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REGULAMENTO TECNICO — MODALIDADES

ATLETISMO
Local: Complexo Esportivo Verdao
Endereco: Rua S&o Pedro, 3038 E — Engenho Braun, Chapec6 — SC.

Art. 1°- A MODALIDADE DE ATLETISMO (Masculino / Feminino) seré disputada de acordo com as
Regras Internacionais adotadas pela Confederacdo Brasileira de Atletismo e pelo que dispuser este
Regulamento.

a) Na confirmacdo das provas, o atleta, obrigatoriamente devera apresentar documentos oficiais de
identificacdo com foto;

b) Cada atleta poderéa participar de até 02(duas) provas.
Art. 3° - Serdo realizadas as seguintes provas na modalidade de atletismo:

Salto em distancia(Masculino/Feminino)
Corrida 100 metros (Masculino / Feminino)
Corrida 200 metros (Masculino / Feminino)

Corrida 400 metros (Masculino / Feminino)
Corrida 800 metros (Masculino/Feminino)

Corrida 1.500 metros (masculino/Feminino)

Art. 4° - O sorteio das raias e a ordem para os langcamentos seréo efetuados no momento da confeccao das
simulas, cujos técnicos e atletas interessados poderdo presenciar.

Art. 5° - O ndo comparecimento de seré caracterizado WO.



FUTSAL

FUTSAL FEMININO

FUTSAL MASCULINO

Local: Ginasio da Comunidade Nossa Senhora Aparecida (Bairro Trevo):

Art. 1° - A MODALIDADE DE FUTSAL (Masculino / Feminino) sera disputada de acordo com as
regras oficiais da Confederacdo Brasileira de Futebol de Salé&o e pelo que dispuser este regulamento.

Art. 2° - No Futsal Masculino/Feminino as partidas serdo disputadas em dois periodos de 10 (dez)
minutos corridos cada, com intervalo de 02 (dois) minutos. Nas partidas de cruzamentos e finais
(feminino/masculino) serdo de 2 (dois) periodos 15 (quinze) minutos corridos cada (com possibilidade de
alteracdo caso a competicdo esteja atrasada), com intervalo de 02 (dois) minutos. NAO HAVERA
PEDIDO DE TEMPO.

Art. 3° - Cada equipe sera composta de até 12 (doze) atletas dos quais serdo relacionados em sumula e
deverdo ser identificados antes do inicio de cada partida. Sendo 04 (quatro) jogadores de linha (titulares),
01 (um) goleiro e os demais reservas.

Art. 4° - Critérios de desempate: Quando duas ou mais equipes chegarem ao final da fase classificatoria
em igualdade de pontos, adotar-se-ao 0s seguintes critérios:

Duas equipes:

a) Saldo de gols nas partidas realizadas no grupo ou turno, na fase ou etapa em que ocorreu o empate;

b) Maior nimero de gols marcados nas partidas realizadas no turno ou grupo etapa ou fase em que
ocorreu 0 empate;

c) Melhor disciplina: Cartdo vermelho 02 (dois) pontos, cartdo amarelo 01 (um) ponto;

d) Persistindo ainda o empate, o sorteio definira a classificacao.

Trés ou mais equipes:

a) Defesa menos vazada nas partidas realizadas entre si, no turno ou grupo, na fase ou etapa em que
ocorreu 0 empate;

b) Saldo de gols nas partidas realizadas entre si, no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu o
empate;

c) Maior numero de gols nas partidas realizadas entre si, no turno ou grupo, na fase ou etapa em que
ocorreu 0 empate;

d) Saldo de gols em todas as partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu o

empate;

e) Defesa menos vazada em todas as partidas realizadas entre si, no turno ou grupo, na fase ou etapa em
que ocorreu 0 empate;

f) Maior numero de gols marcados em todas as partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa
em que ocorreu 0 empate;

g) Persistindo ainda o empate, o sorteio definira a classificacao.

Art. 5° - Nas partidas finais, ou quando houver necessidade de apontar um vencedor, conforme o sistema
de disputa, ocorrendo empate no tempo regulamentar sera (ao) decidido (s) através de uma série de 03
(trés) penalidades méximas cobradas por jogadores diferentes e de forma alternada. Persistindo ainda o
empate, a decisdo sera atraves da cobranca de uma penalidade maxima, ou de quantas for necessario,



cobrada(s) na mesma ordem da série anterior. Podera efetuar a cobranca qualquer jogador relacionado na
simula do jogo em disputa.

