupcdo da
partida. Os oficiais ndo soardo seu apito depois de uma cesta de campo
convertida, um lance livre convertido ou quando a bola se tornar viva.

Quando decidindo um contato pessoal ou violagdo, os oficiais deveréo, a
cada instante, ter consciéncia e pesar 0s seguintes principios
fundamentais:

e O espirito e a intencdo das regras e a necessidade de assegurar a
integridade da partida.

e Consisténcia na aplicacdo do conceito de vantagem / desvantagem,
onde os oficiais ndo devem seguir a interrupcdo desnecessaria da
partida para penalizar um contato pessoal que foi acidental ou que néo
cologue o jogador responsavel em vantagem, nem coloque seu
adversario em desvantagem. No basquetebol em cadeiras de rodas,
contatos leves podem ser considerados como acidental se o jogador
tenta brecar ou mudar a direcdo de sua cadeira de rodas.
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47.4

47.5

47.6

a47.7

Art. 48

48.1

e Consisténcia na aplicacdo do bom senso para cada partida, tendo em
mente as habilidades dos jogadores envolvidos e sua atitude e conduta
durante a partida.

e Consisténcia na manutencdo de um equilibrio entre controle do jogo e
fluéncia do jogo, tendo o discernimento para 0 que 0s participantes
estdo tentando fazer e marcando o que € certo para o jogo.

Se um protesto for encaminhado por uma das equipes, o arbitro
(comissaério, se presente) devera, dentro de uma hora depois do final do
tempo de jogo, informar o protesto ao comité organizador da competicao.

Se um oficial se machucar ou por qualquer outra razdo nao puder continuar
com seus deveres dentro de cinco (5) minutos do incidente, a partida sera
reiniciada. O outro oficial conduzira sozinho até o final da partida, a menos
gue haja possibilidade de fazer uma substituicdo do oficial lesionado com
um oficial substituto qualificado. Depois de se reunir com 0 comissario, 0
outro oficial vai decidir sobre a possibilidade da substituicdo.

Para partidas internacionais, se comunicacao verbal se fizer necesséria
para tornar clara uma deciséo, ela sera conduzida em inglés.

Cada oficial tem o poder para tomar decisdes dentro dos limites de
suas responsabilidades, mas ndo tem autoridade para desprezar ou
guestionar as decisdes tomadas pelo(s) outro(s) oficial (ais).

Apontador e assistente de apontador: Deveres

Ao apontador serd providenciada uma sumula onde mantera o registro
das:

Equipes, anotando 0s nomes e 0s numeros dos jogadores que iniciardo

a partida e todos os substitutos que poderdo entrar na partida. Quando
houver uma infracédo das regras pelos cinco (5) jogadores que iniciaréo
a partida, como substituicdes, niumeros dos jogadores, ele avisara ao
oficial mais préximo o mais rapido possivel.

e Contagens de pontos marcados, anotando as cestas de campo e 0s
lances livres marcados.

e Faltas marcadas contra cada jogador. O apontador notificara um oficial
imediatamente quando a quinta falta for marcada contra qualquer
jogador. Ele anotara as faltas contra cada técnico e devera notificar um
oficial imediatamente quando o técnico for desqualificado. Da mesma
forma, ele deve avisar um oficial, imediatamente, quando um jogador
tiver cometido duas (2) faltas antidesportivas que devera ser
desqualificado.

e Tempos debitados. Ele deve notificar os oficiais na proxima
oportunidade de tempo debitado quando uma equipe o tenha
requisitado; e notificar o técnico através de um oficial quando o técnico
nao tem mais tempos debitados no periodo ou periodo extra.
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e A préxima posse de processo alternado, através da seta do processo de

posse alternada. O apontador ajustara a direcao da seta do processo de
posse alternada imediatamente ap6s o término do primeiro tempo, pois
as equipes trocarao as cestas para o segundo tempo.

48.2 O apontador também devera:

e Indicar o numero de faltas cometidas por cada jogador, levantando, de
maneira visivel a ambos os técnicos, o marcador com o numero de faltas
cometidas por aquele jogador.

e Posicionar o marcador de faltas de equipe na mesa de controle, no canto
mais proximo do banco da equipe em questdo, quando a bola se tornar
viva depois da quarta falta da equipe no periodo.

e Efetuar substituicdes.

e Soar seu sinal somente quando a bola estiver morta e antes que a bola se

torne viva novamente. Quando seu sinal soa, ele ndo para o cronébmetro
de jogo nem torna a bola morta.

48.3 O assistente de apontador ird operar o placar e auxiliard o apontador. No
caso de qualquer diferenca entre o placar de jogo e a sumula, que nao
possa ser resolvida, a sumula tera precedéncia e o placar sera corrigido de
acordo.

48.4 Se um erro de marcacao de pontos € descoberto:

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

e Depois do final do tempo de jogo e antes que a sumula tenha sido
assinada pelo arbitro, o erro devera ser corrigido, mesmo se esta correcao
influenciar o resultado da partida.

e Depois que a sumula for assinada pelo arbitro, o erro ndo pode mais ser
corrigido. O arbitro deve mandar, entdo, um relatério detalhado a comisséo
organizadora da competicao.

48.5 O

classificador e o assistente de apontador ajudardo o apontador

verificando o total do numero de pontos de classificacdo dos cinco
jogadores em quadra das equipes. Se uma equipe exceder o limite de 14
pontos da regra (ver Art. 51.2), o classificador ou o assistente de apontador
informara ao apontador que ird, quando puder, informar ao &rbitro; e uma
falta técnica serd marcada contra o técnico da equipe irregular.

Art. 49 Cronometrista: Deveres

49.1 Ao

cronometrista serd providenciado um crondmetro de jogo e um

crondmetro de mao, e ele devera:

Marcar o tempo de jogo, tempos debitados e intervalos de jogo.
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49.2

49.3

49.4

Assegurar que o sinal bem alto e automético soe ao final do tempo de
jogo em um periodo.

Usar qualquer meio possivel para avisar os oficiais imediatamente ao
final do tempo de jogo para um periodo se o sinal falhar ou nédo for
ouvido.

