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În întreg cuprinsul Regulamentului Oficial al Jocului de Baschet, 

toate referirile f� cute la juc� tor, antrenor, arbitru, etc. sunt exprimate la 
genul masculin, dar ele se aplic�  � i genului feminin. Trebuie în�eles c�  
acest lucru a fost f� cut doar din motive practice. 
 
 
REGULA Nr. 1 ± JOCUL 

 
Art. 1 Defini� ie 
1.1. Jocul de Baschet 
Un joc de baschet se desf� � oar�  �ntre dou�  echipe de câte cinci juc� tori fiecare. 
Scopul fiec� rei echipe este s�  introduc�  mingea �n co� ul adversarilor � i s�  
�mpiedice cealalt�  echip�  s�  �nscrie. 
Jocul este condus de arbitri, oficiali si un comisar. 
 
1.2. Co� ul: propriu � i al adversarilor 
Co� ul care este atacat de o echip�  este co� ul advers, iar co� ul care este ap� rat 
de o echip�  este co� ul propriu al echipei. 
 
1.3. Inving� toarea unui joc 
Echipa care �nscrie cel mai mare num� r de puncte la terminarea timpului de joc 
va fi �nving� toarea jocului respectiv. 
________________________________________________________________ 
 
REGULA Nr. 2 - TERENUL DE JOC � I ECHIPAMENTUL 
________________________________________________________________ 
 
Art. 2 Terenul de joc  
2.1. Terenul de joc 
Terenul de joc este o suprafa��  dreptunghiular� , plan�  � i dur� , liber�  de orice 
obstacol. (vezi Diagrama 1).  
Dimensiunile terenului trebuie s�  fie de 28 m, �n lungime pe 15 m �n l� �ime 
acestea fiind m� surate de la marginea  interioar�  a liniilor care delimiteaz�  
terenul. 
Federa�iile na�ionale au autoritatea s�  aprobe pentru competi�iile na�ionale, 
terenurile de joc existente cu dimensiunile minime de 26 m lungime � i 14 m 
l� �ime.  
 
2.2. Linii 
Toate liniile trebuie s�  fie trasate cu aceia� i culoare (de preferin��  alb), s�  aib�  o 
l� �ime de 5 cm � i s�  fie clar vizibile. 
 
2.2.1. Liniile care delimiteaz�  terenul 
Terenul de joc va fi delimitat de linii. Aceste linii sunt: liniile de fund (pe l� �imile 
terenului) � i linii laterale (pe lungimile terenului). Aceste linii nu fac parte din 
terenul de joc. 
 Orice obstacol inclusiv scaunele din zona b� ncii echipelor trebuie s�  fie situate 
la cel pu�in  2 m distan��  de terenul de joc. 
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Diagrama 1 ± Terenul de joc regulamentar 
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2.2.2. Linia de centru, cercul central � i semicercurile 

Linia de centru trebuie trasat� , paralel cu liniile de fund, din punctele 
centrale ale fiec� rei linii laterale. Ea va fi prelungit�  cu 15 cm �n afara fiec� rei linii 
de tu� � . 

Cercul central trebuie trasat la centrul terenului � i va avea o raz�  de 1,80 
m m� surat�  de la marginea exterioar�  a circumferin�ei. Dac�  suprafa�a cercului 
central este colorat� , atunci culoarea va fi aceia� i cu cea a zonelor de restric�ie. 

Semicercurile vor fi trasate pe terenul de joc având centrul al jum� tatea 
liniilor de arunc� ri libere � i o  raz�  de 1,80 m m� surat�  de la marginea exterioar�  
a liniilor care le delimiteaz�  (vezi Diagrama 2). 
 
2.2.3. Liniile de arunc� ri libere � i zonele de restric�ie 

O linie de arunc� ri libere trebuie trasat�  paralel cu fiecare linie de fund. 
Marginea ei exterioar�  trebuie situat�  la 5,80 m  de la marginea interioar�  a liniei 
de fund � i trebuie s�  aib�  3,60 m  lungime. Centrul liniei trebuie situat pe linia 
imaginar�  care une� te mijlocul celor dou�  linii de fund. 

Zonele de restric�ie trebuie s�  fie spa�iile delimitate pe terenul de joc de 
liniile de fund, liniile de arunc� ri libere � i liniile care unesc extremit� �ile liniilor de 
arunc� ri libere cu punctele situate pe liniile de fund la 3 m de o parte � i de 
cealalt�  a mijlocului acestor linii, m� surate de la marginea exterioar�  a acestor 
linii. Toate aceste linii, cu excep�ia liniilor de fund, fac parte din zona de restric�ie.   

Dac�  interiorul zonelor de restric�ie este vopsit, culoarea trebuie sa fie 
identic�  cu aceea a cercului central. 

Spa�iile din lungul zonelor de restric�ie,  rezervate juc� torilor �n timpul 
arunc� rilor libere, sunt marcate a� a cum se arat�  �n Diagrama 2. 
 
2.2.4. Zona co� ului de trei puncte: 
Zona co� ului de trei puncte (Diagrama 1 � i 3) a unei echipe trebuie s�  fie 
�ntreaga suprafa��  a terenului de joc, cu excep�ia zonei apropiate de co� ul 
adversarului, � i de liniile care o delimiteaza � i se compune din:  

·  Dou�  linii trasate paralel cu liniile de laterale, la o distan��  de  6,25 m din 
punctul de pe suprafa�a de joc situat perpendicular pe centrul co� ului 
adversarilor. Distan�a de la acest punct pân�  la marginea interioar�  a mijlocului 
linei de fund este 1,575 m, m� surat�  pe marginea interioar�  a acestei linii.  

·  Un semicerc cu raza de 6,25 m m� surat�  de la marginea exterioar�  a liniei 
care �l delimiteaz� , cu centrul �n acela� i punct ca �n paragraful de mai sus � i care 
intersecteaza liniile paralele. 
 
2.2.5. Zonele b� ncilor echipelor:  

Cele dou�  zone ale b� ncilor echipelor (Diagrama 1) sunt situate �n 
exteriorul terenului de joc de o parte � i de cealalt�  a mesei oficiale, pe aceea� i 
latur�  a terenului cu aceasta, � i sunt marcate dup�  cum urmeaz� : 

Fiecare zon�  va fi delimitat�  de o linie cu o lungime de cel pu�in  2 m 
trasat�  �n prelungirea liniei de fund � i prin o alt�  linie cu o lungime de cel pu�in 2 
m, trasat�  la 5 m distan��  de linia de centru � i perpendicular�  pe linia lateral� . 

�n zona b� ncii echipei trebuie s�  existe 14 locuri pe scaune sau b� nci, la 
dispozi�ia antrenorilor, antrenorilor secunzi, �nlocuitorilor � i �nso�itorilor echipei. 
Orice alt�  persoan�  trebuie s�  stea la cel pu�in 2 m �n spatele b� ncii echipei. 
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2.3. Pozi� ia mesei oficialilor � i a scaunelor pentru �nlocuitori (Diagrama 4) 
 

 
Not� : 
                   Oficialii a� eza�i la masa oficialilor trebuie s�  aib�  o vizibilitate 
perfect�  a �ntregului teren. În consecin��  masa oficialilor � i scaunele vor fi 
a� ezate pe o platform� . Crainicul � i/sau echipa de statistic�  (dac�  este 
prezent� ) se poate a� eza la marginea � i/sau �n spatele mesei oficiale. 

 
Diagrama 4 ± Masa oficialilor � i scaunele pentru �nlocuitori 
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Art. 3 Echipament 
Urm� torul echipament este necesar pentru disputarea jocului: 

·  Co� ul � i anexele lui � i anume: 
¾  Panouri 
¾  Inele (prev� zute cu un sistem de declan� are la presiune) � i plase.  
¾  Supor�ii panourilor inclusiv capitonajul de protec�ie 

·  Mingi de baschet 
·  Cronometru de joc 
·  Tabela de scor 
·  Aparat de 24 de secunde 
·  Cronograf sau un dispozitiv(vizibil)  corespunz� tor (diferit de cronometrul 

de joc) pentru m� surarea minutelor de �ntrerupere 
·  Dou�  semnale sonore separate, distincte � i puternice 
·  Foaia de arbitraj 
·  Indicatoare pentru gre� elile de juc� tor 
·  Indicatoare pentru gre� elile de echip�  
·  Indicator de posesie alternativ�  (s� geat� ) 
·  Suprafa�a de joc 
·  Terenul de joc 
·  Luminozitate/iluminare adecvat�  

 
Pentru mai multe l� muriri detaliate despre echipament, se va consulta � i respecta 
“Apendix±ul referitor la Echipamentul Jocului de Baschet”, care face parte 
integrant�  din prezentul regulament 
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REGULA Nr. 3 - ECHIPELE 
________________________________________________________________ 
 
Art.4 Echipele 
4.1. Defini� ie 
4.1.1. Un membru al echipei are dreptul s�  joace �n momentul �n care a fost 
legitimat s�  joace pentru o echip� , �n conformitate cu regulamentele forului 
organizator al competi�iei, inclusiv cu acelea care stabilesc unde este cazul, 
limita de v� rst�  pentru juc� tori. 
 
 4.1.2. Un membru al echipei, cu drept de joc este desemnat s�  joace  atunci 
c� nd el a fost �nscris �n foaia de arbitraj �nainte de �nceperea jocului. Acest 
juc� tor poate s�  ia parte la joc numai p� n�  �n momentul �n care este descalificat 
sau comite cinci (5) gre� eli. 
 
4.1.3. �n timpul jocului, un membru al echipei este: 

·  Juc� tor, c� nd este pe terenul de joc � i este desemnat s�  joace. 
·  �nlocuitor c� nd nu se afl�  pe terenul de joc dar are drept de joc. 
·  Juc� tor eliminat �n urma comiterii a 5 gre� eli personale � i care nu mai 

are dreptul s�  intre �n joc. 
 
4.1.4. �n timpul unui interval de joc, to�i membri echipei care au drept de joc sunt 
considera�i juc� tori. 
4.2. Regul�  
4.2.1. Fiecare echip�  va fi compus�  din: 

·  Nu mai mult de 12 membri ai echipei cu drept de joc, inclusiv un c� pitan. 
·  Un antrenor � i, dac�  echipa dore� te, un antrenor secund. 
·  Un num� r maxim de cinci (5) �nso�itori care au dreptul de a sta pe banca 

echipei � i au responsabilit� �i precise, de exemplu: manager, doctor, fizioterapeut, 
statistician, interpret. 
4.2.2. Cinci (5) juc� tori din fiecare echip�  trebuie s�  se afle pe terenul de joc �n 
timpul jocului � i vor putea fi �nlocui�i. 
4.2.3. Un �nlocuitor devine juc� tor � i un juc� tor devine �nlocuitor atunci c� nd: 

·  Arbitrul a facut semnul �nlocuitorului s�  intre pe terenul de joc. 
·  �n timpul unui minut de �ntrerupere sau a unui interval de joc, un �nlocuitor 

anun��  scorerului schimbarea unui juc� tor. 
4.3. Echipamentul juc� torilor 
4.3.1. Echipamentul juc� torilor fiecarei echipe se compune din: 

·  Tricouri (maieuri) de aceea� i culoare dominant�  pe fa�a � i spate.  
To�i juc� torii trebuie s�  aib�  tricourile (maieurile) b� gate �n � orturi �n timpul 
jocului. Este permis�  folosirea echipamentului “ totul dintr-o bucat� ” . 