Art. 6° - As punicgdes por cartbes seguirdo as determinac6es da regra da modalidade, sendo que, referente
ao cartdo vermelho, o atleta devera cumprir uma partida de suspensdo e, se for o caso, cumprir o
resultado do julgamento.

Paragrafo unico: Os cartdes zeram apds a primeira fase. Apds 2 cartdes amarelos o atleta punido devera
cumprir um jogo de suspensao.

Art. 7° - A classificacdo das equipes sera por pontos ganhos, adotando-se 0s seguintes critérios:

Vitéria 03 pontos;
Obs: também para WO - nesse caso o placar ficara 3 x 0.
Empate 01 ponto;

Derrota 00 ponto;



FUTEBOL SUICO MASCULINO/FUTEBOL 7
Local: Society Viana - Rua S&o Jodo Del Rei, s/n°, Loteamento Zonta

Art. 1° - A MODALIDADE DE FUTEBOL SUICO (Masculino) sera disputada de acordo com as
regras da modalidade e o que dispuser este regulamento. Para essa modalidade sera adotado o campo de
grama sintética.

Art. 2° - As partidas serdo disputadas em dois periodos de 15 (quinze) minutos corridos cada, com
intervalo de 0 (dois) minutos. NAO HAVERA PEDIDO DE TEMPO.

Art. 3° - Cada equipe serd composta de até 20 (vinte) atletas dos quais serdo relacionados em sumula e
deverdo ser identificados antes do inicio de cada partida. Sendo 06 (seis) jogadores de linha (titulares), 01
(um) goleiro e os demais reservas.

Art. 4° - Sera livre 0 nimero de substituicdes, devendo o atleta substituto informar a mesa o nimero do
substituido, e realizar a substituicdo na area reservada; o atleta substituido podera retornar ao jogo em
nova substituicao.

Art. 5° - A equipe, tanto em campo como no banco, podera ser completada a qualquer momento do jogo,
desde que o atleta tenha sido relacionado antes do inicio da partida.

Art. 6° - E proibido o uso de calcado com solado de couro ou pneu, ki-chute ou chuteira, mesmo que com
travas desgastadas.

Art. 7° - Somente poderdo ficar dentro da rea do campo os atletas, arbitros e dirigentes inscritos.

Art. 7° - Arremesso de meta é exclusivo do goleiro e devera ser feito com as maos.

Art. 8° - Ndo sera valido o gol de arremesso (com as maos) do goleiro.

Art. 9° - Ndo havera impedimento.

Art. 10° - Os jogos poderao ser dirigidos por um ou dois arbitros.

Art. 11° - O arbitro utilizara cartdes amarelo e vermelho.

Art. 12° - O atleta punido com um vermelho devera cumprir automaticamente uma partida de suspenséo.
Art. 13°- A partir da 62 (sexta) falta marcada pela mesma equipe, a equipe adversaria tera direito ao tiro

livre sem barreira (cada falta um tiro livre depois da 52 falta).

Art. 14° - Quando a cobranca do tiro livre sem barreira, todos os atletas com excecoes feitas ao goleiro e
ao batedor deverao ficar a uma distancia de 05 (cinco) metros atras da linha da bola.

Art. 15° - Critérios para desempate: Ocorrendo empate na classificacdo, em fase ou etapa, turno ou grupo,
empregar-se-ao 0s seguintes critérios:

Duas equipes:
a) Confronto direto no jogo realizado no turno ou grupo na etapa ou fase da promocéo em que ocorreu 0
empate;



b) Defesa menos vazada nas partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu 0
empate;

c) Saldo de gols nas partidas realizadas no grupo ou turno, na fase ou etapa em que ocorreu 0 empate;

d) Maior numero de gols marcados nas partidas realizadas no turno ou grupo, etapa em que ocorreu 0
empate;

e) Melhor disciplina: Cartdo vermelho 02 (dois) pontos, cartdo amarelo 01 (um) ponto;

f) Persistindo ainda o empate, o sorteio definira a classificagéo.