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

O cronometrista marcara o tempo de jogo como segue:

Ligar o cron6metro de jogo quando:

Durante a bola ao alto, quando a bola é legalmente tocada por um
jogador.

Depois do dltimo ou unico lance livre mal sucedido e a bola
continuar viva, quando a bola toca ou é tocada por um jogador em
gquadra.

Durante uma reposi¢cado, quando a bola toca ou € tocada por um
jogador em quadra.

Parar o cronébmetro de jogo quando:

O tempo expira no final de tempo de jogo para um periodo.

Um oficial soar seu apito quando a bola estiver viva.

Uma cesta de campo € marcada contra uma equipe que tenha
pedido um tempo debitado.

Uma cesta de campo é marcada no dois (2) minutos finais do quarto
periodo e nos ultimos dois (2) minutos de um periodo extra.

O dispositivo de vinte e quatro segundos soar enquanto a equipe
estiver com controle da bola.

O cronometrista marcara um tempo debitado como segue:

Iniciar o dispositivo marcador de tempo assim que o oficial mostrar o
sinal de tempo debitado.

Soar seu sinal quando cinquenta (50) segundos tenham passado de um
tempo debitado.

Soar seu sinal quando tiver terminado o tempo do tempo debitado.

O cronometrista marcara o intervalo de jogo como segue:

Iniciar o crondmetro imediatamente quando terminar o periodo anterior.

Soar seu sinal quando faltarem trés (3) minutos, um (1) minuto e trinta
(30) segundos para o inicio do primeiro e terceiro periodo.

Soar seu sinal trinta (30) segundos antes do inicio do segundo, quarto e
periodos extras.
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Art. 50

50.1

50.2

50.3

50.4

50.5

e Soar 0 seu sinal e simultaneamente parar o crondmetro quando um
intervalo de jogo tenha terminado.

Operador de vinte e quatro segundos: Deveres

Ao operador de vinte e quatro segundos sera providenciado um dispositivo
de vinte e quatro segundo que sera operado da seguinte maneira:

Ligado ou re-ligado sempre que uma equipe ganhar o controle de uma
bola viva na quadra.

Parado e reprogramado para vinte e quatro (24) segundos, sem nada no
mostrador, assim que:

Um oficial soar seu apito para uma falta ou violacao.
A bola em um arremesso para a cesta ou em um passe entrar na cesta.
Em um arremesso para a cesta a bola toca o aro.

A partida € parada por causa de uma acéao ligada a equipe que nao esta
com controle da bola.

A partida é parada por causa de acbes sem relagdo com nenhuma das
equipes, a menos que os adversarios fossem postos em desvantagem.

Reprogramado para vinte e quatro (24) segundos com o mostrador visivel
e reiniciado assim que possivel quando uma equipe ganha o controle de
uma bola viva em quadra.

O mero toque na bola por um adversario ndo inicia um novo periodo de
vinte e quatro segundos se a outra equipe continuar com controle da bola.

Parar, mas nao reprogramar para vinte e quatro (24) segundos, quando a
mesma equipe que tinha o controle de bola anteriormente tiver uma
reposicao de bola a disposi¢cdo em razao de:

A bola ter saido da quadra.

Um jogador da mesma equipe tiver se machucado.

Uma situacdo de bola ao alto.

Uma falta dupla.

O cancelamento de penalidades iguais contra ambas as equipes.

Parado e desligado quando uma equipe ganhar o controle de uma bola
viva em quadra, e tenha menos que vinte e quatro (24) segundos no
cronbmetro de jogo para o final do periodo.
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O sinal do dispositivo de vinte e quatro segundos ndo para o cronémetro de
jogo, nem faz a bola se tornar morta, a menos que a equipe tenha o
controle da bola.
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REGRA 9 — SISTEMA DE CLASSIFICACAO DE JOGADOR

Art. 51
51.1
51.1.1

51.2

51.3

Sistema de pontos de classificagao de jogador

Definicdo

Para jogar nas Principais Competi¢cdes Oficiais da IWBF cada jogador deve
ter posse de um cartdo de Identificacdo de Classificagdo de Jogador
emitido pela Comisséao de Classificacdo de Jogadores da IWBF. Cartbes de
Classificacdo de Jogadores podem ser emitidos em torneio oficial pela
Banca de Classificacdo de Jogadores indicada pela IWBF baseada nos
observadores de classificadores de acordo com 0s principios contidos no
Manual Oficial de Classificacdo de Jogadores. Este cartdo contém, entre
outras coisas, a pontuacédo da classificacao funcional que é definida para o
jogador. Sob os Regulamentos da Classificacdo dos Jogadores estes
pontos podem mudar durante o torneio até a fase play-off. E
responsabilidade do Classificador na mesa de controle determinar a
validade do cartéo de identificacéo e o valor correto dos pontos designados
ao jogador.

Os pontos de classificacao validos na IWBF séo 1.0, 1.5, 2.0, 2.5, 3.0, 3.5,
4.0e45.

Em nenhum momento na partida uma equipe podera ter jogadores
participando cujo total de pontos exceda o valor do limite de 14 pontos.

Nota: Este total se aplicara a todas as competi¢des oficiais da IWBF como
listadas aqui. Variagdes do total de pontos poderao ser aplicadas em outras
competicoes.

As principais competi¢cdes da IWBF:

e O Campeonato Mundial para Homens.
O Campeonato Mundial para Mulheres.
Os Torneios Paraolimpicos para Homens e Mulheres.
O Campeonato Mundial de Juniores Masculino.
Os Torneios de Classificacdo para os Campeonatos Mundiais para
homens, mulheres & junior masculino.
e Os Torneio de Classificagdo Masculino e Feminino para as

Paraolimpiadas.