·  Tricourile cu m� nec�  scurt�  (T-shirts), nu pot fi purtate pe sub maieuri 
dec� t �n cazul �n care exist�  o recomandare medical�  scris� . Dac�  exist�  
recomandarea medical� , tricourile cu m� nec�  scurt�  vor avea �n mod obligatoriu 
aceea� i culoare cu cea a uniformei de joc (maieuri); 
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·  � orturile trebuie s�  fie de aceea� i culoare dominant�  pe fa��  � i pe spate, 

dar nu este obligatoriu s�  fie de aceea� i culoare cu maieurile sau tricourile: 
·  Lenjeria de corp de protec�ie care dep� � e� te � orturile poate fi purtat�  cu 

condi�ia ca aceast�  s�  aib�  o culoare unic� , identic�  cu a � ortului. 
4.3.2. Fiecare juc� tor trebuie s�  poarte maieuri (tricouri) numerotate pe fa��  � i 
spate cu cifre pline, de o culoare unic�  care s�  contrasteze cu cea a maieurilor 
(tricourilor). 
Numerele trebuie s�  fie perfect vizibile � i: 

·  Cele care se afl�  pe spate trebuie s�  aib�  cel pu�in 20 cm �n� l�ime. 
·  Cele care se afl�  pe fa��  trebuie s�  aib�  cel pu�in 10 cm �n� l�ime. 
·  Cifrele nu pot avea mai pu�in de 2 cm l� �ime. 
·  Echipele trebuie s�  utilizeze numere de la 4 la 15. Federa�ia na�ional�  are 

autoritatea s�  aprobe, pentru competi�iile interne, orice numere de maxim 2 (dou� ) cifre. 
·  Juc� torii acelea� i echipe nu pot avea numere identice. 
·  Orice reclam�  sau logo trebuie s�  fie la cel pu�in 5 cm distan��  de numere 

4.3.3. Echipele trebuie s�  aib�  un minimum de 2 r� nduri de maieuri (tricouri) � i: 
·  Prima echip�  �nscris�  �n programul jocurilor (denumit�  � i echipa gazd� ) 

trebuie s�  poarte maieuri de culoare deschis�  (de preferin��  de culoare alb� ); 
·  Cea de-a doua echip�  �nscris�  �n programul jocurilor(denumit�  echip�  

vizitatoare) trebuie s�  poarte maieuri de culoare �nchis� . 
·  Totu� i, dac�  cele 2 echipe sunt de acord, ele pot schimba culoarea 

maieurilor. 
4.4. Alt echipament 
4.4.1. Tot echipamentul utilizat de juc� tori trebuie s�  fie adecvat jocului de 
baschet. Orice echipament care este conceput astfel �nc� t s�  m� reasc�  talia � i 
detenta juc� torului sau care �ntr-un mod sau altul poate avantaja neloial un 
juc� tor nu trebuie s�  fie autorizat. 
4.4.2. Juc� torii nu au voie s�  poarte echipament sau obiecte care pot provoca 
accidentarea celorlal�i juc� tori. 

·  Nu sunt permise urm� toarele: 
¾  Echipamentul de protec�ie pentru degete, m� ini, �ncheieturi, coate, 
antebra�e care este confec�ionat din piele, plastic moale, metal sau alte materiale 
dure, chiar dac�  sunt acoperite cu bandaje sau cu un capitonaj moale. 
¾  Obiecte  care pot t� ia sau zg� ria (unghiile trebuie s�  fie t� iate scurt). 
¾  Ornamente de cap, accesorii �n p� r � i bijuterii. 

·  Sunt permise urm� toarele: 
¾  Echipamentul de protec�ie pentru umeri, bra�e, coapse, gambe, dac�  
acesta este corespunz� tor capitonat. 
¾  Genunchierele care sunt corespunz� tor capitonate; 
¾  Echipamentul de protec�ie pentru fracturile de nas, chiar dac�  acesta este 
confec�ionat dintr-un material dur. 
¾  Ochelari dac�  nu sunt periculo� i pentru ceilal�i juc� tori. 
¾  Echipament de protec�ie a capului, care s�  nu dep� � easc�  5 cm l� �ime,  
confec�ionat dintr-un material care nu este abraziv, de aceia� i culoare, din plastic 
moale sau cauciuc. 

4.4.3. Orice alt echipament care nu este men�ionat special �n acest regulament 
trebuie s�  primeasc�  �n prealabil aprobarea Comisiei Tehnice Mondiale FIBA. 
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Art. 5  Juc� tori:  Accidentarea  
5.1. Arbitri pot opri jocul ca urmare a accident� rii unui juc� tor. 
5.2. Dac�  mingea este vie �n momentul producerii accident� rii, arbitri se vor 
ab�ine s�  fluiere p� n�  c� nd faza de joc nu se va termina, adic�  p� n�  c� nd echipa 
care controleaz�  mingea va arunca la co� , va pierde posesia mingei, va re�ine 
mingea f� r�  a o juca sau dac�  mingea devine moart� . Totu� i, atunci c� nd este 
necesar ca un juc� tor accidentat s�  fie protejat arbitri pot opri imediat 
desf� � urarea jocului. 
5.3. Dac�  juc� torul accidentat nu poate continua jocul imediat (aproximativ 15 
secunde) sau dac�  prime� te �ngrijiri, el trebuie �nlocuit sau echipa sa va continua 
jocul �n mai pu�in de 5 juc� tori. 
5.4. Antrenorii, antrenorii secunzi, �nlocuitorii � i �nso�itorii pot intra pe teren, cu 
permisiunea unui arbitru pentru a acorda ajutor  juc� torului accidentat, �nainte ca 
el s�  fie �nlocuit. 
5.5. Un doctor poate intra pe teren f� r�  permisiunea unui arbitru, dac�  dup�  
p� rerea sa, juc� torul accidentat necesit�  �ngrijiri medicale urgente. 
5.6. �n timpul jocului orice juc� tor care s� ngereaz�  sau care prezint�  r� ni 
deschise trebuie �nlocuit. Juc� torul poate reveni pe terenul de joc numai dup�  ce 
s� ngerarea a fost oprit�  � i zona afectat�  sau rana deschis�  a fost complet � i 
perfect bandajat� . 
Dac�  juc� torul accidentat sau orice juc� tor care s� ngereaz�  sau care prezint�  
r� ni deschise se reface �n timpul unui minut de �ntrerupere acordat uneia dintre 
echipe, inainte ca scorerul sa semnalizeze schimbarea, acel juc� tor poate 
continua jocul. 
5.7. Juc� torii desemna�i de antrenor s�  �nceap�  jocul �n primii cinci (5), pot fi 
�nlocui�i �n cazul unei eventuale accident� ri. �n acest caz, � i adversarii au dreptul 
la acela� i num� r de schimb� ri de juc� tori, dac�  doresc acest lucru. 
 
Art. 6 C� pitanul : Obliga�ii � i drepturi  
6.1. C� pitanul este reprezentantul echipei sale �n terenul de joc. El se poate 
adresa unui arbitru pentru a ob�ine informa�ii esen�iale cu condi�ia de a face acest 
lucru �ntr-o manier�  cuviincioas� , cu toate acestea numai c� nd mingea este 
moart�  � i cronometrul de joc oprit. 
6.2. �n cazul �n care o echip�  protesteaz�  �mpotriva rezultatului jocului, c� pitanul 
acesteia trebuie s� -l informeze pe arbitrul principal, imediat dup�  terminarea 
jocului, moment �n care el va semna �n spa�iul corespunz� tor al foii de arbitraj 
marcat cu:” Semn� tura c� pitanului �n caz de protest”. 
 
Art. 7 Antrenorul:  Obliga�ii � i drepturi  
7.1. Cu cel pu�in 20 minute �nainte de ora fixat�  pentru �nceperea jocului, fiecare 
antrenor sau reprezentantul lui trebuie s�  �nm� neze scorerului lista scris�  cu 
numele � i numerele corespunz� toare sportivilor cu drept de joc, precum � i 
numele c� pitanului echipei, al antrenorului � i al antrenorului secund. 
To�i membri echipei al c� ror nume se afl�  pe foaia de arbitraj au dreptul s�  joace, 
chiar dac�  ei ajung dup�  �nceperea jocului. 
7.2. Cu cel pu�in 10 minute �nainte de �nceputul jocului, fiecare antrenor trebuie 
s�  confirme acordul lui asupra numelor � i numerelor sportivilor � i al antrenorilor 
�nscri� i pe foaia de arbitraj, semn� nd-o. �n acela� i timp, antrenorii trebuie s� -i 
indice pe cei 5 juc� tori care vor �ncepe jocul. Antrenorul echipei “A” este primul 
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care este obligat s�  furnizeze aceste informa�ii. 
 
7.3. Antrenorul � i antrenorul secund (la fel � i �nlocuitorii � i �nso�itorii echipei) sunt 
singurele persoane care au dreptul s�  stea � i s�  r� m� n�  �n zona b� ncii echipei 
lor, cu excep�ia cazului �n care nu respect�  prevederile acestui regulament. 
 
7.4. Antrenorul sau antrenorul secund pot merge la masa oficial�  �n timpul jocului 
pentru a  ob�ine informa�ii statistice doar c� nd mingea este moart�  � i c� nd 
cronometrul jocului este oprit.  
 
7.5. Numai antrenorul principal poate s�  stea �n picioare pe tot parcursul jocului. 
El se poate adresa verbal juc� torilor �n timpul jocului cu condi�ia s�  r� m� n�  �n 
zona b� ncii echipei sale. 
 
7.6. Dac�  exist�  un antrenor secund, numele s� u trebuie s�  fie �nscris pe foaia 
de arbitraj �naintea �nceperii jocului, dar semn� tura sa nu este obligatorie. El 
poate prelua obliga�iile � i drepturile antrenorului dac�  dintr-un motiv oarecare, 
acesta nu mai este capabil s�  continue. 
 
7.7. C� nd c� pitanul p� r� se� te terenul de joc, antrenorul echipei va trebui s�  fac�  
cunoscut arbitrului num� rul juc� torului care �l va �nlocui pe acesta �n func�ia de 
c� pitan pe terenul de joc �n timpul absen�ei sale. 
 
7.8. C� pitanul echipei poate �ndeplini func�ia de antrenor dac�  echipa nu are 
antrenor, sau dac�  antrenorul nu-� i mai poate �ndeplini func�iile � i dac�  echipa nu 
are antrenor secund �nscris �n foaia de arbitraj (sau dac�  acesta din urma nu-� i 
mai poate �ndeplini func�iile). Dac� , c� pitanul echipei trebuie s�  p� r� seasc�  
terenul, el poate s�  continue s�  �ndeplineasc�  func�ia de antrenor. Dac�  el 
trebuie s�  p� r� seasc�  terenul ca urmare a unei gre� eli descalificatoare, sau nu 
mai poate func�iona ca antrenor, ca urmare a unei accident� ri, �nlocuitorul s� u �n 
func�ia de c� pitan �l va �nlocui � i ca antrenor. 
 
7.9. Antrenorul va desemna juc� torul din partea echipei sale care va executa 
arunc� rile libere �n toate situa�iile c� nd juc� torul care execut�  arunc� rile libere nu 
este desemnat prin regulament. 
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_______________________________________________________________ 
 
REGULA Nr. 4 - REGULI DE JOC 
________________________________________________________________ 
 
Art. 8.Timp de joc, scor egal � i prelungiri 
8.1. Jocul const�  �n patru (4) perioade (sferturi) a c� te 10 minute fiecare. 
 
8.2. Va exista o pauz�  de dou�  minute �ntre primul � i cel de-al doilea sfert(prima 
repriz�  /jumatate), �ntre al treilea � i al patrulea sfert (a doua repriz� /jumatate) � i 
�naintea fiec� rei prelungiri. 
 
8.3. Intervalul (pauza) dintre reprize (�ntre sfertul 2 � i 3) va fi de 15 minute. 
 
8.4. Cele 20 de minute �naintea �nceperii jocului constituie un interval de joc. 
 
8.5. Un interval de joc �ncepe : 

·  Cu 20 de minute �nainte de ora la care jocul a fost programat sa �nceap� . 
·  C� nd semnalul cronometrului de joc anun��  sf� r� itul unei perioade. 

 

8.6. Un interval de joc se termin� : 
·  La �nceputul primei perioade de joc, c� nd mingea este atins�  

regulamentar de unul dintre cei doi s� ritori care au luat parte la angajarea �ntre 
doi. 

·  La �nceputul tuturor celorlalte perioade de joc, c� nd mingea este atins�  
legal de un juc� tor din terenul de joc, �n urma unei repuneri �n joc. 
 
8.7. Dac�  scorul este egal la teminarea celei de-a patra perioade jocul va 
continua cu c� te prelungiri de cinci (5) minute sunt necesare pentru a decide un 
�nving� tor. 
 
8.8. Dac�  o gre� eal�  este comis�   cu pu�in timp �nainte sau chiar �n timp ce sun�   
semnalul sonor care anun��  terminarea timpului de joc, orice eventual�  
aruncare/arunc� ri libere trebuie s�  fie executat� . 
 