Trés ou mais equipes:

a) Defesa menos vazada nas partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu o
empate;

b) Saldo de gols nas partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu 0 empate;

c) Maior numero de gols nas partidas realizadas entre si, no turno ou grupo, na fase ou etapa em que
ocorreu 0 empate;

d) Defesa menos vazada em todas as partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que
ocorreu o empate;

e) Saldo de gols em todas as partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa em que ocorreu o

empate;

f) Maior numero de gols marcados em todas as partidas realizadas no turno ou grupo, na fase ou etapa
em que ocorreu o0 empate;

g) Melhor disciplina: Cartdo vermelho 02 (dois) pontos, cartdo amarelo 01 (um) ponto;

h) Persistindo o empate, o sorteio definira a classificacao.

Paragrafo Unico: Os cartdes zeraram apds a primeira fase. Apos 2 cartGes amarelos o atleta punido devera
cumprir um jogo de suspenséo.

Art. 16°- A classificagdo das equipes sera por pontos ganhos, adotando-se 0s seguintes critérios:
Vitdria 03 pontos

Obs: também para WO - nesse caso o placar ficard 3x 0.

Empate 01 pontos v Derrota 00 ponto;

Art. 17° - Apenas na primeira partida a tolerancia para o inicio da competicdo serd de 10 (dez) minutos.
Apos, as equipes terdo 05 (cinco) minutos de tolerancia para apresentar-se, caso 0 ndo comparecimento
sera caracterizado WO.



TENIS DE MESA
Local: Bloco B Campus Chapec6/UFFS

1° - A MODALIDADE DE TENIS DE MESA (Masculino / Feminino) sera disputada de acordo
com as Regras Oficiais adotadas pela Confederacdo Brasileira de Ténis de Mesa e pelo que dispuser este
regulamento.

Aurt. 2° - Poderdo ser inscritos até 06 (seis) atletas por naipe .

Art. 3° - A classificagdo sera por pontos ganhos seguindo o critério da Confederacao Brasileira de Ténis
de Mesa. A disputa sera realizada em melhor de 03 (trés) sets, até 11 pontos.

Art. 4° - Ocorrendo em empate na classificacdo, em turno ou grupo, serdo adotados os seguintes critérios
de desempate:

Duas equipes:
a) Confronto direto.

Trés ou mais equipes:

a) Confronto direto.

b) Saldo de sets;

c) Saldo de games;

d) Maior nimero de sets ganhos;

e) Maior nimero de games ganhos;
f) Sorteio;

Art. 5° - O atleta podera trazer sua raquete que devera ser revestida de borracha.

Art. 6° - Para efeito de classificacdo a contagem de pontos sera:
Vitdria 03 pontos;

Derrota 00 ponto;



TRUCO DUPLA LIVRE
Local: Bloco B campus Chapec6 UFFS

1°- A MODALIDADE DE TRUCO DUPLA LIVRE seré disputada no formato misto e de acordo

com o que dispuser este regulamento.

a)
b)
c)
d)
e)

)
g)
h)
i)

j)

x)

A equipe deveréa inscrever 02(dois) atletas.

O baralho usado sera do tipo ESPANHOL;

O jogo seréa disputado em melhor de 03 (trés) partidas de até 12 (doze) pontos.

A saida do jogo cabera ao atleta que virar a carta maior;

Se, na distribuicdo das cartas, venha virar 01 (uma) carta sobre a mesa, a jogada serd anulada,
havendo nova distribuicdo de cartas pelo mesmo carteiro;

O jogo seré desenvolvido pelo método “tombo da ultima carta”;

E permitido o desfiamento das cartas na mao (ao embaralhar);

As cartas devem ser dadas em sequéncia, no sentido anti-horario, 01 (uma) a 01(uma), até 03 (trés)
para cada jogador, e 0 tombo na 13°. (décima terceira) carta (virada);

O cortador do baralho ndo podera fazer montinhos (somente corte seco); Se cortadas as cartas estas
deverdo ser distribuidas por baixo;

Se ndo cortar, o encarregado do corte deve determinar se as cartas devem ser dadas por cima ou por
baixo;

