REGRAS DE BASQUETE CONTRA-RELOGIO

1. DEFINICAO

O Basquete Contra-Relégio é jogado por duas (2)
equipes de nove (9) jogadores cada. O objetivo de cada
equipe é o de marcar a maior pontuacado na sua cesta no
tempo de 10 minutos. A vencedora do jogo é a equipe
que fizer o maior niumero de pontos ao final do tempo de

® jogo. A bola devera ser passada, arremessada e quicada,
respeitando as restricoes dispostas nas regras abaixo.

2.QUADRA

O espaco para cada equipe é o garrafao (lance livre)
de uma quadra de basquetebol.
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3.BOLA

A bola deve ser esférica, feita de uma superficie ex-
terna de couro, borracha ou material sintético. O modelo
e a oficial da CBB ou NBB.

4. EQUIPAMENTO DE ESTRUTURA
a) Tabelas (2) e suporte de tabelas;

b) Cestas (aros e redes).

5. EQUIPAMENTO TECNICO
a) Reldgio de jogo (crondmetro); ®

b) Sumula de jogo.

6. EQUIPES

Cada equipe consiste em até 12 jogadores. sendo
09 na quadra e no maximo de ate 03 reservas. A equipe
também contara com um técnico e um capitao.

Quando as equipes forem mistas, estas terdao no ma-
ximo 03 jogadores do sexo masculino em quadra.
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7.JOGADORES E POSICOES

Os jogadores se posicionam de lado para a tabela so-
bre os numeros colocados no solo (1 a 9), formando uma
fileira de testa, com uma distancia frontal de 3,5 metros
entre os participantes. O jogador da posicao 01 devera
estar a 3 metros de distancia da cesta. Para o arremes-
so, podera fazé-lo em qualquer distancia. Os jogadores
da fileira da esquerda, de frente para a tabela, ocuparao
as posicoes de numeros impares, sendo que o primeiro
jogador da fila ocupara a posi¢dao 01 e o ultimo a 09. Os
jogadores da fileira da esquerda, ocuparao as posi¢oes
de numeros pares, de 02 a 08, sendo a posicao 02 a do

primeiro jogador da fila e a de numero 8, a do ultimo.

Nove (9) jogadores de cada equipe deverdo estar na
quadra, durante o tempo de jogo e poderao ser substitu-
idos somente na posicao 09 e, no maximo pode-se ter 3
substituicoes.
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8. CAPITAO

Quando necessario, o capitao devera ser o represen-
tante de sua equipe em quadra. Ele podera se dirigir a um
oficial para obter informacdes essenciais. Isto sera feito de
maneira cortés e somente quando a bola estiver parada.

9.0J0GO

O jogo comeca, com as equipes em quadra com nove
(09) jogadores, e, oficialmente pelo apito do arbitro e pelo
jogador da posicdo 09 que passara a bola com as maos
para o jogador da posicao 08 e assim sucessivamente,
sendo a bola passada alternadamente (ou zigue-zague)
entre as duas fileiras até chegar ao jogador da posicdao 01.

O deslocamento tem inicio com a passagem de bola
do jogador da posicao 09 para o jogador da posicao 08,
que mudara de posicdo seguindo o movimento da bola
(assume a posicao do receptor). O mesmo acontece com
os jogadores de todas as outras posicoes, que se deslo-
cardo apos passarem a bola. O jogador da posicdo 01, ao
receber a bola, se deslocara quicando a bola (uma vez no
minimo), em direcdo a cesta e executarda o arremesso.
Ap0s o arremesso deve pegar a bola e conduzi-la quican-
do no minimo duas vezes até o final da sua fileira, pas-
sando pela esquerda ou por fora das fileiras, até chegar
a posicao 09, dando continuidade ao jogo, com a passa-
gem da bola para o jogador da posicao 08.
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Sera considerada penalidade, caso o jogador nao qui-
que a bola, devendo retornar a posicao de arremesso e
recomecar seu deslocamento executando o drible.

Ao término dos 10 minutos, o arbitro apitara e en-
cerrara a disputa. Se neste apito final, se a bola houver
sido arremessada em direcao a cesta, seus pontos serao
contados. Neste momento, o arbitro e seus auxiliares se
reunem para divulgar o resultado a todos os participes.

10. PONTUACAO

A pontuacao se dara da seguinte forma:
a) Cesta convertida: 3 pontos;

b) Bola acertada na tabela ou aro: 1 ponto;

¢) N&o marcara ponto a equipe que ndo acertar a bola
na tabela ou aro.

Obs.: Se terminar o tempo e a bola estiver sendo arre-
messada, o resultado e a pontuagao estarao valendo.
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11. ARBITRO E SEUS ASSISTENTES

O jogo deve ter um arbitro central e dois assisten-
tes. Sendo um destes ultimos para cada equipe durante a
partida. Ao arbitro cabe:

a) O arbitro inspecionara e aprovara todo equipamento

a ser usado durante o jogo;

b) Ele devera ter a autoridade de parar o jogo quando
as condicoes o justifiquem. Ele também devera ter o
poder de determinar que uma equipe perca o jogo
por desisténcia, caso se recuse a jogar apos ter sido
instruida a fazé-lo ou se uma equipe, por suas agoes,
impedir que a partida seja disputada;

& c) Ele sempre tomara a decis3o final. @

Aos assistentes cabe:
a) Anotar a pontuacado das equipes;

b) Controlar as invasdes e atitudes irregulares durante o
tempo de jogo; Quando acontecer essas, 0 assistente
podera advertir, mandar refazer a jogada e até nao
validar a pontuacao;

O arbitro ficarda numa posicdo intermediaria entre
as equipes. E, cada assistente ficara no centro de frente
para a tabela atras dos jogadores 9 e 8.
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