8.9. Dac�  �n urma execut� rii arunc� rii/arunc� rilor libere este necesar�  o 
prelungire, atunci toate gre� elile care se produc dup�  terminarea timpului de joc, 
trebuie s�  fie considerate c�  s-au produs �n timpul unui interval de joc � i 
aruncarea/arunc� rile liber�  va fi executat�  �nainte de �nceperea prelungirii.  
  
Art. 9   �nceputul � i sfâr� itul unei perioade sau a jocului 
9.1. Prima perioad�  de joc �ncepe atunci c� nd mingea este atins�  regulamentar 
de unul dintre cei doi s� ritori care au luat parte la angajarea �ntre doi. 
 
9.2. Toate celelalte perioade de joc �ncep c� nd mingea este atins�  legal de un 
juc� tor din terenul de joc, �n urma unei repuneri �n joc din afara terenului. 
 
9.3. Jocul nu poate �ncepe dac�  una dintre echipe nu are �n terenul de joc cinci 
(5) juc� tori gata de joc. 
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9.4. Pentru toate jocurile, echipa men�ionat�  prima �n program (echipa gazd� ) va 
avea co� ul propriu � i banca echipei �n stânga mesei oficiale, privind cu fa�a spre 
terenul de joc. 
Totu� i, dac�  cele dou�  echipe sunt de acord, ele pot inversa b� ncile � i/sau 
co� urile. 
9.5. �naintea primei � i a celei de-a treia perioade de joc, echipele au dreptul s�  se 
�nc� lzeasc�  �n jum� tatea de terenul de joc �n care se g� se� te co� ul adversarilor. 
9.6. Echipele vor schimba co� urile �naintea �nceperii celei de-a doua 
reprize/jum� t� �i. 
9.7. Echipele vor continua s�  joace � i s�  arunce de-a lungul tuturor prelungirilor 
la acelea� i co� uri la care au jucat �n cea de-a patra perioad� . 
9.8. O perioad� , o prelungire sau jocul trebuie s�  se termine c� nd semnalul 
cronometrului de joc sun�  pentru a anun�a terminarea timpului de joc.  
 
Art. 10 St� rile mingii 
10.1 Mingea poate fi vie sau moart� . 
10.2. Mingea devine vie, c� nd: 

·  �n timpul unei angaj� ri �ntre doi, mingea este regulamentar atins�  de unul dintre 
s� ritori. 

·  �n timpul arunc� rii libere, mingea este la dispozi�ia juc� torului care urmeaz�  s�  
execute aruncarea/arunc� rile libere. 

·  �n timpul repunerii �n joc din afara limitelor terenului, mingea este la dispozi�ia 
juc� torului care efectueaz�  repunerea �n joc. 
10.3. Mingea devine moart� , c� nd: 

·  A fost reu� it un co�  din ac�iune sau o aruncare liber� . 
·  Un arbitru fluier�  c� nd mingea este vie. 
·  Este vizibil ca mingea nu va intra �n co�  �n urma unei arunc� ri libere, care 

este urmat�  de: 
¾  Una sau mai multe arunc� ri libere. 
¾  O noua sanc�iune (aruncare sau arunc� ri libere) � i/sau o repunere �n joc din 
afara limitelor terenului.� 

·  Se aude semnalul sonor care marcheaz�  terminarea timpului de joc al 
unei perioade sau a unei prelungiri. 

·  Se aude semnalul operatorului de 24 secunde � i o echip�  controleaz�  o 
minge vie. 

·  Mingea care este deja �n aer ca urmare a unei arunc� ri la co�  din ac�iune 
este atins�  de un juc� tor al uneia dintre echipe, dup� : 

¾  Ce un arbitru a fluierat. 
¾  Expirarea timpului de joc al unei perioade sau prelungiri. 
¾  Ce se aude semnalul sonor al aparatului de 24 secunde. 

10.4. Mingea nu devine moart�  � i punctele trebuie acordate dac�  ele au fost 
reu� ite atunci c� nd: 

·  Mingea este �n aer �n urma unei arunc� ri la co�  din ac�iune � i: 
¾  Un arbitru fluier� . 
¾  Se aude semnalul sonor al cronometrului de joc pentru terminarea unei 
perioade  
¾  Se aude semnalul sonor al aparatului de 24 secunde. 

·  Mingea este �n aer dup�  o aruncare liber�  � i un arbitru fluier�  pentru a 
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penaliza o infrac�iune, alta dec� t cea comis�  de executantul arunc� rilor. 

·  Un juc� tor comite o gre� eal�  asupra oric� rui adversar  �n timp ce echipa 
advers�  are controlul mingii � i un component al acestei echipe este �ntr-o situa�ie 
de aruncare la co�  din ac�iune care se termin�  printr-o mi� care continu�  � i care a 
fost �nceput�  �nainte de a se produce gre� eala. 
Aceste prevederi nu se aplic�  � i co� ul nu trebuie s�  conteze, dac�  dupa ce un 
arbitru a fluierat, este executat�  �n �ntregime o noua ac�iune de aruncare la co� . 
Aceste prevederi nu se aplic�  � i co� ul nu trebuie s�  conteze, daca in timpul 
actiunii continue de aruncare la cos se aude semnalul cronometrului pentru 
terminarea timpului de joc sau se aude semnalul aparatului de 24 secunde. 
 
Art. 11  Pozi� ia unui juc� tor � i a unui arbitru 
11.1. Pozi�ia unui juc� tor este determinat�  de locul unde el atinge solul. 
C� nd el este �n aer ca urmare a unei s� rituri, este considerat c�  apar�ine locului 
unde a atins solul �naintea s� riturii. Aceast�  situa�ie include limitele terenului, linia 
de centru, linia co� ului de 3 puncte, linia de arunc� ri libere, sau liniile care 
delimiteaz�  suprafa�a de restric�ie. 
11.2. Pozi�ia unui arbitru este identic determinat�  cu cea a unui juc� tor. 
 Dac�  mingea atinge un arbitru, se consider�  ca ea a atins solul �n locul unde se 
g� se� te arbitrul. 
 
Art. 12. Angajare �ntre doi � i posesia alternativ�  
12.1. Defini� ie 
12.1.1. O angajare �ntre doi (2) se produce atunci c� nd un arbitru arunc�  
mingea �ntre doi juc� tori adver� i �n cercul central al terenului, la �nceputul primei 
perioade de joc. 
12.1.2. O minge �inut�  este atunci c� nd unul sau mai mul�i juc� tori adver� i �in 
mingea cu una sau ambele m� ini, de a� a manier�  �nc� t nici unul dintre ei nu 
poate intra �n posesia ei f� r�  s�  se produc�  o infrac�iune sau o ac�iune de o 
asprime exagerat� . 
12.2. Procedur�  
12.2.1. �n cursul angaj� rii �ntre doi(2), cei doi s� ritori trebuie s�  stea cu picioarele 
�n semicercul cel mai apropiat, de co� ul propriu echipei fiec� ruia dintre ei, cu un 
picior aproape de mijlocul liniei de centru care-i separ� . 
12.2.2. Juc� torii aceleia� i echipe nu pot ocupa pozi�ii vecine �n jurul cercului, 
dac�  un adversar manifest�  dorin�a s�  se intercaleze. 
12.2.3. Arbitrul va arunca dup�  aceea mingea vertical �ntre cei doi s� ritori, la o 
�n� l�ime la care nici unul dintre ei s�  nu o poat�  atinge s� rind. 
12.2.4. Mingea trebuie s�  fie lovit�  regulamentar de c� tre unul sau cei doi 
s� ritori, dup�  ce a atins punctul cel mai �nalt. 
12.2.5. Nici unul dintre s� ritori nu trebuie s� -� i p� r� seasc�  locul �nainte ca 
mingea s�  fie legal atins� . 
12.2.6. Nici unul dintre s� ritori nu poate prinde mingea � i nici s�  o ating�  de mai 
mult de dou�  ori �nainte ca aceasta s�  fi atins terenul sau s�  fi fost atins�  de unul 
din cei 8 juc� tori care nu au luat parte la s� ritur� . 
12.2.7. Dac�  mingea nu a fost atins�  de cel pu�in unul dintre s� ritori, angajarea 
�ntre cei doi(2)  va fi repetat� . 
12.2.8. To�i ceilal�i juc� tori nu trebuie s�  aib�  nici o parte a corpului lor pe sau 
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deasupra liniei care delimiteaz�  cercul (cilindrul) mai �nainte ca mingea s�  fi fost 
atins�  de unul dintre cei doi s� ritori. 
O infrac�iune la Art. 12.2.1., 12.2.4., 12.2.5., 12.2.6., 12.2.8. reprezint�  o abatere . 
12.3. Situa�ii de angajare �ntre doi 

O situa�ie de angajare �ntre doi se produce c� nd:  
·  �Arbitrul fluier�  o minge �inut� . 
·  �Mingea iese �n afara limitelor terenului � i arbitri sunt indeci� i sau nu sunt de acord 

�n ceea ce prive� te ultimul juc� tor care a atins mingea. 
·  �Se produce o dubl�  abatere �n procedura de executare a ultimei sau singurei 

arunc� ri libere. 
·  �O minge vie r� m� ne prins�  �n suportul co� ului (excep�ie �ntre arunc� rile libere) 
·  Mingea devine moart�  �n cazul �n care nici una dintre echipe nu de�ine controlul 

acesteia � i nici dreptul de posesie pentru o repunere �n joc. 
·  ��n cazul situa�iilor speciale, c� nd dup�  anularea unor sanc�iuni echivalente 

�mpotriva ambelor echipe  nu  mai r� m� n de executat alte sanc�iuni ca urmare a unor 
greseli personale � i nici una dintre echipe nu a avut controlul mingii sau dreptul la minge 
�nainte de producerea primei gre� eli sau primei abateri. 

·  ��ncepe orice alt�  perioada de joc cu excep�ia primei perioade de la �nceputul 
jocului. 
12.4   Procedura posesiei alternative  
12.4.1 Procedura posesiei alternative, este metoda �n urma c� reia mingea devine 
vie consecutiv unei repuneri �n joc din afara terenului � i care, va �nlocui �n acest 
fel repunerea prin angajare �ntre doi. 
12.4.2 �n toate  situa�iile de angajare �ntre doi echipele vor primi alternativ mingea 
pentru o repunere �n joc din punctul cel mai apropiat de locul producerii situa�iei 
de angajare �ntre doi. 
12.4.3 Echipa care nu ob�ine controlul mingii vii �n terenul de joc dup�  angajarea 
�ntre doi juc� tori, efectuat�  la �nceputul primei perioade/reprize va fi prima care, 
va �ncepe procedura repunerii mingiei �n joc consecutiv  posesiei alternative. 
12.4.4. Echipa care are dreptul la posesia alternativ�  la sf� r� itul unei perioade de 
joc, va �ncepe urm� toarea perioad�  cu o repunere a mingiei �n joc din dreptul 
prelungirii liniei de centru, pe partea opus�  mesei oficialilor. 
12.4.5.  Procedura de posesie alternativ�   

·  �ncepe atunci c� nd un arbitru pune mingea la dispozi�ia juc� torului pentru o 
repunere �n joc. 

·  Se termin�  c� nd:  
¾  Mingea atinge sau este atins�  legal de un juc� tor aflat �n interiorul terenului 
de joc. 
¾  Echipa care efectueaz�  repunerea comite o abatere. 
¾  O minge vie r� m� ne prins�  �n supor�ii inelului �n timpul unei repuneri. 