O cortador podera ver a 12 (primeira) carta antes de passa-la para 0 companheiro;

O carteiro podera ver 01 (uma) das cartas antes de passa-la ao companheiro;

Quando o carteiro errar 0 nimero de cartas devera passar 0 maco para frente;

Na 12 (primeira) “vaza”, ninguém pode encobrir cartas;

Havendo empate nas 03 (trés) vazadas, sem trucada, ninguém ganha ponto, passa-se 0 mago para
frente;

Em caso de empate na primeira vaza (havendo trucado ou nao), a jogada podera ser decidida até a 32
(terceira) vaza, observando o seguinte:

Em qualquer situagao do jogo, quem truca ou retruca “carta exposta” perde em caso de empate;
Na “ultima vaza”, joga pelo empate quem “matou” a primeira vaza, respeitando o disposto na letra

[YPt]

q
Nenhum jogador podera ver a “boca” do baralho ou carta de cima,;
A dupla com 11(onze) pontos podera olhar suas cartas mutuamente para decidir se vai ou ndo para o
jogo. A dupla adversaria também podera olhar suas cartas mutuamente;
A dupla com 11(onze) pontos, se jogar e ndo vencer, a dupla adversaria ganha03 (trés) pontos;
Nao serdo permitidas “delongas” durante o jogo, isto € “namorar” o baralho;
N&o seréa permitido conversar durante a partida usando palavras ou frases que caracterizam vantagem
para a dupla, tais como: “mata a primeira”, “joga a mais alta”, “ndo tenho nada”, “vou para 1a”, etc..
Sendo permitidos sinais (ndo verbais). Ocorrendo a infragédo, a dupla perdera 01 (um) ponto se ndo
houve trucada, ou 3 (trés), 6 (seis), 9 (nove) ou 12 (doze), se houve o “truco” ou o “retruco”;

Os jogadores devem respeitar-se mutuamente, sob pena de adverténcia, cuja decisdo sera do

Coordenador da Modalidade;

y)

Quando as 02 (duas) duplas estiverem na “mao de 11 (onze)”, sera decidido na “escurinha”;



z) Quando as duas equipes estiverem em mé&o de 11 (onze) e um dos componentes olhar a carta do
companheiro ou sua prépria carta antes de ser a sua vez de jogar, perdera a partida;

aa) Estando uma das duplas com 11 (onze) pontos, e um dos jogadores de qualquer das duplas trucarem
0 jogo, perdera a partida;

bb) Em caso de atitudes antidesportivas ou de indisciplina, a dupla podera ser desclassificada;

Art. 2° - Ocorrendo empate em qualquer fase ou etapa, os critérios adotados serdo os seguintes:

Duas equipes:
a) Confronto direto.

Persistindo o empate ou quando envolver trés ou mais equipes:

a) Saldo de pontos nas partidas realizadas entre si, na etapa ou fase em que ocorreu 0 empate;

b) Saldo de pontos em todas as partidas realizadas na etapa ou fase em que ocorreu 0 empate; )
Sorteio.

Art. 3° - Apenas na primeira partida a tolerancia para o inicio da competicdo serd de 10 (dez) minutos.
Ap0s, as equipes terdo 05 (cinco) minutos de tolerancia para apresentar-se ao inicio do jogo, caso 0 ndo
comparecimento seré caracterizado WO.



VOLEI DE AREIA

VOLEI DE AREIA MASCULINO

VOLEI DE AREIA FEMININO

Local: Complexo Esportivo N10 - R. Sen. Ivo D'aquino, 678 — Engenho Braun

Art. 1° - A MODALIDADE DE VOLEI DE AREIA (Masculino / Feminino) seré disputada nas regras
oficiais e pelo que dispuser este regulamento, sendo disputada em duplas.
Art. 2°- Cada equipe podera inscrever até 04 (quatro) atletas, sendo 02 (dois) reservas.

Art. 3° - A equipe podera realizar 02 (duas) substituicdes por jogo, com direito a retorno.

Art. 4° - Os jogos serdo disputados em 03 (trés) set de 10 pontos. Cada equipe tera direito a 1 (um)
pedido de tempo, de 1 (um) minuto por partida.

