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Regulile acestui sport baschet in fotoliul rulant sunt intocmite de Federatia Internationali

de Baschet in Fotoliul Rulant (IWBF) si au avut la bazd experienta multor ani de joc. La baza
acestora stau insda, regulile Federatiei Internationale de Baschet (FIBA).

In intelesul integral al Regulamentului Oficial de Baschet in Fotoliul Rulant toate

referirile la jucatori, antrenori, oficial etc in sensul sexului masculin se referd in aceeasi masurda
si la sexul feminin. Referirea in texte la un singur sex existdinumai din ragiuni practice.

REGULANR. 1 JOCUL

Art. 1

1.1.

1.2.

1.3.

Definitii

Jocul de baschet in fotoliul rulant

Jocul de baschet in fotoliul rulant este jucat de doua (2) echipe formate din cate cinci
(5) jucatori fiecare. Scopul fiecarei echipe este acela de a marca cat mai multe puncte
in cosul echipei adverse si de a impiedica echipa adversa sa marcheze in propriul sau
cos.

Jocul de baschet in fotoliul rulant este controlat de arbitri, oficiali, un comisar si un
clasificator.

Cosul de baschet : propriu / al adversarilor
Cosul de baschet care este atacat reprezintd cosul echipei adverse iar cel care este
aparat reprezinta propriul cos.

Castigatorul jocului
Echipa care la sfarsitul jocului inregistreazd mai multe puncte marcate decat celalata
este declarata invingatoare.



REGULA NR. 2 TERENUL SI ECHIPAMENTUL

Art. 2 Terenul

2.1.  Terenul de joc
Terenul de joc va fi plat, cu suprafatd durd, fara obstacole (Diagrama 1) cu
dimensiuni de 28 m lungime si 15 m latime masurabil in interiorul liniilor de
margine.
Federatiileinationale au autoritatea de a aproba, pentru competitiile proprii, terenuri
existente cu dimensiuni de minimum 26 m lungime si 14 m latime

2.2.  Liniile
Toate liniile trasate vor fi de aceeasi culoare, preferabil alb, de 5 cm latime si clar
vizibile.

2.2.1. Liniile de margine
Terenul de joc va fi limitat de linii de margine, constituind linii de limitare a
lungimii, linii de fund (in partile mai scurte) si linii de margine care constituie linii de
limitare a latimii, linii laterale (in partile mai lungi). Aceste linii nu fac parte din
terenul de joc.

Orice obsatcol, incluzand bancile rezervelor, trebuie sa se afle la cel putin 2 m de
terenul de joc.
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Diagramal Terenul de joc in intregime
2.2.2. Linia de centru, cercul central si semicercurile
Linia de centru va fi marcata paralel cu liniile de fund, din punctele centrale ale fiecarei linii
laterale si va fi prelungita cu 15 cm in afara fiecarei linii de tusa.



2.2.3.

2.24.

2.2.5.

Cercul central va fi marcat in centrul terenului de joc si va avea raza de 1,80m masurabila de
la marginea exterioara a circumferintei. Daca cercul in interior este colorat el trebuie sa aiba
aceeasi culoare cu zonele de restrictie.

Semicercurile terenului de joc vor fi marcate pe terenul de joc, cu o raza de 1,80m
masurabile de la marginile exterioare ale circumferintelor si cu centrele lor la jumatatea
liniilor de aruncare libera (Diagrama 2).

Liniile de aruncari libere si zonele de restrictie

Linia de aruncare libera va fi marcata paralel cu fiecare linie de fund. Marginea ei exterioard
trebuie sa se situeze la cel mult 5,80 m de marginea interioard a liniei de fund si trebuie sa
aiba 3,60m lungime. Centrul liniei trebuie situat pe linia imaginara care uneste mijlocul celor
doua linii de fund.

Zonele de restrictie trebuie sd fie spatiile delimitate pe terenul de joc de liniile de fund,
liniile de aruncari libere si liniile care unesc extremitatile liniilor de aruncari libere cu
punctele situate pe liniile de fund la 3 m de o parte si alta a mijlocului acestor linii, masurate
de la marginea exterioara a acestor linii. Toate aceste linii, cu exceptia liniilor de fund, fac
parte din zona de restrictie. Interiorul acestor zone de restirctie pot fi colorate dar culoarea
trebuie sa fei aceeasi cu cea din cercul central.

Spatiile din lungul zonelor de restrictie, acelea unde se plaseaza jucatorii la aruncarile libere,
sunt marcate ca in Diagrama 2.

Zona de aruncare pentru 3 puncte

Zona de aruncare pentru 3 puncte a unei echipe (Diagramele 1 si 3) trebuie sa fie intreaga
suprafatd a terenului de joc, exceptand zona de langd cosul adversar si liniile care o
delimiteaza. Aceastd zona se compune din :

e Douad linii marcate paralel cu liniile laterale, la o distanta de 6,25 m de punctul de pe
suprafata terenului de joc situat perpendicular pe centrul cosului adversar. Distanta
de la acest punct pana la marginea interioara a mijlocului liniei de fund este de 1,575
m, masurabila din partea interioard a acestei linii.

e Un semicerc cu raza de 6,25 m masuratd de la marginea exterioara a liniei care il
delimiteaza (cu centrul in acelasi punct ca in paragraful de mai sus) si care
interesecteaza liniile paralele.

Zonele bancilor echipelor

Cele doua zone ale bancilor echipelor ( Diagrama 1) sunt situate in exteriorul terenului de
joc, de o parte si de alta a mesei oficialilor, pe aceeasi latura a terenului cu aceasta. Aceste
zone sunt marcate dupa cum urmeaza :

e Fiecare zona va fi delimitata de o linie cu o lungime de cel putin 2 m marcata in
prelungirea liniei de fund si prin o alta linie cu o lungime de cel putin 2 m, trasata la
5 m distantd de linia de centru si perpendiculara pe linia laterala.

e in zona bancilor echipelor trebuie sa existe 7 locuri rezervate antrenorilor si
inlocuitorilor echipei. Toti jucatorii vor utiliza propriile lor fotolii rulante in aceste
zone. Orice alta persoana trebuie sa stea la distanta de cel putin 2 m in spatele bancii
echipei.



Zona Neutra

\|
\ e
? \ =
N g5 on
P SSU“wa“
~{75m

Diagrama2.  Zona de reslrictie
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Diagrama 3. Zona de 2 puncte/3 puncte

Pozitia mesei oficialilor si a spatiului pentru inlocuitori (Diagrama 4)




1 = Operator 24 secunde 3 = Comisar
2 = Cronometror 4 = Scorer
5 = Ajutor scorer
TEREN de JOC
Zona Scaune pentru Scaune pentru | Zona
Bancii | Inlocuitori Inlocuitori | Bancii
Echipei Echipei
X1X X1 X
1 2 3 4 D
Masa Oficialilor
Diagrama4  Masa oficialilor si spatiul pentru inlocuitori
Art. 3 Echipamentul
Pentru disputarea jocului este solicitat urmatorul echipament :
% Cosul si anexele lui care constau din :
o Panouri
o Cosuri care contin inele si plase
o Suporturile de panouri trebuie sa fie prevazute cu aparatoare
¢ Mingii de baschet
% Cronometrul de joc
%+ Tabela de scor
¢ Aparat de 24 secunde

K/
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Cronograf sau un dispozitiv (vizibil) corespunzator (diferit de cronometrul de joc) pentru
masurarea minutelor de intrerupere

Doua semnale sonore separate, distincte si puternice

Foaia de arbitraj

Indicatoare pentru greselile de jucétor

Indicatoare pentru greselile de echipa

Indicator de posesie a mingii (sageti)

Suprafata de joc

Teren de joc

Lumini adecvate

Pentru mai multe detalii ale echipamentului de baschet se pot obtine de la Appendix-ul referitor la
Echipamentul Jocului de Baschet.



3.1.
3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

3.14.

3.1.5.
3.1.6.
3.1.7.

3.1.8.

Fotoliile Rulante

O atentie speciald trebuie acordata fotoliilor rulante avand in vedere ca acestea sunt
considerate ca facand parte din jucatori. Incilcarea urmatoarelor reguli referitoare la fotoliile
rulante vor aduce penalizari.

Se permite folosirea unei singure perne pe fotoliul rulant. Aceasta trebuie sa aiba dimensiuni
care sdinu depaseasca 10cm grosime,exceptie pentru jucatorii claselor 3,5, 4 si 4.5 puncte
unde pernainu trebuie sa depaseasca 5 cm. In acelasi timp perna trebuie sa aiba densitatea si
consistenta suficiente incat sa-i permita flexibilitatea de atingere a colturilor diametral opuse.
Perna trebuie sa fie pe formatul scaunului, sainu fie moale darinici rigida. Pernainu trebuie
sa aibd margini rigide sau sa fie confectionatd dintr-un material rigid, ci trebuie sa permita
un sezut in aditie cu o perna. (Vezi si Art. 4.4.1.).

Bara de sprijin a picioarelor, bara protectoare orizontald sau alt sprijin pentru picioare
prevazut la fotoliul rulantinu trebuie sa fie mai inaltd de 11 cm de la sol masurabila de la sol
la cel mai inalt punct al acestui sprijin.O asemenea bara poate fi dreapta sau usor curbata
darinu poate fi ascutita. Aceasta masura este luata pentru protectia jucatorilor cand se afla in
miscarea de propulsie a fotoliului rulant spre inainte si se intalnesc cu altii aflati in aparare.
Bara de sprijin a picioarelor trebuie sa fie prevazuta cu aparatori pe sub ea pentru ainu strica
suprafata de joc la un eventual contact. Fotoliul rulant poate fi prevazut, si se permite
aceasta, cu o rotitd de sigurantd sub bara de sprijin a picioarelor si una sub bara de sub
fotoliul rulant, cea care uneste axul celor doua roti. Aceste rotite sunt admise pentru a proteja
suprafata de joc in cazul unor contacte mai dure intre jucatori.

Comentariu :

Se pot utiliza mecanisme care sunt compuse din una sau cel mult doua rotite care se ataseaza
barei de sub fotoliul rulant, rotita (rotite) care vine(vin) in contact cu solul numai in cazul
unei dezechilibrari a jucatorului sau pot exista in contact cu solul permanent. Indiferent cate
rotite au aceste mecanisme, ele nu trebuie sa depaseasca distanta dintre cele doua roti mari,
in interior. Cand jucatorul se afld in sezand pe fotoliul rulant si este in pozitie de propulsie,
distanta dintre rotita din fata si sol trebuie sa fie de 2 cm. Rotitia (rotitele) din spateinu
trebuie sd depaseasca lina verticald care coboara pe axul spatarului fotoliului rulant. Acest
aliniament trebuie sd se manifeste mai ales la mersul inapoi al fotoliului rulant.

Nota : in cadrul acestui paragraf trebuie sa se inteleaga ca mecanismul anti-tip castor(s) nu
inseamna o roatd, ci intreg mecanismul.

Inaltimea maxima cuprinsa intre cel mai inalt punct al spatarului fotoliului rulant, sezutul
acestuia si podea, nu trebuie sa depaseasca 53 cm cand castor(s)-ul din fata este ridicat spre
inapoi.

Un fotoliu rulant de baschet trebuie sa fie prevazut cu 3 sau 4 roti de exemplu, cele doua roti
mari ale fotoliului rulant in spate si una sau doua rofi mai mici in fata lui. Rotile mari,
incluzand anvelopele, pot avea un diametru de 69 cm.

In cazul in care fotoliul rulant are 3 roti, rota cea mica (castorul) trebuie sa fie localizata pe
centru si inauntrul barei orizontale de sprijin a picioarelor. O a doua roatd mica (castor)
poate fi adaugata la rotita cea mica a fotoliului rulant situata in fata.

Fiecare roatda mare a fotoliului rulant trebuie prevazutd cu cerc de care se realizeaza
propulsia (handrim).



3.1.9. Nu se permite ca fotoliului rulant sa i se atasezeinici un fel de mecanism de conducere,
oprire sau impingere. Manevrarea acestuia se realizeazainumai de catre jucator prin forta sa
manuala.

3.1.10. Nu se permite ca anvelopele sau castor(s) sa lase urme pe suprafata de joc, sa o deterioreze.
Exceptii se pot intalni atunci cand se realizeaza demonstratii si chiar si atunci aceste
urme de pe suprafata terenului de joc trebuie sa fie curiatate cu usurinta.

3.1.11. Brate ale spatarului sau oricare alt suport atasat pe fotoliul rulantinu trebuie sa fie dincolo de
linia picioarelor sau trunchiului in pozitie naturala de sezand.

3.1.12. Bara orizontala localizata in spatele spatarului trebuie sa fie protejata in asa fel incat sa nu
produca ranire la un eventual contact cu un jucator sau cu genunchii acestuia.

Diagrama5 Dimensiunile Fotoliului Rulant

59 om MAX

53 om MAX

REGULA NR. 3 ECHIPELE

Art. 4 Echipele

4.1. Definitie

4.1.1. Un membru al echipei este eligibil sa joace pentru o echipa in momentul in care a fost
legitimat sa joace pentru echipa respectiva, in conformitate cu Regulamentul Jocului de
Baschet in Fotoliul Rulant (RIBFR), in conformitate cu regulamentul competitiei impus de
forul organizator, incluzand limita de varsta, acolo unde este cazul.

4.1.2. Un membru al echipei are dreptul de joc in momentul in care a fost inscris pe foaia de
arbitraj inainte de inceperea jocului si atat timp cat nu a fost descalificat sau nu a comis 5
greseli personale.



4.1.3. Intimpul jocului un membru al echipei este :
e Jucator cand este pe terenul de joc si este desemnat sa joace
e Uninlocuitor cand nu se afla pe terenul de joc dar are drept de joc
e Un jucator eliminat in urma comiterii a cinci (5) greseli personale si nu mai are

drept de joc
4.1.4. In timpul unui interval de joc toti membrii echipei care au drept de joc sunt considerati
jucatori.
4.2. Regula

4.2.1. Fiecare echipa va fi compusa din :

e Nu mai mult de doisprezece (12) jucatori cu drept de joc, inclusiv un capitan

e Un antrenor si, daca o echipa doreste, un antrenor secund

e Un maxim de cinci (5) insotitori care au dreptul sa stea pe banca echipei si au
responsabilitati precise, ca de exemplu, manager, doctor, fizioterapist, statistician,
interpret.

4.2.2. Cinci (5) jucatori din fiecare echipa trebuie sa se afle pe teren in timpul jocului si vor putea
fi inlocuiti.

4.2.3. Un inlocuitor devine jucator si un jucator devine inlocuitor, atunci cand :

e Arbitrul a facut semn inlocuitorului sa intre pe terenul de joc

e In timpul unui minut de intrerupere sau a unui interval de joc, un inlocuitor anunta
scorerului schimbarea unui jucator.

4.3. Echipamentul jucatorilor

4.3.1. Echipamentul jucdtorilor unei echipe se compune din :

e Tricouri (maieuri) cu aceeasi culoare dominantd pe fata si pe spate. Toti jucdtorii
trebuie sa aiba tricourile (maieurile) bagate in sorturi in timpul jocului. Este permisa
folosirea echipamentului totul dintr-o bucata.

e Tricourile cu maneca scurta (T-shirts) pot fi purtate pe sub maieuri. Tricourile trebuie
sa fie de aceeasi culoare cu maieurile.

e Sorturile trebuie sa fie de aceeasi culoare dominantd pe fatd si pe spate dar nu este
obligatoriu sa fie de aceeasi culoare cu maieurile.

e Lenjeria de corp, de protectie, care depaseste sorturile poate fi purtata cu conditia ca
aceasta sa aiba o culoare unica, identica cu a sortului.

4.3.2. Fiecare jucator trebuie sa poarte maieuri (tricouri) Nnumerotate pe fata si pe spate cu cifre
pline, de o culoare unica care sda contrasteze cu cea a maieurilor (tricourilor). numerele
trebuie sa fie perfect vizibile si :

e Cele care se afla pe spate trebuie sa aiba cel putin douazeci (20) cm inaltime

e Cele care se afla pe fata trebuie sa aiba cel putin zece (10) cm inédltime

e Cifrele nu pot avea mai putin de doi (2) cm latime.

e Echipele trebuie sa utilizeze numere de la patru (4) pana la cincisprezece (15).
Federatiile nationale au autoritatea sd aprobe, pentru competitiile interne, orice
numar de maxim doud (2) cifre. Pentru jucatorii europeni numerele de la 4 la 15 trebuie
utilizate primele. Daca e nevoie de numere in plus, DOAR numerele urmatoare pot fi folosite:
20-25, 30-35, 40-45 si 50-55.

e Jucatorii aceeasi echipe trebuie sa nu aiba acelasi numar.

e Orice reclama sau logo trebuie sa fie la cel putin cinci (5) cm distantd de numere

4.3.3. Echipele trebuie sa aiba un minimum de doua randuri de maieuri (tricouri) si :



4.3.4.
4.3.5.
44.

44.1.

4.4.3.

Art. 5
5.1.
5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

e Prima echipd inscrisd in programul jocurilor (denumitd si echipa gazda) trebuie sa
poarte maieuri de culoare deschisa (de preferinta culoare alba)
e Cea de a doua echipa inscrisa in programul jocurilor (denumitd echipa oaspete)
trebuie sa poarte maieuri (tricouri) de culoare inchisa.
e Totusi, daca cele doua echipe se inteleg pot schimba culorile maieurilor (tricourilor).
Fotoliile fara bara de sprijin a picioarelor nu sunt permise in joc.

Alt echipament

Tot echipamentul folosit de jucator trebuie sa fie adecvat jocului de baschet. Orice
echipament care este conceput astfel incat sa mareasca talia sau viteza sau care intr-un mod
sau altul sa avantajezeineloial un jucator nu este permis.

Jucatorii nu trebuie sd poarte echipament (obiecte) care pot cauza accidentarea celorlalti
jucatori.

Nu sunt permise urmatoarele :

e Echipamentul de protectie pentru degete, maini, incheieturi, coate, antebrate care este
confectionat din piele, plastic moale, metal sau alte materiale dure, chiar daca sunt
acoperite cu bandaj sau cu un capitonaj moale

e Obiecte care pot taia sau zgaria (unghiile trebuie taiate scurt)

e Ornamente de cap, accesorii de par si bijuterii

Sunt permise urmatoarele :

e Echipamentul de protectie pentru umeri, brate, coapse, gambe dacd acesta este
capitonat corespunzator

e Genunchiere daca sunt corespunzator capitonate

e Echipamentul de protectie pentru fracturile deinas chiar daca acesta este confectionat
dintr-un material dur

e Ochelari daca nu pun in pericol pe ceilalti jucatori

e Benzi pentru cap care nu trebuie sa depaseasca cinci (5) cm lagime confectionate din
materialeineabrazive, unicolor, din plastic moale sau cauciuc.

Orice alt echipament care nu este mentionat in acest regulament trebuie sa fie aprobat de
Comisia Tehnica a Federatiei Internationale de Baschet in Fotoliul Rulant (IWBF)

Jucatori : Accidentarea

In cazul in care un jucator este accidentat, jocul este oprit de catre arbitri.

Daca mingea este vie in momentul producerii unui accident, arbitrii se vor abtine sa fluiere
pana cand faza de joc nu se va termina, adica pana cand echipa care are controlul mingei va
arunca la cos, va pierde posesia mingei fara a o juca sau daca mingea va deveni moarta.
Totusi, daca este necesar a se proteja un jucator accidentat, arbitrii pot fluiera intreruperea
jocului.

Daca jucatorul accidentat nu poate continua jocul imediat (in aproximativ 15 secunde) sau
primeste ingrijiri, el trebuie inlocuit sau echipa sa va continua jocul in mai putini de cinci (5)
jucatori.

Antrenorii, antrenorii secunzi, inlocuitorii si Insotitorii pot intra pe teren, cu permisiunea
unui arbitru pentru a acorda ajutor jucatorului accidentat, inainte ca acesta sa fie inlocuit.

Un doctor poate intra pe teren, fara permisiunea unui arbitru, daca dupa parerea sa, jucatorul
accidentatinecesita ingrijiri medicale urgente.



5.6.

5.7.

5.8.

Art. 6
6.1.

6.2.

6.3.

Art. 7
7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

In timpul jocului, orice jucdtor care sangereaza sau prezintd rani deschise trebuie inlocuit
imediat. Jucatorul se poate reintoarce pe teren dupa ce sangerarea a fost oprita si zona
afectatd sau rana deschisa a fost complet si perfect bandajatd. Daca jucatorul accidentat sau
orice jucator care sangereaza sau care prezinta rani deschise se reface in timpul unui minut
de intrerupere acordat uneia dintre echipe iar timpul de joc este in continuare oprit, acel
jucator poate continua jocul.

Daca jucatorul accidentat beneficiaza de aruncari libere, ele trebuie sa fie executate de catre
inlocuitorul sau care nu poate fi schimbat decat dupa ce cronometrul jocului a fost pornit si
oprit dininou.

Jucitorii care au fost desemnati de antrenor sa inceapa jocul (in primii cinci) pot fi inlocuiti
in cazul unei accidentari. In acest caz si adversarii au dreptul la acelasi numar de schimbari
de jucatori, daca doresc acest lucru.

Capitanul : Obligatii si drepturi

Capitanul este un jucdtor care reprezintd echipa sa pe teren. El se poate adresa intr-o maniera
politicoasa arbitrilor in timpul jocului obtinand informatii esentiale dar numai cand mingea
este moarta si cronometrul de joc oprit.