12.4.6. Echipa care are dreptul la minge pentru efectuarea unei repuneri �n joc �n 
baza regulei posesiei alternative, trebuie s�  fie indicat�  printr-o sageat�  
pozi�ionat�  �n direc�ia co� ului advers. Direc�ia indicat�  de s� geat�  va fi schimbat�  
imediat dup�  ce repunerea �n joc consecutiv regulei posesiei alternative a fost 
terminat� . 
12.4.7. Dreptul de a face o repunere �n joc, �n baza regulii posesiei alternative, se pierde 
dac�  echipa care efectueaz�  repunerea comite o abatere de la prevederile regulilor 
privind repunerea mingii �n joc. S� geata pentru posesie alternativ�  va fi inversat�  � i va 
ar� ta c�   cealalt�  echip�  are dreptul la posesie alternativ�  la urm� toarea situa�ie de 
angajare �ntre doi(2). Dup�  aceea, jocul va fi reluat prin acordarea mingiei pentru o 
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repunere �n joc adversarilor echipei care a comis abaterea, ca � i �n cazul unei abateri 
oarecare.(nu ca pentru o repunere �n joc prin regula posesiei alternative) 
12.4.8. O greseal�  comis�  de una dintre echipe: 

·  �naintea �nceperii unei perioade alta dec� t prima, sau 
·  �n timpul unei repuneri �n joc consecutive regulei posesiei alternative,  

nu cauzeaz�  pierderea de c� tre echip�  a dreptului la urm� toarea posesie 
alternativ� . 
Dac�  o asemenea gre� eal�  apare �n timpul unei repuneri a mingii �n joc la 
�nceputul unei perioade, dup�  ce mingea a fost pus�  la dispozi�ia juc� torului, dar 
�nainte ca mingea s�  fie atins�  legal de un juc� tor din terenul de joc, atunci se 
consider�  c�  gre� eala a ap� rut �n timpul de joc � i se vor acorda penalit� �ile 
corespunz� toare. 
 

Art. 13 Cum se joac�  mingea 
13.1. Defini�ie 
�n jocul de baschet, mingea este jucat�  numai cu m� na/m� inile � i poate fi pasat� , 
aruncat� , atins� , rostogolit�  � i driblat�  �n orice direc�ie, �n limitele admise de 
regulament. 
13.2. Regul�  
13.2.1. A alerga cu mingea �n m� n� /m� ini, a o lovi sau a o bloca �n mod 
deliberat cu orice parte a piciorului sau cu pumnul constituie o abatere. Totu� i un 
contact sau lovirea accidental�  a mingii cu piciorul nu constituie o abatere. 
13.2.2. Atingerea cu m� na  introdus�  de jos �n sus prin interiorul co� ului a unei 
mingi pasate sau rico� ate este o abatere. 
O incalcare a Art. 13.2 este o abatere 
 

Art. 14  Controlul mingii  
14.1. Controlul mingii de c� tre o echip�  �ncepe c� nd un juc� tor al acelei echipe 
controleaz�  o minge vie pe care o �ine sau o dribleaz�  sau c� nd are o minge vie 
la dispozi�ia sa. 
14.2. Controlul mingii de c� tre o echip�  continu�  c� nd: 

·  �Un juc� tor al acelei echipe controleaz�  o minge vie. 
·  �Mingea este pasat�  �ntre coechipieri. 

14.3. Controlul mingei de c� tre o echip�  se termin�  c� nd: 
·  �Un adversar �si asigur�  controlul mingii. 
·  �Mingea devine moart� . 
·   C� nd mingea p� r� se� te m� na/m� inile arunc� torului �n urma unei arunc� ri 

la co�  din ac�iune sau a unei arunc� ri libere. 
 

Art. 15  Juc� tor �n ac�iunea de aruncare la co�   
15.1. O aruncare la co�  din ac�iune sau o aruncare liber�  este atunci c� nd 
mingea este �inut�  �n m� na/m� inile unui juc� tor � i este aruncat�  prin aer spre 
co� ul advers. 
        O voleibalare este c� nd mingea este direc�ionat�  cu m� na (m� inile) spre 
co� ul advers. 
       O “ aruncare de sus” /” slam-dunk”  este atunci c� nd mingea este introdus�  
for�at de sus �n jos �n co� ul advers cu o m� n�  sau ambele m� ini. 
       At� t voleibalarea c� t � i ” slam-dunk” /“ aruncare de sus”  sunt considerate 
arunc� ri din ac�iune. 
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15.2. Ac�iunea de aruncare la co� : 

·  �ncepe c� nd juc� torul ini�iaz�  o mi� care continu�  normal�  care precede 
aruncarea mingei � i care, dup�  p� rerea arbitrului, reprezint�  �nceputul tentativei 
de a introduce mingea �n co� ul adversarului prin aruncare, voleibalare sau slam-
dunk.  

·  Se termin�  c� nd mingea a p� r� sit m� na/m� inile juc� torului � i �n cazul 
unei arunc� ri din s� ritur�  c� nd ambele picioare ale juc� torului au revenit pe 
podea/teren. Juc� torul care �ncerac�  s�  �nscrie, poate avea bra�ul/bra�ele sale 
re�inute de un adversar � i chiar dac�  acest lucru �l �mpiedic�  s�  finalizeze 
aruncarea, el va fi considerat c�  a f� cut o �ncercare real�  de aruncare la co�  din 
ac�iune.�n acest caz nu este esen�ial ca mingea s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile 
juc� torului. 
Nu exist�  nici o leg� tur�  �ntre num� rul de pa� i legal efectua�i � i ac�iunea de 
aruncare la co� . 
 
15.3. Prin mi� care continu�  �n ac�iunea de  aruncare la co�  se �n�elege c�  
aceasta: 

·  �ncepe c� nd mingea se afl�  �n m� na/m� inile juc� torului care execut�  o 
mi� care de aruncare, de obicei �n sus � i �n direc�ia co� ului. 

·   Poate include mi� carea bra�ului/bra�elor � i/sau corpului folosite de juc� tor 
�n �ncercarea de aruncare la co�  din ac�iune. 

·   Se termin�  cand mingea a parasit mana/mainile jucatorului sau dac�  este 
efctuat�  o mi� care de aruncare la co�  din ac�iune �n  �ntregime nou� . 
 
Art. 16 Co� : Când este reu� it � i valoarea lui 
16.1. Defini� ie 
16.1.1. Un co�  reu� it este atunci c� nd o mingie vie intr�  �n co�  pe deasupra � i 
r� m� ne �n� untru sau trece prin el. 
16.1.2. Mingea este considerat�  �n co�  chiar dac�  numai o mic�  parte a ei este �n 
interiorul inelului � i dedesubtul p� r�ii superioare a acestuia. 
16.2. Regula 
16.2.1. Un co�  reu� it din  ac�iune este atribuit echipei care a atacat co� ul advers 
�n care mingea a fost aruncat� , dup�  cum urmeaz� : 

·  �Un co�  reu� it �n urma unei arunc� ri libere conteaz�  1 punct. 
·  �Un co�  reu� it din zona co� ului de 2 puncte conteaz�  2 puncte. 
·  �Un co�  reu� it din zona co� ului de 3 puncte conteaz�  3 puncte. 
·  ��n cazul singurei sau ultimei arunc� ri libere dup�  ce mingea a atins inelul 

� i dup�  aceea ea este atins�  regulamentar de un juc� tor atacant sau ap� rator 
�nainte s�  intre �n co� , co� ul va fi acordat � i va avea valoarea de dou� (2) puncte.  
 16.2.2. Dac�  un juc� tor �nscrie accidental �n propriul co� , co� ul conteaz�  2 
puncte � i punctele vor fi �nregistrate �n contul c� pitanului din terenul de joc, al 
echipei adverse. 
16.2.3. Dac�  o echip�  �nscrie deliberat �n propriul co� , aceasta este o abatere 
� i co� ul nu trebuie s�  conteze. 
16.2.4. Dac�  un juc� tor face ca mingea s�  intre �n co�  de jos �n sus aceasta este 
o abatere. 
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Art. 17  Repunerea �n joc din afara terenului 
17.1. Defini� ie 
17.1.1. Repunerea �n joc din afara terenului de joc are loc atunci c� nd mingea 
este pasat�  �n interiorul suprafe�ei de joc de c� tre un juc� tor aflat �n exteriorul 
acestuia. 
17.2. Procedur�  
17.2.1. Un arbitru  trebuie s�  �nm� neze sau s�  pun�  la dispozi�ie mingea 
juc� torului care urmeaz�  s�  fac�  repunere �n joc. Arbitrul poate s�  arunce sau s�  
paseze cu p� m� ntul mingea juc� torului care trebuie s�  efectueze o repunere �n 
joc, cu condi�ia ca:  

·  �Arbitrul s�  nu se afle la o distan��  mai mare de 4 m de juc� torul care va 
efectua repunerea �n joc din afara terenului. 

·  �Juc� torul care va repune mingea �n joc din afara terenului s�  se afle �n 
locul corect indicat de arbitru. 
17.2.2. Juc� torul trebuie s�  repun�  mingea din locul cel mai apropiat de cel unde 
s-a produs infrac�iunea sanc�ionat�  de arbitru, sau unde jocul a fost oprit, 
excep�ie direct din spatele panoului. 
17.2.3. Doar in urmatoarele situatii, repunerea mingii se face de la centrul 
terenului din prelungirea liniei de centru, de pe partea opusa mesei oficiale: 

·  la �nceputul tuturor perioade;or, �n afar�  de prima 
·  �n urma unei/unor arunc� ri libere acordate consecutiv unei gre� eli 

tehnice, antisportive sau descalificatoare 
·  in ultimele 2 minute ale celei de-a patra perioada si in ultimele 2 

minute ale fiecarei perioade de prelungiri, ca urmare a unui minut 
de intrerupere acordat echipei care avea dreptul la posesia mingii 
din terenul sau din spate 

Juc� torul va avea picioarele de o parte � i de alta a prelungirii liniei de centru � i 
poate pasa mingea unui coechipier �n orice punct din terenul de joc. 
17.2.4. �n urma unei gre� eli personale comise de un juc� tor al echipei care 
controleaz�  o minge vie, sau al echipei care avea dreptul la posesia mingii, 
repunere va fi f� cut�  din punctul cel mai apropiat de locul producerii infrac�iunii. 
17.2.5. Ori de c� te ori mingea intr�  �n co� , dar aruncarea din ac�iune sau 
aruncarea liber�  nu este validat� , repunerea mingii �n joc se va face dintr-un loc 
situat �n exteriorul terenului �n prelungirea liniei de arunc� ri libere. 
17.2.6 Dup�  un co�  din ac�iune sau dup�  ultima/singura aruncare liber�  reu� it� : 

·  Orice juc� tor al echipei care nu a marcat are dreptul de a repune mingea �n joc, 
din orice punct, de la linia de fund, �n partea de teren unde co� ul a fost reu� it.Acest lucru 
se va aplica deasemenea dup�  ce un arbitru a �nm� nat sau a pus mingea la dispozi�ia 
unui juc� tor dup�  un minut de �ntrerupere sau dup�  orice oprire a jocului ca urmare a 
realiz� rii unui co�  din ac�iune sau a unei ultime sau singure aruncari libere reusite. 

·  Juc� torul care efectueaz�  repunerea �n joc se poate mi� ca lateral � i/sau �n spate 
� i poate pasa mingea unui coechipier care se afl�  de asemenea pe/sau �n spatele liniei 
de fund, dar num� rarea celor 5 secunde va �ncepe din momentul c� nd mingea este la 
dispozi�ia primului juc� tor, �n afara terenului. 
 
17.3. Regul�  
17.3.1. Juc� torul care efectueaz�  repunerea �n joc din afara terenului nu trebuie: 

·  S�  �nt� rzie mai mult de 5 secunde pentru a repune mingea �n joc.  
·  S�  p� � easc�  �n terenul de joc �n timp ce are mingea �n m� ini. 
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·  S�  fac�  �n a� a fel ca mingea s�  ajung�  direct �n afara terenului de joc, f� r�  

a fi atins�  de vreun alt juc� tor. 
·  S�  ating�  mingea �n terenul de joc �nainte ca ea sa fie atins�  de un alt 

juc� tor. 
·  S�  fac�  astfel ca mingea s�  intre direct �n co� . 
·  S�  se deplaseze pe o distanta totala mai mare un (1) metro, lateral in una 

sau ambele directii, plec� nd din locul indicat de arbitru, �nainte sau �n timpul 
repunerii mingiei �n joc. Totu� i el poate efectua o deplasare �n spate � i 
perpendicular�  pe linie la o distan��  oric� t de mare de aceastea, dac�  condi�iile 
permit. 
17.3.2. Nici un alt juc� tor(i) nu are voie: 

·  S�  aib�  orice parte a corpului deasupra liniilor terenului �nainte ca mingea 
s�  fi fost aruncat�  /pasat�  peste aceste linii. 

·  S�  fie mai aproape de un (1) m de juc� torul care efectueaz�  repunerea, 
atunci c� nd distan�a de la liniile care delimiteaz�  terenul p� n�  la primul obstacol 
este mai mic�  de 2 m. 
Orice infrac�iune la Art. 17.3. este o abatere. 
17.4. Sanc�iuni 
Mingea este acordat�  unui adversar pentru o repunere �n joc din afara terenului, 
din punctul unde s-a efectuat ini�ial repunerea �n joc. 
 