Art. 5° - Critérios de desempate, quando 02 (duas) ou mais equipes chegarem ao final da fase
classificatéria em igualdade de pontos serdo adotados os seguintes critérios:

Duas equipes:
a) Confronto direto.

Persistindo ou quando envolver Trés ou mais equipes:
a) Saldo de pontos nas partidas realizadas entre si, na etapa ou fase;

b) Saldo de pontos de todas as partidas (sempre na fase ou etapa em que ocorreu 0 empate); c)
Persistindo o empate, havera sorteio.

Art. 6° - Para efeito de classificacdo a contagem de pontos sera:
Vitéria 03 pontos;

Derrota 00 ponto;



VOLEI DE QUADRA
Voélei de Quadra MASCULINO
Voélei de Quadra FEMININO
Local: Ginasio Loteamento Alice - Rua Palmitos, 255 E

Art. 1° - A MODALIDADE DE VOLEI DE QUADRA (Masculino / Feminino) sera disputada de
acordo com as Regras Oficiais e pelo que dispuser este Regulamento.

Art. 2° - A equipe podera inscrever até 12 (doze) atletas, sendo 06 (seis) titulares e 06 (seis) reservas.
Art. 3° - As partidas serdo disputadas em 3 sets de 15 pontos.

Art. 4° - Critérios de desempate, quando duas ou mais equipes chegarem ao final da fase classificatoria
em igualdade de pontos serdo adotados os seguintes critérios:

Duas equipes:
a) Confronto direto.

Persistindo ou quando envolver trés ou mais equipes:

a) Saldo de sets nas partidas realizadas entre si na etapa ou fase;

b) Saldo de pontos nos sets nas partidas realizadas entre si na etapa ou fase;

c) Saldo de sets em todas as partidas realizadas entre si na etapa ou fase;

d) Saldo de pontos nos sets de todas as partidas (sempre na etapa ou fase em que ocorreu o empate); e€)
Persistindo empate, havera sorteio.

Aurt. 5° - Para efeito de classificacdo a contagem de pontos sera:
Vitéria 03 pontos;

Derrota 00 ponto;

Art. 6° - Apenas na primeira partida a tolerancia para o inicio da competicdo serd de 10 (dez) minutos.
Ap0s, as equipes terdo 05 (cinco) minutos de toleréncia para apresentar-se, caso 0 ndo comparecimento
sera caracterizado WO.



BASQUETE 3X3 - FEMININO

Local: Ginasio Municipal de Esportes Bairro Bela Vista - R. Hercilio Pedro da Luz — Bela Vista
As Regras do Jogo de Basquete Oficiais da FIBA sdo vélidas para todas as situacdes de jogo néo
especificamente mencionadas nestas Regras do Jogo 3x3.

1. Quadra e Bola

O jogo sera jogado em uma quadra de basquete 3x3 com uma tabela. As marca¢des de quadra podem ser
adaptadas ao espaco disponivel.

Uma meia quadra de basquete tradicional pode ser usada.

2. Equipes

Cada equipe é composta por 3 jogadores na quadra.

3. Uniformes
Caso a equipe ndo possua uniformes, a organizacdo cedera coletes esportivos. Cabera as equipes trajar
demais roupas e calcados adequados para a pratica esportiva.

4. Inicio do Jogo
4.1 Ambas as equipes devem realizar aguecimento simultaneamente antes do jogo.

4.2. A primeira posse de bola deve ser determinada por cara ou coroa. A equipe que ganhar o lancamento
da moeda decide se fica com a posse de bola no inicio da partida ou na prorrogagdo, caso seja
necessario.

4.3. O jogo obrigatoriamente deve iniciar com trés (3) jogadores.

5. Pontuacao
5.1. Devera ser atribuido um (1) ponto a cada arremesso convertido dentro do arco (linha de 2 pontos).

5.2. Serdo atribuidos dois (2) pontos a cada arremesso convertido de tras do arco (linha de dois pontos).
5.3. Sera atribuido um ponto (1) a cada lance livre com sucesso.

6. Tempo de Jogo/Vencedor de um Jogo
6.1. O tempo regular de jogo deve ser o seguinte: Um (1) periodo de 10 minutos corridos.