Capitanul echipei poate actiona si ca antrenor.

In cazul in care o echipa protesteaza impotriva rezultatului jocului, capitanul acesteia trebuie
sa-1 informeze pe arbitrul principal, imediat dupa terminarea jocului, moment in care el va
semna foaia de arbitraj, in spatiul corespunzator foii marcat cu Semnatura capitanului in caz
de protest.

Antrenorul : Obligatii si drepturi

Cu cel putin douazeci (20) minute inainte de ora fixatd pentru inceperea jocului, fiecare
antrenor sau reprezentantul lui va prezenta scorerului lista cu numele si numerele
corespunzatoare jucdtorilor cu drept de joc, precum si numele capitanului, antrenorului
principal si al celui secund. Toti membrii echipei al caror nume se afld pe foaia de arbitraj au
dreptul sa joace, chiar daca ei ajung dupa inceperea jocului.

Cu cel putin zece (10) minute inainte de inceperea jocului, fiecare antrenor va confirma
acordul sdu cu privire la numele si numerele jucatorilor precum si al antrenorilor inscrisi pe
foaia de arbitraj si va semna foaia. In acelasi timp, antrenorii vor indica primii cinci (5)
jucatori care vor incepe jocul. Antrenorul echipei va fi primul care va efectua aceste actiuni.
Antrenorii si antrenorii secunzi (ca si Inlocuitorii si insotitorii echipelor) sunt singurele
persoane care au dreptul sa ramana in zona bancilor echipelor lor, cu exceptia cazului in care
nu respecta prevederile prezentului regulament.

Antrenorul si antrenorul secund pot merge la masa oficialilor pentru a obtine informatii
statistice numai cand mingea este moarta si cronometrul jocului oprit.

Numai antrenorului principal i se permite sa stea in picioare pe tot parcursul jocului. El se
poate adresa verbal jucatorilor sdi cu conditia s ramana in zona bancii echipei sale.

Daca existd un antrenor secund, numele sau trebuie inscris pe foaia de arbitraj inainte de
inceperea jocului (semnatura sa nu este obligatorie). El isi va asuma toate obligatiile si
drepturile antrenorului principal daca acesta, din motive diferite, nu este apt sa continue.
Cand capitanul paraseste terenul de joc, antrenorul echipei va informa arbitrul despre
numarul jucatorului care il va inlocui pe acesta in functia de capitan pe tot parcursul timpului
in care acesta nu va fi in teren.



7.8.

Capitanul echipei poate indeplini functia de antrenor daca echipa nu are antrenor sau daca
antrenorul nu-si poate indeplini functiile si daca echipa nu are antrenor secund inscris in
foaia de arbitraj (sau daca acesta din urma nu isi poate indeplini atributiile). Daca capitanul
echipei trebuie sa paraseasca terenul, el poate continua sa indeplineasca functia de antrenor.
Daci el trebuie sa paraseasca terenul ca urmare a unei greseli descalificatoare sau nu mai
poate functiona ca antrenor, inlocuitorul sau in functia de capitan il va inlocui si ca antrenor.

7.9. Antrenorul va desemna jucétorul care va executa aruncarile libere in toate situatiile cand
jucdtorul care executd aruncarile libere nu este desemnat prin regulament.

REGULA NR. 4 REGULI DE JOC

Art. 8. Timp de joc, scor egal si prelungiri

8.1.  Jocul consta in patru (4) perioade de cate zece (10) minute.

8.2. Vor exista pauze de cate doua (2) minute intre prima si a doua perioada de joc (prima
jumadtate), intre a treia si a patra perioada de joc ( a doua jumatate) si inainte de fiecare
prelungire.

8.3. Intervalul (pauza) dintre reprize va fi de cincisprezece (15) minute.

8.4.  Va exista un interval de timp de doudzeci (20) minute inainte de inceputul jocului care va
constitui un interval de joc.

8.5.  Un interval de joc incepe :

e Cu douazeci (20) minute inainte de ora la care jocul a fost programat sa inceapa
e Cand semnalul cronometrului de joc anunta sfarsitul unei perioadei

8.6.  Un interval de joc se termina :

e Lainceputul primei perioade de joc cand mingea este atinsa regulamentar de unul din cei
doi saritori care au luat parte la angajarea intre doi

e Lainceputul tuturor celorlalte perioade de joc cand mingea este atinsa legal de un jucator
din teren, in urma unei repuneri in joc

8.7. Daca jocul este egal la terminarea celei de a patra perioade, jocul va continua cu cate
prelungiri de cinci (5) minute suntinecesare pentru a decide un invingator.

8.8.  Daca o greseald este comisa cu putin timp inainte sau chiar in timp ce sund semnalul sonor
care anuntd terminarea timpului de joc, orice eventuald aruncare / aruncari libere trebuie sa
fie executatd / executate.

8.9.  Daca in urma executarii aruncarii / aruncarilor libere esteinecesara o prelungire, atunci toate
greselile care se produc dupa terminarea timpului de joc trebuie sd fie considerate ca s-au
produs in timpul unui interval de joc si aruncarea / aruncarile libera/libere va/vor fi
executatd(e) inainte de inceperea prelungirii.

Art. 9 Inceputul si sfarsitul unei perioade sau a jocului

9.1.  Prima perioada de joc incepe atunci cind unul din cei doi saritori care au luat
parte la angajarea intre doi atinge in mod regulamentar mingea.

9.2.  Toate celelalte perioade de joc incep cand mingea este atinsa legal de un jucator din teren, in
urma unei repuneri in joc din afara terenului.

9.3.  Jocul nu poate incepe daca una dintre echipe nu are in teren cinci (5) jucatori gata de joc.



9.4.

9.5.

9.6.
9.7.

9.8.

Pentru toate jocurile, echipa mentionata prima in program (echipa gazda) va avea cosul
propriu si banca proprie a echipei in stanga mesei oficiale privind cu fata spre terenul de
joc. Totusi, daca, echipele se pun de acord, ele pot inversa bancile si / sau cosurile.

Inaintea primei si a celei de a treia perioade de joc, echipele au dreptul sa se incalzeasca in
jumatatea de teren in care se gaseste cosul adversarilor.

Echipele vor schimba cosurile inaintea inceperii celei de a doua jumatati /reprize.

In cazul prelungirilor, acestea toate cate vor fi, vor fi jucate la aceleasi cosuri la care s-a
jucat in cea de a patra jumatate / repriza.

O perioada, o prelungire sau jocul trebuie sa se termine cand semnalul cronometrului de joc
va suna pentru a anunta terminarea timpului de joc.

Art.10 Starile mingii

10.1.
10.2.

10.3.

10.4.

Mingea poate fi in stare vie sau in stare moarta.

Mingea devine vie cand :

e in timpul unei angajari intre doi, mingea este regulamentar atinsa de unul dintre saritori

e in timpul aruncdrii libere mingea este la dispozitia jucatorului care urmeaza sa execute
aruncarea / aruncarile libere

e in timpul repunerii in joc din afara limitelor terenului mingea este la dispozitia
jucatorului care efectueaza repunerea in joc

Mingea devine moarti cand :

A fost reusit un cos din actiune sau o aruncare libera

Un arbitru fluiera cand mingea este vie

Este vizibil ca mingea nu va intra in cos in urma unei aruncari libere care va fi urmata de

o Una sau mai multe aruncari libere
o Oinoud sanctiune (aruncare / aruncari libere) si / sau o repunere in joc din afara
limitelor terenului
Se aude semnalul controlorului de 24 secunde in timp ce o echipa controleaza mingea vie
Mingea care este deja in aer ca urmare a unei aruncari la cos din actiune este atinsa de un
jucdtor al uneia dintre echipe, dupa :
o Ceun arbitru a fluierat
o Se aude semnalul sonor al sfarsitului de joc al unei perioade
o Ce se aude semnalul controlorului de 24 secunde
Mingea nu devine moarta si punctele trebuie sa acordate daca ele au fost reusite, atunci
cand :
e Mingea este in aer in urma unei aruncari la cos din actiune si :
o Un arbitru fluierd
o Se aude semnalul sonor pentru sfarsitul unei perioade
o Se aude semnalul controlorului de 24 secunde
e Mingea este in aer dupd o aruncare libera si un arbitru fluierd pentru a sanctiona o
infractiune, alta decat cea comisa de executantul aruncarilor
e Un jucator comite o greseald asupra oricarui adversar in timp ce mingea este sub
controlul echipei adverse si un component al acestei echipe este intr-o situatic de
aruncare la cos din actiune care se termina printr-o migcare continua care a fost inceputa
inainte de a se produce greseala

Aceste prevederi nu se aplica si cosul trebuie sa conteze, daca dupa ce un arbitru a fluierat :



e Se aude semnalul cronometrului de sfarsitul timpului de joc
e Se aude semnalul operatorului de 24 secunde
e Este executata in intregime oinoua actiune de aruncare la cos

Art. 11.Pozitia unui jucator si a unui arbitru

111
11.2

Pozitia unui jucator este determinata de locul unde fotoliul sau rulant atinge podeaua.
Pozitia unui arbitru este determinatd in aceeasi manierd cu cea a jucatorului. Daca o minge
atinge un arbitru se considera ca ea a atins podeaua in locul in care se gaseste arbitrul.

Art. 12. Angajare intre doi si posesie alternativa

11.3
12.1.1.

12.1.2.

12.2

1221

12.2.2

12.2.3

12.2.4

12.2.5

12.2.6

12.2.7

12.2.8

12.3

Definitie

O angajare intre doi se produce atunci cand un arbitru arunca mingea intre doi jucatori

adversi in centrul central al terenului, la inceputul perioadei de joc.

O minge tinuta este atunci cand unul sau mai multi jucdtori tin mingea cu 0 mana sau cu

ambele de asa maniera incat nici unul din ei nu poate intra in posesia acesteia fara sa

produca o infractiune.

Procedura

Fiecare jucdtor participant la angajare trebuie sa aiba fotoliul rulant in interiorul semicercului

cel mai apropiat de cosul sau, cu roata cat mai aproape de linia de centru a cercului.

Jucitorii aceleasi echipe nu pot ocupa pozitii vecine in jurul cercului daca un adversar

doreste sa se intercaleze.

Arbitrul va arunca mingea, dupa aceea, vertical, la o inaltime la careinici unul din cei doi

jucatori nu 0 poate atinge

Mingea trebuie lovita cu o mana sau cu doua de unul din jucatorii implicati in angajare dupa

ce aceasta a atins punctul vertical cel mai inalt.

Nici unul din cei doi jucdtori angajati nu trebuie sa paraseasca locul inainte ca mingea sa fi

fost atinsa regulamentar.

Nici unul din cei doi jucatori nu poate prinde mingea siinici sa o atingd mai mult de doua ori

inainte ca aceasta sa fi atins terenul sau de unul din cei opt (8) jucatori care nu au luat parte

la angajare.

Daca mingea nu a fost atinsa deinici unul din cei doi jucatori implicati in angajare, aceasta se

repeta.

Nici o partea a celor opt (8) jucdtori sau a fotoliilor lor rulante nu trebuie sa fie pe sau

deasupra liniei care delimiteaza cercul (cilindrul) mai inainte ca mingea sa fie atinsa de unul

din cei doi jucatori implicati in angajare.

O infractiune la Art. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6, si 12.2.8 reprezinta o abatere.

Situatii de angajare intre doi

O situatie de angajare intre doi se produce cand :

e Arbitrul fluierd o minge tinuta

e Mingea iese in afara terenului si arbitrii sunt indecisi sau nu sunt de acord in ceea ce
priveste ultimul jucétor care a atins mingea

e Se produce o dubla abatere in procedura de executare a ultimei sau a singurei aruncari
libere

e minge vie ramane prinsa in suportul cosului (exceptie intre aruncarile libere)

e Mingea devine moarta in cazul in care nici una din echipe nu detine controlul acesteia si
nici dreptul de posesie pentru o repunere in joc



12.4
1241
12.4.2

12.4.3

12.4.4

12.4.5

12.4.6

12.4.7

12.4.8

e In cazul cand dupa anularea unor sanctiuni echivalente impotriva ambelor echipe nu mai
raman de executat alte sanctiuni siinici una din echipe nu a avut controlul mingii sau
dreptul la minge inainte de producerea primei greseli sau a primei abateri

e Incepe orice altd perioada de joc cu exceptia primei de la inceputul jocului

Posesia alternativa

Posesia alternativa este o metoda in urma careia o minge devine vie consecutiv unei repuneri

in joc din afara terenului si care va inlocui in acest fel repunerea prin angajare intre doi

In toate situatiile de angajare intre doi, echipele vor primi alternativ mingea pentru o

repunere in joc din punctul cel mai apropiat de locul producerii situatiei de angajare intre

doi.

Echipa care nu obtine controlul mingii vii in teren dupa angajarea intre doi jucatori efectuata

la inceputul perioadei (reprizei) va fi prima care va incepe procedura de posesie alternativa.

Echipa care are dreptul la posesia alternativa la sfarsitul unei perioade de joc va incepe

urmatoarea perioada de joc cu o repunere a mingii din dreptul prelungirii liniei de centru, pe

partea opusa mesei oficialilor.

Procedura de posesie alternativa

e incepe atunci cand mingea este la dispozitia unui jucator pentru o repunere in joc

e Se termina cand :

o Mingea atinge sau este atinsa legal de un jucator din interiorul terenului
o Echipa care efectueaza repunerea comite o abatere
o O minge vie ramane prinsa in suportii cosului in timpul unei repuneri

Echipa care are dreptul la minge pentru efectuarea repunerii in joc in baza regulii posesiei
alternative trebuie sa fie indicata printr-o sageatd pozitionata in directia cosului advers.
Directia indicata de sdgeatd va fi schimbatd imediat dupa ce repunerea in joc a fost
terminata.
Dreptul de a face o repunere in joc, in baza posesiei alternative, se pierde daca echipa care
efectueaza repunerea comite o abatere de la prevederile regulilor privind repunerea mingii in
joc. Sédgeata pentru posesie alternativa va fi inversatd si va arata ca cealalta echipa are
dreptul la posesie alternativa la urmatoarea situatie de angajare intre doi. Jocul va fi reluat
prin acordarea mingii pentru repunere in joc adversarilor echipei care a comis abaterea ca si
in cazul unei abateri oarecare (nu ca pentru 0 repunere in joc prin regula posesiei
alternative).

O greseald comisa de una din echipe :

e inaintea inceperii unei perioade, alta decat prima, sau

e in timpul unei repuneri in joc in cadrul posesiei alternative nu cauzeaza pierderea de
catre echipad a dreptului la urmatoarea posesie alternativa.

Daca o asemenea greseala apare in timpul unei repuneri in joc a mingii la inceputul unei

perioade, dupa ce mingea a fost pusa la dispozitia jucatorului dar inainte ca aceasta sa fie

atinsa legal de un jucator din teren, atunci se considera ca greseala a aparut in timpul de joc
si se vor acorda penalitatile corespunzatoare.

Art.13 iCum se joaca mingea

13.1.

13.2.

Definitie

In timpul jocului mingea este jucata numai cu mana (mainile) si poate fi pasatd, aruncata,
atinsa, rostogolitd sau driblata in orice directie, in limitele admise de acest regulament
Regula



13.2.1.

A pune mingea, in mod deliberat, in fotoliul rulant, a o lovi sau a o bloca cu orice parte a
piciorului sau cu pumnul constituie o abatere. Totusi, in mod accidental, a veni in contact
cu orice parte a corpului sau a atinge mingea cu fotoliul rulant sau cu orice parte a piciorului,
nu constituie abatere.

Art.14 Controlul mingii

14.1.

14.2.

14.3.

14.4.
14.4.1.
14.4.2.

Art.15
15.1.

15.2.

15.3.

Controlul mingii de catre o echipa incepe cand un jucator al acelei echipe controleaza o

minge vie pe care o tine sau o dribleaza sau cand are o minge vie la dispozitia sa.

Controlul mingii de catre o echipa continua cand :

e Un jucator al acelei echipe controleaza o minge vie

e Mingea este pasata intre coechipieri.

Controlul mingii de catre o echipa se termina cand :

e Un adversar preia controlul mingii

e Mingea devine moarta

e Cand mingea paraseste mana (mainile) jucatorului in urma unei aruncari la cos din
actiune sau a unei aruncari libere

Constituie o abatere pentru un jucdtor care atunci cand controleazd mingea sau asteapta sa

controleze mingea:

Atinge podeaua cu orice parte a corpului cu exceptia manii (mainilor) sau

Se inclina inainte si inapoi in fotoliul rulant facand astfel ca o partea a acestuia sa atinga

podeaua.

Jucator in actiunea de aruncare la cos

O aruncare la cos din actiune sau o aruncare libera este atunci cand mingea este tinuta in

mana (mainile) unui jucdtor si este aruncata prin aer spre cosul advers.

O lovire este atunci cand mingea este directionata cu mana (mainile) spre cosul advers.

O aruncare de sus (cock) este pozitia de aruncare cand mana (mainile) sunt puse pe partea

superioara a mingii acoperind partial sau total mingea si se pregateste sau se arunca cu forta

spre cosul advers.

Actiunea de aruncare la cos

e Incepe cand jucatorul initiaza o miscare continuainormala care precede aruncarea mingii
si care, dupa parerea arbitrului, reprezinta inceputul tentativei de a introduce mingea in
cosul adversarului prin aruncare, voleibalare sau aruncare de sus. nu este esential ca
mingea sa paraseasca mana /mainile jucatorului. Jucatorul care arunca poate avea bratul
tinut de adversar si chiar daca acest lucru il impiedica sa finalizeze se poate considera ca
acesta a facut o incercare reald de aruncare la cos din actiune.

e Se termini cand mingea a parasit mana / mainile jucatorului si urmarile aruncarii sunt
terminate(de exemplu, mana / mainile jucatorului sunt indreptate citre podea sau catre
fotoliul rulant in cazul unei aruncari la cos pe sub mana). Jucatorul care arunca poate
avea bratul tinut de adversar si chiar daca acest lucru il impiedica sa finalizeze se poate
considera cad acesta a facut o incercare reala de aruncare la cos din actiune. nu este
esential ca mingea sa paraseasca mana /mainile jucatorului. nu exista o relatie directa
intre numarul legal de impingeri de fotoliu rulant efectuate si actiunea de aruncare la cos.

O miscare continui in actiunea de aruncare la cos :

e Incepe cand mingea se afla in mana / mainile jucatorului care executa o miscare de
aruncare, de obicei in sus, in directia cosului



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
171

17.1.1.

17.2.
17.2.1.

17.2.2.

17.2.3.

e Poate include miscarea bragului / bratelor, a corpului sau a fotoliului rulant folosite de
jucator in incercarea sa de aruncare la cos din actiune

e Se termina daci este efectuatd o miscare de aruncare la cos din actiune in gpntregime,
noua.

Cos: cand este reusit si valorile sale

Definitie

Un cos este reusit cand o minge vie intra in cos pe deasupra, raimane inauntru si depaseste
nivelul inelului.

O minge este consideratd in cos chiar daca cea mai mica parte a sa este In interior §i
subinivelul inelului.

Regula

Un cos reusit din actiune este atribuit echipei care a atacat cosul in care mingea a fost
aruncata, dupa cum urmeaza :

e Un cos reusit in urma unei aruncari libere conteaza un punct (1)

e Un cos reusit din zona cosului de doua puncte conteazd doud puncte (2)

e Un cos reusit din zona cosului de trei puncte conteaza trei puncte (3)

Comentariu : de exemplu, cele doua roti mari ale fotoliului rulant trebuie sa fie in zona de 3
puncte iar cele doua roti mici si castorul pot fi pe linia zonei de 3 puncte.

Daca un jucator inscrie in mod accidental in propriul cos, cosul conteaza doua (2) puncte si
vor fi inregistrate in contul capitanului echipei adverse.

Daca un jucator inscrie in mod deliberat in propriul cos, aceasta constituie o abatere si
cosul nu ar trebui sa conteze.

Daca un jucator face ca mingea sa intre in cos de jos in sus constituie o abatere.

Repunerea in joc din afara terenului

Definitie

Repunere in joc din afara terenului este atunci cand mingea este pasata in interiorul terenului

de catre un jucator care se afla in afara acestuia.

Procedura

Un arbitru trebuie sa inmaneze sau sa puna la dispozitie mingea jucatorului care urmeaza sa

repund mingea in joc. Arbitrul poate sa arunce sau sa paseze cu pamantul mingea jucatorului

care va efectua repunerea in joc, cu conditia sa :

Arbitrul nu este la o distanta mai mare de patru (4) metri de jucatorul care urmeaza sa
repuna mingea in joc

Jucatorul care urmeaza sa repuna mingea in joc se afla in locul corect indicat de arbitru

Jucétorul trebuie sd repuna mingea din locul cel mai apropiat de cel unde s-a produs

infractiunea sanctionatd de arbitru sau unde jocul a fost oprit, exceptie direct din spatele

panoului.

La inceputul unei perioade, in afard de prima, sau in urma unei / unor aruncari libere

acordate consecutiv unei greseli tehnice, antisportive sau descalificatoare, mingea va fi

repusa in joc din afara terenului, de la mijlocul acestuia, din partea opusa mesei scorerului,

indiferent daca ultima aruncare libera a fost sau nu reusita. Jucatorul va avea rotile de o parte

si de alta a prelungirii liniei de centru si poate pasa mingea unui coechipier in orice punct din

terenul de joc.