Art. 18  Minut de �ntrerupere 
18.1 Defini� ie 
Un minut de �ntrerupere este o �ntrerupere a jocului solicitat�  de c� tre antrenorul 
sau antrenorul secund al echipei. 
 

18.2  Regul�  
18.2.1. Fiecare minut de �ntrerupere trebuie s�  dureze �ntotdeauna un (1) minut. 
18.2.2  Un minut de intrerupere poate fi acordat in timpul unei oportunitati de 
acordarea a unui minut de intrerupere 
18.2.3. O oportunitate pentru acordarea unui minut de �ntrerupere �ncepe c� nd: 

·  Mingea devine moart� , cronometrul de joc este oprit � i c� nd arbitrul a 
terminat comunicarea sa cu masa scorerului.  

·  Mingea devine moarta ca urmare ultimei sau singurei aruncari libere 
reusite 

·  Un co�  din ac�iune a fost reu� it �mpotriva echipei care a solicitat un minut 
de �ntrerupere. 
18.2.4. O oportunitate pentru acordarea unui minut de �ntrerupere �nceteaz�  
c� nd mingea se afl�  la dispozi�ia unui juc� tor pentru o repunere in joc din afara 
terenului sau pentru prima sau singura aruncare liber� . 
18.2.5. Pot fi acordate oric� nd fiecarei echipe c� te dou�  (2) minute de 
�ntrerupere �n prima repriz� ; c� te trei(3) minute de �ntrerupere �n a doua repriz�  
� i c� te un(1) minut de �ntrerupere pentru fiecare prelungire. 
18.2.6. Minutele de �ntrerupere nefolosite nu pot fi utilizate �n urm� toarea repriz�  
sau prelungire. 
18.2.7. Minutul de �ntrerupere va fi acordat � i �nregistrat �n contul antrenorului 
care a facut primul solicitarea, cu excep�ia cazului c� nd minutul de �ntrerupere a 
fost acordat ca urmare a unui co�  din ac�iune reu� it de adversari � i f� r�  ca s�  fi 
fost sanc�ionat�  vreo gre� eal�  sau vreo abatere. 
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18.3 Procedur�  
18.3.1.  Numai un antrenor sau un antrenor secund au dreptul s�  cear�  un minut 
de �ntrerupere. Pentru aceasta el trebuie sa stabileasca un contact vizual cu 
scorerul sau va trebui s�  se duc�  personal la masa oficial�  solicit� nd cu claritate 
un minut de �ntrerupere, execut� nd cu ajutorul m� inilor semnul conven�ional 
pentru “minut de �ntrerupereº(Diagrama III/12). 
18.3.2. Solicitarea pentru acordarea unui minut de �ntrerupere poate fi retras�  de 
o echip�  numai �nainte ca scorerul s�  fi semnalizat sonor o asemenea cerere. 
18.3.3. Minutul de �ntrerupere : 

·  ��ncepe atunci c� nd arbitrul fluier�  � i arat�  semnul conven�ional 
corespunzator pentru minut de �ntrerupere. 

·  Se termin�  atunci c� nd arbitrul fluier�  � i cere echipelor s�  reintre pe 
terenul de joc. 
18.3.4. Imediat c� nd apare o posibilitate de acordare a unui minut de �ntrerupere, 
scorerul va indica arbitrilor, c�  a fost solicitat�  acordarea unui minut de 
�ntrerupere pun� nd �n func�iune semnalul s� u sonor. 
Dac�  un co�  din ac�iune a fost reu� it �mpotriva echipei care a solicitat un minut 
de �ntrerupere, cronometrorul va opri imediat cronometrul jocului � i va ac�iona 
semnalul  sonor. 
18.3.5. �n timpul unui minut de �ntrerupere (� i �n intervalele de joc �naintea 
sferturilor doi, patru � i oricare prelungire) juc� torii sunt autoriza�i s�  p� r� seasc�  
terenul de joc � i s�  ia loc pe banca echipei. Toate  persoanele autorizate s�  se 
afle �n timpul jocului �n zona b� ncii echipei pot intra pe terenul de joc �n timpul 
unui minut de �ntrerupere cu condi�ia ca ei s�  r� m� n�  �n apropierea zonei b� ncii 
propriei echipe. 
18.3.6  Daca solicitarea minutului de intrerupere este facuta dupa ce mingea este 
la dispozitia aruncatorului pentru prima sau singura aruncare libera, minutul de 
intrerupere va fi acordat oricareia dintre echipe daca: 

·  Ultima sau singura aruncare libera e reusita 
·  Este urmata de o repunere din prelungirea liniei de centru 
·  O greseala este sanctionata intre aruncarile libere. In acest caz se vor 

termina de executat aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi 
acordat inaintea administrarii noii penalitati 

·  O greseala este sanctionata inainte ca mingea sa devina vie dupa ultima 
sau singura aruncare libera. In acest caz se vor termina de executat 
aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi acordat inaintea 
administrarii noii penalitati 

·  O abatere este sanctionata inainte ca mingea sa devina vie dupa ultima 
sau singura aruncare libera. In acest caz se vor termina de executat 
aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi acordat inaintea 
administrarii noii penalitati 

�n cazul unor serii/grup de arunc� ri libere ca urmare a sanc�iunilor acordate 
pentru mai mult de o gre� eal� , fiecare serie/grup va fi tratat�  separat. 
18.3.7. Un minut de intrerupere nu va fi acordat echipei care a marcat atunci 
c� nd cronometrul jocului este oprit urmare a realiz� rii unui co�  din ac�iune in 
ultimele dou� (2) minute ale jocului � i/sau ale fiec� rei prelungiri, dec� t dac� : 

·  Un arbitru opreste jocul. 
·  Echipei care a primit cosul i se acorda minut de intrerupere sau schimbare 
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Art. 19 �nlocuiri de juc� tori  
19.1. Defini� ie 
�nlocuirea de juc� tor este o �ntrerupere a jocului cerut�  de un �nlocuitor pentru a 
deveni jucator. 
19.2.  Regul�  
19.2.1. O echipa poate efectua o �nlocuire de juc� tor(i) �n timpul unei oportunit� �i 
de �nlocuire. 
19.2.2. O oportunitate pentru o �nlocuire de juc� tori �ncepe c� nd: 

·  Mingea a devenit moart�  � i cronometrul de joc este oprit, � i dup�  ce arbitrul care 
semnalizeaz�  o gre� eal�  sau abatere � i-a terminat comunicarea cu masa scorerului. 

·  Mingea devine moarta ca urmare ultimei sau singurei aruncari libere reusite 
·  Un co�  din ac�iune a fost reu� it �n ultimele dou� (2) minute ale perioadei a patra 

sau ale unei prelungiri �mpotriva echipei care a solicitat o �nlocuire de juc� tori. 
19.2.3. O oportunitate pentru o �nlocuire de juc� tori �nceteaz�   c� nd: 

·  Mingea este la dispozi�ia unui juc� tor pentru administrarea primei sau singurei 
arunc� ri libere. 

·  Mingea este la dispozi�ia unui juc� tor pentru o repunere �n joc din afara terenului. 
19.2.4. Un juc� tor care a fost �nlocuit nu poate reveni pe teren � i �nlocuitorul s� u 
devenit juc� tor nu poate p� r� si jocul �nainte ca mingea s�  devin�  moart� , dup�  
ce a fost pus �n func�iune cronometrul de joc pentru derularea unei noi faze de 
func�ionare a acestuia decat daca: 

·  O echip�  r� m� ne cu mai pu�in de cinci(5) juc� tori. 
·  Dac�  un juc� tor implicat �ntr-o situa�ie de rectificare a unei erori se afl�  pe 

banca echipei dup�  ce a fost �nlocuit regulamentar. 
19.3  Procedura 
19.3.1. Doar un �nlocuitor are dreptul de a solicita o �nlocuire de juc� tor. El (nu 
antrenorul sau antrenorul secund) trebuie s�  fac�  aceasta duc� ndu-se � i 
adres� ndu-se personal scorerului. El trebuie s�  solicite acest lucru cu claritate � i 
s�  fac�  semnalul corespunz� tor cu ajutorul m� inilor(Diagrama III/10). El va sta 
pe scaunul/banca pentru schimb� ri p� n�  la prima oportunitate de efectuare a 
schimb� rii, oric� nd gata de joc. 
19.3.2 O cerere de �nlocuire de juc� tori poate fi retras� /anulat�  numai �nainte ca 
scorerul s�  ac�ioneze semnalul s� u sonor. 
19.3.3. Scorerul va indica arbitrilor c�  a fost solicitat�  o �nlocuire de juc� tori, 
ac�ion� nd semnalul sonor c� t mai rapid posibil c� nd �ncepe o oportunitate pentru 
�nlocuiri de juc� tori. 
19.3.4. Juc� torul trebuie s�  r� m� n�  �n afara limitelor terenului p� n�  c� nd un 
arbitru fluiera � i face semnul corespunz� tor pentru a intra �n terenul de joc. 
19.3.5. Juc� torul care a fost �nlocuit poate merge direct la banca echipei sale si 
nu trebuie s�  se prezinte nici arbitrului � i nici scorerului.  
19.3.6. �nlocuirile trebuie s�  se efectueze c� t mai repede posibil. Juc� torul care a 
comis a 5-a gre� eal�  sau care a fost descalificat trebuie s�  fie �nlocuit �n interval 
de 30 secunde. Dac�  �n opinia arbitrului, se produce o �nt� rziere nejustificat� , se 
va �nregistra un minut de �ntrerupere �n contul echipei care a provocat �nt� rzierea 
jocului. Dac�  echipa nu mai are dreptul la minut de �ntrerupere, antrenorul poate 
fi sanc�ionat cu gre� eal�  tehnic�  care va fi �nregistrat�  �n foaia de arbitraj cu ºBº 
�n rubrica acestuia. 
19.3.7. Dac�  o �nlocuire de juc� tori este solicitat�  �n timpul unui minut de 
�ntrerupere sau �ntr-un interval de joc, �nlocuitorul trebuie s�  se prezinte 
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scorerului �nainte de a intra pe teren. 
19.3.8. Juc� torul care are de executat una sau mai multe arunc� ri libere trebuie 
�nlocuit: 

·  Dac�  el este accidentat; 
·  Dac�  el a comis a cincea(5) gre� eal� ; 
·  Dac�  el a fost descalificat. 

Aruncarile libere vor fi executate de inlocuitor care nu va putea fi la randul sau 
inlocuit �nainte ca mingea s�  devin�  moart� , dup�  ce a fost pus �n func�iune 
cronometrul de joc pentru derularea unei noi faze de func�ionare a acestuia 
19.3.9.  Daca solicitarea inlocuirii este facuta dupa ce mingea este la dispozitia 
aruncatorului pentru prima sau singura aruncare libera, inlocuirea va fi acordata 
daca: 

·  Ultima sau singura aruncare libera e reusita 
·  Este urmata de o repunere din prelungirea liniei de centru 
·  O greseala este sanctionata intre aruncarile libere. In acest caz se vor 

termina de executat aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi 
acordat inaintea administrarii noii penalitati 

·  O greseala este sanctionata inainte ca mingea sa devina vie dupa ultima 
sau singura aruncare libera. In acest caz se vor termina de executat 
aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi acordat inaintea 
administrarii noii penalitati 

·  O abatere este sanctionata inainte ca mingea sa devina vie dupa ultima 
sau singura aruncare libera. In acest caz se vor termina de executat 
aruncarile libere ramase si minutul de intrerupere va fi acordat inaintea 
administrarii noii penalitati 

�n cazul unor serii/grup de arunc� ri libere ca urmare a sanc�iunilor acordate 
pentru mai mult de o gre� eal� , fiecare serie/grup va fi tratat�  separat 
19.3.10.  O �nlocuire nu va fi permis�  echipei care a marcat marcat atunci c� nd 
cronometrul jocului este oprit urmare a realiz� rii unui co�  din ac�iune in ultimele 
dou� (2) minute ale jocului � i/sau ale fiec� rei prelungiri, dec� t dac� : 

·  Un arbitru opreste jocul. 
·  Echipei care a primit cosul i se acorda un minut de intrerupere sau o 

schimbare 
 
Art. 20  Joc pierdut prin neprezentare 
20.1 Regula 
O echip�  va pierde jocul prin neprezentare, dac� : 

·  15 minute dup�  ora oficial�  de �ncepere a jocului nu este prezent�  sau nu 
este �n masur�  s�  prezinte cinci(5) juc� tori gata de joc. 