Penalidade

Se, em qualquer momento do jogo, uma equipe exceder o limite de 14
pontos, uma falta técnica serd marcada contra o técnico com a corregéo
imediata da escalacdo da equipe.
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A — SINAIS DOS OFICIAIS

A.1  Os sinais manuais ilustrados nestas regras sdo 0s Unicos sinais oficiais. Eles
devem ser usados pelos oficiais em todos 0s jogos.
A.2  E importante que os oficiais de mesa também conhegam estes sinais.
l. PONTUACAO
1 2 3 4 5
UM PONTO DOIS PONTOS | TENTATIVA DE CESTA CANCELAR

TRES PONTOS CONVERTIDADE | PONTOS OU A
TRES PONTOS

Acéo de tesoura

Um dedo, flexdo [ Dois dedos, flexao Trés dedos (es-l;;isdi?j%ds())sem com os bracos,
do punho do punho (estendidos) cada mao uma vez no peito
1. RELACIONADO AO CRONOMETRO
6 7 8 9
PARAR O PARAR O a ALIGAR O| REPROGRMAR OS
CRONOMETRO | CRONOMETRO PARA | || CRONOMETRO|  24-SEGUNDOS
(soar o apito UMA FALTA (soar o s,

simultaneamente) L i
OU NAO INICIAR'O | @pito simultaneamente) u
CRONOMETRO

Um punho cerrado, a outral Rodar a méo, com o
palma apontando para a . dedo indicador
Palma aberta cintura do agressor Cutilada com a méao estendido

[IILADMINISTRATIVO

10 11 12 13 14
SUBSTITUICAD AUTORIZANDO A TEWMPO DERBITADO COMUNICACAD CONTAGEM
(Soando seu apito SUBSTITUICAD (Soando seu apito | ENTRE OS OFICIAIS VISIVEL

simultaneaments) Simultaneamente) E OS OFICIAS DE (Cinco e Oito

(}? segundos)
"/

Falma aberta, i
flexionar para o Formarum T, com Dedos mostrando
Cruzar os corpo o dedo indicador a contagem

Antebracos

FPolegar para cima
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V.

TIPO DE VIOLACOES

[

i

~ CINCO SEGUNDOS

Mostrar 5 dedos

Lj:%f

Mostrar 8 dedos

VINTE E QUATRO
" SEGUNDOS

Dedos tocam o ombro

i,

i DEFESA

14 15 16 17
ANDADA ;I\'OCAR (0] SOLQ COM DRIBLE ILEGAL TRES SEGUNDOS
| (3 IMPULSOS)| {7 OS PES OU B ) i
&) \i@ BARRA NAO APLICAVEL HQ
\ FRONTAL| \L
Nt "y
- ‘
I\Z“/‘I? /@iﬂ =
, - N
Pish hands L Brago estendido,
down mostrar 3 dedos
Girar os punhos
18 19 20 21

BOLA RETORNADA
PARA A QUADRA DE

Balancar o braco,
apontando o indicador

~ PENABOLA
' DELIBERADC:Y

I ] \\J\%

|

=

Apontar o dedo para o pé

23

FORA DA QUADRA E/OU
% 'AGCAO DA JOGADA
-

\Au

Apontar o dedo paralelo
as linhas laterais

24
SITUACAO DE BOLA AO
ALTO

Polegares par cima
depois dedo apontando a
direcdo da seta de posse
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V. SINALIZANDO UMA FALTA PARA A MESA DE CONTROLE (3 PASSOS)

PASSO 1 — NUMERO DO JOGADOR

25 26 27 28

No. 4 No. 5 No. 6 No. 7
29 30 31 32

No. 8 No. 9 No. 10 No. 11
33 34 35 36

No. 12 No. 13 No. 14 No. 15
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PASSO 2 — TIPO DA FALTA

37
USO ILEGAL DAS
MAQOS

38

BLOQUEIO
(ataque ou defesa)

Ambas as maos no

39

USO ILEGAL DOS
COTOVELOS

40
SEGURAR

Puxar o punho para

BOLA

Imitar um empurrao

Punho cerrado, bater
na palma aberta

CONTROLE DA BOLA

%

Apontar o punho
cerrado para a cesta da
equipe agressora

Bater com o punho quadril Balancar o cotovelo baixo
nara tras
41 42 43
EMPURRAR OU FAZER CARGA COM A DA EQUIPE COM
FAZER CARGA SEM A BOLA

Cruzar punhos
cerrados

45

TECNICA

46

ANTIDESPORTIVA

47

DISQUALIFICANTE

Formar um T, mostrando
a palma

Segurar o punho para
cima

Punhos cerrados




REGRAS OFICIAIS DE BASQUETEBOL EM
CADEIRAS DE RODAS 2008

Outubro 2008
Pag. 69 de 86

48
LEVANTAR

#

Imitar levantar com as
maos

49
ATRAVESSAR A
TRAJETORIA DE

% ~ORMA ILEGAL

da
cadeira de rodas com os
punhos

PASSO 3 — NUMERO DE LANCE(S) LIVRE(S) CONCEDIDO(S)

50

UM
LANCE LIVRE

Levantar um dedo

51
DOIS
LANCES LIVRES

Levantar dois dedos

52
TRES
LANCES LIVRES

Levantar trés dedos

ou
- DIRECAO

DA JOGADA

53

Apontar o dedo, brago
paralelo as linhas laterais

54
DEPOIS DE FALTA
PELO TIME COM
CONTROLE DA BOLA

(33

Punho cerrado, brago
paralelo as linhas laterais
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VI. ADMINISTRACAO DE LANCES LIVRES (2 PASSOS)