6.2. No entanto, o primeiro time a marcar 21 pontos ou mais, ganha o jogo se tal evento ocorrer antes do
final do tempo regular de jogo. Essa regra é valida apenas para o tempo regular.

6.3. Se o placar estiver empatado ao final do tempo de jogo, uma prorrogacao sera jogada. A primeira
equipe a marcar 2 pontos na prorrogacao ganha o jogo.

6.4. Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se no horario programado para o inicio da partida a
equipe ndo estiver presente na quadra de jogo com trés (3) jogadores prontos para jogar. O resultado sera
marcado como W.O. Teremos uma toleréncia de 10 minutos de atraso apenas para 0 primeiro jogo do
dia.

6.5 Uma equipe perdera a partida caso se retire de quadra antes do final do jogo, ou caso tenha todos 0s
seus jogadores machucados e/ou desclassificados. Nesta situacdo, a equipe a ser declarada vencedora



pode escolher manter seus pontos ou vencer por W.O., e a equipe a ser declarada perdedora ndo pontua
(tem seu placar “zerado’) nos dois casos.

6.6 Uma equipe que perca seu jogo em funcdo de desisténcia ou uso de ma fé perante as regras, e ao
espirito esportivo serd desclassificada da competig&o.

7. Faltas/Lance Livre
7.1. A equipe estd em situagdo de penalidade por faltas coletivas quando tiver cometido seis (6) faltas no
periodo. Os jogadores ndo serdo excluidos pelo nimero de faltas pessoais.

7.2. Seréa atribuido um (1) lance livre as faltas cometidas durante o ato de arremesso dentro do arco
(linha de dois pontos). Serdo atribuidos dois (2) lances livres as faltas cometidas durante o ato de
arremesso de tras do arco (linha de dois pontos).

7.3 Serd atribuido um (1) lance livre adicional as faltas cometidas durante o ato de arremesso em que
este for convertido.

7.4 Faltas coletivas (78, 82 e 9%) devem ser sempre atribuidas com dois (2) lances livres. A 102 e qualquer
falta coletiva subsequente bem como faltas técnicas e antidesportivas serdo sempre atribuidas com dois
lances livres e posse de bola. Esta clausula € aplicada também para faltas durante o ato de arremesso.

7.5 Toda falta técnica sera sempre recompensada com (1) um lance livre e posse de bola; enquanto faltas
antidesportivas serdo recompensadas com (2) dois lances livres e posse de bola. A partida sera reiniciada
com “Check Ball” no topo da quadra ap6s uma falta técnica ou antidesportiva. Ex: uma troca de bola
(entre o jogador de defesa e o de ataque) atras do arco na parte superior da quadra.

8. Como a bola é jogada
8.1. Apo6s cada arremesso bem-sucedido ou Gltimo lance livre (exceto os sucedidos por posse de bola):

Um jogador da equipe que ndo pontuou reiniciara o jogo driblando ou passando a bola de dentro da
quadra diretamente abaixo da cesta (ndo atras da linha de fundo) para um companheiro atras do arco.

A equipe de defesa ndo poderé tentar roubar a bola na area do semicirculo abaixo da cesta.

8.2. Apds cada arremesso mal sucedido ou ultimo lance livre (exceto os sucedidos por posse de bola):

Se a equipe de ataque ganha o rebote, pode continuar a tentativa de pontuar, sem voltar a bola a um local
atras do arco.

Se a equipe de defesa ganha o rebote, deve voltar a bola, passando ou driblando, para um local atras do
arco.

8.3. A posse de bola dada a qualquer equipe apds uma situacdo de bola morta deve comecar com um
“Check Ball”. Ex: uma troca de bola (entre o jogador de defesa e o de ataque) atrds do arco na parte
superior da quadra.

8.4. O jogador ¢ considerado como “atras do arco” quando nenhum de seus pés encontra-se dentro ou
pisando no arco.

8.5. No caso de uma situagéo de pulo bola, a posse de bola deve ser dada a equipe de defesa.



8.6. Protelacdo
8.6.1. Protelar ou deixar de jogar ativamente pela tentativa de pontuar deve ser considerado como
violagdo.