·  Prin atitudinea ei �mpiedic�  desf� � urarea jocului.  
·  Ea refuz�  s�  joace dup�  ce a primit dispozi�ie de la arbitru. 

 
20.2  Sanc�iuni 
20.2.1. Jocul este c� � tigat de echipa advers�  cu scorul de dou� zeci ± zero (20-
0). Echipa care a pierdut prin neprezentare va primi zero(0) puncte �n clasament. 
20.2.2. Pentru �nt� lnirile duble (tur - retur) cont� nd pentru o singur�  serie (totalul 
punctelor) precum � i pentru Play-Off (cel mai bun din trei jocuri), echipa care a 
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pierdut una din int� lniri prin neprezentare, pierde seria sau Play-Off prin 
neprezentare. Acest lucru nu se aplic�  pentru Play-Off (cel mai bun din cinci 
jocuri). 
 
Art. 21 Joc pierdut �n condi�ii speciale 
21.1 Regula 
O echip�  va pierde jocul prin “�nfr� ngereº dac� , �n cursul jocului, num� rul 
minimum de juc� tori r� ma� i pe teren preg� ti�i de joc este mai mic de doi (2). 
 
21.2  Sanc�iuni 
21.2.1. Dac�  echipa care beneficiaz�  de victorie conduce ca scor, rezultatul din 
momentul opririi jocului r� m� ne valabil. Dac�  aceast�  echip�  este condus� , 
scorul va fi de doi ± zero (2-0) �n favoarea sa. Echipa declarat�  �nvins� , va primi 
un(1) punct �n clasament. 
21.2.2. Pentru �nt� lnirile duble (tur - retur) cont� nd pentru o singur�  serie (totalul 
punctelor), echipa care a pierdut una din �ntalniri prin “�nfr� ngereº, pierde seria 
prin “�nfr� ngereº. 
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______________________________________________________________ 
 
REGULA Nr. 5 ABATERI 
________________________________________________________________ 
Art. 22 Abateri 
22.1. Definitie 
O abatere este o infrac�iune de la reguli. 
22.2. Sanc�iuni 
Mingea va fi acordat�  echipei adverse pentru o repunere �n joc din exteriorul 
terenului, din punctul cel mai apropiat de locul unde s-a produs abaterea, cu 
excep�ia zonei situate direct �n spatele panoului � i dac�  nu intervin alte reguli. 
 
Art. 23 Juc� tor afar�  din joc.Minge afar�  din joc 
23.1. Defini� ie 
23.1.1. Un juc� tor este afar�  din joc atunci c� nd orice parte a corpului sau este �n 
contact cu podeaua sau orice alt obiect, �n afara unui altul dec� t un juc� tor aflat 
pe, deasupra, sau �n afara liniilor care delimiteaz�  terenul. 
23.1.2. Mingea este afar�  din joc c� nd ea atinge: 

·  Un juc� tor sau orice alt�  persoan�  care se g� se� te �n afara limitelor 
terenului. 

·  Podeaua sau orice alt obiect aflat pe, deasupra sau �n afara limitelor 
terenului. 

·  Supor�ii panoului, partea din spate a panoului, sau orice obiect aflat 
deasupra suprafe�ei de joc. 
23.2. Regul�  
23.2.1. Responsabilitatea pentru minge afar�  din joc revine ultimului juc� tor aflat 
pe teren care a atins-o, sau care a fost atins de minge, �nainte ca ea s�  
p� r� seasc�  limitele terenului, chiar dac�  mingea a p� r� sit terenul ating� nd orice 
altceva dec� t un juc� tor. 
23.2.2. Dac�  mingea iese �n afara terenului pentru c�  a atins sau a fost atins�  de 
un juc� tor care este pe/sau �n afara limitelor terenului, acel juc� tor este 
responsabil pentru ie� irea mingii afar�  din joc. 
23.2.3. Dac�  un juc� tor se deplaseaz�  �n afara limitelor terenului sau �n zona sa 
din spate �n timpul unei mingi �inute, atunci apare o situa�ie de angajare �ntre 
doi. 
 
Art. 24 Regula driblingului 
24.1. Defini� ie 
24.1.1. Un dribling �ncepe �n momentul c� nd un juc� tor care are controlul unei 
mingii vii pe terenul de joc, o arunc� , o love� te, o rostogole� te sau o dribleaza pe 
sol, dup�  care o reatinge din nou �nainte ca ea s�  fie atins�  de alt juc� tor. 
Un dribling se termin�  �n momentul �n care un juc� tor atinge simultan mingea 
cu ambele m� ini sau c� nd re�ine mingea cu una sau cu ambele m� ini. 
�n timpul unui dribling mingea poate fi aruncat�  �n aer, dar ea trebuie s�  ating�  
solul sau alt juc� tor �nainte de a fi din nou atins�  cu m� na de juc� torul care 
dribleaz� . 
Num� rul pa� ilor pe care un juc� tor �l poate face c� nd mingea nu este �n contact 
cu m� inile sale este nelimitat. 
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24.1.2. Pierderea accidental�  � i apoi rec� � tigarea controlului unei mingii vii pe 
terenul de joc de c� tre un juc� tor este considerat�  control slab. 
24.1.3. Urm� toarele ac�iuni nu sunt considerate driblinguri: 

·  Arunc� rile succesive la co� . 
·  Controlul slab al mingii la �nceputul s� u la sf� r� itul unui dribling. 
·  �ncerc� rile de a ob�ine controlul mingii, lovind-o pentru a o �ndep� rta de 

juc� torii care � i-o disput� . 
·  Atingerea mingii �n scopul de a deposeda un juc� tor care o controleaz� . 
·  Devierea unei pase � i recuperarea/prinderea mingii. 
·  Pasarea mingii dintr-o m� n�  �n alta � i �inerea ei �nainte ca ea s�  ating�  

podeaua, cu condi�ia ca s�  nu se comit�  o abatere de la regula pa� ilor. 
24.2. Regul�  
Un juc� tor nu poate dribla a doua oar�  dup�  ce a terminat primul dribling, doar 
dac�  a pierdut controlul unei mingii vii pe terenul de joc, ca urmare: 

·  A unei arunc� ri la co�  din ac�iune. 
·  A lovirii mingii de c� tre un adversar. 
·  A unui control slab sau a unei pase, c� nd mingea atinge sau a fost atins�  

de un alt juc� tor. 
 

Art. 25 Regula ªpa� ilorº  
25.1. Defini� ie 
25.1.1. Abaterea de pa� i este mi� carea neregulamentar�  a unuia sau ambelor 
picioare,  �n afara limitelor precizate �n acest articol, �n orice direc�ie, �n timp ce 
un juc� tor �ine �n m� n�  (m� ini) o minge vie pe terenul de joc. 
25.1.2. O pivotare este o mi� care regulamentar�  � i are loc atunci c� nd un 
juc� tor, aflat �n posesia unei mingi vii pe terenul de joc, deplaseaz�  acela� i picior 
o dat�  sau de mai multe ori �n orice direc�ie, �n timp ce celalalt picior, denumit 
picior pivot, este �inut �n acela� i punct de contact cu podeaua. 
25.2. Regul�  
25.2.1. Stabilirea piciorului pivot �n cazul unui juc� tor care prinde o minge 
vie pe terenul de joc: 

·  �n timp ce sta�ioneaz�  av� nd ambele picioare pe podea:  
¾  �n momentul c� nd un picior nu mai atinge podeaua, celalalt picior devine 

picior pivot. 
·  �n timp ce este �n deplasare sau atunci c� nd dribleaz� : 

¾  Dac�  un picior este �n contact cu podeaua acel picior devine picior pivot. 
¾  Dac�  ambele picioare nu sunt �n contact cu podeaua � i juc� torul 
aterizeaz�  simultan pe ambele picioare, din momentul �n care unul dintre cele 
dou�  picioare este ridicat cel� lalt devine picior pivot. 
¾  Dac�  ambele picioare nu sunt �n contact cu podeaua � i juc� torul 
aterizeaz�  pe un picior, atunci acest picior devine picior pivot. Daca un jucator 
sare de pe acest picior si se opreste aterizand simultan pe ambele picioare, 
atunci niciunul din picioare nu poate fi picior pivot 

25.2.2. �naintarea cu mingea �n cazul unui juc� tor care � i-a stabilit piciorul 
pivot � i care controleaz�  o minge vie pe terenul de joc: 

·  �n timp ce st�  cu ambele picioare pe podea: 
¾  La plecarea �n dribling piciorul pivot nu poate fi ridicat �nainte ca 
mingea s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile juc� torului. 
¾  C� nd execut�  o pas�  sau o aruncare la co�  din ac�iune, juc� torul poate 
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s� ri pe piciorul pivot, dar nici un picior nu mai poate fi repus pe podea �nainte ca 
mingea s�  p� r� seasc�  m� na /m� inile juc� torului. 

·  �n timp ce se afl�  �n mi� care sau dribleaz� : 
¾  La plecarea �n dribling piciorul pivot nu poate fi ridicat �nainte ca mingea 
s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile juc� torului. 
¾  C� nd  execut�  o pas�  sau o aruncare la co�  din ac�iune, juc� torul poate 
s� ri pe piciorul pivot � i poate reveni pe podea cu un picior sau cu ambele picioare 
simultan. Dup�  aceasta , unul sau ambele picioare pot fi ridicate dar nici un picior 
nu mai poate fi repus pe podea �nainte ca mingea s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile 
juc� torului. 

·  Dup�  ce juc� torul s-a oprit � i nici un picior nu este picior pivot: 
¾  La plecarea �n dribling nici un picior nu poate fi ridicat �nainte ca mingea 
s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile juc� torului. 
¾  C� nd el execut�  o pas�  sau o aruncare la co�  din ac�iune, unul sau 
ambele picioare poate/pot fi ridicate, dar nu mai poate/pot fi repuse pe podea 
�nainte ca mingea s�  p� r� seasc�  m� na(m� inile) juc� torului. 

25.2.3. Juc� tor care cade, este �ntins sau este a� ezat pe teren 
·  Este regulamentar c� nd un juc� tor care de�ine mingea cade pe teren, sau 

dac�  el c� � tig�  controlul mingei c� nd este �ntins sau a� ezat. 
·  Este o abatere dac�  dup�  aceea juc� torul alunec� , se rostogole� te, sau 

�ncearc�  s�  se ridice atunci c� nd �ine mingea �n m� ini. 
 

Art. 26 Regula celor 3 secunde 
26.1. Regul�  
26.1.1. Un juc� tor nu poate r� m� ne pentru mai mult de 3 secunde consecutive �n 
zona de restric�ie advers� , dac�  echipa sa are controlul unei mingi vii �n terenul 
din fa��  � i cronometrul este �n func�iune. 
26.1.2. O toleran��  poate fi admis�  �n cazul unui juc� tor care: 

·  Face o �ncercare pentru a p� r� si zona de restric�ie. 
·  Se afl�  �n zona de restric�ie atunci c� nd el sau un coechipier este �n 

ac�iune de aruncare la co� , iar mingea p� r� se� te sau este pe punctul de a p� r� si 
m� na/m� inile arunc� torului. 

·  Afl� ndu-se �n zona de restric�ie mai pu�in de 3 secunde dribleaz�  �n 
interiorul acesteia pentru a arunca la co� . 
26.1.3. Pentru a fi considerat �n afara zonei de restric�ie un juc� tor trebuie s�  fie 
cu ambele picioare �n contact cu terenul �n afara zonei restrictive. 
 

Art. 27 Juc� tor strâns marcat 
27.1. Defini� ie 
Un juc� tor care de�ine o minge vie pe terenul de joc este strâns marcat atunci 
c� nd un adversar se afl�  �ntr-o pozi�ie activ�  de ap� rare la o distan��  de cel mult 
un(1) metru. 
27.2. Regul�  
Un juc� tor str� ns marcat trebuie s�  paseze, s�  dribleze, sau s�  arunce mingea la 
co�  �ntr-un interval de cinci(5) secunde. 
 