PASSO 1 - DENTRO DA AREA RESTRITIVA

55

UM
LANCE LIVRE

1 dedo horizontal

56

DOIS
LANCES LIVRES

2 dedos horizontais

57

TRES
LANCES LIVRES

3 dedos horizontais

PASSO 2 — FORA DA AREA RESTRITIVA

58
UM
LANCE LIVRE

dedo indicador

59

DOIS
LANCES LIVRES

dedos juntos

60 ]
TRES
LANCES LIVRES

3 dedos estendidos em
cada mao

Diagrama 8 Sinais dos oficiais
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INTERNATIONAL WHEELCHAIR BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
IWBF
Team A: Team B:
c it Dats:. Tims: Raf
Gama No: Place: Umpire 1: Umpirs 2:
Team A:
Tima-cuts
—_— RUNNING SCORE
I Padod 1| i1f 2] 3 4 112 4
n Podod 3| 1] 2 1]2 4
A B A B A B A B
[T T e e
1 1 41 ) 1 81 | 81 111111
ot Players o[ o Fouls 2] 2 42] 42 02 | 82 122/122| |
1l213/als a|l3 43] 43 83| &3 123]123] |
4 44 44| as 84 | 84 124124 |
s s|s 45| 45 85 | 85 135)125| |
[ sl as | a8 86 | ss 126|126| |
7 7]z a7 | 47 87 | 87 127 127
8 s]ls 48| 48 28 | sn 128128 |
] el 48| 4 89 | 89 120129 |
10 | l10] 10 so | so 90 | s0 uz (130] |
11 1ln 5181 o1 | 91 FETY FETA
12 12§ 12 52] 52 92 ) 82 132]132
13 13] 13 53| 53 93 | 83 133133 |
14 14| 14 54| 54 04 | 94 134 134
I_S _i 15 55| 55 95 | 85 135 135
Coach: 16 | 18 56| 58 96 | 96 136 | 138
Jassistant coach: 17| 17 57| s7 97 | 97 137 137
Team B: | lis]is 58 | 58 98 | 93 138|138 |
Ttk 19| 19 (1 E o | o 139 | 139
1 Pedod 1] 1 3 1 4 20| 20 80 | s0 100 | 100 140 w:__l
1 | Parod 3] 1 3 LK 4 niln 61| st 101101 141 uT]
22|22 62| 82 102 102 142 142
D:Dammom 3|n =1 ] 103 103 143 ] 143
24| 24 64| 84 104 | 104 144 | 144
G Players o [ o Fouls 5|25 65| 65 105 | 105 145)145| |
1l2/3|4]s 26| 26 66 | 68 106 | 106 146 | 148
4 | laz]ar 67 67 1074 107 147 | 147
H | |28 68 | 68 108 | 108 148148 |
[] | l29]20 69 | 69 109 ] 109 149f140) |
7 EE E 70 70 110 110 150 |150| |
8 EEN E nln 111111 1safasa) |
® | 132]32 72]72 112]112 152|152 |
10 | |33]as el ] 113) 113 153153 |
11 | [ 34] 34 74| 74 114 114 154 '_g__
12 | _l3s]3s 75|78 115} 118 155|155 |
13 | 136]3e 76| 76 116 116 156|156 |
14 A R nln 17117 1s7)1s7]| |
15 38 ) 38 TE| 78 118 118 158 | 158
Coach: 3|3 79| 790 119 | 119 159 | 159
Iw 40| 40 30] 50 120120 160 | 160
Scores: Perled1A_____ B, A B
Final score: Team A Team B
Parlod 3 A B 4 A B,
Extraperiods A______ B Name of winning team: -
ke p Qaf
Timak Umpire 1: Umpire 2:
24" Op Captain's si in case of pr

Diagrama 9 Sumula
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B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

IWBF
Equipe A: WHEELERS Equipe B: ROLLERS

A sumula mostrada no Diagrama 9 € a unica aprovada pela Comisséo
Técnica da IWBF.

Ela consiste de uma original e trés cépias, cada uma de uma cor de papel

diferente. A original, em papel branco, é para a IWBF. A primeira copia, em

papel azul, é para o comité organizador da competicdo, a Segunda copia,

em papel rosa, € para a equipe vencedora, e a ultima cépia, em papel

amarelo, é para a equipe perdedora.

Nota: 1. E recomendado ao apontador usar duas canetas de cores
diferentes, uma para o primeiro e terceiro periodos e outra para
0 segundo e quarto periodos.

2. A sumula pode ser preparada e preenchida eletronicamente.

Pelo menos 20 minutos antes do inicio da partida, o anotador preparara
a sumula da seguinte maneira:

Inscrevera os nomes das duas equipes no espaco no topo da sumula. A
primeira equipe sera sempre a equipe local (da casa).

Para torneios ou jogos em quadra neutra, a primeira equipe sera a
mencionada primeiro no programa.

A primeira equipe sera a equipe 'A' e a segunda equipe sera a equipe 'B'.
Ele entdo inscrevera:

O nome da competicao.

O numero da partida.

A data, a hora e o local da partida.

Os nomes do arbitro e do(s) fiscal (is).

INTERNATIONAL WHEELCHAIR BASKETBALL FEDERATION
SUMULA

Jogo n® 12

Competi¢gao: Campeonato Brasileiro  Data: 23/05/2009 Hora: 18:00 Arbitro: Ricardo Souza

Local: Ginasio de Esportes Geraldo Magalh&es - Recife  Fiscal 1: Rui Marques Fiscal 2: Elias Conceigao

B.3.3

B.3.3.1

B.3.3.2

B.3.3.3

Diagrama 10 Topo da sumula

Ele devera entdo inscrever os nomes dos membros de ambas as equipes
como na lista das equipes providenciada pelo técnico ou seu
representante. A equipe ‘A’ ocupara a parte de cima da sumula, e a equipe
‘B’ ocupard a parte de baixo.

Na primeira coluna, o apontador inscrevera os pontos de classificacdo de
cada jogador como mostrado nos seus Cartbes de Classificacdo de
Jogador.

Na segunda coluna, o apontador inscrevera o nome de cada jogador e as
iniciais, em letras MAIUSCULAS, ao lado do nimero correspondente que
aquele jogador usara naquela partida. O capitdo da equipe sera indicado
pela inscricdo (CAP) imediatamente apds seu nome.

Se a equipe apresentar menos que 12 jogadores, o0 anotador tragara uma
linha através dos espacos para o0 numero de licenca, nome, numero, etc.
do(s) jogador(es) que néo estao participando.
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B.4
B.4.1

B.4.2
B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

B.7
B.7.1

B.7.2

Na parte de baixo da secéo de cada equipe, o anotador inscrevera (em
letras MAIUSCULAS) os nomes do técnico da equipe e do assistente
técnico.