8.6.2. Se a quadra for equipada com um relogio de arremesso, uma equipe deve tentar um arremesso
dentro de 12 segundos. A contagem do relégio deve comecar assim que a bola chega as médos dos
jogadores de ataque (ap6s a troca com o jogador de defesa ou depois de um arremesso bem sucedido,
abaixo da cesta).

8.6.3 E uma violac&o, se ap6s a bola estar livre para jogo, um jogador de ataque driblar a bola dentro do
arco de costas ou de lado para a cesta por mais de cinco segundos.

Nota: Se a quadra ndo estiver equipada com um relégio de arremesso e uma equipe ndo estiver
suficientemente tentando chegar a cesta adversaria, o arbitro deverd avisar a equipe comecando a
contagem dos ultimos cinco (5) segundos de posse de bola.

9. Substituicao
A substituicdo sera permitida a qualquer equipe quando a bola estiver fora do jogo (morta), antes do
“Check Ball” ou lance livre.

9.1 O substituto s6 podera entrar apds seu companheiro sair de quadra, estabelecendo contato fisico,
caracterizando a substitui¢do. Substituicbes s6 podem acontecer atrds da linha de fundo oposto a cesta e
ndo ha necessidade de intervencdo dos arbitros ou oficiais de mesa.

10. Pedidos de tempo

10.1. N&o haveréa pedido de tempo.

11.Critérios para desempate entre 02 (duas) ou mais equipes:

11.1 1° - Confronto direto; 2° - Melhor saldo de pontos; 3°- Melhor pontuagdo average nos jogos

disputados entre as equipes empatadas na fase de classificagdo. 4°- Melhor pontuacdo average, em todos
0s jogos realizados pelas equipes na fase de classificacdo. 5° - Sorteio.



Basquetebol 5 x 5 - MASCULINO
Local: Ginasio Municipal de Esportes Bairro Bela Vista - R. Hercilio Pedro da Luz — Bela Vista

1.Equipe

Ter no minimo 5 jogadores aptos a jogar e no maximo 10 jogadores aptos a jogar.
Deve ter um técnico, e se o time preferir um assistente de técnico.

Deve também possuir um capitdo do time.

Deve ter um uniforme numerado

2. Uniformes

Cada equipe seré responsavel pela uniformizacéo de seus atletas, devendo conter ao menos camisas
idénticas e numeradas. Caso a equipe ndo possua uniformes, a organizacéo cedera coletes esportivos
numerados. Cabera as equipes trajar demais roupas e calgados adequados para a pratica esportiva.

3. Inicio do jogo

O Jogo comeca com o lancamento da bola ao ar, pelo arbitro, entre dois jogadores adversarios no circulo
central e esta s6 pode ser tocada quando atingir o ponto mais alto. A equipe que ndo ganhou a posse de
bola fica com a seta a seu favor.

4. Duracdo do jogo
2 tempos de 10 minutos corridos. Com intervalo de 3 minutos.

5. Reposicdo da bola em jogo

Depois da marcacdo de uma falta, o jogo recomeca por um lancamento fora das linhas laterais,
exceto no caso de lances livres. Apds a marcacdo de ponto, 0 jogo prossegue com um passe
realizado atras da linha do campo da equipa que defende.

6. Como jogar a bola

A bola é sempre jogada com as maos. Nao é permitido andar com a bola nas maos ou provocar o
contacto da bola com os pés ou pernas. Também ndo é permitido driblar com as duas médos ao mesmo
tempo.

Uma equipe perdera o jogo por desisténcia se no horario programado para o inicio da partida a equipe
ndo estiver presente na quadra de jogo com cinco (5) jogadores prontos para jogar. O resultado sera
marcado como W.O. Teremos uma tolerancia de 10 minutos de atraso apenas para o primeiro jogo do
dia.

7. Pontuacdo

Um cesto é valido quando a bola entra pelo aro, por cima. Um cesto de campo vale 2 pontos, a ndo ser
que tenha sido conseguido para além da linha dos 3 pontos, situada a 6,25 m (valendo, portanto, 3
pontos); um cesto de lance livre vale 1 ponto.

8. Empate

Os jogos ndo podem terminar empatados. O desempate processa-se através de quem converter o
primeiro ponto logo apos ter esgotado o tempo regulamentar.