Art. 28 Regula celor 8 secunde 
28.1.1. Defini�ie 
28.1.1. Terenul din spate a unei echipe cuprinde co� ul propriu, fa�a dinspre 
teren a panoului � i suprafa�a de teren de joc situat�  �ntre linia de fund din spatele 
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propriului co� , liniile laterale  � i linia de centru. 
28.1.2. Terenul din fa��  a unei echipe cuprinde co� ul adversarului, partea din 
fa��  a panoului adversarului � i suprafa�a de teren de joc situat�  �ntre linia de fund 
din spatele co� ului adversarului, liniile laterale � i marginea liniei de centru cea 
mai apropiat�  de co� ul adversarului. 
28.1.3. Mingea este considerat�  �n terenul din fa��  a unei echipe atunci c� nd: 

·  Atinge terenul din fa��   
·  Atinge un juc� tor sau un arbitru care are o parte a corpului sau �n contact 

cu terenul din fa�� . 
28.2. Regul�  
28.2.1. �ntotdeauna c� nd un juc� tor are controlul unei mingi vii, �n terenul  din 
spate, echipa sa trebuie s�  treac�  mingea �n terenul din fa��  �ntr-un interval de 8 
secunde. 
28.2.2 Num� rarea celor 8 secunde va continua cu timpul r� mas, c� nd echipa 
care controleaz�  mingea are dreptul la o repunere din afara terenului, �n terenul 
din spate, pentru c� : 

·  Mingea a ie� it �n afara terenului 
·  Un juc� tor al aceleia� i echipe este r� nit 
·  S-a produs o situa�ie de angajare �ntre doi 
·  S-a produs o dubl�  gre� eal�  
·  Sanc�iunile acordate �mpotriva celor dou�  echipe au fost egale � i s-au 

anulat reciproc 
 

Art. 29 Regula de 24 secunde 
29.1. Regul�  
29.1.1. Oric� nd un juc� tor preia controlul unei mingi vii pe terenul de joc, echipa 
acestuia trebuie s�  efectueze o aruncare la co�  din ac�iune �ntr-un interval de 24 
secunde. 
Pentru c�  aruncarea la co�  s�  fie considerat�  corect�  �n intervalul de 24 de 
secunde: 

·  Mingea trebuie s�  p� r� easc�  m� na m� inile juc� torului �nainte ca semnalul 
sonor al aparatului de 24 secunde s�  intre �n func�iune, � i 

·  Dup�  ce mingea a p� r� sit m� na/m� inile juc� torului, ea trebuie s�  ating�  
inelul sau s�  intre �n co� . 
29.1.2. Atunci c� nd se �ncearc�  o aruncare la co�  din ac�iune �n apropiere de 
terminarea perioadei de 24 secunde � i semnalul sonor se declan� eaz�  �n timp 
ce mingea se afl�  �n aer:  

·  Dac�  mingea intr�  �n co� , nu este nici o abatere, semnalul trebuie neglijat 
� i co� ul este valabil. 

·  Dac�  mingea atinge inelul � i nu intr�  �n co� , nu este nici o abatere, 
semnalul trebuie neglijat � i jocul continu� . 

·  Dac�  mingea atinge panoul (nu inelul) sau nu atinge inelul, este o abatere 
de 24 secunde cu excep�ia cazului �n care echipa advers�  c� � tig�  clar � i imediat 
controlul mingii. �n acest caz semnalul trebuie neglijat � i jocul continu� .  
Toate restric�iile referitoare la interven�ii pe traiectoria mingii spre co�  sau la 
minge vor fi puse �n aplicare. 
29.2. Procedur�  
29.2.1 Dac�  arbitri opresc jocul dintr-un motiv real dar f� r�  legatur�  cu una din 
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echipe (resetare din greseala,etc) sau legat de echipa care nu se afla in posesia 
mingii, se va acorda o nou�  perioad�  de 24 secunde iar posesia  mingii va fi 
atribuit�  echipei care a avut controlul acesteia �n momentul c� nd a fost oprit 
jocul. 
Totu� i dac� , arbitri consider�  c�  echipa advers�  celei care controla mingea este 
pus�  �ntr-o situa�ie de dezavantaj, ei pot lua decizia de a continua jocul cu 
aparatul de 24 secunde continu� nd cu c� te secunde indica atunci c� nd a fost 
oprit. 
29.2.2. Dac�  aparatul/cronometrul de 24 secunde emite semnalul sonor din 
gre� eal�  atunci c� nd o echip�  controleaz�  mingea sau nici o echip�  nu 
controleaza mingea, semnalul trebuie neglijat � i jocul trebuie s�  continue. 
Totu� i, dac�  arbitri consider�  c�  echipa care controleaz�  mingea este pus�  �ntr-o 
situa�ie de dezavantaj, ei pot lua decizia de a opri jocul, de a corecta aparatul de 
24 secunde � i vor continua jocul acord� nd mingea echipei care o de�inea �n 
mometul producerii erorii. 
29.3. Sanctiuni 
Mingea va fi acordata adversarilor pentru o repunere din exteriorul terenului din 
locul cel mai apropiat de unde jocul a fost oprit, mai putin direct din spatele 
panoului. 
 
Art. 30 Minge �ntoars�  �n terenul din spate 
30.1. Defini� ie 
30.1.1. O minge este intoars�  �n terenul din spate atunci c� nd: 

·  Atinge terenul din spate al echipei. 
·  Atinge un juc� tor sau un arbitru, care are o parte a corpului s� u �n contact 

cu zona din spate. 
30.1.2. O minge este considerat�  ca a fost �ntoars�  �n terenul din spate al echipei 
c� nd un juc� tor al echipei care controleaz�  o minge vie este: 

·  Ultimul care a atins mingea �n terenul din fa��  � i dup�  aceea acest juc� tor 
sau un juc� tor al aceleia� i echipe este primul care atinge mingea �n terenul din 
spate al echipei sale. 

·  Ultimul care atinge mingea �n terenul din spate, dup�  care mingea atinge 
terenul din fa��  � i �n continuare acest juc� tor sau un juc� tor al aceleia� i echipe 
care este �n contact cu terenul din spate este primul care atinge mingea. 
Aceast�  restric�ie se aplic�  �n toate situa�iile care se produc �n terenul din fa��  al 
unei echipe, inclusiv repunerile �n joc din exteriorul terenului. 
30.2. Regul�  
Un juc� tor al echipei care are controlul unei mingi vii nu poate �ntoarce mingea 
neregulamentar �n terenul din spate al echipei sale. 
 
Art. 31 Interven�ie pe traiectoria mingii spre co�  � i interven�ie la minge 
31.1. Defini� ie 
31.1.1. O aruncare la co�  din ac�iune sau o aruncare liber� :  

·  �ncepe atunci c� nd mingea p� r� se� te m� na/m� inile unui juc� tor care 
este �n ac�iune de aruncare la co� . 

·  Se termin�  atunci c� nd mingea: 
�± Intr�  �n co�  direct de sus �n jos � i r� m� ne �n co�  sau trece prin el. 
�± Nu mai are posibilitatea s�  intre �n co� . 
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�± Atinge inelul. 
�± Atinge podeaua. 
�± Devine moart� . 

31.2. Regul�  
31.2.1.O interven�ie pe traiectoria mingiei spre co�  se produce atunci c� nd, �n 
timpul unei arunc� ri la co�  din ac�iune un juc� tor atinge mingea c� nd aceasta se 
afl�  complet deasupra nivelului inelului � i: 

·  Este pe o traiectorie descendent�  spre co� . 
·  Dup�  ce aceasta a atins panoul. 

31.2.2. O interven�ie pe traiectoria mingii spre co�  la o aruncare liber�  se 
produce c� nd un juc� tor atinge mingea �n zbor spre co�  � i  inainte ca aceasta s�  
ating�  inelul. 
31.2.3. Restric�iile referitoare la interven�ia pe traiectoria mingii spre co�  se 
aplic�  numai p� n�  c� nd: 

·  Mingea nu mai are posibilitatea s�  intre �n co�  �n timpul arunc� rii. 
·  Mingea a atins inelul. 

31.2.4. O interven�ie la minge se produce �n timpul unei arunc� ri la co�  din 
ac�iune atunci c� nd: 

·  Un juc� tor atinge co� ul sau panoul atunci c� nd mingea este �n contact cu 
inelul. 

·  Un juc� tor introduce m� na/bra�ul prin co�  pe dedesubt � i atinge mingea. 
·  Un juc� tor ap� r� tor atinge mingea sau co� ul atunci c� nd mingea se afl�  �n 

co�  � i o �mpiedic�  s�  treac�  prin co� . 
·  Un ap� r� tor face s�  vibreze panoul sau inelul de a� a manier�  �nc� t dup�  

p� rerea arbitrului acest lucru impiedic�  intrarea mingii �n co� . 
·  Un atacant face s�  vibreze panoul sau inelul de a� a manier�  �nc� t dup�  

p� rerea arbitrului acest lucru determin�  intrarea mingii �n co� . 
31.2.5.  O interven�ie la minge se produce �n timpul unei arunc� ri libere atunci 
c� nd: 

·  Un juc� tor atinge mingea, co� ul sau panoul atunci c� nd mingea are 
posibilitatea s�  intre �n co�  �n timpul unei arunc� ri libere urmate � i de alta/alte 
arunc� ri libere. 

·  Un jucator, in timpul ultimei sau singurei aruncari libere, atinge cosul sau 
panoul cat timp mingea este in contact cu inelul. 

·  Un juc� tor introduce m� na / bra�ul prin co�  pe dedesubt � i atinge mingea. 
·  Un ap� r� tor, �n timpul ultimei sau singurei arunc� ri liber, c� nd mingea are 

posibilitatea s�  intre �n co� , � i dup�  ce aceasta a atins inelul, face s�  vibreze 
panoul sau inelul de a� a manier�  �ncat dup�  p� rerea arbitrului acest lucru 
�mpiedic�  intrarea mingii �n co� . 

·  Un atacant, �n timpul ultimei sau singurei arunc� ri libere, c� nd mingea are 
posibilitatea s�  intre �n co� , � i dup�  ce aceasta a atins inelul, face s�  vibreze 
panoul sau inelul de a� a manier�  �nc� t dup�  p� rerea arbitrului acest lucru 
determin�  intrarea mingii �n co� . 
31.2.6. �n timp ce mingea se g� se� te �n aer ca urmare a unei arunc� ri la co�  din 
ac�iune � i dup�  aceea: 

·  Un arbitru fluier� ,  
·  Cronometrul jocului sun�  sf� r� itul unei perioade.  
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Nici un juc� tor nu are dreptul s�  ating�  mingea, dup�  ce aceasta a atins inelul � i 
�nc�  are posibilitatea s�  intre �n co� . 
Toate restric�iile referitoare la interven�ii pe traiectoria mingii spre co�  sau la 
minge vor fi puse �n aplicare. 
 
31.3. Sanc�iuni 
31.3.1. Dac�  abaterea este comis�  de c� tre un atacant nu va fi acordat nici un 
punct. Mingea va fi atribuit�  adversarilor pentru o repunere in joc din exteriorul 
terenului de la nivelul prelungirii liniei de arunc� ri libere, dac�  nu exist�  alte 
prevederi �n acest regulament. 
31.3.2. Dac�  abaterea este comis�  de c� tre un ap� rator se vor acorda echipei 
aflate �n atac: 

·  Un (1) punct dac�  a fost o aruncare liber� . 
·  Dou�  (2) puncte dac�  aruncarea la co�  a fost executat�  din zona co� ului 

de 2 puncte. 
·  Trei (3) puncte dac�  aruncarea la co�  a fost executat�  din zona co� ului de 

3 puncte. 
Acordarea punctelor este aceea� i ca � i �n cazul c� nd punctele au rezultat din 
intrarea efectiv�  a mingii �n co� . 
31.3.3. Daca abaterea este comisa de catre un aparator in timpul ultimei sau 
singurei aruncari libere, un (1) punct va fi accordat echipei in ofensiva, urmat de 
o greseala tehinca impotriva respectivului aparator. 
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________________________________________________________________ 
 
REGULA Nr. 6 GRE� ELI 
________________________________________________________________ 
 
Art.32. GRE� ELI 
32.1. Defini� ie 
 
32.1.1. �n timpul unui joc in care 10 juc� tori se mi� c�  cu vitez�  �ntr-un spa�iu 
limitat, contactul personal nu poate fi evitat. 
 