Pelo menos 10 minutos antes do inicio da partida os técnicos deverao:

Confirmar sua concordancia com os nomes e numeros correspondentes de
suas equipes.

Confirmar os nomes do técnico e assistente técnico.

Indicar os cinco (5) jogadores que irdo iniciar a partida, marcando um
pequeno ‘X' ao lado do numero do jogador, na coluna ‘entrada’.

Assinar a sumula.
O técnico da equipe 'A' sera o primeiro a providenciar a informacao acima.

No inicio da partida o anotador circulara o pequeno 'x' dos cinco (5)
jogadores de cada equipe que iniciaram a partida.

Durante a partida o anotador marcara um pequeno X' (ndo circulado) ao
lado do numero do jogador na coluna ‘entrada’ quando um substituto entrar
na partida pela primeira vez.

Equipe A:WHEELERS

Tempos Debitados

1 Periodo 1 2

E’eriﬂdosfx‘[rﬁs

Cincat. Jogadores wil E Faltas
1l2]3l4s

2.0 |RAIMONDI, F 4 8| P,

1.0 JABBOTT, M 5 P{P|P:

2.0 |HENDERSON, R 6] X |Pa|[U:| P|Py|e==

4.5 |WARKENTIN, J 72| X | T2| P2

4.0 I[MUNN, § s|{XAP|IP|U

3.5 |BENOIT, C o] X |P|P

4.0 |van DER LINDEN, G 10

1.0 |BORISOFF, J 11 X P | P:

4.5 | ANDERSON, P 12 Pa| P Pa| T s

Ty

2.5 |BAYE, P 12| QY P | | P | P1] b,

4.5 |NESS, B 15| X | P | D;

Técnico: LOOR, A C; |B. | —

Ass. Técnico: MONTA, B

Diagrama 11 Equipes na sumula

Tempos debitados

Tempos debitados concedidos durante cada meio tempo e cada periodo
extra serdo anotados na sumula inscrevendo um ‘X’ grande nos espagos
apropriados, embaixo do nome da equipe.

Ao final de meio tempo ou cada periodo extra, espacos ndo utilizados
serdo marcados com duas linhas horizontais paralelas.
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B.8 Faltas

B.8.1 Faltas de jogadores podem ser pessoal, técnica, antidesportiva ou
desqualificante e sera anotada contra o jogador.

B.8.2 Faltas do técnico, assistente técnico, substituto e acompanhante de equipe
podem ser técnica ou desqualificante e sera marcada contra o técnico.

B.8.3  As faltas serdo marcadas da seguinte maneira:

B.8.3.1 Uma falta pessoal sera indicada com um ‘P’.

B.8.3.2 Uma falta técnica contra um jogador sera indicada com um T,

B.8.3.3 Uma falta técnica contra um técnico por seu comportamento antidesportivo
sera indicado com a letra 'C'. Uma Segunda falta técnica pelo mesmo
motivo sera indicada pela letra ‘C’, seguida de um ‘D’ no espaco
remanescente.

B.8.3.4 Uma falta técnica contra um técnico por qualquer outra razdo sera indicado
com um 'B'.

B.8.3.5 Uma falta antidesportiva sera indicada pela letra 'U'. Uma Segunda falta
antidesportiva também seré indicada pela letra ‘U’, seguida de um ‘D’ nos
espacgos remanescentes.

B.8.3.6 Uma falta desqualificante sera indicada com um 'D".

B.8.3.7 Qualquer falta envolvendo lance(s) livre(s) serdo indicadas anotando o
namero correspondente de lances-livres (1, 2 ou 3) ao lado de 'P', 'T', 'C',
‘B, 'U' ou 'D'.

B.8.3.8 Todas as faltas contra equipes envolvendo penalidades de mesma
gravidade e canceladas de acordo com o Art. 42 (Situacdes especiais)
serdo indicadas pela anotacdo de um pequeno 'c' ao lado de 'P', 'T', 'C', 'B/,
'U' ou 'D".

B.8.3.9 Ao final de cada periodo, o anotador devera tracar uma linha grossa entre
0S espacos que tenham sido usados e aqueles que ndo tenham sido
usados.

Ao final da partida, o anotador riscard todos os espacos remanescentes
com uma linha horizontal grossa.

B.8.3.10 Exemplos para faltas desqualificantes:

Faltas desqualificantes contra técnicos, assistentes técnicos, substitutos, e
acompanhantes de equipe por deixar a area de banco (Art. 39) devera ser
anotado como mostrado abaixo. Em todos os espacos de faltas
remanescentes da pessoa desqualificada, um 'F' serd anotado.

Se somente o técnico for desqualificado:

Técnico:  CRAVEN, P.L. D,|F|F

fSSIStente  THIBOUTOT, AJ.
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Se somente 0 assistente técnico for desqualificado:
Técnico: CRAVEN, P.L. B,

ASSISTENte — THIBOUTOT, A.J. FETEIE

Se, ambos, o técnico e a assistente técnico sao desqualificados:
Técnico: CRAVEN, P.L. D,|F|F

ASSISTENte — THIBOUTOT, A.J. FIEIE

Se 0 substituto tem menos que 4 faltas, entdo um 'F' serd anotado em
todos 0s espacos remanescentes:

[40] TESCH, L. lo|®]|P,|P.|F| F [F]

Se for a quinta falta do substituto, entdo um 'F' sera anotado dentro do
ultimo espaco de falta:

[2.0] WILD, A 18|®]To|Ps|Pi| Py [F]

Se o0 jogador excluido ja tenha cometido cinco faltas (saiu com 5 faltas),
entdo um 'F' serd anotado em uma coluna depois da ultima falta:
[ 4.5 | JOHNSON, J 18 [X|T,[PsPolP, [ Py [ F

Além dos exemplos acima dos jogadores Tesch, Wild e Johnson, ou se um
acompanhante de equipe for desqualificado, uma falta técnica sera
anotado:

Técnico: CRAVEN, P.L. B>

fSSIStente THIBOUTOT, A.J.