17.2.4.

17.2.5.

17.2.6.

17.3.
17.3.1.

17.3.2.

17.3.3.

17.4.

Art.18
18.1.

Ca urmare a comiterii unei greseli personale de unul din jucatorii echipei care controleaza

mingea vie sau de echipa care avea dreptul la o repunere in joc din afara terenului, repunerea

se executd din cel mai apropiat punct de locul producerii infractiunii.

Ori de cate ori mingea intra in cos dar aruncarea din actiune sau aruncarea libera nu este

validata, repunerea mingii se va face dintr-un loc situat in exteriorul terenului, in prelungirea

liniei de aruncari libere.

Ca urmare a unui cos din actiune sau dupa ultima sau singura aruncare reusita :

e Orice jucator al echipei care nu a marcat are dreptul de a repune mingea in joc, in orice
punct, de la linia de fund, in partea de teren unde cosul a fost reusit

e Acest lucru se va aplica dupa ce un arbitru a inmanat sau a pus mingea la dispozitia unui
jucdtor dupa un minut de intrerupere sau dupa orice oprire a jocului ca urmare a realizarii
unui cos din actiune sau din aruncare libera

e Jucatorul care repune mingea in joc se poate misca lateral si / sau in spate si poate pasa
mingea unui coechipier care se afla de asemenea pe sau in spatele liniei de fund dar
numararea celor cinci (5) secunde incepe din momentul in care mingea este la dispozitia
primului jucator aflat in afara terenului

Regula

Un jucdtor care repune mingea din afara terenului de joc nu trebuie :

e Saintarzie mai mult de cinci (5) secunde pentru a repune mingea in joc

e Sa paseasca in teren avand mingea in mana / maini

e Sa faca astfel incat mingea sa ajunga direct in afara terenului de joc fara sa fi fost atinsa
de un alt jucator

e Sd atingd mingea in teren inainte ca aceasta sa fi fost atinsa de un alt jucator

e Si facd astfel ca mingea sa intre direct in cos

e Sa se deplaseze mai mult de un (1) metru lateral intr-o singura directie, plecand de la
locul indicat de arbitru, inainte sau in timpul repunerii mingii in joc. Totusi, lui i se
permite sa efectueze o deplasare in spate si perpendiculara pe linie la o distanta oricat de
mare de aceasta, daca conditiile ii permit.

Alt jucator / jucdtori nu au voie :

e Sa aiba orice parte a corpului sau a fotoliului rulant deasupra liniilor terenului inainte ca
mingea sa fi fost pasatd / aruncata peste aceste linii

e Sa fie mai aproape de un (1) metru de jucatorul care efectueaza repunerea, atunci cand
distanta dintre liniile care delimiteaza terenul pana la primul obstacol este mai mica de
doi (2) metri

Un atac al unui jucator nu este permis in liniile care delimiteaza terenul pana cand mingea nu

este la dispozitia sa pentru a fi aruncata / pasata (vezi Regula 26.1.1.)

Orice infractiune a Art.17.3 constituie o abatere.

Sanctiuni

Mingea este acordatd unui adversar pentru o repunere in joc din afara terenului, din punctul
de unde s-a efectuat initial repunerea in joc.

Minut de intrerupere

Definitie

Un minut de intrerupere constituie un timp de intrerupere a jocului solicitat de catre
antrenorul sau antrenorul secund al unei echipe



18.2.

Regula

18.2.1.Fiecare minut de intrerupere trebuie sa dureze intotdeauna un (1) minut
18.2.2.0 oportunitate pentru acordarea unui minut de intrerupere incepe cand :

Mingea devine moarta, cronometrul de joc este oprit si cand arbitrul a terminat comunicarea
sa cu masa scorerului
Un cos din actiune a fost reusit impotriva echipei care a solicitat un minut de intrerupere

18.2.3.0 oportunitate pentru acordarea unui minut de intrerupere inceteaza cand :

18.2.4.

18.2.5.

18.2.6.

18.3.
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4.

18.3.5.

Mingea este la dispozitia unui jucator pentru prima sau singura aruncare libera

Mingea este la dispozitia unui jucator pentru o repunere in joc din afara terenului

Se pot acorda oricand fiecarei echipe cate doua (2) minute de intrerupere in prima repriza;
cate trei (3) minute de intrerupere in a doua repriza si cate un (1) minut de intrerupere pentru
fiecare prelungire

Minutele de intrerupere nefolosite nu pot fi utilizate in urmatoarea repriza sau prelungire
Minutul de intrerupere va fi acordat si inregistrat in contul antrenorului care a facut primul
solicitarea, cu exceptia cazului cand minutul de intrerupere a fost acordat ca urmare a unui
cos din actiune reusit de adversari si fara ca sa fi fost sanctionatd o greseala

Procedura

Numai un antrenor sau un antrenor secund au dreptul sa ceard un minut de intrerupere.

Pentru aceasta el trebuie sa stabileasca un contact vizual cu scorerul sau va trebui sa se duca

personal la masa oficiala solicitand cu claritate un minut de intrerupere, executand cu

ajutorul mainilor semnul conventional pentru minut de intrerupere (Diagrama 111/12)

Solicitarea pentru acordarea unui minut de intrerupere poate fi retrasa de o echipa numai

inainte ca scorerul sa fi semnalizat sonor o0 asemenea cerere.

Minutul de intrerupere :

e Incepe atunci cand arbitrul fluierd si aratd semnul conventional corespunzitor pentru
minutul de intrerupere

e Sfarseste atunci cand arbitrul fluiera si cere echipelor sa reintre pe terenul de joc

Imediat cand apare o posibilitate de acordare a unui minut de intrerupere, scorerul va indica

arbitrilor cd a fost solicitatd acordarea unui minut de intrerupere punand in functiune

semnalul sau sonor.

Daca un cos din actiune a fost reusit impotriva echipei care a solicitat un minut de

intrerupere, cronometrorul va opri imediat cronometrul jocului si va actiona semnalul sonor.

In timpul unui minut de intrerupere (si in intervalele de joc inaintea sferturilor doi, patru si

orice prelungire) jucatorii trebuie sa pardseasca terenul de joc si sd ia loc pe banca echipei.

Toate persoanele autorizate sa se afle in timpul jocului in zona bancii echipei pot intra pe

teren in timpul unui minut de intrerupere cu conditia ca ei sa ramana in apropierea zonei

bancii propriei echipe.

18.4. Restrictii
18.4.1.Un minut de intrerupereinu poate fi acordat intre aruncérile libere sau dupa executarea uneia /

unora aruncari libere care sunt consecutive unei singure sanctiuni si pana cand mingea

devine dininou moarta, dupa ce cronometrul a fost pus in functiune si oprit dininou.

Exceptii :

e O gresealad se produce intre executia unor aruncari libere. in acest caz, aruncarile libere
consecutiv primei greseli vor fi executate si apoi se va acorda un minut de intrerupere
inainte de executarea sanctiunilor pentru greseala comisa ulterior.



18.4.2.

Art.19
19.1.

19.2.
19.2.1.
19.2.2.

19.2.3.

19.2.4.

19.3.
19.3.1.

19.3.2.

19.3.3.

e O greseald se produce inainte ca mingea sa devind vie ca urmare a ultimei sau singurei
aruncari libere. in acest caz, minutul de intrerupere va fi acordat inainte de executarea
sanctiunilor corespunzatoareinoii greseli.

e Cand o abatere este sanctionata inainte ca mingea sa devina vie ca urmare a ultimei sau a
singurei aruncdri libere. in acest caz, un minut de intrerupere va fi acordat inainte de
repunerea in joc din afara limitelor terenului.

In cazul unor serii de aruncari libere ca urmare a sanctiunilor acordate pentru mai mult de

o(1) greseala, fiecare serie va fi tratatd separat.

In ultimele doua (2) minute ale jocului sau ale fiecarei prelungiri cand cronometrul jocului

este oprit urmare a realizarii unui cos din actiune, echipa care a reusit cosulinu poate sa

beneficieze de un minut de intrerupere decat daca arbitrii opresc jocul.

Inlocuiri de jucatori

Definitie

O inlocuire de jucator constituie o intrerupere a jocului solicitata de un inlocuitor

Regula

O echipa poate efectua o inlocuire de jucator(i) in timpul unei oportunitati de inlocuire

O oportunitate pentru o inlocuire de jucatori incepe cand :

e Mingea este moartd §i cronometrul de joc este oprit si iar arbitrul care semnalizeazd o
greseala sau o abatere si-a terminat comunicarea cu masa scorerului.

e Un cos din actiune este reusit in ultimele doua (2) minute ale perioadei a patra sau ale
unei prelungiri impotriva echipei care a solicitat o inlocuire de jucatori.

O oportunitate pentru o inlocuire de jucatori se termina cand :

e Mingea este la dispozitia unui jucdtor pentru efectuarea primei sau singurei aruncari
libere.

e Mingea este la dispozitia unui jucator pentru o repunere in joc din afara terenului.

Un jucator care a fost inlocuit nu poate reveni pe teren si inlocuitorul sau devenit jucator nu

poate parasi jocul inainte ca mingea sa devind moarta dupa ce a fost pus in functiune

cronometrul de joc pentru derularea uneiinoi faze de functionare a acestuia.

Exceptii :

e Daca o echipa ramane cu mai putin de cinci (5) jucatori in teren.

e Daca un jucator implicat intr-o situatie de corectare a unei erori se afla pe banca echipei
dupa ce a fost inlocuit regulamentar.

e Daca un jucator este ranit i primeste ajutor sau Sangerarea se opreste in timpul unui
minut de intrerupere.

Procedura

Numai un inlocuitor are dreptul de a solicita 0 inlocuire de jucator. El (nu antrenorul sau

antrenorul secund) trebuie sd mearga personal la scorer si sa solicite cu claritate facand

semnul conventional din maini (Diagrama I11/10). El va sta in spatiul rezervat schimbarilor

pana la prima oportunitate de efectuare a schimbarii. El trebuie sa fie gata de joc imediat.

O cerere de Inlocuire poate fi retrasd / anulata numai inainte ca scorerul si actioneze

semnalul sau sonor.

Indatd ce o oportunitate de inlocuire incepe, scorerul va actiona semnalul sonor cat mai

repede posibil pentru a anunta oficialii ca cererea de inlocuire a fost admisa.



19.3.4.

19.35.

19.3.6.

19.3.7.

19.3.8.

19.3.9.

Inlocuitorul trebuie sa ramana in afara limitelor terenului pana cand un arbitru va fluiera si

va face semnalul corespunzator pentru ca acesta sa intre in teren.

Jucitorul care a fost inlocuit poate merge direct la banca echipei sale fara a mai trece pe la

scorer sau alt oficial.

Inlocuirile trebuie sa se efectueze cat mai repede posibil. Jucatorul care a comis cinci greseli

sau a fost descalificat trebuie sa fie inlocuit imediat (aproximativ 30 secunde). Daca, in

opinia arbitrului s-a produs o intarziereinejustificata se va inregistra un minut de intrerupere

in contul echipei care a provocat intirzierea jocului. Daca echipa nu mai are dreptul la un

minut de intrerupere, antrenorul poate fi sanctionat cu o greseala tehnica care va fi

inregistrata in foaia de arbitraj cu (B) in rubrica acestuia.

Daci o inlocuire a fost solicitata in timpul unui minut de intrerupere sau intr-un interval de

joc, inlocuitorul trebuie sa se prezinte scorerului inainte de a intra pe teren.

Jucitorul care urmeaza sa efectueze cele trei aruncari libere poate fi inlocuit cu conditia ca :

e Inlocuirea sa fi fost solicitata inainte ca oportunitatea pentru inlocuire sa ia sfarsit in
cazul primei sau singurei aruncari libere.

e Mingea a devenit moartd dupa ultima sau singura aruncare libera.

Daci jucatorul care urmeaza sa execute cele trei aruncari libere este inlocuit dupa ce mingea

devine moarta, dupa ultima sau singura aruncare liberd, adversarii pot solicita, de asemenea,

0 inlocuire cu conditia ca aceasta solicitare sa fi fost facuta inainte ca mingea sa devina vie

pentru executarea ultimei sau singurei aruncari libere.

Daca, in conformitate cu regula de 14 puncte limitd, echipa jucatorului care urmeaza sa

execute aruncdrile libere efectueaza mai multe inlocuiri, adversarii pot, de asemenea, sa

efectueze mai multe inlocuiri, tot atatea cate au executat cei dintai (vezi Art.19.2.4 si Art.

51.2).

Jucidtorul care urmeaza sa efectueze cele trei aruncari libere trebuie sa fie inlocuit cand :

e Este ranit

e A comis cea de a cincea greseald

e A fost descalificat

Comentariu :

Pentru a preveni o contraventie la regula de 14 puncte (Vezi Art.51) cartonasul de clasificare

a jucatorilor va fi tinut pe masa scorerului. Antrenorul este responsabil pentru prevenirea

incalcarii regulii celor 14 puncte si daca aceasta este incélcata i se acorda acestuia o greseala

tehnica.

19.3.10. Odata ce inlocuirea a fost efectuata, clasificatorul, daca este prezent sau asistentul

19.4.
19.4.1.

scorerului (Vezi Art. 48.5) va verifica totalitatea punctelor din echipa care a solicitat
inlocuirea pentru ainu depasi limita de 14 puncte (Vezi Art. 51.2). Daca el constata ca limita
de 14 puncte a fost depasitd informeaza scorerul care la randul sau va informa oficialii prin
semnalul sonor pentru oprirea jocului dacd echipele controleazd mingea sau imediat ce
echipa respectiva castigd controlul mingii.

Restrictii :

O inlocuire nu se va putea permite intre sau dupa executarea unei (unor) aruncari libere
cauzate de o (1) greseald pand cand mingea redevine moartd ca urmare a derularii unei faze
de functionare a cronometrului de joc.

Exceptii :



e Cand se produce o greseala intre cele trei aruncari libere. In acest caz, aruncarile libere
vor fi executate si inlocuirea se va efectua inainte de administrarea sanctiunii pentru
greseala produsa ulterior.

e Cand se produce o gresealda inainte ca mingea sa devina vie ca urmare a ultimei sau
singurei aruncari libere. in acest caz, inlocuirea se poate efectua inainte de administrarea
sanctiunii pentru greseala produsa ulterior.

e Cand este fluierata o abatere, inainte ca mingea sa devina vie, ca urmare a ultimei sau

singurei aruncdri libere. In acest caz, inlocuirea va fi acordata inainte ca repunerea in joc sa

fie administrata.

In cazul seriilor de aruncari libere cauzate de mai mult de o (1) greseald, fiecare serie va fi

tratata separat.

19.4.2. O inlocuire nu se va permite echipei care a marcat un cos cand cronometrul de joc este
oprit ca urmare a unui cos din actiune realizat in timpul ultimelor doua (2) minute ale celei
de a patra reprize sau in ultimele doud (2) minute ale fiecarei prelungiri, mai putin cand un
arbitru opreste jocul sau cand echipei care nu a inscris i s-a acordat o inlocuire.

Art. 20 Joc pierdut prin neprezentare

20.1 Regula
O echipa va pierde jocul prin neprezentare, daca:

e 15 minute dupa ora oficiala de incepere a joculuiinu este prezenta sau nu este in masura
sd prezinte cinci (5) jucdtori gata de joc sau este incapabila sa prezinte cinci (5) jucatori
gata de joc in cadrul limitei de 14 puncte, conform regulii

e Prin atitudinea ei impiedica desfasurarea jocului

e Earefuza sa joace dupa ce a primit dispozitie de la arbitru

20.2 Sanctiuni

20.2.1 Jocul este castigat de echipa adversa cu scorul de douazeci zero (20-0). Ca urmare, echipa
care a forfetat va primi zero (0) puncte in clasament.

20.2.2 Pentru intalnirile duble (tur retur) contand pentru o singura serie si pentru Play Off (cel mai
bun din trei jocuri), echipa forfetara in primul, al doilea sau al treilea joc va pierde seria sau
Play-Off-ul prin forfait, prinineprezentare. Acest lucruinu se aplica pentru Play-Off-ul (cel
mai bun din cinci jocuri).

Art. 21Joc pierdut in conditii speciale

21.1 Regula
O echipa va pierde jocul prin conditii speciale daca in cursul jocului va ramane cu numai doi
(2) jucatori gata de joc.

21.2 Sanctiuni

21.2.1 Daca echipa care beneficiaza de victorie conduce ca scor, rezultatul din momentul opririi
jocului ramane valabil. Daca aceasta echipa este condusa, scorul va fi inregistrat de doi la
zero (2-0) in favoarea sa. Echipa declarata invinsa va primi un (1) punct in clasament.

21.2.2 Pentru intalnirile duble (tur retur) contand pentru o singura serie (totalul punctelor), echipa
care a pierdut in primul sau in al doilea joc pierde seria prin infrangere.

REGULA NR. 5 - ABATERI




Art. 22Abateri

22.1 Definitie
O abatere constituie o0 incalcare a regulilor, o infractiune de la reguli.

22.2 Sanctiuni
Mingea va fi acordata echipei adverse pentru o repunere in joc din exteriorul terenului, din
punctul cel mai apropiat de locul unde s-a produs abaterea, cu exceptia zonei situate direct in
spatele panoului si dacainu intervin alte reguli.

Art. 23Jucator afara din joc. Minge afara din joc

23.1 Definitie

23.1.1 Un jucitor este in afara din joc atunci cand orice parte a corpului sau sau al fotoliului sau
rulant este in contact cu podeaua sau orice alt obiect, in afara unui altul decat un jucator aflat
pe, deasupra sau in afara liniilor care delimiteaza terenul.

23.1.2 Mingea este afara din joc cand ea atinge :

e Un jucdtor, un fotoliu rulant sau orice altd persoana care se gaseste in afara limitelor
terenului

e Podeaua sau orice alt obiect aflat pe, deasupra sau in afara limitelor terenului

e Suportii panoului, partea din spate a panoului sau orice alt obiect aflat deasupra
suprafetei de joc

23.2 Regula

23.2.1 Responsabilitatea pentru minge afara din joc revine ultimului jucator aflat pe teren care a
atins-0 sau care a fost atins de minge, inainte ca ea sa paraseasca limitele terenului, chiar
dacd mingea a parasit terenul atingand orice altceva decat un jucator.

23.2.2 Daca mingea iese in afara terenului pentru ci a atins sau a fost atinsa de un jucator care este
pe / sau in afara limitelor terenului, acel jucdtor este responsabil pentru iesirea mingii afarad
din joc.

23.2.3 Dacd un jucator sau mai multi jucatori se deplaseaza in afara limitelor terenului sau in zona
din spate in timpul unei mingi tinute, atunci apare o situatie de angajare intre doi.

23.2.4 Dacd un jucator, in mod deliberat, arunca sau loveste mingea catre un adversar si datorita
acestui fapt acesta iese in afara terenului, atunci mingea se acorda adversarului, chiar daca
acesta a fost ultimul care a atins mingea.

Art.24.Driblingul

24.1 Definitie
Un dribling incepe in momentul in care un jucator are controlul mingii vii pe teren:

24.1.1 Impinge fotoliul sau rulant si simultan dribleaza mingea pe sol sau

24.1.2 In mod alternativ impinge fotoliul rulant i dribleaza mingea. Mingea va fi lovitd in
lateralinu intre genunchi cand se impinge fotoliul rulant si se va folosi una sau se vor folosi
doua impingeri de fotoliu rulant si apoi se va putea relua driblingul sau

24.1.3 Se vor folosi amandoua alternativ ca succesiune (adica una doua impingeri dribling una sau
doud impingeri )

24.2 Pierderea accidentald si apoi recastigarea controlului unei mingii vii pe teren de catre un
jucator este consideratd control slab.

24.3  Urmatoarele actiuniinu sunt considerate driblinguri :
e Aruncarile succesive la cos



e Controlul slab al mingii la inceputul sau la sfarsitul unui dribling

e Incercérile de a obtine controlul mingii lovind-o pentru a o indeparta de jucatorii care si-
o disputa

e Atingerea mingii in scopul de a deposeda un jucator care o controleaza

e Devierea unei pase si recuperarea / prinderea mingii

e Pasarea mingii dintr-o mana in alta si tinerea ei inainte ca ea sa atingd podeaua, cu
conditia sainu se comita o abatere de la regula pasilor

244 Regula

Un jucator nu poate arunca mingea in panou si apoi sa o atinga inainte ca un alt jucator s o

atingd, mai putin atunci cand, in opinia arbitrului, a fost o aruncare la cos.

O abatere de la aceasta reguld constituie infractiune.

Art. 25Progresia cu mingea. Regula pasilor
25.1 Definitie
25.1.1 Un jucator poate inainta in teren cu 0 minge vie in orice directie in limitele urmatoare :

25.1.1.1 Numarul impingerilor fotoliului rulant in timp ce tine mingea sainu fie mai mare de
doua
25.1.1.2 Orice miscare de pivotare va fi consideratd ca parte a driblingului si sunt acceptate

numar tot de doua fara driblarea mingii
25.1.2 Oprirea fotoliului rulant fara a folosi migcarea mainilor nu se considera impingere
25.2 O abatere de la aceastd reguld constituie infractiune.