A primeira equipe a marcar 1 ponto na prorrogacdo ganha o jogo.



9. Resultado
O jogo € ganho pela equipa que marcar maior numero de pontos no tempo regulamentar.

10. Critérios para desempate entre 02 (duas) ou mais equipes:

1° - Confronto direto; 2° - Melhor saldo de pontos; 3°- Melhor pontuacdo average nos jogos disputados
entre as equipes empatadas na fase de classificagdo. 4°- Melhor pontuacgéo average, em todos 0s jogos
realizados pelas equipes na fase de classificacdo. 5° - Sorteio.

11. Lancamento livre

Na execucdo, 0s varios jogadores, ocupam 0s respectivos espacos ao longo da linha de marcacdo, nédo
podem deixar os seus lugares até que a bola saia das maos do executante do lance livre (A6); ndo
podem tocar a bola na sua trajetdria para o cesto, até que esta toque no aro.

12. PenalizagGes de faltas pessoais

Se a falta for cometida sobre um jogador que nédo esta em ato de langamento, a falta serd cobrada por
forma de uma reposicdo de bola lateral, desde que a equipe ndo tenha cometido mais do que 4
(quatro) faltas coletivas durante o periodo, caso contrario é concedido ao jogador gque sofreu a falta o
direito a dois lances livres.

Se a falta for cometida sobre um jogador no ato de lancamento, o cesto conta e deve, ainda, ser
concedido um lance livre. No caso do langamento nao tiver resultado cesto, o langador ira executar
o(s) lance(s) livres correspondentes as penalidades (2 ou 3 lances livres, conforme se trate de uma
tentativa de langamento de 2 ou 3 pontos).

13. Substituicao
A substituicdo sera permitida a qualquer equipe quando a bola estiver fora do jogo (morta)

14. Néo havera pedido de tempo técnico.

15. Regra dos 5 segundos
Um jogador que esta sendo marcado ndo pode ter a bola em sua posse (sem driblar) por mais de 5
segundos.

16. Regra dos 3 segundos
Um jogador ndo pode permanecer mais de 3 segundos dentro da area restritiva (garrafdo) do adversario,
enguanto a sua equipa esteja na posse da bola.

17. Regra dos 8 segundos
Quando uma equipe ganha a posse da bola na sua zona de defesa, deve, dentro de 8 segundos, fazer com
que a bola chegue a zona de ataque.

18. Bola presa

Considera-se bola presa quando dois ou mais jogadores (um de cada equipe pelo menos) tiverem uma ou
ambas as maos sobre a bola, ficando esta presa. A posse de bola sera da equipa que tiver a seta a seu
favor.

19. Transicdo de campo



Um jogador cuja equipe est& na posse de bola, na sua zona de ataque, ndo pode provocar a ida da bola
para a sua zona de defesa (retorno).

20. Dribles

Quando se dribla pode-se executar on.° de passos que pretender. O jogador ndo pode bater a bola
com as duas maos simultaneamente, nem efetuar dois dribles consecutivos (bater a bola contra o
chéo)

21. Passos
O jogador ndo pode executar mais de dois passos com a bola na méo.

22. Faltas pessoais
E uma falta que envolve contacto com o adversario, e que consiste nos seguintes parametros:
Obstrucéo, Carregar, Marcar pela retaguarda, Deter, Segurar, Uso ilegal das méos, Empurrar.

23. Falta anti desportiva
Falta pessoal que, no entender do &rbitro, foi cometida intencionalmente, com objetivo de prejudicar a
equipa adversaria.

24. Falta técnica

Falta cometida por um jogador sem envolver contacto pessoal com o adversario, como, por
exemplo, contestacdo das decisdes do arbitro, usando gestos, atitudes ou vocabulario ofensivo, ou
mesmo quando ndo levantar imediatamente o brago quando solicitado pelo arbitro, apds lhe ser
assinalada falta.

25.Falta da equipe
Se uma equipe cometer num periodo, um total de quatro faltas, para todas as outras faltas pessoais
sofrera a penalizacao de dois lancamentos livres.

26. NUmero de faltas
Um jogador que cometer cinco faltas esta desqualificado da partida.