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

B.8.3.11 Uma falta desqualificante contra um substituto (ndo incluindo o Art. 39) sera
anotada como segue:
[ 15 [ KIRSTE, H. [7[®]Ip] | | | |o]

E
Técnico:CRAVEN, P.L. B2

ASSISTENTe — THIBOUTOT, A.J.

B.8.3.12 Uma falta desqualificante contra um assistente técnico (n&o incluindo o Art.

52 — Briga) sera anotada como segue:
Técnico: CRAVEN, P.L. B2

ASSISTente  THIBOUTOT, AJ. 5)

B.8.3.13 Uma falta desqualificante contra um jogador depois de sua quinta falta (n&o
incluindo o Art. 39) sera anotada como segue:

40 [ OSHIMA, T 14 X[ T, [Ps[P.|P.[P,[ D
E

Técnico: CRAVEN, P.L. B2

ASSISTENTe — THIBOUTOT, A.J.
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B.9 Faltas de equipe

B.9.1 Para cada periodo 4 espacos (imediatamente abaixo do nome da equipe e
acima dos nomes dos jogadores) sao fornecidos na sumula para anotar as
faltas de equipes (coletivas).

B.9.2 Sempre que um jogador comete uma falta pessoal, técnica, antidesportiva
ou desqualificante, o anotador devera marcar a falta contra a equipe
daquele jogador anotando um ‘X’ grande nos espacos designados.
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B.10 Contagem progressiva
B.10.1 O anotador manter4 um resumo cronoldgico progressivo da A 5
contagem de pontos de ambas as equipes.
B.10.2 Existem quatro colunas para esta contagem progressiva na 11e}o
sumula. 2] 216
B.10.3 Cada coluna é dividida novamente em quatro colunas. As 3
duas na esquerda para a equipe 'A' e as duas da direita 414
para a equipe 'B'. As colunas centrais séo para a contagem |11 G)
progressiva (160 pontos) para cada equipe. 11| €| €5
O apontador devera: )17
10 8
9 |@I
Primeiro tragar uma linha diagonal (/) para qualquer cesta de 10| 10
campo valida que for marcada e um circulo cheio (e) para qualquer [(0) 1
lance-livre valido marcado sobre o numero do novo total de pontos 12 @l
acumulados pela equipe que acabou de marcar pontos. 4 sl 7
. 513814
Depois, no espaco em branco do mesmo lado do novo total de
pontos (ao lado do novo / ou e), anotar o nimero do jogador que > 6
marcou a cesta de campo ou o lance-livre. = 16 i?
- R . 18 |@|
B.11 Contagem progressiva: Instrugdes adicionais
. . 6 19
B.11.1 Uma cesta de 3 pontos marcada por um jogador sera
anotada tragcando um circulo em volta do ndmero do 20 9
jogador. a2
B.11.2 Uma cesta de campo marcada acidentalmente por um W 9
jogador em sua propria cesta sera anotada como tendo sido B W9
feita pelo capitdo da equipe adversaria. 1 24
B.11.3 Pontos marcados quando a bola ndo entra na cesta sera s 7
anotado como tendo sido marcada pelo jogador que tentou x| ®m| 7
0 arremesso a cesta. G) 27
B.11.4 Ao final de cada periodo, 0 apontador tragara um circulo ) 6
grosso (O) e, volta do Ultimo nimero de pontos marcados [75 o)
por cada equipe e uma linha horizontal grossa embaixo 0 5
destes pontos assim como abaixo do numero de cada 7 =
jogador que marcou estes ultimos pontos.
B.11.5 No inicio de cada periodo o apontador continuara a manter 2 >
um resumo cronolégico progressivo dos pontos marcados a |4 8|5
partir do ponto da interrupgéo. 4 A
B.11.6 Sempre que possivel, o apontador devera conferir sua £3 10
contagem com a contagem do placar do jogo. Se houver |10
uma discrepancia, e sua contagem estiver correta, ele 37 12
deverd tomar medidas para imediatamente corrigir a 38| 38
contagem no placar eletrénico. Se houver davida ou se uma @0 12
das equipes levantar objecGes a correcdo, ele devera [0 | m|12

informar ao arbitro assim que a bola se tornar morta e o
cronémetro de jogo for paralisado.

Diagrama 12
Contagem
progressiva
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B.12 Contagem progressiva: Somatoria
B.12.1 No final da partida, o apontador tracara duas linhas
horizontais grossas embaixo do numero final de /| W W6
pontos marcados por cada equipe e também do (™
nimero de cada jogador que marcou os Ultimos | 7 | ® 6
pontos. Além disso, ele tracard uma linha diagonal até 73
a parte de baixo da coluna para obliterar os numeros | g \74
restantes (contagem progressiva) de cada equipe. 7 -)5
B.12.2 Ao final de cada periodo e qualquer periodo extra, o |11 76\
apontador anotara o placar daquele periodo na secdo 1 77] 77)\
apropriada na parte de baixo da sumula. | 78 \
B.12.3 No final da partida, o apontador devera anotar o placar 79 \
final e 0 nome da equipe vencedora. )
B.12.4 O apontador devera entdo inscrever seu sobrenome,
em letra de forma, na sumula, depois que isto tenha Diagrama 13
sido feito pelo assistente de apontador, cronometrista Somatoéria
e operador de vinte e quatro segundos.
B.12.5 Uma vez assinada pelo(s) fiscal(ais), o arbitro sera o

ultimo a aprovar e assinar a sumula. Este ato termina
a administracdo dos oficiais com a partida e sua
relagdo com a mesma.

Nota: Se um dos capitdes (CAP) assinar a sumula em protesto (usando o
espaco marcado ‘Assinatura do capitdo em caso de protesto’), 0os
oficiais de mesa e o(s) fiscal (ais) deverdo permanecer a disposicao
do arbitro até que ele os dé permisséo para ir embora.