Art. 26Regula celor 3 secunde

26.1 Regula

26.1.1 Un jucator nu poate ramane mai mult de trei (3) secunde consecutive in zona de restrictie
adversa, daca echipa sa are controlul unei mingi vii in terenul din fata si cronometrul este
in functiune. (Vezi Art.17.3.3)

26.1.2 O toleranta poate fi admisa pentru un jucator care :
e Face 0 incercare pentru a parasi zona de restrictie
e Se afla in zona de restrictie atunci cand el sau un coechipier este in actiune de aruncare la

cos iar mingea paraseste sau este pe punctul de a parasi mana / mainile aruncatorului
e Aflandu-se in zona de restrictie mai putin de trei (3) secunde dribleaza in interiorul
acesteia pentru a arunca la cos

26.1.3 Pentru a fi considerat in afara zonei de restrictie un jucator trebuie sa fie cu ambele roti ale
fotoliului sau rulant si cu orice parte a castorului in contact cu terenul din afara zonei
restrictive.

Art. 27Jucitor strans marcat

27.1 Definitie
Un jucator care detine o minge vie pe teren este strans marcat atunci cand un adversar se afla
intr-o pozitie activa de aparare la o distantd de cel mult un (1) metru.

27.2 Regula
Un jucator strans marcat trebuie sa paseze, sa dribleze sau sa arunce mingea la cog intr-un
interval de cinci (5) secunde.

Art. 28 Regula de 8 secunde
28.1 Definitie



28.1.1

28.1.2

28.1.3

28.2
28.2.1

28.2.2

Terenul din spate al unei echipe cuprinde cosul propriu, fata dinspre teren a panoului si

suprafata de teren situata intre linia de fund din spatele propriului cos, liniile laterale si linia

de centru.

Terenul din fata al unei echipe este partea de teren care cuprinde cosul adversarului, partea

din fata a panoului adversarului si suprafata de teren situata intre linia de fund din spatele

cosului adversarului, liniile laterale si marginea liniei de centru cea mai apropiatd de cosul

adversarului.

Mingea este considerati in terenul din fata al unei echipe atunci cand :

e Atinge terenul din fata

e Atinge un jucdtor care are o parte a corpului sau al fotoliului sdu rulant sau un arbitru
care are o parte a corpului sau in contact cu terenul din fata

Regula

Intotdeauna cand un jucdtor are controlul unei mingi vii in terenul din spate, echipa sa

trebuie sa treaca mingea in terenul din fata intr-un interval de opt (8) secunde.

Numadrarea celor opt (8) secunde va continua cu timpul ramas cand echipa care controleaza

mingea are dreptul la o repunere din afara terenului in terenul din spate, ca rezultat al

faptului ca :

e Mingea a iesit in afara terenului

Un jucator al aceleasi echipe este ranit

S-a produs o situatie de angajare in doi

S-a produs o dubla greseala

Sanctiunile acordate impotriva celor doua echipe au fost egale si s-au anulat reciproc

Art. 29Regula de 24 secunde

29.1
29.1.1

29.1.2

29.2

Definitie

Intotdeauna cind un jucator preia controlul unei mingi vii pe teren, echipa acestuia trebuie sa

efectueze o aruncare la cos din actiune intr-un interval de timp de douazeci si patru (24)

secunde

Pentru ca aruncarea la cos sa fie consideratd corecta in intervalul de doudzeci si patru (24)

secunde:

e Mingea trebuie sa paraseasca mana(mainile) jucatorului inainte ca semnalul sonor al
aparatului de 24 secunde sa intre in functiune, si

e Dupa ce mingea a parasit mana(mainile) jucatorului, ea trebuie sa atingd inelul sau sa
intre in cos

Atunci cand se incearca o aruncare la cos din actiune in apropiere de terminarea

perioadei de douizeci si patru (24) secunde si semnalul sonor se declanseaza in timp ce

mingea se afla in aer :

e Daca mingea intra in cos nu este nici o abatere, semnalul trebuie neglijat si cosul este
valabil

e Daca mingea atinge inelul si nu intrd in cos nu esteinici o abatere, semnalul
trebuieineglijat si jocul se continua

e Daca mingea atinge panoul(nu inelul) sau nu atinge inelul este o abatere de 24 secunde
cu exceptia cazului in care echipa adversa castiga clar si imediat controlul mingii. In
acest caz, semnalul trebuieineglijat si jocul sa continue.

Procedura



29.2.1

29.2.2

29.2.3

Daca aparatul / cronometrul de 24 secunde a fost resetat din greseala, arbitrul va opri jocul
imediat daca acest lucruinu va dezavantaja vreuna dintre echipe.

Timpul afisat de aparatul / cronometrul de 24 secunde va fi corectat iar mingea va fi atribuita
echipei care a avut controlul mingii inainte de producerea greselii.

Daca jocul a fost oprit de arbitri dintr-un motiv real dar fara legatura cu una din echipe se va
acorda oinoua perioada de 24 secunde iar posesia mingii va fi atribuita echipei care a avut
controlul acesteia in momentul in care a fost oprit jocul.

Totusi, daca arbitrii considera ca echipa adversa celei care controla mingea este pusa intr-o
situatie de dezavantaj, ei pot lua decizia de a continua jocul cu aparatul de 24 secunde
continuand cu cate secunde indica atunci cand a fost oprit.

Daca aparatul / cronometrul de 24 secunde emite semnalul sonor din greseala atunci cand
o echipd controleazd mingea sau nici o echipd nu controleazd mingea, semnalul
trebuieineglijat si jocul sa continue.

Totusi, daca arbitrii considera ca echipa care controleaza mingea este pusa intr-o situatie de
dezavantaj, ei pot lua o decizie de a opri jocul, de a corecta aparatul / cronometrul de 24
secunde si jocul se va continua cu acordarea mingii echipei care o detinea in momentul
producerii erorii.

Art.30 Minge intoarsa in terenul din spate

30.1
30.1.1

30.1.2

30.2

Definitie

O minge este intoarsa in terenul de spate atunci cand :

e Atinge terenul din spate al unei echipe

e Atinge un jucator care are o parte a corpului sau a fotoliului sau rulant sau un arbitru care
are o parte a corpului sau in contact cu terenul din spate

O minge este considerata ca fiind intoarsa in terenul din spate al echipei cand un jucator al

echipei care controleaza o minge vie este :

e Ultimul care a atins mingea in terenul din fata si dupa aceea acest jucator sau un altul al
aceleiasi echipe este primul care atinge mingea in terenul din spate al echipei sale

e Ultimul care atinge mingea in terenul din spate dupa care mingea atinge terenul din fata
si in continuare acest jucator sau un alt jucator al aceleiasi echipe care este in contact cu
terenul din spate este primul care atinge mingea.

Aceasta restrictie se aplica tuturor situatiilor care se produc in terenul din fata ale unei

echipe, inclusiv repunerile in joc din exteriorul terenului.

Regula

Un jucator care are controlul unei mingii viiinu poate intoarce mingeaineregulamentar in

terenul din spate al echipei sale.

Art.31 Lasati libera pagina pentru a permiteinumerotarea sa continue.

REGULA NR. 6 - GRESELI

Art.32 Greseli

32.1

Definitie



32.1.1

32.1.2

32.1.3

In timpul unui joc in care zece(10) jucatori se misca cu viteza in spatiu limitat, contactul
personalinu poate fi evitat.

O greseala constituie o infractiune de la reguli care implicd un contact personal
neregulamentar cu un adversar sau cu fotoliul rulant al acestuia si / sau un
comportamentinesportiv.

Orice numar de greseli poate fi fluierat impotriva unei echipe. Indiferent de sanctiune,
fiecare greseald acordata va fi inregistrata in contul jucatorului vinovat si se sanctioneaza in
consecinta.

Art.33 Contact. Principii generale

33.1
33.11

33.1.2

33.1.3

33.1.4

33.1.5

33.1.6

33.1.7

33.1.8

33.1.9

Definitie

Blocajul este un contact personal neregulamentar prin care un jucator incearca sa impiedice
inaintarea unui adversar care are sau nu mingea sub control.

Fortarea este 0 un contact personal neregulamentar care se produce asupra unui adversar
care are sau nu mingea prin impingerea sau miscarea fotoliului rulant.

Marcajul neregulamentar din spate este contactul personal neregulamentar provocat de un
aparator care se afla in spatele unui atacant prin care se impiedica avansarea unui adversar
cu sau fara minge. Simplul fapt ca aparatorul doreste sa intre in posesia mingii nu si justifica
atacul prin contactul personal neregulamentar.

Tinerea este contactul personal neregulamentar cu un adversar caruia i se restrange
libertatea de miscare a lui sau a fotoliului sdu rulant. Acest contact (finere) se poate produce
cu orice parte a corpului sau a fotoliului rulant.

Blocajul / paravanul este un contact personal care se produce cand un jucator incearca sa
intarzie sau sa impiedice un adversar care nu controleaza mingea, sa ajunga intr-o pozitie
oarecare pe teren.

Atingerea unui adversar cu mana / mainile constituie un contact personal neregulamentar
atunci cand un jucator aflat in aparare are mana / mainile plasate pe un jucator aflat in atac
care controleazi sau nu mingea si ramane in contact cu acesta, impiedicandu-1 sa se
deplaseze.

Impingerea este contactul personal neregulamentar provocat cu orice parte a corpului sau a
fotoliului rulant si care are loc atunci cand un jucator deplaseaza sau incearca sa deplaseze in
fortd un adversar care are sau nu controlul mingii.

Obstructia este contactul personal neregulamentar care se produce atunci cand un adversar
cu sau fara minge este impiedicat sa avanseze. Daca un jucator, fara sa {ina seama de minge,
stand cu fata la un adversar iti schimba pozitia cand adversarul si schimba si el pozitia, acest
jucator este responsabilul principal al oricarui contact care va rezulta, in afara cazului in care
intervin alti factori.

Principiul cilindrului

Principiul cilindrului este definit ca fiind spatiul din interiorul unui cilindru imaginar ocupat

de un jucator si fotoliul sau rulant pe podea. El include si spatiul de deasupra lui si este

delimitat astfel :

e In fati de palmele mainilor si de bara orizontala din fata a fotoliului rulant

¢ In spate de marginile posterioare ale rotilor mari ale fotoliului rulant

e In parti de marginile exterioare ale rotilor mari ale fotoliului rulant acolo unde acestea
ating podeaua.



Mainile si bratele pot fi intinse in fata pieptului avand o deschidere egala cu bara orizontala
din fata a fotoliului rulant, cu bratele ridicate si indoite din coate in asa fel incat antebratele
si mainile sa fie ridicate. Departarea bratelor trebuie sa fie proportionald cu distanta dintre
rotile mari ale fotoliului rulant.

33.2  Principiul verticalitatii Cilindrul fotoliului rulant

33.2.1 Pe terenul de baschet fiecare jucator are dreptul de a avea un spatiu (cilindru) ocupat de
propriul sau fotoliu rulant si corpul sau in pozitie de sezand.

Nota : Cilindrul este definit ca o formad geometricd formatd din jucator, fotoliul sdu rulant
incluzand castorul(castorii) in contact cu podeaua si tot ceea ce se vede deasupra
lui(Diagrama 6).

33.2.2 Acest principiu protejeaza spatiul de pe podea pe care il ocupa jucatorul si fotoliul sau rulant
cat si spatiul de deasupra lui si al fotoliului sau.

33.2.3 Imediat ce un jucator pardseste pozitia sa verticala (cilindru) si se produce un contact cu un
adversar care ocupase deja o pozitie verticald(cilindru), jucdtorul care si-a parasit pozitia
verticala (cilindru) este responsabil de contactul produs.

33.2.4 Aparatorul nu trebuie sanctionat daca are bratele si mainile sale ridicate deasupra lui in
interiorul propriului sau cilindru.

33.2.5 Jucatorul in atac nu trebuie sa produca un contact cu un jucator aflat pozitie legala de aparare
prin :

33.25.1 Folosirea bratelor pentru a-si crea un spatiu in plus ( a se degaja).

33.2.5.2 Folosirea picioarelor sau bratelor pentru a realiza un contact imediat dupa ce s-a
realizat o aruncare la cos.

33.3 Pozitia legala in aparare

33.3.1 Un jucator in aparare ocupa o pozitie legala de aparare atunci cand :

33.3.1.1 Se afla in dreptul unui adversar, sau

33.3.1.2 Se afla intr-o pozitie stabild in fata unui adversar, in acelasi timp cu acesta, pozitia
permitandu-i sa aiba un contact cu acesta

33.3.1.3 Pozitia sa se afla in directia in care adversarul se misca

33.3.14 Pozitia fotoliului sau se afla paralela cu cea a fotoliului adversarului in directia in

care fotoliul acestuia se misca.



Nota : Liniile paralele se extind de o parte si alta a sezutului fotoliului rulant care va servi ca
punct de referinta pentru arbitru. Aceasta definitie implica si rotile ca parte a fotoliului rulant
sau a jucatorului.

33.3.2 Un jucator trebuie sa-si pozitioneze fotoliul rulant in asa fel incat sa nu acopere marginile
fotoliului rulant ale unui adversar, fie pe o parte fie pe cealalta a acestuia.

33.3.3 Un jucator nu poate si-si plaseze fotoliul sau rulant in spatele unui adversar, intre rotile
acestuia.

33.3.4 Pozitia legala de aparare se extinde si la spatiul de deasupra trunchiului dar in cadrul
cilindrului format de corpul si fotoliul rulant al jucatorului. Jucatorul poate ridica bratele sale
deasupra capului dar acestea trebuie sa ramina in cadrul cilindrului imaginar.

33.4 Apararea unui jucitor care controleazi mingea

33.4.1 Un jucator care se opreste in fata unui adversar trebuie si ii dea timp acestuia sa se
distanteze prin oprire sau prin schimbarea directiei.

334.1.1 Un contact usor, o atingere accidentala intre jucatori din care nu suferainici unul
dintre ei,inu poate fi luata in considerare.
33.4.1.2 Un jucator care s-a apropiat de un adversar se considera cd i-a dat acestuia timp sa se

distanteze pentru ainu avea un contact personal.

33.4.2 Jucatorul care detine mingea care se misca sau std trebuie sa se astepte sa fie aparat si deci
trebuie sa fie pregatit sd se opreasca sau sa-si schimbe directia imediat ce un adversar a
ocupat o pozitie regulamentara initiala de aparare in fata sa( vezi Art. 33.4.1 pentru timp si
distanta pentru oprire sau schimbare a directiei).

334.2.1 Aparatorul trebuie sd ocupe o pozitie regulamentard initiala de aparare evitand sa
provoace un contact corporal inainte sa-si ocupe pozitia.
33.4.2.2 Odata ce un aparator a ocupat o pozitie regulamentara initiala de aparare, el trebuie

sa-si mentind aceastd pozitie dar el nu poate sa-si deplaseze bratele sau sd-si miste in
modineregulamentar fotoliul sau rulant pentru a-l impiedica pe adversarul cu mingea sa
treaca de el.

33.4.3 Cand se judeca o situatie de obstructie / trecere in forta a unui jucator, arbitrul trebuie
sa foloseasca urmatoarele principii :

33431 Jucatorul aflat in aparare trebuie sa-si stabileasca o pozitie regulamentara prin :
e Agezarea in fata adversarului, sau
e Stabilirea unei pozitii in fata adversarului in asa fel incat sa-i permita acestuia sa evite un

contact (vezi Art.33.7.2, 33.8.3.2 (b), 33.8.6.2 si definitia obstructiei (Art.33.1.8)).

33.4.3.2 Jucatorul in aparare poate ramine pe loc sau sa se miste lateral sau in spate in ideea
mentinerii pozitiei regulamentare de aparare.

33.4.3.3 Jucitorul aflat in aparare trebuie sa ramana pe loc in primul rand. Daca jucatorul aflat
in aparare este corect asezat in fata adversarului el este considerat ca stand pe loc in primul
rand.
DACA ACESTE ULTIME TREI PUNCTE, Art.33.4.3.1, Art.33.4.3.2 si Art.33.4.3.3 SUNT
INDEPLINITE, ATUNCI GRESEALA PERSONALA ESTE CAUZATA DE
JUCATORUL CU MINGEA.

33.5 Apararea unui jucator care nu controleaza mingea

33.5.1 Un jucator care nu controleazd mingea are dreptul sa se miste liber pe teren si sa ocupe orice
pozitie care nu este deja ocupatd de un adversar. Cand este apdrat un jucator care nu
controleaza mingea, nNotiunile de timp si spatiu trebuie aplicate.



33.5.1.1 Un jucator care nu controleaza mingea pentru a-si stabili o pozitie regulamentara fata
de un adversar, mai intii trebuie sa-si ocupe pozitia fata de acesta, pozitie care nu trebuie sa
fie prea apropiata. Un aparator nu poate sa ocupe o pozifie prea aproape si / sau cu o
asemenea rapiditate in drumul unui adversar in miscare, asa fel incat acesta sa nu aiba timpul
sau distantainecesara pentru a se opri sau schimba directia.

335.1.2 Jucatorul aflat in aparare trebuie sa ramana pe loc in primul rand. Jucatorul este
considerat a avea o pozitie regulamentara de aparare daca se opreste in primul rand in fata
adversarului care nu controleaza mingea.

33.5.2 Odata ce un aparator a ocupat o pozifie initiala regulamentara de aparare, el se poate misca
pentru a se apdra in fata adversarului. El nu trebuie sa-l1 impiedice sa treaca intinzand bratele
catre adversar, in drumul acestuia. El poate, totusi, in ideea de ainu se rani, sa se intoarca sau
sa isi plaseze bratele in fata corpului sau sau sa-ti intoarca fotoliul lui rulant respectand
regula cilindrului sau.

33.5.3 Odata ce jucatorul aflat in aparare a luat pozitia regulamentara de aparare :

e El poate ramane pe loc sau se poate misca lateral sau in orice parte fatd de adversar cu
conditia sd isi mentind pozitia sa regulamentara de aparare in relatie cu acesta

e El se poate misca odata cu adversarul, dar daca din aceasta miscare s-a produs un contact
personal, el poarta responsabilitatea.

33.5.4 Se considera o pozitie regulamentara de aparare atunci cand un jucdtor se afla la o lungime
de scaun fatd de un altul care nu controleaza mingea, aceasta pentru a-i da posibilitate
adversarului sa aiba timp si distanta sdinu produca un contact personal.

33.6  Acrosarea (incrucisare de drumuri)

33.6.1 Acrosarea (incrucigarea) se produce atunci cand unul din cei doi jucatori, deplasandu-se in
paralel (in aceeasi directie) sau in directii diferite, schimbandu-si directia de deplasare se
acroseaza / incruciseaza cu celalalt.

33.6.2 Jucatorul in migcare care are Sau nu controlul mingii se poate incrucisa / poate acrosa in mod
regulamentar adversarul in urmatoarele conditii :

33.6.2.1 Axul rotii din spate a fotoliului rulant al jucatorului acrosat se poate vedea in fata
partii celei mai apropiate a fotoliului rulant al adversarului, aceasta intamplandu-se mai ales
la fotoliile rulante prevazute cu bara de protectie pentru picioare

33.6.2.2 Jucitorul care acroseaza / incrucigeaza ii lasa timp si distantd adversarului pentru a
evita un contact personal.

33.6.3 Daca un jucator aflat intr-una din situatiile regulamentare de acrosare /incrucisare a fost
acrosat /incrucisat atunci responsabilitatea pentru acrosarea cade in sarcina adversarului.

33.7 Elementele de Timp si Distanta

33.7.1 Oprirea brusca a unui fotoliu rulant este imposibila.

33.7.2 Miscarea jucatorului catre adversar trebuie sa se opreasca in masura in care ii lasa acestuia
suficienta distanta intre fotoliile rulante incat acesta se poate opri sau schimba directia pentru
aevita un grav contact.

33.7.3 Atingerea usoara poate fi inregistrata ca fiind un usor incident daca jucatorii incearca sa se
desparta sau sd-si schimbe directia de deplasare a fotoliilor lor rulante.

33.7.4 Distantainecesara a unui jucator pentru a se opri este direct proportionala cu viteza
propriului sau fotoliu rulant.

33.8 Paravanul Regulamentar siineregulamentar

33.8.1 Un paravan se produce atunci cand un jucdtor incearca sa intarzie sau sa impiedice un
adversar care nu controleaza mingea, sa ajunga intr-o pozitie oarecare pe teren.



33.8.2 Un paravan REGULAMENTAR se produce atunci cand jucatorul care-1 executa:

33.8.2.1 Sta pe loc(in interiorul cilindrului sau) cand se produce contactul
33.8.2.2 A stabilit o pozitie regulamentara pe podea.

33.8.3 Un paravan NEREGULAMENTAR se produce cand jucatorul care-1 executa :
33.8.3.1 A fost in miscare in momentul producerii contactului, sau

33.8.3.2 Fie :
(a) s-ainregistrat o impingere a adversarului
(b) nu a respectat elementele de timp si distanta fata de adversar

33.8.4 Daca paravanul este executat in campul vizual(lateral sau in fatd) a unui adversar imobil, el
se poate ageza atat de aproape cat doreste cat timp nu se provoaca un contact.

33.8.5 Daca paravanul se produce in afara campului vizual(lateral sau frontal) al unui adversar
care stainemiscat, el poate sa se aseze la o distanta cat de aproape doreste fara a produce un
contact.

33.8.6 Daca adversarul este in miscare, elementele de timp si distantda vor fi aplicate. Cel care
efectueaza paravanul trebuie, fie :

33.8.6.1 Sa se aseze in fata jucatorului care este blocat

33.8.6.2 Sa ii lase jucatorului care este blocat timp si distantd suficiente pentru a evita
producerea unui contact.

33.8.7 Un jucator care este blocat regulamentar este responsabil de orice contact produs cu
jucatorul care a efectuat paravanul.