Pontuagao

A q

Periodo ll_15_ llL 2A lﬁ l

Perindo 3#;5_5 l 4A 16_! li

Periodos Extras i_L B_{

Placar Final: Equipe A: 76 Equipe B: 72

Nome da Equipe Vencedora:WHEELERS

tador: _R, COPPENRATH Arbitro: %@b—a—
Cr trista:], ALLOUCHE Fiscal 1: _Jy Fﬁm‘-‘_' Fiscal 2: W_f'

Operador 24" S_ DUMND |Assinatura do capitdo em caso de protesto:

Diagrama 14 Parte de baixo da sumula
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C — PROCEDIMENTO DE PROTESTO

Se, durante uma competicdo oficial da IWBF uma equipe acreditar que seus
interesses tenham sido adversamente afetados pela decisdo de um oficial (arbitro ou
fiscal (ais)) ou por um evento que tenha ocorrido durante a partida, ela deve
proceder da seguinte maneira:

Cl

C.2

C.3

C4

O capitdo (CAP) da equipe devera, imediatamente ao final da partida,
informar ao arbitro que sua equipe esta protestando contra o resultado da
partida e assinar a sumula no espaco marcado ‘Assinatura do capitdo em
caso de protesto’.

Para validar este protesto, € necessario que o representante oficial da
federacdo nacional ou do clube envolvido fornecer a confirmacdo do
protesto por escrito. Isto deve ser feito dentro de vinte (20) minutos depois
do final da partida.

Explicacbes detalhadas nido s@o necessarias. E suficiente escrever:'A
federagao nacional (ou clube) X protesta contra o resultado da partida entre
as equipes X e Y. Entdo ele devera depositar com 0 representante da
IWBF ou com o Presidente da Comissdo Técnica do Torneio, a soma
equivalente a US$500,00 como seguro.

A federacao nacional da equipe ou o clube em questdo deve submeter para
o representante da IWBF ou para o Presidente da Comissdo Técnica do
Torneio o texto de seu protesto dentro de uma hora apds o final da partida.

Se o protesto for aceito, o seguro sera reembolsado.

O comissario ou o arbitro deverdo, dentro de uma hora depois do final da
partida, informar o incidente que levou ao protesto, para o representante da
IWBF ou para o Presidente da Comissdo Técnica do Torneio.

Se a federacdo nacional da equipe ou clube em questdo, ou da equipe
adverséria, ndo estiver de acordo com a decisdo da Comisséo Técnica, ela
pode enderecar um recurso ao Juri de Apelacao.

Para tornar valido, o apelo deve ser feito dentro de vinte minutos (20)
minutos apos a entrega da decisdo da Comissao Técnica e acompanhada
de um depdsito, como caucao, do equivalente a US$ 1000,00.

O Juri de Apelacao julgara o recurso como ultima instancia, e sua decisao
é final.

Videos, filmes, fotografias ou qualquer equipamento, visual, eletrénico,
digital, ou de outra forma, ndo podera ser usado para determinar uma
mudanca no resultado da partida. O uso de tal equipamento somente é
valido para determinar responsabilidade de problemas disciplinares ou para
propostas educacionais (treinamento) depois que a partida tenha
terminado.
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D — CLASSIFICACAO DAS EQUIPES

D.1

D.1.1

D.1.2

D.1.3

D.1.4

D.1.5

D.1.6

D.1.7

D.1.8
D.2

Procedimento

As equipes serdo classificadas de acordo com sua campanha de vetor,
sendo dados dois (2) pontos para cada jogo ganho, e um (1) ponto para
cada jogo perdido (incluindo derrota por numero insuficiente de jogadores)
e zero (0) pontos para jogo perdido por desisténcia.

Se houverem duas equipes nesta classificagdo com numero igual de
pontos, o(s) resultado(s) do(s) jogo(s) entre as duas equipes envolvidas
sera utilizado para determinar suas classificacdes.

Se o total de pontos marcados a favor e contra for igual nas partidas entre
as duas equipes, a classificacdo sera determinada pela média de pontos,
levando em consideracdo os resultados de todas as partidas jogadas no
grupo por ambas as equipes.

Se mais que duas equipes estiverem empatadas, uma segunda
classificacdo sera estabelecida, levando em consideracdo apenas 0sS
resultados das partidas entre as equipes que estao empatadas.

Se ainda houverem equipes empatadas depois da segunda classificacao,
entdo a média sera usada para determinar suas colocacdes, levando em
conta somente os resultados das partidas entre as equipes empatadas.

Se ainda houverem equipes empatadas, as colocacbes serdo
determinadas pela média de pontos dos resultados em todas as suas
partidas disputadas no grupo.

Se em qualquer estagio, usando o critério acima, um empate multiplo &
reduzido a um empate envolvendo apenas duas equipes, 0 procedimento
em D.1.1 e D.1.2 acima sera aplicado.

Se for reduzido a um empate ainda envolvendo mais que duas equipes, 0
procedimento, comecando com D.1.3 acima, sera repetido.

A média de pontos sera sempre calculada por divisao.

Excecao:

Se somente trés equipes tomarem parte na competicdo e a situagdo nao
puder ser resolvida usando os passos mostrados acima (a meédia por
divisdo for idéntica), entdo o0s pontos marcados determinardo a
classificacao.

Exemplo:

Resultados entre A, B, C: AXx. B 82-75
AXx. C 64 -71
Bx. C 91 -84

Equipe Jogos Vitdrias Derrotas Pontos Saldo de Average
pontos de pontos

A 2 1 1 3 146 :146 1.000
B 2 1 1 3 166 :166 1.000
C 2 1 1 3 155:155 1.000
Portanto: 1 B - 166 pontos marcados

2" C - 155 pontos marcados
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3 A - 146 pontos marcados

Se as equipes ainda estiverem empatadas depois que todos 0s passos
acima forem feitos, um sorteio sera usado para a classificacdo final. O
método para o sorteio sera determinado pelo comissario ou pela autoridade
local competente.

D.3 Mais exemplos na regra de classificacéao:
D.3.1  Duas equipes — pontos iguais e somente uma partida entre eles.