33.9 Blocajul

33.9.1 Un jucédtor in aparare comite un fault prin blocaj atunci cand contactul s-a produs prin
migcarea sa iar adversarul sdu a stat pe loc sau s-a retras de langa el.

33.9.2 Daca un jucator care este in aparare si schimba pozitia sa fatd de adversar, el este primul
responsabil de orice contact, mai putin atunci cand sunt implicati alti factori.

Expresia mai putin atunci cand sunt implicati alti factori se refera la situatia de impingere
voita, tragere sau tinere a jucatorului aflat in aparare.

33.9.3 Este regulamentar pentru un jucator sa si intinda bratul / bratele sau cotul / coatele in
incercarea de a-si lua pozitia de aparare dar acesta trebuie sd se incadreze in regula
cilindrului cand un adversar incearca sa treaca de el. Daca un jucator loveste cu cotul /
coatele sau bratul / bratele si se produce un contact atunci s-a produs un blocaj sau o tinere.

33.10 Atingerea (Contactul) unui adversar cu mana / mainile si / sau cu bratul / bratele

33.10.1Atingerea unui adversar cu mana / mainile in sineinu constituie o greseala.

33.10.2Arbitrii vor decide daca jucatorul care a comis contactul a obtinut un avantaj in urma acestei
situatii. Daca contactul provocat in orice mod de un jucator impiedica libertatea de miscare
in orice directie a adversarului, aceasta constituie o greseala.

33.10.3Daca un jucator in aparare atinge un adversar cu mana / mainile in incercarea de a juca
mingea si acest contact se produce cu un adversar care are Sau nu mingea Se
consideraineregulamentar.

33.10.4Repetarea atingerii cu mana / mainile a adversarului care are sau nu mingea este considerata,
de asemenea o greseala deoarece aceasta ar putea conduce la o agravare a duritatilor.

33.10.5Se considera o greseala a unui atacant care are mingea atunci cand :

33.10.5.1 Ingurubarea bratului sau a cotului in jurul unui aparator in scopul de a obtine un
avantaj.
33.10.5.2 Impingerea in afara in scopul indepartarii unui aparator si al impiedicarii lui sa joace

sau sa incerce sa joace mingea.



33.10.5.3
33.10.5.4

33.10.6.1
33.10.6.2
33.10.6.3

Impingerea in afara in scopul crearii unui spatiu mai mare intre el si aparator.
intinderea mainii sau a antebratului cand dribleaza in scopul de a impiedica un

adversar sa castige controlul mingii.
33.10.6Se considera o greseala a unui jucator atacant care nu are mingea atunci cand el impinge in
afara un adversar pentru :

A se elibera pentru a primi mingea
A impiedica un aparator sa joace sau sa incerce sa joace mingea
A-si crea mai mult spatiu intre el si jucatorul aflat in aparare.

Art.34 Greseala personala

Definitie

34.1.1 O greseala personala este greseala unui jucator(care include si propriul sau fotoliu rulant)
care provoaca un contact personal neregulamentar cu un adversar indiferent daca mingea
este vie sau moartd. Toti cei zece jucatori au responsabilitatea de a evita un contact cu
jucatorii adversari.

Un jucator nu trebuie sa tina, sa obtructioneze, sa impinga, sa forfeze, sa puna piedica sau sa
impiedice inaintarea unui adversar prin extinderea mainilor, bratelor, coatelor, umerilor,
coapselor, genunchilor sau a picioarelor sau prin inclinarea corpului intr-o pozitie anormala
(in afara cilindrului sau) siinici s apeleze la mijloace brutale sau violente.

Sanctiuni

O greseala personald va fi fluierata si inscrisa in toate cazurile in contul jucatorului vinovat.
34.2.1 Daca greseala este comisa asupra unui jucator care nu este in actiune de aruncare la cos :

34.1

34.2

Jocul va fi reluat prin repunerea mingii in joc de catre echipa care are in componenta pe
jucatorul asupra caruia s-a comis greseala personald, din exteriorul terenului, din punctul
cel mai apropiat de locul unde s-a produs infractiunea

Daca echipa al carei jucdtor a comis greseala se afla sub incidenta situatiei de aplicare a
sanctiunilor corespunzatoare prevederilor Art. 41 (Greseli de echipd: Sanctiuni) atunci
aceste prevederi vor fi aplicate.

34.2.2 Daci greseala este comisa asupra unui jucator care este in actiune de aruncare la cos, acest
jucdtor va beneficia de trei aruncari la cos, astfel :

Daca cosul este reusit, el va conta si in plus se va acorda o (1) aruncare libera

Daca este vorba de o aruncare de doud (2) puncteinereusita se vor acorda doud (2)
aruncari libere

Daca este vorba de o aruncare de trei (3) puncteinereusita se vor acorda trei (3) aruncari
libere

Daca asupra unui jucdtor este comisa o greseala in momentul sau chiar inainte ca
semnalul sonor sa indice sfarsitul unei perioade de joc sau inainte ca semnalul sonor al
paratului de 24 secunde sa se declanseze in timp ce mingea este inca in mana / mainile
jucatorului si mingea intra in cos, acest cosinu va fi acordat. Se vor acorda doua (2) sau
trei (3) aruncari libere.

Art.35 Dubla greseala

Definitie

O dubla greseala este situatia in care doi adversari comit un contact personal
neregulamentar, unul impotriva celuilalt, aproximativ in acelasi timp.

Sanctiuni

35.1

35.2



35.2.1 O gresecala personala va fi fluieratd si inscrisd in toate cazurile in contul jucatorului
vinovat.inu se vor acorda trei (3) aruncari libere.
35.2.2 Jocul va fi reluat astfel :

e Daca un cos din actiune este valabil sau ultima aruncare din cele trei libere a fost marcata
in acelasi timp, mingea va fi repusa in joc de la linia de fund de catre adversarii echipei
care au reusit cosul

e Daca o echipa avea controlul mingii sau avea dreptul de posesie a mingii, repunerea
mingii in joc se va face din punctul cel mai apropiat de locul producerii infractiunii de
catre aceasta echipa

e Daca nici 0 echipa nu avea controlul mingii siinici dreptul de posesie a mingii se va crea
o situatie de angajare intre doi.

Art.36 Greseala antisportiva (nesportiva)
36.1 Definitie
36.1.1 O greseala antisportivi este o greseala personalda a unui jucator care, in opinia
arbitrului,inu a facut o incercare regulamentara de a juca direct mingea in limitele spiritului
si a prevederilor prezentului regulament.
36.1.2 Greseala antisportiva trebuie interpretatd si sanctionatd de aceeasi manierd pe tot parcursul
jocului.
36.1.3 Arbitrii trebuie sa judeceinumai actiunea.
36.1.4 Pentru a judeca corect greselile antisportive, arbitrii trebuie sa aplice urmatoarele principii :
e Daca un jucator nu faceinici un efort pentru a juca mingea, contactul pe care I-a produs
constituie o greseala antisportiva
e Dacé un jucator in efortul de a juca mingea produce un contact excesiv (greseala dura)
acest contact trebuie sa fie considerat ca fiind o greseala antisportiva
e Dacd un jucator comite o gresealda facand un efort vizibil de a juca mingea
(actiuneinormala de joc) aceastainu este o greseala antisportiva
36.2 Sanctiuni
36.2.1 O greseala antisportiva va fi inscrisa in contul jucatorului vinovat.
36.2.2 Trei (3) aruncari libere vor fi acordate jucatorului asupra cdruia s-a comis greseala, urmata
de:
e Repunerea mingii in joc in dreptul prelungirii liniei de centru si opus mesei oficiale
e O angajare intre doi in cercul central la inceputul primei perioade.
Numarul de trei (3) aruncari libere vor fi acordate dupa cum urmeaza :
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucator care nu este in actiune de aruncare la cos
: se vor acorda doua (2) aruncari libere
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucator care este in actiune de aruncare la cos,
cosul daca a fost reusit va conta si in plus se va acorda o (1) aruncare libera
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucdtor in actiune de aruncare la cos si daca
cosul nu a fost reusit se vor acorda doua (2) sau trei (3) aruncari libere.

Art.37 Greseala descalificatoare

37.1 Definitie

37.1.1 O greseala descalificatoare este orice comportare flagrantd cu caracter nesportiv a
jucatorilor, inlocuitorilor, antrenorului principal, antrenorului secund sau a insotitorilor
echipei.



37.1.2 Un jucator va fi descalificat, de asemenea, cand a fost sanctionat pentru doud (2) greseli
antisportive ca rezultat a unor actiuni antisportive.

37.1.3 Un antrenor va fi, de asemenea, descalificat atunci cand :

e FEl este sanctionat cu doua (2) greseli tehnice (C) ca urmare a unui comportament
personal antisportiv

e El acumuleaza uninumar de trei (3) greseli tehnice ca urmare a unei comportari
nesportive a unei persoane de pe banca de rezerve (B) (antrenor secund, inlocuitor sau
insotitor) sau in toate cazurile in care el acumuleaza trei (3) greseli tehnice din care una a
fost dictata personal impotriva sa (C).

37.1.4 Daca un jucator sau un antrenor este descalificat conform Art. 37.1.2 sau Art. 37.1.3, acea
greseald antisportiva sau greseald tehnica trebuie sd fie singura sanctionatd si nu se va
adauga nici o alta sanctiune pentru descalificare in plus.

37.1.5 Un antrenor care a fost descalificat va fi inlocuit de antrenorul secund, daca acesta a fost
inscris pe foaia de arbitraj. Daca echipa nu are antrenor secund inscris in foaia de arbitraj el
va fi inlocuit de capitanul echipei.

37.2  Sanctiuni
37.2.1 O greseala descalificatoare va fi inscrisa in contul celui vinovat.
37.2.2 El va trebui sa fie descalificat si sa fie trimis la vestiar unde va ramane pe toata durata
ulterioara a jocului sau daca doreste, el poate parasi cladirea in care se afla sala de joc.
37.2.3 O aruncare / trei aruncari libere vor fi acordate :
e Oricarui jucator in cazul unei greseli fara contact
e Jucatorului care a fost implicat in contact
Urmate de :
e Repunerea mingii in joc in dreptul prelungirii liniei de centru si opus mesei oficiale
e O angajare intre doi in cercul central la inceputul primei perioade.
37.2.4 Numarul de aruncari libere va fi acordat dupa cum urmeaza :
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucator care nu este in actiune de aruncare la cos
sau a fost o greseala tehnica : se vor acorda doua (2) aruncari libere
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucator care este in actiune de aruncare la cos si
cosul a fost reusit, rezultatul va conta si se va acorda in plus o (1) aruncare libera
e Daca greseala a fost comisa asupra unui jucator in actiune de aruncare la cos si cosulinu
a fost reusit se vor acorda doua (2) sau trei (3) aruncari libere.

Art.38 Greseala tehnica

38.1 Reguli de comportament

38.1.1 Desfasurareainormald a unui joc presupune colaborarea totald si loiala a membrilor celor
doud echipe (jucatori, inlocuitori, antrenori, antrenori secunzi si insotitorii echipei) cu
arbitrii, oficiali i comisar.

38.1.2 Fiecare echipa are dreptul sa faca tot posibilul pentru a obtine victoria, cu conditia sa o faca
intr-un spirit de sportivitate si fairplay.

38.1.3 Orice incalcare deliberata sau repetata a acestei cooperari sau a spiritului acestor reguli
trebuie considerate greseala tehnica.

38.1.4 Arbitrii pot preveni greselile tehnice avertizand componentii echipei sau chiar trecand cu
vederea infractiuni tehnice minore cu caracter administrativ care sunt evidentineintentionate



38.1.5

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

38.2.4

38.2.5

38.2.6

38.3
38.3.1

si care nu au vreun efect direct asupra jocului, exceptand situatiile cand acestea se repeta

dupa avertisment.

Daca o infractiune tehnica este descoperita dupa ce mingea este vie, jocul va fi oprit si se va

acorda o greseala tehnicd. Sanctiunea corespunzatoare va fi administratd ca si cand greseala

tehnica s-a comis in momentul acordarii ei. Orice altceva se va produce in intervalul dintre

producerea infractiunii tehnice si oprirea jocului va fi validat.

Violenta

Acte de violentda contrare spiritului de sportivitate si fairplay pot apare in cursul deruldrii

unui joc. Acestea trebuie oprite imediat de catre arbitri si, daca esteinecesar, si de alte forte

responsabile pentru mentinerea ordinii publice.

Ori de cate ori se produc asemenea acte de violentd intre jucatori, inlocuitori, antrenori,

antrenori secunzi sau intre insotitorii echipelor, pe suprafata de joc sau in vecinatatea

acesteia, oficialii vor lua masuriinecesare pentru oprirea lor.

Oricare dintre persoanele de mai sus vinovate de acte flagrante de agresiune impotriva

adversarilor sau oficialilor vor fi descalificate. Oficialii trebuie sd raporteze incidentul

organizatorilor imediat dupa terminarea jocului.

Fortele de ordine publica pot intra pe tereninumai daca arbitrii solicita acest lucru. Totusi,

dacad spectatorii intrd pe teren cu intentia vaditd de a comite acte de violenta, fortele de

ordine publica trebuie sd intervind imediat pentru a proteja jucdtorii si oficialii.

Toate celelalte zone incluzand intrarile, iesirile, culoarele, vestiarele etc., sunt sub jurisdictia

organizatorilor competitiei si a fortelor responsabile pentru mentinerea ordinii publice.

Toate actiunile fizice ale jucatorilor, inlocuitorilor, antrenorilor, antrenorilor secunzi sau

insotitorilor care pot provoca stricaciuni si distrugeri ale echipamentului de joc nu trebuie

permise de cétre oficiali.

Cand un comportament de asainatura este observat de catre oficiali, acestia trebuie sa

avertizeze imediat pe antrenorul echipei in cauza.

Dacd un asemenea comportament se repeta persoana vinovata va fi penalizata imediat cu

greseala tehnica.

Deciziile luate de arbitrii sunt definitive si nu pot fi contestate sau ignorate.

Definitie

Greseala tehnici a unui jucdtor care nu implica contact personal cu un adversar include

darinu limiteaza urmatoarele :

e Ignorarea avertismentelor arbitrilor

e Agresarea unui arbitru, comisar, clasificator de la masa oficialilor sau a oricarei persoane
din zona bancii

e Adresarea catre un arbitru, comisar, clasificator de la masa oficialilor sau adversar in

termeniinerespectuosi

Folosirea unui limbaj sau a unor gesturi care sa ofenseze sau sa incite spectatorii

Enervarea sau incomodarea unui adversar agitand mainile in fata ochilor

intarzierea reluarii jocului prin atingerea mingii dupa ce aceasta a trecut prin cos

intarzierea reludrii jocului prin impiedicarea repunerii rapide a mingii in joc

Trantirea pe jos pentru a obtine un fault

Atingerea mingii din mana unui jucator aflat in aparare sau aflat la prima sau ultima

aruncare libera inainte de a atinge inelul sau atunci cand este evident ca va atinge inelul.

Un (1) punct va fi acordat echipei aflate in aparare iar jucatorul in cauza va fi penalizat

cu greseala tehnica personala.



e Parasirea terenului de joc farainici un fel de autorizare

e Ridicarea, inaltarea din fotoliul rulant in scopul de a crea un avantajinesportiv impotriva
unui adversar

e Ridicarea, lasarea pe rotile din spate pentru a crea un avantajinesportiv impotriva unui
adversar

e Ridicarea picioarelor de pe bara de sprijin pentru a crea un avantajinesportiv impotriva
unui adversar

e Folosirea oricarei parti a bonturilor picioarelor pentru a crea un avantajinesportiv
impotriva unui adversar

e Folosirea fotoliului rulant intr-un mod care contravine Art.3.1.

38.3.2 Greseala tehnica a unui antrenor, antrenor secund, inlocuitor sau a unei echipe
constituie o greseald prin adresarea intr-o manierainecuviincioasa sau bruscarea arbitrilor,
comisarului, clasificatorului, oficialilor de la masa oficialilor, adversarilor sau pentru o
infractiune de tip procedural sau administrativ

38.4 Sanctiuni

38.4.1 Daca o greseald tehnicd a fost comisa :

e De un jucitor, greseala se inregistreaza in contul lui si conteaza la numarul de greseli al
jucatorului cat si la numarul de greseli de echipa

e De un antrenor (C), antrenor secund (B), inlocuitor (B), insotitor (B), greseala se
inregistreaza antrenorului i nu va conta la greselile de echipa

38.4.2 Doua (2) sau trei (3) aruncdri libere se vor acorda adversarilor, urmate de :

e Posesia mingii in dreptul prelungirii liniei de centru si opus mesei oficialilor
e O angajare intre doi in cercul central la inceputul primei perioade.

Art. 39Conflict / incaierare

39.1 Definitie
Un conflict / incaierare este o actiune fizica violentd reciprocad intre doud sau mai multe
persoane (jucatori, inlocuitori, antrenori, antrenori secunzi, insotitori de echipa).

Prevederile acestui articol se aplicainumai inlocuitorilor, antrenorilor, antrenorilor secunzi si
insotitorilor de echipa care parasesc limitele zonei bancii unei echipe in timpul unui conflict
/ incaierari sau in timpul oricarei situatii care poate conduce la un conflict / o incaierare.

39.2 Regula

39.2.1 Inlocuitorii sau insotitorii unei echipe care parasesc limitele bancii unei echipe in timpul
unui conflict / incaierare sau in timpul unei situatii care pot conduce la un conflict /
incaierare vor fi descalificati.

39.2.2 Numai antrenorului $i / sau antrenorului secund i se permite sa pardseasca limita zonei bancii
in timpul unui conflict / incaierare sau in timpul unei situatii care poate conduce la un
conflict / incaierare, in scopul de a-i ajuta pe arbitrii sa@ mentina sau sa restabileasca ordinea.
in aceasta situatie antrenorul / antrenorul secund nu va fi descalificat.

39.2.3 Daca antrenorul si / sau antrenorul secund parasesc zona bancii si nu ajuta sau nu incearca sa
ajute la mentinerea sau restabilirea ordinii, ei vor fi descalificati.

39.3 Sanctiuni

39.3.1 Indiferent deinumarul de antrenori, inlocuitori sau insotitori ai echipei care au fost
descalificati prin parasirea limitelor zonei bancii se va inregistra o singura greseala tehnica
(B) in foaia de arbitraj contra antrenorului.



39.3.2

39.3.3

39.3.4

Daca membrii ai ambelor echipe au fost descalificati ca urmare a prevederilor acestui articol

si nu mai exista o altd greseald sanctionatd, jocul va fi reluat astfel :

e Daca un cos valabil a fost inscris aproximativ in acelasi moment, mingea va fi acordata
echipei care a primit cosul pentru a o repune din spatele liniei de fund

e Daca o echipa avea controlul mingii sau avea dreptul la posesia mingii, mingea va fi
acordata acestei echipe pentru a 0 repune in joc din afara terenului din punctul situat in
prelungirea liniei de centru, opus mesei oficialilor

e Daca nici 0 echipa nu avea controlul mingii sau dreptul la posesie, se va realiza o
angajare intre doi

Toate greselile descalificatoare vor fi inregistrate asa cum s-a specificat in B.8.3. si nu vor

conta ca greseli de echipa

Toate sanctiunile care au survenit inainte de situatia de conflict / incdierare vor fi

administrate in concordanta cu Art. 42 (Situatii speciale).

REGULA NR. 7 - DISPOZITII GENERALE

Art.40 Cinci greseli de jucator

40.1

40.2

Un jucdtor care a comis cinci (5) greseli personale si / sau tehnice va fi informat de catre
arbitru si va trebui sa paraseasca imediat jocul. El trebuie sa fie inlocuit in timp de treizeci
(30) secunde.

O greseala a unui jucator care a comis cinci (5) greseli personale va fi considerata greseala
unui jucator eliminat si va fi inregistrata in contul antrenorului si va fi trecuta in foaia de
arbitraj (B).

Art.41 Greseli de echipa : Sanctiuni

41.1
4111

41.1.2

41.1.3

41.2
41.2.1

41.2.2

Definitie

O echipa este in situatia de a fi sanctionata pentru greseli de echipa atunci cand a acumulat
patru (4) greseli de echipa in timpul unei perioade de joc.

Toate greselile de echipa comise in timpul unei perioade de joc sunt considerate ca facand
parte din perioada sau prelungirea imediat urmatoare.

Toate greselile de echipa comise intr-o prelungire vor fi considerate ca facand parte din a
patra perioada.

Regula

Cand o echipd este in situatia de a fi sanctionata pentru greseli de echipa, toate greselile
personale care vor fi comise asupra unui jucator care nu este in actiune de aruncare la cos
vor fi sanctionate cu doud (2) aruncari libere in loc de o repunere in joc din exteriorul
terenului.

Daca o greseala personald a fost comisa de un jucator a carui echipa are controlul unei
mingii vii sau care are dreptul la posesia mingii, aceastd greseald va fi penalizatd cu o
repunere a mingii in joc de catre adversari.

Art.42 Situatii speciale

42.1

Definitie



42.2

42.2.1
42.2.2
42.2.3

42.2.4

42.2.5

42.2.6
42.2.7

In timpul aceleasi perioade in care cronometrul de joc este oprit ca urmare a unei infractiuni

pot avea loc situatii speciale atunci cand este comisa o greseald suplimentara sau sunt

comise greseli suplimentare.

Procedura

Toate greselile vor fi inregistrate si se vor stabili toate sanctiunile.

Ordinea in care au fost produse se va determina.

Toate sanctiunile identice impotriva ambelor echipe cat si cele pentru duble greseli vor fi

anulate. Odata ce sanctiunile au fost anulate, ele vor fi considerate ca si cand nu s-ar fi

produs niciodata.

Dreptul de posesie a mingii ca parte a sanctiunii pentru ultima greseald va anula orice alt

drept de posesie anterior.

Odata ce mingea a devenit vie pentru executarea primei sau singurei aruncari libere sau a

unei repuneri din exterior, acea sanctiuneinu mai poate fi utilizatd pentru anularea

sanctiunilor aferente unei alte greseli.

Toate sanctiunile ramase vor fi executate in ordinea in care s-au produs greselile.

Dacd, dupa anularea tuturor sanctiunilor egale dictate impotriva ambelor echipeinu mai

raman alte sanctiuni care trebuie administrate, jocul va fi reluat astfel :

e Daca un cos valabil a fost inscris aproximativ in acelasi moment, mingea trebuie
acordata echipei care a primit cosul pentru a o repune din spatele liniei de fund

e Daca o echipa a avut controlul mingii sau a fost in posesia mingii, mingea va fi acordata
acestei echipe pentru a o repune in joc din afara terenului din punctul situat cat mai
aproape de locul unde s-a produs prima infractiune

e Daca nici 0 echipa nu avea controlul mingii sau dreptul la posesie, se produce o situatie
de angajare intre doi.

Art.43 iArunciri libere

43.1

43.1.1

43.1.2

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

Definitie

O aruncare libera este o oportunitate datd unui jucdtor de a inscriec un (1) punct, fara

impotrivirea unui adversar, dintr-un loc situat in spatele liniei de aruncari libere si in

interiorul semicercului.

Un set de trei aruncari libere este definit ca totalitatea aruncarilor libere si / sau urmate de

posesia mingii rezultate din penalizarea unei singure greseli.

Regula

Cand o greseala personala a fost fluieratd si sanctiunea consta in acordarea de aruncare /

aruncdri libere :

e Jucdtorul impotriva caruia a fost comisa greseala va incerca sa execute aruncarea /
aruncarile libere

e Daca se solicitda o inlocuire a jucdtorului impotriva caruia a fost comisa greseala, el
trebuie sa execute aruncarea / aruncarile libere inainte de a parasi jocul

e Daci el trebuie sd paraseasca jocul ca urmare a unei accidentari sau pentru cd a acumulat
cinci (5) greseli sau a fost descalificat, inlocuitorul sdu va executa aruncarea / aruncarile
libere. Daca nu exista inlocuitor, orice coechipier va executa aruncarea / aruncarile
libere.

Cand o greseala tehnicd a fost fluierata, aruncarea / aruncarile libere vor putea fi executate

de orice jucator al echipei adverse.

Jucidtorul care va executa aruncarea libera trebuie:



43.2.4

Sa se plaseze in spatele liniei de aruncari libere si in interiorul semicercului. Rotitele
mici ale fotoliului rulant (sau castorul/castorii) pot fi pozitionati dupa linia de aruncari
libere.

Sa foloseasca orice metoda de a arunca la cos in asa fel incat mingea sa intre in cos pe
sus sau sa atinga inelul.

Sa arunce mingea la cos intr-un interval de timp de cinci (5) secunde din momentul in
care aceasta i-a fost pusa la dispozitie de unul dintre arbitri.

Sainu atinga linia de aruncari libere sau sa intre in zona de restrictie cu nici 0 parte a
corpului sau sau cu rotitele cele mici ale fotoliului rulant pana ce mingeainu a atins inelul
sau a intrat in cos.

Sa nu fenteze inainte de aruncare.

Jucatorii care ocupa spatiile de-a lungul culoarului de arunciri libere vor ocupa pozitii
alternative si numai pozitiile la care au dreptul, care sunt considerate a avea un (1) metru in
adancime (Diagrama 7).

Jucétorului aflat pe ultima linie de aparare, localizata in prima parte a liniei, i se poate
permite sa aiba rotita cea mica a fotoliului rulant cel mai aproape de linia care marcheaza
prelungirea liniei de aruncari libere. Ceilalti jucatori aparatori pot avea rotitele din fata ale
fotoliilor rulante la marcajele (stanga sau dreapta) care definesc linia de aruncare libera,
respectiv in spatele liniei de aruncare pentru trei puncte (zonaineutra).

Acesti jucatoriinu vor :

Parasi pozitiile lor pana la ultima aruncare libera

Intra in zona de restrictie, zonaineutra sau paraseste pozitiile lor pana cand mingea
paraseste mana/ mainile jucatorului care arunca

Jucatorii aflati in aparareinu vor distrage atentia celui care arunca

B8
B7 A7

Diagrama 7  Pozitiile jucatorilor in timpul aruncarilor libere



43.2.5

43.2.6

43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

Jucatorii care nu vor ocupa pozitiile aflate de-a lungul culoarului de aruncari libere vor
ramane in spatele liniei de aruncari libere si in spatele liniei cosului de trei (3) puncte pana in
momentul in care mingea atinge inelul cosului sau aruncarile sunt terminate.

In timpul unei / unor aruncari libere care este / sunt urmata / urmate de alt / alte seturi de
aruncari libere sau de o repunere in joc din afara terenului, toti jucatorii trebuie sa se plaseze
in spatele prelungirii liniei de aruncari libere si in spatele liniei cosului de trei (3) puncte.

O infractiune de la Art.43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 sau 43.2.6 constituie o abatere.

Sanctiuni

Daca o abatere este comisa de executantul aruncarilor libere :

e Punctul / punctele daca a (au) fost reusit(e)inu va (vor) conta

e Orice abatere a oricarui alt jucator produsa putin inaintea, aproape in acelasi timp sau
putin dupa aceea comisa de executantul aruncarilor libereinu va fi luata in considerare
Mingea va fi acordata adversarilor pentru o repunere in joc din locul situat in prelungirea
liniei de aruncari libere, mai putin atunci cand urmeaza o alta / altele

Daca o aruncare libera este reusita si o abatere (abateri) este (sunt) comisad (comise) de
orice jucator in afara de aruncator :

e Punctul (punctele) daca a (au) fost marcat(e) vor conta

e Abaterea (abaterile)inu va (vor) fi luata (luate) in considerare

In cazul ultimei sau singurei aruncari libere, mingea va fi acordata echipei care a primit

cosul pentru o repunere in joc in spatele liniei de fund.

Daca o aruncare libera nu este reusita si abaterea este comisa de :

e Un coechipier al celui care executd ultima sau singura aruncare libera, mingea va fi
acordata adversarilor pentru a fi repusa in joc din afara terenului din prelungirea liniei de
aruncari libere, mai putin atunci cand echipa nu are dreptul la urmatoarea posesie

e Un adversar al celui care executa aruncarea libera, se va acorda oinoud aruncare libera
aruncatorului

e Ambele echipe, la ultima sau singura aruncare libera, jocul se va relua printr-o situatie
de angajare intre doi.

Art.44 Eroare corectabila / rectificabila
44.1 Definitie

Arbitrii pot corecta, rectifica o eroare daca una dintre reguli a fost aplicata incorect din cauza
neatentiei nuMai in urmatoarele situatii :

e Acordarea unei (unor) aruncdri Nnemeritata (nemeritate)

e Executarea unei (unor) aruncari libere de catre un jucator care nu avea dreptul

e Neacordarea unei aruncari libere la o echipa care avea dreptul

e Acordarea sau anularea de puncte ca urmare a unei greseli a arbitrilor.

44.2 Procedura

44.2.1

Pentru a fi corectate erorile enumerate anterior trebuie sa fie descoperite de un arbitru sau sa
i se fi atras atentia unui arbitru inainte ca mingea sa devinad vie dupa prima minge moarta
care urmeaza pornirii cronometrului de joc dupa producerea erorii.

Respectiv :

Eroarea se produce - toate erorile se produc in timpul unei mingi moarte
Mingea este vie - eroarea este corectata



44.2.2

44.2.3

44.2.4

44.2.5

44.2.6

44.2.7

Cronometru porneste sau continuad sa mearga - eroarea este corectata

Mingea este moarta - eroarea este corectata
Mingea este vie - eroarea nu mai este corectata
Un arbitru poate opri imediat jocul cand a descoperit o eroare rectificabild, cu conditia de

ainu defavoriza peinici una dintre echipe. Daca eroarea a fost descoperita in timpul jocului,

scorerul trebuie sa astepte prima situatie de minge moarta inainte de a actiona semnalul

sonor pentru a atrage atentia arbitrilor s opreasca jocul.

Orice greseald comisd, puncte reusite, timpul care s-a SCurs cat si orice altd activitate

suplimentara care se produce dupa descoperirea erorii dar inainte ca ea sa fie corectata, nu

vor fi anulate.

Dupa corectarea erorii, jocul se va relua din locul unde a fost intrerupt pentru corectarea

acesteia. Mingea va fi acordata echipei care avea dreptul la o repunere atunci cand eroarea a

fost descoperita.

Dacé din eroare s-a (S-au) acordat aruncare (aruncdri) libereinemeritate sau un jucator care

nu avea dreptul a executat aruncarea / aruncdarile libere, aruncarea / aruncarile libere

executatd (executate) ca rezultat al erorii trebuie anulata (anulate) si jocul va fi reluat astfel :

e Daca timpul de joc nu a fost pornit dupa eroare, mingea va fi acordata pentru o repunere
in joc echipei ale carei aruncari libere au fost anulate

e Daca timpul de joc a fost oprit dupa eroare i :

o Echipa care controleaza mingea (sau are dreptul la posesie) cand este descoperita
eroarea este aceeasi cu echipa care avea posesia mingii cand s-a produs eroarea
sau

o Nici o echipa nu este in posesia mingii cand a fost descoperita eroarea, mingea va
fi acordata echipei care avea dreptul la repunere cand s-a produs eroarea.

e Daca timpul de joc era pornit cand eroarea a fost descoperita dar echipa care are posesia
mingii (sau are dreptul la posesie) este diferita de cea care a avut posesia mingii cand s-a
produs eroarea, se va produce o situatie de angajare intre doi.

e Daca timpul de joc a fost pornit si eroarea este descoperita cand este acordata o greseala
care implica aruncare libera (aruncari libere), atunci aceasta (acestea) va fi administrata (
vor fi administrate) iar mingea va fi pusd la dispozitia echipei care era in posesia ei
atunci cand s-a produs eroarea.

Daca eroarea consta in neacordarea unei (unor) aruncari libere meritate :

e Daca nu a avut loc o schimbare de posesie a mingii din momentul in care s-a produs
eroarea, jocul va fi reluat dupa corectarea erorii ca dupa orice alta aruncare libera

e Daca aceeasi echipa reuseste sa inscrie dupa ce din greseald a beneficiat de posesia
mingii pentru o repunere, eroarea va fiineglijata.

Dupa ce o eroare inca rectificabilad a fost descoperita :

e Daca jucatorul implicat in corectarea erorii este pe banca echipei dupa ce a fost inlocuit
regulamentar (darinu a fost descalificat sau a comis 5 greseli), el trebuie sa reintre in
teren pentru a participa la corectarea erorii (in acest moment el devenind jucator).

Dupa ce eroarea a fost corectatd el poate ramane pe teren, cu exceptia cazului in care a
fost solicitata regulamentar din nou o inlocuire de jucatori, caz in care jucatorul poate
parasi terenul de joc.

e Dacd jucdtorul a fost schimbat deoarece a comis 5 greseli sau a fost descalificat,
inlocuitorul sau va participa la corectarea erorii.



44.2.8 Erorile rectificabile nu mai pot fi corectate dupa ce arbitrul principal a semnat foaia de
arbitraj.

44.2.9 Orice eroare sau greseala in inregistrarea scorului de catre scorer sau ale cronometrorului in
cronometrarea timpului de joc care au implicare asupra scorului, ainumarului de greseli, a
minutelor de intrerupere, a timpului scurs sau omis, pot fi corectate in orice moment de
arbitri, inainte ca foaia de arbitraj sa fie semnata de arbitrul principal.

REGULA NR. 8 - ARBITRII, OFICIALII, COMISARUL :
INDATORIRI SI PUTERI

Art.45 Arbitrii, oficialii si comisarul

45.1  Arbitrii vor fi primul arbitru / arbitrul principal si unul sau doi arbitrii secunzi. Ei vor fi
asistati de oficiali aflati la masa oficiald si de un comisar si un clasificator, daca acesta este
prezent.

45.2 La masa oficialilor vor sta scorerul, un asistent al scorerului, un cronometror i un operator
pentru 24 secunde.

45.3 Un comisar, daca este prezent, va sta intre scorer si cronometror. Prima lui datorie este de a
superviza indatoririle oficialilor de la masa si de a asista arbitrii in exercitiul functiunii.
Clasificatorul, daca este prezent, va sta intre comisar si cronometror.

45.4  Oficialii desemnati pentru un anume jocC Nu trebuie sa aibainici un fel de legatura cu una sau
cealaltd echipa prezente pe teren.

455  Arbitrii, oficialii si comisarul vor conduce jocul in concordanta cu aceste reguli si nu
vor aveainici un fel de autoritate de a le schimba.

45.6  Uniforma arbitrilor va consta din tricou oficial, pantaloni lungi negri, sosete negre si pantofi
/ghete de baschet de culoare neagra.

45.7  Arbitrii si oficialii de la masa vor fi imbracati uniform.

Art.46 Arbitrul principal : Indatoriri si puteri
Arbitrul principal trebuie sa :

46.1 Inspecteze si sa aprobe toate fotoliile rulante si echipamentele care se vor folosi in timpul
jocului.

46.2 Desemneze cronometrorul oficial al jocului, operatorul de 24 secunde, cronometrul
suplimentar, precum si pe ceilalti arbitrii pe functii.

46.3 Aleaga mingea oficiala de joc dintre cel putin doua folosite, provenite de la echipa gazda.
Daca nici una din aceste mingiiinu este potrivita pentru joc, el trebuie sa o aleaga pe cea mai
buna calitativ din cele prezentate.

46.4 Nu permita nici unui jucator sa poarte obiecte care pot rani alti jucatori in timpul meciului.

46.5 Efectueze angajarea intre doi la startul primei perioade si sa inmaneze mingea pentru
repunerile in joc la inceputul tuturor celorlalte perioade.

46.6  Opreasca meciul atunci cand situatia se justifica.

46.7 Declare pierderea jocului prinineprezentarea unei echipe.

46.8 Examineze foaia de arbitraj la sfarsitul meciului sau ori de cate ori considerainecesar.

46.9 Aprobe si sa semneze foaia de arbitraj la sfarsitul jocului, prin actiunea sa finalizand
functiile arbitrilor in legatura cu sarcinile lor din timpul jocului respectiv. Puterile arbitrilor



46.10

46.11

46.12

vor incepe din momentul in care ajung pe terenul de joc cu doudzeci (20) minute inainte de
programarea inceputului de joc si se vor termina in momentul in care timpul oficial de joc ia
sfarsit.

Inregistreze pe spatele foii de arbitraj, inainte de a o semna, pierderea meciului prin
neprezentare sau orice comportamentinesportiv al jucatorilor, antrenorilor, antrenorilor
secunzi sau a insotitorilor de echipe aparut cu 20 minute inainte de joc si pana la fluierul
final al timpului de joc oficial, dar si in perioada de pana la semnarea foii de arbitraj. In acest
caz, arbitrul principal (comisarul daca este prezent) trebuie sd trimita un raport detaliat la
organizatorul competitiei.

Ia decizia finald ori de cate ori esteinecesar sau atunci cand arbitriiinu sunt de acord. inainte
de a face publica decizia sa trebuie sa se consulte cu arbitrul secund, comisarul si / sau cu
oficialii de la masa.

Arbitrul principal are puterea de a lua orice decizie asupra tuturor punctelor,
situatiilor care nu sunt prevazute de prezentul regulament.

Art.47 Arbitrii : Indatoriri si puteri

47.1

47.2

47.3

47.4

47.5

47.6

Arbitrii vor avea puterea de a decide sanctionarea infractiunilor la regulile de joc comise atat
in interiorul terenului cat si in afara lui, inclusiv in zona mesei oficiale, a bancilor echipelor
si in suprafata imediata din spatele liniilor ce delimiteaza terenul.

Arbitrii vor fluiera atunci cand s-a comis o infractiune la regulile de joc, la sfarsitul

perioadelor de joc si ori de cate ori considerd ca esteinecesar sa opreasca jocul. Arbitriiinu

trebuie sa fluiere dupa un cos reusit, o aruncare libera reusita sau atunci cand mingea devine
vie.

Atunci cand decid asupra unei greseli personale sau abateri, arbitrii vor tine seama si vor

avea in vedere urmatoarele principii fundamentale :

e Spiritul, scopul regulilor si necesitatea de a mentine integritatea jocului.

e Consecventa in aplicarea conceptului de avantaj / dezavantaj prin intermediul caruia
arbitriiinu trebuie sa intrerupa in mod inutil cursivitatea jocului pentru a sanctiona un
contact personal intamplator care nu oferdinici un avantaj jucatorului responsabil de
producerea lui siiniciinu il pune pe jucatorul care a suferit contactul in dezavantaj.

e Consecventa in aplicarea unei aprecieri uniforme la fiecare joc tinand seama de abilitatile
jucatorilor implicati si de atitudinea si conduita acestora in timpul desfasurarii jocului.

e Consecventa in mentinerea unui echilibru intre controlul jocului si cursivitatea acestuia,
intelegand ceea ce fac jucatorii si sanctionand ceea ce este corect pentru desfasurarea
jocului.

Daca una dintre echipe va depune o reclamatie, arbitrul principal (comisarul daca este

prezent) va raporta despre aceasta, in intervalul de o (1) ora de la terminarea jocului,

organizatorului competitiei.

Daca un arbitru este accidentat sau pentru orice alt motiv el nu poate continua sa-si

indeplineasca indatoririle, in urmatoarele cinci (5) minute de la aparitia acestei situatii, jocul

va fi reluat. Celalalt arbitru va arbitra singur pana la sfarsitul jocului, cu exceptia cazului in
care existd posibilitatea de inlocuire a arbitrului accidentat cu un alt arbitru calificat. Dupa
consultarea cu comisarul, arbitrul ramas va decide asupra inlocuirii.

In toate meciurile internationale daca esteinevoie de o comunicare verbala, aceasta se va

realiza in limba engleza.



41.7

Fiecare arbitru are puterea de a lua decizii in limitele indatoririlor sale dar nu are
autoritatea sa anuleze sau sa punai la indoiala deciziile luate de alti arbitri.

Art.48 Scorerul, asistentul de scorer si clasificatorul: indatoriri
Scorerul va avea foaia de arbitraj si o va inregistra cu :

48.1

48.2

48.3

48.4

Echipele, prin inscrierea numelor si numerelor jucatorilor care intra in joc la inceputul
acestuia si toti ceilalti inlocuitori desemnati sa ia parte la joc. Atunci cand se produce o
infractiune in legatura cu cei cinci (5) jucatori care incep jocul, cu inlocuirile sau
numerele jucatorilor, acesta trebuie sd anunte cat se poate de repede, arbitrul cel mai
apropiat.

Evidenta cronologica a punctelor marcate si inregistrarea cosurilor si a aruncarilor libere
reusite.

Greselile comise de fiecare jucator. Scorerul trebuie sa semnaleze arbitrului imediat ce
un jucdtor a comis cea de a cincea greseald. El va inregistra in foaia de arbitraj greselile
dictate impotriva fiecarui antrenor si va informa imediat arbitrii atunci cind un antrenor
trebuie descalificat. De asemenea, el trebuie sa avertizeze arbitrii imediat ce un jucator a
comis doud (2) greseliinesportive impotriva unui alt jucator si trebuie descalificat.
Acordarea minutelor de intrerupere. El trebuie sa informeze arbitrii la prima ocazie ca o
echipa a solicitat un minut de intrerupere. Scorerul va inregistra in foaia de arbitraj
minutul de intrerupere in contul echipei care I-a solicitat si il va informa pe antrenor, prin
intermediul arbitrului, cand acestainu mai are dreptul la un alt minut de intrerupere in
acea repriza sau in perioada de prelungire.

Urmatoarea posesie alternativd manevrand sageata posesiei alternative. Scorerul va
ajusta corect directia posesiei alternative imediat dupa terminarea primei reprize cand
echipele schimba cogul pentru a reincepe cea de a doua repriza.

De asemenea, scorerul trebuie sa :

Indice imediat numarul greselilor personale comise de fiecare jucdtor prin ridicarea, intr-
0 maniera vizibild pentru amandoi antrenorii, a numarului de greseli comisa de jucatorul
respectiv.

Pozitioneze corespunzator semnalul pentru greseala de echipa pe masa scorerului, la
extremitatea cea mai apropiata de banca echipei care a comis cea de a patra greseala in
cursul unei perioade, imediat ce mingea devine vie in urma greselii dictate impotriva
oricarui jucator al echipei respective.

Efectueze schimbarile de jucatori.

Declangeze semnalul sonor numai daca mingea este moarta si cronometrul jocului oprit,
si inainte ca mingea sd devind vie din nou. Sunetul semnalului sau nu trebuie sa opreasca
cronometrul jocului sau jocul,inici sd cauzeze devenirea mingii moarte.