Equipe Jogos  Vitorias Derrotas Pontos

TmMOO W@>
o1 o1 o1 o1 o1 O
ONNWAN

9
9
8
7
7
5

GQWWNEF -

O ganhador da partida entre A e B serda classificado primeiro e o ganhador
entre D e E seré classificado em quarto.

D.3.2  Duas equipes — iguais em pontos e duas partidas jogadas entre elas.

Equipe  Jogos  Vitorias Derrotas Pontos

A 10 7 3 17
B 10 7 3 17
C 10 6 4 16
D 10 5 5 15
E 10 3 7 13
F 10 2 8 12
Resultados entre A, B:
D.3.2.1 A ganhou ambos 0s jogos:
Portanto 1% A
2" B

D.3.2.2 Cada equipe ganhou uma partida:
AXx.B 90 - 82
Bx A 69 - 62

Saldo de pontos: A 152 - 151

B 151 - 152
Average de pontos: A 1.0066

B 0.9934
Portanto 1 A

2nd B

D.3.2.3 Cada equipe ganhou uma partida:
AXx.B 90 - 82
Bx A 70 - 62

As duas equipes tem a mesma diferenca de cestas (152 - 152) e 0 mesmo
average de pontos por divisdo (1.000).
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A colocacao sera determinada usando o average de pontos dos resultados
de todos as partidas jogadas no grupo.
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D.3.3  Mais que duas equipes — pontos iguais:
Equipe Jogos  Vitorias Derrotas Pontos

A 5 4 1 9
B 5 1 9
C 5 4 1 9
D 5 2 3 7
E 5 1 4 6
F 5 0 5 5

Resultados entre A, B, C:A x. B 82-75
Ax. C 77 - 80
Bx. C 88 -77

Equipe Jogos Vitdrias Derrotas Pontos Saldo de Average
pontos de pontos

A 2 1 1 3 159 - 155 1.0258

B 2 1 1 3 163 -159 1.0251

C 2 1 1 3 157 - 165 0.9515
Portanto 1 A
2nd B
3 C

Se 0 average de cestas for 0 mesmo, para as trés equipes, a classificacao
final sera determinada pelos resultados de todas as partidas jogadas no

grupo.
D.3.4  Mais que duas equipes — pontos iguais:

Equipe Jogos  Vitdrias Derrotas Pontos

TmOOwW>
oot o oo
PNWWWW
A WNDNDNDDN
O~ 0O 0 00 0o

A classificacdo sera estabelecida levando em consideracdo somente 0s
resultados entre as equipes que estdo empatadas.

Existem duas possibilidades:

Equipe Vitérias Derrotas Vitérias Derrotas
A 3 0 2 1
B 1 2 2 1
C 1 2 1 2
D 1 2 1 2
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No caso I: 1 A B, C, D serdo determinados como no
exemplo D.3.3 acima.
No caso Il: A classificacgdo de A e B, e C e D sera

determinado como no exemplo D.3.2 acima.

Uma equipe que, sem motivo valido, ndo comparecer para uma partida
marcada ou sai de quadra antes do fim da partida, perderd o jogo por
abandono e recebera zero (0) ponto na classificacéo.

Além do mais, a Comissao Técnica do Torneio pode decidir a dar a equipe
a ultima colocacdo na classificagdo. Isto ocorre automaticamente se as
violagOes sao cometidas repetidamente pela mesma equipe. Entretanto, os
resultados das partidas jogadas por esta equipe permanecerdao validos
para critério da classificacao geral da competicéao.
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E — TEMPOS DEBITADOS DE TELEVISAO (TV)

E.l

E.2
E.2.1

E.2.2

E.2.3

E.2.4

E.3
E.3.1

E.3.2

E.3.3

Definicdo
Cada comité organizador de competicdo pode decidir se os tempos

debitados de TV seréo aplicados e, se aplicados, qual sua duracgéo (60, 75,
90 ou 100 segundos).

Regra

Um (1) tempo debitado de TV em cada periodo € permitido além dos
tempos debitados regulamentares. Tempos debitados de TV em periodos
extras nao serao permitidos.

O primeiro periodo extra de cada periodo (equipe ou TV) sera de 60, 75, 90
ou 100 segundos de duragao.

A duracdo de todos os outros tempos debitados no periodo serdo de
sessenta (60) segundos.

Ambas as equipes tem direito a dois (2) tempos debitados durante o
primeiro meio tempo e trés (3) tempos debitados durante o segundo meio
tempo.

Estes tempos debitados podem ser requisitados em qualgquer momento da
partida e podem ter a duracéo de:

e 60, 75, 90 ou 100 segundos, se considerado como o tempo da TV, isto
€, 0 primeiro em um periodo, ou

e Sessenta (60) segundos, se nao for considerado como tempo debitado
da TV, isto é, requisitado por qualquer equipe depois que o tempo
debitado da TV tenha sido concedido.

Procedimento

Idealmente, o tempo debitado da TV deveria ser pedido até 5 minutos
remanescente no periodo. Mas, ndo ha garantias que este pode ser o
caso.

Se nenhuma equipe tenha requisitado o tempo debitado antes dos 5
minutos finais no periodo, entdo o tempo debitado de TV sera concedido na
primeira oportunidade quando a bola se tornar morta e o cronébmetro de
jogo parado. Este tempo debitado ndo sera marcado para nenhuma equipe.

Se qualquer equipe requisitar um tempo debitado antes dos 5 minutos
finais do periodo, entdo o tempo debitado serd utilizado como tempo
debitado da TV.

Este tempo debitado contara tanto como tempo debitado da TV como
tempo debitado da equipe que requisitou e, portanto ndo sera concedido
outro tempo debitado para a equipe no periodo. Esta regra se aplica para
0s primeiros trés (3) periodos; o quarto periodo tera um tempo debitado
adicional.
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E.3.4 De acordo com este procedimento, havera no minimo um (1) tempo
debitado em cada periodo e no maximo seis (6) tempos debitados no
primeiro tempo e no maximo oito (8) tempos debitados no segundo tempo.

FIM DAS REGRAS
E

PROCEDIMENTOS DE JOGO