Asistentul scorerului va actiona tabela de scor si il va ajuta pe scorer. In cazul in care exista
discrepanta intre tabela de scorer si foaia de arbitraj, inregistrarile din foaia de arbitraj vor
avea prioritate iar tabela de scor se va modifica conform foii de arbitraj.

In timpul inregistrarii evolutiei scorului in foaia de arbitraj se pot produce erori :

Dacé eroarea a fost descoperitd in timpul jocului, scorerul trebuie sd astepte pana la
prima minge moarta, dupa care sa actioneze semnalul sonor.

Daca eroarea a fost descoperita dupa terminarea jocului dar inainte de semnarea foii de
arbitraj de catre arbitrul principal, eroarea poate fi corectatd, chiar daca aceasta va
influenta rezultatul jocului.



48.5

e Dupa ce foaia de arbitraj a fost semnata de catre arbitrul principal nici un fel de eroare nu
mai poate fi corectatd. In aceasta situatie, arbitrul trebuie sa trimitd un raport detaliat
organizatorului competitiei.

Clasificatorul sau asistentul scorerului il va ajuta pe scorer sa verifice corectitudinea
punctelor atribuite jucatorilor prin clasificare astfel incat numarul maxim de 14 puncte de
echipa sa nu fie depasit la cei cinci jucatori aflati in teren. O echipa trebuie sa intruneasca
numadrul limitd de 14 puncte (Vezi Art.51.2) iar clasificatorul sau asistentul scorerului
trebuie sa informeze scorerul, iar acesta arbitrul, in cazul in care se produce o infractiune la
aceastd reguld pentru a se aplica o sanctiune impotriva antrenorului echipei care a savasit
greseala.

Art.49 Cronometrorul : Indatoriri

49.1

49.2

49.3

49.4

Cronometrorul va avea la dispozitie un cronometru pentru joc si un cronograf avand ca
indatoriri sa :
e Cronometreze derularea timpului de joc, a minutelor de intrerupere si a intervalelor de
joc.
e Verifice dacd semnalul suficient de sonor va indica in mod automat expirarea timpului
de joc al fiecarei perioade.
e Foloseasca orice mijloc posibil pe care il are la dispozitie pentru a-i avertiza pe arbitri, in
cazul in care semnalul sonorinu functioneaza sau nu este auzit de catre acestia.
e Anunte echipele si arbitrii cu cel putin trei (3) minute inainte de inceputul celei de a treia
perioade de joc.
Cronometrorul trebuie sd masoare timpul de joc astfel :
e Cronometrul trebuie pornit :
o in cazul unei angajari intre doi in momentul in care mingea este atinsa
regulamentar de unul dintre jucatori.
o Dupa ultima sau singura aruncare liberdinereusitd, atunci cand mingea ramane in
continuare vie §i ea atinge sau este atinsa de un jucator din teren.
o In cazul in care dupd o repunere in joc din exteriorul terenului, mingea atinge un
jucator din teren.
e Cronometrul trebuie oprit :
o Laterminarea timpului de joc al unei perioade.
o Ori de cate ori un arbitru fluierd in timp ce mingea este vie.
o Cand un cos din actiune este reusit impotriva unei echipe ce solicitase anterior un
minut de intrerupere.
o Cand a fost reusit un cos din actiune in ultimele doua (2) minute ale jocului si in
ultimele doua (2) minute ale oricarei dintre prelungiri.
o Cand se aude semnalul operatorului de 24 secunde in timp ce o echipa
controleaza mingea.
Cronometrorul va masura minutul de intrerupere de joc astfel :
e Vadeclansa cronograful imediat ce arbitrul aratd semnul minutului de intrerupere.
e Va actiona semnalul sonor cand s-au scurs cele cincizeci (50) secunde de la inceputul
acestuia.
e Va actiona semnalul sonor cand minutul de intrerupere s-a terminat.
Cronometrorul va masura intervalele de joc astfel :
e Vaactiona imediat ce s-a terminat o perioada precedenta.



e Vaactiona semnalul sonor cu trei (3) minute inaintea primei si celei de a treia perioade si
dininou cand mai raman un (1) minut si treizeci (30) secunde pana la inceperea acestor
perioade.

e Va actiona semnalul sonor cu treizeci (30) secunde inaintea perioadei a doua, a patra si a
fiecarei prelungiri.

Art.50 Operatorul de 24 secunde : Indatoriri

va fi :
50.1
50.2

50.3

50.4

50.5

Operatorul de doudzeci si patru secunde (24) trebuie sa actioneze aparatul astfel incat acesta

Pornit sau repornit imediat ce un jucator castiga controlul unei mingi vii pe teren.
Oprit si resetat la doudzeci si patru (24) secunde fardinici o cifrd pe ecran vizibila imediat

ce:

e Un arbitru a fluierat o greseald sau o abatere.

e Consecutiv unei aruncdri la cos din actiune sau a unei pase, mingea intra in cos.

e O aruncare la cos din actiune atinge inelul.

e Jocul este oprit din cauza unei actiuni a adversarilor echipei care controleaza mingea.

e Jocul este oprit din cauza unei actiuni care nu are legaturd cuinici o echipa, mai putin

cand adversarii sunt pusi intr-o situatie de dezavantaj.
Resetat la douazeci si patru (24) secunde vizibil pe ecran si repornit imediat ce un adversar
castigd controlul unei mingi vii pe teren. Simplul fapt ca un adversar atinge mingeainu este
suficient pentru a se acorda oinoud perioada de doudzeci si patru (24) secunde daca aceeasi
echipd controleazd mingea in continuare.
Oprit darinu resetat la oinoua perioada de douazeci si patru (24) secunde cand aceleiasi
echipe care a avut anterior controlul mingii ii este acordatd mingea pentru o repunere in joc
din afara terenului, ca urmare a :
Unei mingii afara din joc.
Accidentarii unui jucator al aceleiasi echipe.
Unei situatii de angajare intre doi.
Unei duble greseli.
Unei situatii de anulare de sanctiuni egale impotriva ambelor echipe.
Oprit si inchis cand o echipa castigd controlul mingii pe teren si au mai ramas de jucat mai
putin de douazeci si patru (24) secunde din orice perioadd. Semnalul aparatului de doudzeci
si patru secundeinu opreste timpul de joc sau jocul si nu face ca mingea s devind moarta,
decat daca o echipa controleaza mingea.

REGULA NR. 9 - SISTEMUL DE CLASIFICARE A JUCATORILOR

Art.51 Sistemul de Clasificare pe Puncte a Jucatorilor
51.1 Definitie
51.1.1 In conformitate cu Regulamentul Oficial al IWBF, fiecare jucator de baschet in fotoliul

rulant trebuie sa fie posesor al unei licente internationale eliberatd de Comisia de Clasificare
IWBF a Jucatorilor. Licenta de clasificare poate fi eliberatd la un turneu oficial de catre
Comisia de resort care se bazeazd pe observatiile clasificatorilor, in concordantd cu
principiile continute de Regulamentul Oficial de Clasificare a Jucatorilor. Aceasta licenta
contine detalii despre punctele detinute de jucatorul respectiv. Sub incidenta Regulamentului



de Clasificare a Jucatorilor, valoarea punctelor jucatorului se poate schimba in timpul
turneului pand la terminarea rundei campionatului. Este responsabilitatea Clasificatorului sa
determine validitatea licentei jucatorului si corectitudinea acesteia si sa-l informeze pe
jucator despre eventuala modificare a acesteia.
Validitatea punctelor clasificarii jucatorilor in conformitate cu IWBF sunt
1.0;1.5;2.0;2.5;3.0;3.5;4.0 s1 4.5

51.2 nu la toate competitiile valoarea punctelor jucatorilor dintr-o echipa trebuie sa fie

limitata la 14.

Nota : Acest total va fi aplicat la competitiile oficiale ale IWBF. Variatii ale valorii punctelor
jucatorilor dintr-o echipa pot fi aplicate in alte competitii.
Principalele competitii oficiale ale IWBF sunt urmatoarele :
e Campionatul Mondial Masculin

Campionatul Mondial Feminin

Turneele Internationale Paralimpice Masculin si Feminin

Campionatul Mondial Masculin de Juniori

Turneele de Calificare pentru Campionatele Mondiale Masculin, Feminin si Juniori

Masculin
e Turneele de Calificare pentru Jocurile Paralimpice Masculin si Feminin

51.3 Sanctiuni
Daca in timpul unui joc, o echipd depasesteinumarul de 14 puncte admis se va acorda o
greseald tehnica antrenorului in acelasi timp cu corectareainumarului de puncte din echipa.
Inainte de reluarea jocului, clasificatorul sau asistentul scorerului va trebui sd verifice iar
totalul punctelor jucétorilor din fiecare echipa.

A SEMNALELE ARBITRILOR

A.1 Semnalele ilustrate in aceste reguli sunt singurele oficiale si trebuie folosite de catre toti arbitrii
in toate jocurile.
A.2 Este important ca aceste semne sa fie cunoscute si de catre oficialii de la masa.



I, PENTRU VALIDAREA/ANULAREA DE PUNCTE
1 2 3 4 5
UN PUNCT DOUA PUNCTE INCERCARE DE COS REUSIT COS sau ACTIUNE
JPUNCTE DE 3 PUNCTE ANULATA
\{ A
e = |7 [ }? )
L8 | N | &2
Y/ 7, —d1
\;.-’-’
, Trei degete Forlecarea bratelor
Un deget, Doua degete, Trel degete (destinse) cu ambele [0 data,
‘fiexat din palma ‘flexate din palma (destinse) maini n dreptul pleptului
Il PENTRU FUNCTIONAREA CRONOMETRELOR
6 7 8 9
OPRIRE Cronometry | OPRIRE cronometru pentru Reluarea Jocului O noua perioada
(simultan cu fused) | greseata (simultan cu fivie) v de 24 SECUNDE
Inante de pornirea cronom. fi"‘;
f - \
e, \
—»
Pumn inchis in sus 1
cealalta mana spre soldu
jucatonulul sanctiorat Palma rotita,
Bratul brusc in jos cu degetul index in sus
. PENTRU COMUNICARE CU  JUCATORI/ANTRENORI
10 1" 12 13
Inlocuire de jucatori Aprobarea schimbarii Minut de intrerupere COMUNICARE
{semnal cu fluier acordat. intre arbitrii 5i oficiali
(semnal cu fluier
simultan)
Palma deschisa, Forma literei T cu degetul
Bratele incrucisate miscata spre corp unel maini spre cealalta Degetul mare in sus




V. PENTRU ABATERI
14 15 16 17
Abatere de pasi Dublu dribling sau " Minge condusa
I” dribling ilegal i

e

|

Abatere de 3 secunde

0
b3

_——1\’\:
3 ) S
{ % i . i
- Miscare rotativa, a Bratul intins cu, 3
Rotirea pumnilor Palmele oscilante palmei, in fata degete inainte
18 19 20 2
Abaterea de 3 secunde Abaterea de 8 secunde | Abaterea de 24 secunde

Abaterea de "minge intoarsa

in zona din spate”

) o
u - Balansarea bratului,

5 degete 8 degete Degetele atingand umarul pe orizontala

22 23 24

" Abatere de picior Minge afara din joc Situatie de angajare

i i sifsau intre doi

(‘" ¢4} directia de reluare a g

Ll L ¢ jocului I |

. s

Degetele mari in sus urmate
Degetul iniins = t'd? dsemrllalizare'a "
) » aralel cu linia de tusa irectiei de reluare a jocului
Degetul indreptat spre plClOl’I P in functie de posesia alternativa




V. PENTRU SEMNALIZAREA UNEI GRESELI LA MASA OFICIALA (3 timpi)

TIMPUL 1 - NUMARUL JUCATORULUI

No. 12

No. 13

No. 14

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. 15




TIMPUL 2 - NATURA / TIPUL GRESELII

37
Folosirea ilegala

a mainilor

Lovirea incheieturii

38

Obstructie
(in atac sau aparare)

Ambelz maini pe solduri

39

Lovirea cu cotul

Miscarea cotului inapoi

Tinere

Tragerea bratului
ispre corp

4
Impingere sau
fortare fara minge

42

Intrare fortata
cu mingea

43
Greaeala echipei
in posesia mingiei

44
Dubla greseala

deschise

Forma literei T,
cu ajutorul palmelor

Prinderea incheieturii
cu cealalta mana

Pumnii inchisi, in sus

B
(3
Pumnul strans indreptat
Pumnul strans inspre tcosul echipei
T : in
Gestul de impingere lovind palma e Forfecarea bratelor
45 46 47
Greseala tehnica Greseala antisportiva Greseala descalificatoare




TIMPUL 3 - NUMARUL ARUNCARILOR LIBERE ACORDATE

48 49 50
O ARUNCARE
LIBERA DOUA ARUNCARI TREI ARUNCARI
LIBERE LIBERE/
R Q:‘:‘
(
SAU
- DIRECTIA DE RELUARE A JOCULUI
51 52
Dupa greseala comisa
de echipa care controleaza
mingea
3

Degetul index inainte
cu bratul intins paralel cu tusa

Pumnul inchis,
cu bratul intins paralel cu tusa




VI. ADMINISTRAREA ARUNCARILOR LIBERE (2 Timpi)

Timpul 1 - IN INTERIORUL ZONEI DE RESTRICTIE

O ARUNCARE TREI

LIBERA DCUA ARUNCARI LIBERE
ARUNCARI

LIBERE

O ARUNCARE DOUA TREI

LIBERA ARUNCARI LIBERE ARUNCARI LIBERE

Diagrama 7 - Semnalele oficiale ale arbitrilor



48 49
LIFTING CROSSING TOO EARLY IN

OPPONENT'S PATH

Imitate movement of
Imitate lifting with hands wheelchair with fists

Diagrama 8. Semnalele oficialilor



B - FOAIA DE ARBITRAJ

FEDERATIA ROVANA [CE BASCHET
|

FOAE DE ARBITRA |
EchipaA Echipa B
Competitia Data Ora Arbitru pr.
Joc No. SalalTeren Arbitru sec. 1 Arbitru sec. 2
E{:_him:‘s = EVOLUTIA SCORULUI
Hme- W A ] A 8 A
CET Period @ [112[3]4] @([1]2][3]4 K e mma Am'm?
[TT]  Pericd @ [1[2[3]4] ®[1]2]3]4 2] 2 Q< 2| & 122 12
FT11 Predungiri ala K EE 123 125
r— — T 4|4 | = 81| & 7] 134
[ Numele jucatorulul_|Nal> | 4 559 515 | % EHES 125 125
4 6| 6 %) % ®| = T 1
S 717 @7 47 w| & 17| 17
6 8l 8 == | 8 1= 1)
7 5| @ 48| 48 | @ i
8 0] 10 GlES N 13 13
@ IED BB a1l o R
10 2] 12 e @l @ 12 12|
1" | 13 = = D] © EEES
12 4] 14 1 o % 134 138
13 B %| &% %| % 1% 15
“ i Bl % %[ % %[ w T 12
_ 15 KR G S 3] 1]
Aol 18| 16 | & ®| = T 1
JAngrencr Secund 8] 19 =] &= | @ 33 1
'EchipaB 2| | o 1] 100 140 140
Time-outs Gresali de echipa 21| 2 &) &t 101{ 101 141 141
] Period @ [A12[3[4] @[1]2[3[4] z| 2 HE o I
L] Period @[1[213]4] @{]2[3l4] 20E7) I )
mm Prelungin EED B4l a4 104} 10¢] 4 1
e s RS 65| 5 106 1| )
Nurmnele jucatorului Nc..,;G?‘.g B3 5| &% 106 1068 143 145
4 Z\|\T | &7 100} 100 1471 a7
5 R | e 108{ 105 | 14
[ i B e 108 1| 140
7 E1ED 70| 10| 1% 150 14
8 nn mn mim 191 151
) R 72| 72 112| 112 1821
10 N E 73| 73 113] 11 =K
11 31| 3 74) 74 134] 144 154] 154
12 F1ES 75| 75 15[ 15| 155{ 156
13 o= EHES HES %] 115 5 1
14 KD 77| 77 7 117 1% 1?‘
15 B| B 78] 78 18] 11 18] 145
AtuoProd BED 7o ™ 119] 1 EEE
Antrenor Sacund 0| 4 | o 10| 124 18] 1
Scorer Scor: Period @ A B
M
Cioomeny Period @ A B___
24" operator Prelungiri A B
Risern Scor Final EchipaA ___ EchipaB
Umpiret  Urpire2
Semnatrs caplanud in cazde protest Numele echipei invingatoare




B.1 Foaia de arbitraj prezentatd in Diagrama 9 este cea aprobata de Comisia Tehnica a IWBF.
B.2 Ea cuprinde originalul si trei copii, fiecare de culoare diferita. Originalul, de culoare alba, este
pentru IWBF. Prima copie, de culoare bleu, este pentru organizatorul competitiei, cea de a doua
copie, de culoare roz, este pentru echipa invingatoare si ultima copie, de culoare galbena, este
pentru echipa care a pierdut.
Nota : 1. Se recomanda ca scorerul sa foloseasca doud culori diferite pentru orice inscriere in foaia
de arbitraj, una pentru prima si cea de a treia perioada si cealaltd pentru a a doua si cea de a patra
perioada.
2. Foaia de arbitraj poate fi pregatita si completata electronic.
B.3 Cu cel putin douizeci (20) minute inainte de inceperea jocului, scorerul va pregati foaia de
arbitraj, astfel :
B.3.1 El va inscrieinumele celor doua echipe in spatiul destinat special, situat in partea de sus a foii
de arbitraj. Prima echipa va fi inscrisa intotdeaua ca echipa gazda. Pentru turneele sau meciurile pe
terenuriineutre, prima echipa va fi trecuta cea mentionata in program.
Prima echipa va fi echipa A si cea de a doua va fi echipa B.
B.3.2 Scorerul va inscrie :

e Numele competitiei

e Numarul jocului

e Data, orasi locul de desfasurare a jocului

e Numele arbitrului principal si al arbitrilor secunzi

FEDERATIA ROMIANA DE BASCHET
FOAE DE ARBITRAJ
EchipaA_C.S.B. Bucuresti EchipaB C.S.S. Vointa
Competition_JF1____Date _20. 11. 20040ra 20:00 Arbru_pr. Vasie M
JocNo. 5  Sala/ GERRNR Arbitru sec. Popescu B.  Arbitrusec. TudorA.___

Diagrama 10 Partea de sus a foii de arbitraj

INTERNATIONAL WHEELCHAIR BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET
IWBF
Team A: WHEELERS Team B: ROLLERS
Competition: Paralympics Date: September 29, 2004 Time: 20:00 Referee: KUCERA, N
Game No: 66 Place: ATHENS GREECE Umpire 1: MORENO, R Umpire 2: LOVE, G

B.3.3 Scorerul va inscrie in continuare,inumele si numerele jucatorilor celor doua echipe, folosind
in acest scop, lista cu jucatorii pusd la dispozitie de antrenor sau reprezentantul acestuia. Echipa A
va ocupa partea superioara a foii de arbitraj iar echipa B cea inferioara (Diagrama 11 inscrierea
echipelor pe foaia de arbitraj).

B.3.3.1In prima coloana scorerul va inscrie punctele de clasificare a fiecarui jucator asa cum este
ardtat in Licenta de Clasificare a Jucatorului(Player Classification ID Card) B.3.3.2In cea de a doua



coloand, scorerul va inscrie cu MAJUSCULEinumele si inifialele fiecarui jucator, precum
suinumarul acestuia in conformitate cu cel inscris pe tricoul pe care acesta il poartd. Capitanul
echipei va fi indicat prin inscrierea mentiunii (CAP) imediat dupa numele acestuia.

B.3.3.3Daca echipa prezintd mai putin de doisprezece (12) jucatori, scorerul va bara cu o linie
spatiile ramase libere.

B.3.4. In partea inferioara a spatiului fiecarei echipe, scorerul va inscrie cu MAJUSCULE numele
antrenorului si cel al antrenorului secund.

B.4. Cu cel putin zece (10) minute inainte de inceputul jocului, antrenorii trebuie sa :

B.4.1 Confirme numele si numerele jucatorilor.

B.4.2 Confirme numele antrenorului si pe cel al antrenorului secund.

B.4.3 Indice primii cinci (5) jucatori care vor incepe jocul prin marcarea acestora cu X in coloana de
langa numarul fiecdrui jucétor.

B.4.4 Semneze foaia de arbitraj. Antrenorul echipei A va fi primul care va furniza aceste informatii.
B.5 La inceputul jocului, scorerul va incercui ,,x”-urile cu care au fost marcati cei cinci (5) jucatori
ai fiecdrei echipe care participa la inceperea jocului.

EchipaB_HOOAERS i
Time-outs

XH Pemada@@%

XXX  PericadaOMIEEDY @
=== Extra periods
. Numele jucatoruluilNo/* [ , Gresell .
001 | MAYER 4R

002| JONES M. 5| QP[PPI
0G| SMITH E 6 |®|P[UIP]P|-
004 FRANK Y 7| X]|TP
010} NANCE L 8 |®|P[PIY

012 | KNG H (CAP) 9 |Q[PIP]1=
o14| WONG P 10

015 | RUSH S 1| X [PJPI—
21 | MARTINEZ M. 13 X|PIP[PI =
022 | SANGHES N, 14| X |P|E| P PU,
24 | MANCS K 15| X |P|D.
Airenor LORA > Br
Antrenorsecund  MOVTA B

B.6 In timpul jocului, scorerul va inscrie cate un ,,x” in dreptul fiecarui jucator (fara a-l incercur)
care intrd in joc in calitate de inlocuitor.

B.7 Minute de intrerupere

B.7.1 Inregistrarea unui minut de intrerupere pentru fiecare perioada de joc sau prelungire se va face
inscriind un ,,X” mare in casutele special destinate ale fiecarei echipe.

B.7.2La sfarsitul fiecarei perioade de joc sau prelungiri, spatiile neutilizate vor fi barate cu doua linii
paralele orizontale, trasate in interiorul lor.

B.8 Greseli

B.8.1 Greselile jucatorilor pot fi personale, tehnice,inesportive sau descalificatoare si vor fi
inregistrate in contul jucatorului.



B.8.2 Greselile antrenorului, antrenorului secund, inlocuitorilor si ale insotitorilor pot fi greseli
tehnice sau descalificatoare si vor fi inregistrate in contul antrenorului.

B.8.3 Toate greselile trebuie inregistrate astfel :

B.8.3.1 O greseala personala va fiinotata cu ,,P”.

B.8.3.2 O greseala tehnica a jucatorului va fiinotata cu ,,T”.

B.3.3.3 O greseala tehnica care sanctioneaza atitudineainesportiva personala a antrenorului va fi
notata cu ,,C”. O a doua greseala tehnica similara trebuie, de asemenea, sa fie inscrisa cu ,,C” iar in
urmatorul spatiu se va inscrie ,,D”.

B.8.3.40 greseala tehnica acordata antrenorului pentru oricare alt motiv se vainota cu ,,B”. B.8.3.5

O greseald nesportiva va fiinotatd cu ,,U”. A doua greseald nesportivd comisd de acelasi
jucator va fi notata tot cu ,,U” iar spatiile ramase libere se vor completa cu ,,D”.

B.8.3.6 O greseala descalificatoare se va nota cu ,,D”.

B.8.3.7 Orice gresealda care implicd una sau mai multe aruncari libere va avea notate in dreptul
literelor ,,P”, ,,T”, ,,C”, ,,B”, ,,U” sau ,,D”, cifrele 1, 2 sau 3 in functie de numarul de aruncari libere
acordate.

B.8.3.8 Toate greselile sanctionate impotriva ambelor echipe care implica sanctiuni similare anulate
reciproc, in conformitate cu Art.42 (Situatii speciale) se vorinota cu un ,,c” mic aldturi de literele
P, ,,17,,,C”, ,,B”, ,,U”sau,D”.

B.8.3.9 La sfarsitul fiecdrei perioade, scorerul va trage o linie orizontala groasa intre spatiile care au
fost folosite si cele care nu au fost folosite.

La sfarsitul jocului, scorerul va trage o linie groasa orizontald in mijlocul spatiilor

Ramase nefolosite.

B.8.3.10 Exemple de greseli descalificatoare :

Greselile descalificatoare dictate impotriva antrenorilor, antrenorilor secunzi, insotitorilor sau
inlocuitorilor pentru pardsirea zonei bancii (Art.39) vor fi inregistrate dupa cum se aratd mai jos. In
casutele ramase libere, in dreptul persoanei descalificate se va inscrie un ,,F”.

Daca este descalificatinumai antrenorul :

Adreror LOOR A Ol F) A
Anfrenor secund MONTA B.
Daca este descalificatinumai antrenorul secund :

Artrenor LOORA B]
Assistant Coach  MONTA. B. FIFIF

Daca sunt descalificati antrenorul principal si antrenorul secund :

Anirenor LOR A DIF |F

Assistant Coach MONTA B. FIFIF

Daca inlocuitorul are mai putin de patru (4) greseli, atunci se va inscrie un ,,F” in toate casutele
ramase libere :

[ 4.0 TESCH, L [99IppFIFIF]

Daca este a cincea (5) greseald a inlocuitorului, atunci se va inscrie un ,,F”” dupa ultima casuta :

[2.0T WILD, A 18 ®IT/PIPIPIF]

Daca jucatorul descalificat avea deja cinci (5) greseli personale se va inscrie un ,,F”” dupa ultima
casuta :

L4.5 ] JOHNSON, ] 8 X|T\pip pPIF|




In plus fata de exemplele de mai sus sau daca este descalificat un insofitor, se va inscrie o greseala
tehnicd in rubrica antrenorului :

Atencr LORA B
Antrenor secund MONTA B,

Nota : Greselile tehnice sau descalificatoare conform Art. 39 nu se aduna la greselile de

echipa.
B.8.3.11 O greseala descalificatoare impotriva unui inlocuitor (exceptie Art.39) se va inregistra
astfel :
| L5 ] KIRSTE, H. 7ielpl | | | 1o
Si
Artrencr LORA B,

Aenorseand  MONTA B.

B.8.3.120 greseala descalificatoare dictatd impotriva unui antrenor secund (exceptie Art.39) va fi
inregistrata astfel .

Artronor LOCRA B,
Antrenor secund MONTA B D
B.8.3.130 greseala descalificatoare dictatd impotriva unui jucator dupd ce acesta a comis cinci
greseli (exceptie Art.39) va fi inregistrata astfel :

[4.0T OSHIMA, T 1 XITIP[PIPIPIDI

Artrenor [OOR A B,
Aantrenor secund MONTA B.

Si

B.9 Greseli de echipa

B.9.1 Pentru fiecare perioada sunt prevdzute pe foaia de arbitraj (imediat sub numele echipei si
deasupra numelor jucatorilor) 4 spatii pentru inregistrarea greselilor de echipa.

B.9.2 De fiecare datd cand un jucdtor comite o greseala personald, antisportiva, tehnica sau
descalificatoare, scorerul va inregistra aceasta gresealda in dreptul echipei jucatorului vinovat,
inscriind un ,,X” mare in spatiile corespunzatoare.



B.10 Evolutia scorului

B.10.1 Scorerul va inregistra evolutia continud a scorului prin
insumarea punctelor marcate de cele doua echipe.

B.10.2 Existd in foaia de arbitraj 4 coloane destinate evolutiei
scorului.

B.10.3 Fiecare coloand este impartitd in 4 coloane mai mici. in
stanga doua coloane pentru echipa ,,A” iar in dreapta doua pentru
echipa ,,B”. In spatiile centrale se inscrie evolutia scorului (160
puncte) pentru fiecare echipa.

Scorerul va trebui :

e In primul rand, sa tragd o linie diagonala (/) pentru
fiecare cos marcat su un punct (.) pentru fiecare aruncare
libera reusita. Prin aceasta se va determinainumarul total
de puncte acumulate de echipa.

e Apoi, in spatiul rdmas liber pe aceeasi parte a noului total
(/ sau .) scorerul trebuie sa inscrie numarul jucatorului
care a marcat.

B.11 Evolutia scorului. Instructiuni suplimentare

B.11.1 Un cos de 3 puncte reusit de un jucator va fi inregistrat
Incercuind numarul jucatorului in coloana corespunzatoare.

B.11.2 Un cos reusit de o echipd in propriul cos va fi inregistrat ca
reusit de capitanul echipei adverse.

B.11.3 Punctele reusite atunci cand mingeainu a patruns in cos vor
fi inregistrate ca marcate de jucatorul care a aruncat la cos.

B.11.4 La sfarsitul fiecarei perioade, scorerul va incercui cu o linie
groasa (0) ultima cifrd a punctelor reusite si va trasa o linie groasa
sub cifra scorului si a numarului jucatorului care a reusit ultimele
puncte.

B.11.5 La inceputul fiecdrei perioade si a eventualelor prelungiri,
scorerul va continua procedura descrisda, incepand de la locul
intreruperii.

B.11.6De fiecare datd cand este posibil, scorerul va verifica
evolutia scorului inregistrata in foaia de arbitraj cu cel inregistrat pe
tabela de scor. Daca sunt neconcordante iar scorul din foaia de
arbitraj este corect, scorul de pe tabeld se va modifica conform celui
din foaia de arbitraj. Daca exista un dubiu sau una din echipe are
obiectii in privinta corectdrii, scorerul va informa arbitrul principal
imediat ce mingea devine moarta si cronometrul oprit.

Diagrama 12. Evolutia scorului

A B8
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/| ®| W] 6
B.12 Evolutia scorului : Bilant 7| #| 71
B.12.1La sfarsitul jocului, scorerul va trasa doud linii groase 7| ® 6
orizontale sub cifra finala a punctelor fiecarei echipe si @ NUMATUIUT | w—
jucdtorului care a reusit ultimele puncte. Apoi, va bara cu o B\ 73
diagonala cifrele ramase nefolosite de fiecare echipa. 9 \7 4
B.12.2 La sfarsitul fiecarei perioade si a eventualelor prelungiri,
scorerul va inscrie scorul obtinut de fiecare echipa in partea de jos 75 )6
a foii de arbitraj, in rubrica indicata. -
B.12.3 La sfarsitul jocului, scorerul va inregistra scorul final si 11 / E_1
numele echipei castigatoare. S ™ 77 \
B.12.4 Scorerul va inscrieinumele sdu cu MAJUSCULE pe foaia de
arbitraj si pe cel al asistentului de scorer, al cronometrorului si al 3| 78 \
operatorului de douazeci si patru secunde. 9| 79 \

EIR
Diagrama 13 - Bilantul

B.12.5 Dupa ce foia de arbitraj a fost semnata de arbitrii secunzi, arbitrul principal va fi ultimul care
va semna, dupd ce o va aproba. Aceastd ultimd semnaturd reprezintd incheierea administrarii §i
conexiunii intre oficiali $i joc.

Nota : Atunci cand unul dintre capitanii echipelor semneaza foaia de arbitraj la rubrica de protest,
oficialii de la masa si arbitrii secunzi vor ramane la dispozitia arbitrului principal pana cand acesta
le va permite sa plece.

Scorekeeper ¢ MAIER Scores Period @ A_lb B _I8
Assistant scorekeeper 0. SABAY s Period © A_19 B2
Timekeeper R.LEBLANC gs:gg g 2 f’i g /’i
24" operator K_AUSTIN Extra periods A :/__ B :2__
fleferee W, G S8 N Final Score TeamA 76 TeamB 72
Umpire 1 j, BN \ ( Umpire2 ,4;1

ool Fijeoire I il of pratese Name of winning team HOOPERS

Diagrama 14 Partea inferioara a foii de arbitraj

C PROCEDURA IN CAZ DE PROTEST

Daca in timpul unei competitii oficiale IWBF, o echipd considerd ca a fost defavorizata prin
deciziile unui oficial (arbitru principal sau arbitri secunzi) sau ca urmare a unui eveniment oarecare
survenit in timpul jocului, se va proceda de maniera urmatoare :



C.1 Imediat dupa sfarsitul jocului, capitanul echipei in cauza, va informa arbitrul principal ca
echipa sa contesta rezultatul final si va semna in foaia de arbitraj, in spatiul special destinat, numit
»Semnatura capitanului in caz de protest”.

Pentru ca protestul sa fie valid este necesar ca reprezentantul oficial al echipei sa confirme in
scris, in termen de 20 minute de la terminarea jocului, aceasta reclamatie.

Explicatii detaliate nu sunt necesare. Este suficient sa fie scris : federatia nationald (sau clubul)
X protesteaza impotriva rezultatului jocului dintre echipele X si Y. Dupa aceea el trebuie sa depuna
suma echivalentd a 500 USD reprezentantului IWBF sau reprezentantul Comitetului Tehnic al
competitiei, ca garantie.

Federatia nationald sau clubul in cauza va expedia reprezentantului IWBF sau Presedintelui
Comitetului Tehnic al competitiei textul protestului in decurs de o ora de la incheierea jocului.

Daca protestul a fost acceptat, suma depusa ca garantie va fi returnata.

C.2 Comisarul sau arbitrul principal va expedia, in decurs de o ora de la incheierea jocului, un
raport asupra incidentului care a generat protestul reprezentantului IWBF sau Presedintelui
Comitetului Tehnic al competitiei.

C.3 Daca federatiainationala sau clubul in chestiuneinu este satisfacut(a) de rezultatul protestului,
se poate adresa Juriului de Apel.

Pentru ca acest apel sa fie valid, el trebuie sa fie facut in scris, in decurs de douazeci (20)
minute de primirea deciziei anterioare si va fi insotit de depunerea unei sume echivalente a 1.000
USD, ca garantie.

Juriul de Apel va judeca reclamatia iar decizia sa va fi definitiva.

C.4 Imaginile video, filmarile, fotografiile sau orice alt echipament vizual, electronic, Digital nu
vor fi utilizate pentru a determina sau schimba rezultatul unui joc. Folosirea acestor echipamente se
va realiza numai pentru a determina responsabilitatile in cazul unor abateri disciplinare sau ca scop
educativ, dupd terminarea jocului.

D CLASAMENTUL ECHIPELOR

D.1 Procedura

Echipele vor fi clasificate in concordantd cu victoriile si pierderile inregistrate, si anume :
doud (2) puncte pentru fiecare meci castigat, un (1) punct pentru fiecare meci pierdut (inclusiv in
conditii speciale) si zero (0) puncte pentru fiecare meci pierdut prin neprezentare.
D.1.1 Daca doua echipe sunt la egalitate in acest clasament, rezultatul intalnirii(lor) dintre ele va fi
folosit pentru determinarea clasamentului.
D.1.2 Daca totalul punctelor marcate si primite in intalnirile directe este acelasi, clasamentul se va
intocmi prin cosaveraj in baza rezultatului tuturor jocurilor pe care cele doud echipe le-au disputat in
grupa.
D.1.3Daca mai mult de doud echipe sunt la egalitate in clasament, va fi alcdtuit un al doilea
clasament tinand seamainumai de rezultatul meciurilor jucate intre echipele aflate la egalitate.
D.1.4 Daca si dupa ce a fost intocmit cel de al doilea clasament egalitatea persista, clasamentul se va
determina prin cosaveraj tinand seama numai de rezultatul jocurilor dintre echipele in cauza.
D.1.5 Daca egalitatea persista in continuare, locul fiecaruia va fi determinat prin cosaveraj alcatuit in
baza rezultatelor inregistrate la toate jocurile pe care ele le-au disputat in grupa.
D.1.6 Daca in orice fazd si dupa ce s-a aplicat procedura mentionatd mai sus, o egalitate multipla a
fost redusa si au mai ramas la egalitateinumai doua echipe, procedura D.1.1 si D.1.2 va fi aplicata.



D.1.7 Daca egalitatea a fost redusa la mai mult de doua echipe, procedura incepand cu D.1.3 va fi
repetata.
D.1.8 Cosaverajul va fi calculat intotdeauna prin impartire.
D.2 Exceptii :

Daca la o competifie iau parteinumai trei echipe si clasamentulinu se poate intocmi prin
procedura mentionatd mai sus (cosaverajul prin impartire este identic), clasamentul se va intocmi
tinand seama deinumarul cel mai mare de puncte marcate de echipe.

Exemple :
Rezultate intre A, B, C : AvsB82 75

AvsCo64 71

BvsC91 84
Echipa  Jocuri Castigate Pierdute Puncte Pcte marcate/ Cosaveraj

disputate primite

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
Clasament : I B 166 puncte marcate

I C 155 puncte marcate
i A 146 puncte marcate

Daca echipele se afld in continuare la egalitate dupa aplicarea procedurilor de mai sus
se va aplica tragerea la sorti pentru stabilirea clasamentului final. Metoda tragerii la
sorti va fi stabilita de catre comisar sau de catre autoritatea locala competenta.

D.3 Exemple de aplicare a regulilor de clasament :
D.3.1 Doua echipe egale la puncte si un singur joc disputat intre ele.

Echipa  Jocuri disputate  Jocuri castigate Jocuri pierdute Puncte

A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 3 2 8
D 5 2 3 7
E 5 2 3 7
F 5 0 5 5

Castigatoarea jocului dintre A si B va fi clasificata ca fiind prima in clasament iar
castigatoarea jocului dintre echipele D si E va fi a patra in clasament.

D.3.2 Doua echipe egale la puncte si doud jocuri disputate intre ele.



Echipa  Jocuri disputate  Jocuri castigate Jocuri pierdute Puncte

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

Rezultate intre echipele A si B :

D.3.2.1  Aacastigat ambele jocuri si de aceea clasamentul va fi :
I A
I B
D.3.2.2  Fiecare echipa a castigat cate un joc :
AvsB90 82
BvsA69 62
Puncte marcate: A 152 151
B 151 152
Cosaveraj : A 1,0066
B 0,9934
Clasament : I

o >

D.3.2.3  Fiecare echipa a castigat cate un joc :
AvsB90 82
Bvs A7062
Ambele echipe au aceeasi diferentd dintre punctele marcate si cele primite (152-152) si acelasi
cosaveraj (1,000). Clasamentul echipelor va fi determinat de cosaverajul rezultat din toate jocurile
disputate de fiecare echipa in grupa.

D.3.3 Mai mult de doua echipe au egalitate de puncte :

Echipa  Jocuri disputate  Jocuri castigate Jocuri pierdute Puncte
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 4 1 9
D 5 2 3 7
E 5 1 4 6
F 5 0 5 5
Rezultate intre echipele A, B, C : AvsB82 75

AvsC77 80



BvsC88 77

Echipa  Jocuri Castigate Pierdute Puncte Pcte marcate/ Cosaveraj
disputate primite

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
Clasament : I A

I B

Il C

Dacia cosaverajul este egal intre cele trei echipe, clasificarea finald va fi determinata de rezultatele
tuturor celor 3 jocuri disputate in grupa.

D.3.4 Mai mult de doua echipe care au acelasi numar de puncte :

Echipa  Jocuri disputate  Jocuri castigate Jocuri pierdute Puncte

A 5 3 2 8
B 5 3 2 8
C 5 3 2 8
D 5 3 2 8
E 5 2 3 7
F 5 1 4 6

A doua clasificare va fi stabilita tinand seamainumai de rezultatele jocurilor disputate intre echipele
aflate la egalitate de puncte.

IR

Echipa  Jocuri castigate Jocuri pierdute Jocuri castigate Jocuri pierdute

A 3 0 2 1
B 1 2 2 1
C 1 2 1 2
D 1 2 1 2
In cazul I : Clasamentul rezultat : A, B, C, D va fi determinat conform exemplului de la

punctul D.3.3.
In cazul Il : Clasamentul echipelor A, B, C, D va fi determinat la fel ca in

exemplul de la punctul D.3.2.
O echipa care, fara un motiv intemeiat,inu se prezinta la joc sau se retrage de pe teren inainte de
sfarsitul jocului, va pierde jocul prin forfait si va primi zero (0) puncte in clasament.



in plus, Comisia Tehnicad a Turneului poate decide daca acest gen de abatere apartine in mod repetat
aceleiasi echipe situate pe ultimul loc. Cu toate acestea, rezultatele jocurilor disputate de aceasta
echipa raman valabile, in scopulineafectarii clasamentului general al competitiei.

E REGULI PENTRU TRANSMITEREA JOCURILOR LA TV (TV TIME-OUTYS)

E.1 Definitie

Organizatorul poate decide pentru turneul organizat de el daca minutele de intrerupere (TV
time-out) cat si durata lor (60, 75, 90 si 100 secunde) vor putea fi folosite de el sau de transmisiile
TV.
E.2 Regula
E.2.1 Un (1) TV time-out in fiecare perioada se poate acorda, in plus fata de minutele de intrerupere
specificate in regulament.inu este permisa acordarea de TV time-out in prelungiri.
E.2.2 Primul (time-out)minut de intrerupere (de echipa sau TV) al fiecarei perioade poate avea
durata de 60, 75, 90 sau 100 secunde.
E.2.3 Durata tuturor celorlalte minute de intrerupere din perioada poate fi de sasezeci (60) secunde.
E.2.4 Ambele echipe au dreptul fiecare la cate doua (2) minute de intrerupere in prima jumatate a
jocului si cate trei (3) minute de intrerupere in cea de a doua jumatate.

Aceste minute pot fi cerute oricand pe parcursul jocului iar durata lor poate fi :

e 60, 75,90 sau 100 secunde daca este considerat a fi un TV time-out, de exemplu in prima

perioada, sau
e Sasezeci (60) secunde dacainu este considerat ca un TV time-out, de exemplu solicitat de
una din cele doua echipe dupa ce un TV time-out a fost deja acordat.

E.3 Procedura
E.3.1 Ideal, minutul de intrerupere TV va fi acordat cu cinci (5) minute inainte de incheierea unei
perioade de joc. Totusi,inu exista certitudine ca asa se va intampla.
E.3.2 Daca nici una din echipeinu a solicitat un minut de intrerupere inaintea ultimelor cinci (5)
minute de joc ramase dintr-o perioada, atunci un TV time-out va fi acordat la prima ocazie cand
mingea devine moartd si cronometrul este oprit. Acest minut de intrerupere nu va fi inregistrat in
contul nici uneia dintre echipe.
E.3.3 Daca un minut de intrerupere este acordat uneia din echipe inaintea ultimelor cinci (5) minute
ramase dintr-o perioada, acest minut de intrerupere va fi utilizat ca TV time-out.

Acest minut de intrerupere va fi considerat atat ca TV time-out, cat si ca minut de intrerupere
de echipa pentru echipa care 1-a solicitat.
E.3.4 In conformitate cu aceasta procedura s-ar putea acorda in prima jumatate minim un (1) timp
de odihna in fiecare perioada si maxim sase (6) timpi de odihna si maxim opt (8) minute de odihna
in cea de a doua jumatate.
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