32.1.2. Gre� eala este infrac�iunea de la reguli, care implic�  un contact personal 
neregulamentar cu un adversar, � i/sau un comportament antisportiv. 
 
32.1.3. Regul�  
Orice num� r de gre� eli poate fi fluierat �mpotriva unei echipe. Indiferent de 
sanc�iune, fiecare  gre� eal�  acordat�  va fi �nregistrat�  �n contul juc� torului 
vinovat � i se sanc�ioneaz�  �n consecin�� . 
 
Art.33 Contact: Principii generale 
33.1. Principiul cilindrului 
Principiul cilindrului este definit ca fiind spa�iul din interiorul unui cilindru 
imaginar ocupat de un juc� tor pe terenul de joc. El include � i spa�iul de deasupra 
lui � i este delimitat astfel: 

·  �n fa�� : prin palmele m� inilor, 
·  �n spate: de conturul coapselor � i al posteriorului juc� torului, � i 
·  �n lateral: prin conturul exterior al bra�elor � i picioarelor juc� torului. 

Mainile � i bra�ele pot fi �ntinse �n fa�a pieptului av� nd o deschidere egal�  cu 
distan�a dintre picioare, bra�ele fiind �ndoite de la coate �n a� a fel �nc� t 
antebra�ele � i m� inile sunt ridicate. Dep� rtarea picioarelor trebuie s�  fie 
propor�ional�  cu talia/�n� l�imea. 

 
 

Diagrama 5 ± Principiul cilindrului 
33.2. Principiul verticalit� � ii 
�n timpul jocului de baschet fiecare juc� tor are dreptul s�  ocupe orice pozi�ie 
(cilindru) de pe terenul de joc care nu a fost deja ocupat�  de un juc� tor advers. 
Acest principiu protejeaz�  spa�iul de pe sol pe care-l ocup�  juc� torul c� t � i spa�iul 
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de deasupra lui c� nd el sare vertical �n interiorul acestui spa�iu. 
Imediat ce un juc� tor p� r� se� te pozi�ia sa vertical�  (cilindru) � i se produce un 
contact cu un adversar care ocupase deja o pozi�ie vertical�  (cilindru), juc� torul 
care � i-a p� r� sit pozi�ia vertical�  (cilindru) este responsabil de contactul produs. 
Ap� r� torul nu trebuie sanc�ionat dac�  sare vertical p� r� sind solul (�n interiorul 
cilindrului s� u), sau av� nd m� inile � i bra�ele �ntinse vertical deasupra lui � i �n 
interiorul propriului s� u cilindrului. 
Un juc� tor atacant care se afl�  pe podea sau �n aer nu trebuie s�  produc�  un 
contact cu un ap� r� tor aflat �n pozi�ie regulamentar�  de ap� rare prin: 

·  Folosirea bra�elor pentru a-� i crea un spa�iu suplimentar (a se degaja). 
·  Dep� rtarea picioarelor sau bra�elor pentru a produce un contact �n timpul 

sau imediat dup�  o aruncare la co� . 
 
33.3. Pozi� ia legal�  �n ap� rare 
Un ap� r� tor ocup�  o pozi�ie legal�  ini�ial�  �n ap� rare, atunci c� nd: 

·  Se g� se� te cu fa�a la adversar, � i 
·  Are ambele picioare pe sol. 

Pozi�ia legal�  de ap� rare se extinde, pe vertical� , deasupra lui (cilindru). El poate 
s�  ridice bra�ele � i m� inile deasupra capului s� u, s�  sar�  vertical, dar ele trebuie 
s�  r� m� n�  �n pozi�ie vertical� , �n interiorul cilindrului imaginar. 
 
33.4. Ap� rarea unui juc� tor care controleaz�  mingea 
Atunci c� nd se efectueaz�  ap� rarea unui juc� tor care controleaz�  mingea (o �ine 
sau dribleaz� ), no�iunile de spa�iu � i timp nu mai sunt luate �n considera�ie. 
Juc� torul care de�ine mingea trebuie s�  se a� tepte s�  fie aparat � i deci trebuie s�  
fie preg� tit s�  se opreasc�  sau s� -� i schimbe direc�ia imediat ce un adversar a 
ocupat o pozi�ie regulamentar�  ini�ial�  de ap� rare �n fa�a sa chiar � i aunci c� nd 
acest lucru se petrece �ntr-o frac�iune de secund� . 
Ap� r� torul trebuie s�  ocupe o pozi�ie regulamentar�  ini�ial�  de ap� rare evit� nd 
s�  provoace un contact corporal �nainte s� -� i ocupe pozi�ia. 
Din momentul �n care un ap� r� tor a ocupat o pozi�ie regulamentar�  ini�ial�  de 
aparare el se poate mi� ca �n scopul de a se ap� ra �mpotriva adversarului s� u dar 
el nu poate s� -� i deplaseze bra�ele sau s� -� i mi� te umerii, coapsele sau 
picioarele sale � i prin aceasta s�  produc�  un contact pentru a �mpiedica un 
juc� tor care dribleaz�  s� -l dep� � easc� . 
Pentru a judeca o situa�ie de obstruc�ie sau de trecere �n for��  a unui juc� tor care 
are mingea, un arbitru trebuie s�  foloseasc�  urm� toarele principii: 

·  Ap� r� torul trebuie s� -� i stabileasc�  o pozi�ie regulamentar�  ini�ial�  de 
ap� rare cu fa�a la atacantul cu mingea � i av� nd ambele picioare pe podea; 

·  Ap� r� torul poate s�  stea pe loc, s�  sar�  vertical, sau s�  se deplaseze 
lateral sau �n spate �n scopul men�inerii pozi�iei regulamentare ini�iale de ap� rare. 

·  �n mi� carea sa pentru men�inerea pozi�iei regulamentare ini�iale de 
ap� rare, el se poate afla pentru scurt timp cu unul sau ambele picioare �n aer, 
at� ta timp c� t deplasarea sa este lateral�  sau �napoi dar nu spre juc� torul care 
are mingea. 

·  Contactul trebuie s�  se produc�  �n tors (piept), caz �n care ap� r� torul va fi 
considerat c�  a fost primul care a ocupat locul respectiv. 

·  Dup�  ce � i-a stabilit o pozi�ie regulamentar�  de ap� rare, ap� ratorul se 
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poate r� suci �n interiorul cilindrul sau pentru a atenua un � oc sau pentru a evita 
o accidentare. 
Dac�  prevederile de mai sus sunt �ndeplinite atunci gre� eala personal�  va fi 
considerat�  ca fiind comis�  de juc� torul cu mingea. 
 
33.5. Ap� rarea unui juc� tor care nu controleaz�  mingea 
Un juc� tor care nu controleaz�  mingea are dreptul s�  se mi� te liber pe terenul de 
joc � i s�  ocupe orice pozi�ie care nu este deja ocupat�  de un adversar. 
C� nd este ap� rat un juc� tor care nu controleaza mingea, no�iunile de timp � i 
spa�iu trebuiesc aplicate. Aceasta �nseamn�  c�  un ap� r� tor nu poate s�  ocupe 
o pozi�ie prea aproape � i/sau cu o asemenea rapiditate �n drumul unui adversar 
�n mi� care, a� a fel �nc� t acesta s�  nu aib�  timpul sau distan�a necesar�  pentru a 
se opri sau schimba direc�ia. 
Distan�a este direct proportional�  cu viteza adversarului, niciodat�  mai mic�  de 
un (1) pas � i niciodat�  mai mare de doi (2) pa� i normali. 
Dac�  un juc� tor ap� r� tor nu respect�  no�iunile de timp � i spatiu c� nd ocupa 
pozi�ia ini�ial�  de ap� rare � i din aceast�  cauz�  se produce un contact el este 
responsabil pentru acest contact. 
Atunci c� nd un ap� r� tor a ocupat o pozi�ie ini�ial�  regulamentar�  de ap� rare el 
se poate mi� ca pentru a se ap� ra �n fa�a adversarului. El nu trebuie s� -l 
�mpiedice s�  treac�  �ntinz� nd bra�ele, umerii, coapsele sau picioarele �n drumul 
acestuia. El poate totu� i s�  se �ntoarc�  sau s� -� i pozi�ioneze bra�ele �n fa�a � i 
aproape de corp, �n interiorul cilindrului s� u, pentru a evita o accidentare. 
 
33.6. Juc� tor �n aer 
Un juc� tor care sare �n aer dintr-un punct oarecare al terenului de joc are dreptul 
s�  aterizeze �n acela� i loc. 
El are dreptul s�  aterizeze � i �n alt loc de pe terenul de joc, cu condi�ia ca s�  nu 
existe nici un adversar �ntre locul de pe care a facut s� ritura � i cel pe care 
urmeaz�  s�  aterizeze, iar acest loc s�  nu fi fost deja ocupat de un adversar �n 
momentul �nceperii s� riturii. 
Dac�  un juc� tor a s� rit � i a aterizat, dar datorit�  elanului, provoac�  un contact cu 
un adversar care este �ntr-o pozi�ie regulamentar�  de ap� rare �n apropierea 
locului ateriz� rii, vinovat de contact este juc� torul care a s� rit. 
Un juc� tor advers nu are dreptul s�  se mi� te/a� eze �n drumul unui adversar, 
dup�  ce acesta a facut s� ritura �n aer. 
Deplasarea � i/sau ocuparea unui loc sub un juc� tor care este �n aer, este 
deobicei o gre� eala antisportiv�  � i �n unele cazuri ea poate fi o gre� eal�  
descalificatoare . 
 
33.7. Blocaj/paravan: regulamentar � i neregulamentar. 
Un blocaj/paravan se produce c� nd un juc� tor �ncearc�  s�  �nt� rzie sau s�  
�mpiedice un adversar, care nu controleaz�  mingea, s�  ajung�  �ntr-o pozi�ie 
oarecare pe terenul de joc; 
Blocajul este regulamentar atunci c� nd juc� torul care-l execut� : 

·  St�  pe loc, �n interiorul cilindrului s� u �n momentul contactului. 
·  Are cele dou�  picioare pe podea �n momentul producerii contactului. 

Blocajul este neregulamentar c� nd juc� torul care-l execut� : 
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·  A fost in mi� care �n momentul producerii contactului. 
·  Nu a l� sat distan�a necesar�  �n momentul efectu� rii blocajului, �n afara c� mpului 

vizual al unui adversar, care avea o pozi�ie static�  �n momentul producerii contactului. 
·  Nu a respectat elementele de timp � i spa�iu fa��  de un adversar �n mi� care, 

atunci c� nd s-a produs contactul. 
Dac�  blocajul este executat �n c� mpul vizual (lateral sau �n fa�� ) unui adversar 
imobil, el se poate a� eza at� t de aproape c� t dore� te, at� ta timp c� t nu provoac�  
un contact. 
Dac�  blocajul este f� cut �n afara c� mpului vizual al unui adversar care st�  
nemi� cat, juc� torul care efectueaz�  blocajul, trebuie s�  se a� eze la o asemenea 
distan��  �nc� t juc� torul blocat s�  poat�  face un(1) pas normal spre blocaj, f� r�  a 
produce un contact. 
Dac�  adversarul este �n mi� care, no�iunile de timp � i spa�iu vor fi aplicate. Cel 
care efectueaz�  blocajul trebuie s�  lase suficient loc pentru a permite juc� torului 
blocat s�  evite blocajul, oprindu-se sau schimb� nd direc�ia. 
Distan�a nu va fi niciodat�  mai mic�  de un (1)pas � i mai mare de doi(2) pa� i 
normali. 
Un juc� tor blocat regulamentar este responsabil de orice contact produs cu 
juc� torul care a efectuat blocajul. 
 
33.8. For�area 
For�area este contactul personal neregulamentar, cu sau f� r�  minge, urmare a 
unei �mpingeri  sau �ncerc� ri de trecere �n for��  c� nd �n drumul juc� torului se afl�  
pieptul unui adversar. 
 
33.9. Obstruc�ie 
Obstruc�ia este contactul personal neregulamentar care �mpiedic�  avansarea 
unui adversar cu sau f� r�  minge. 
Un juc� tor care �ncearc�  s�  fac�  un blocaj, comite o obstruc�ie dac�  se produce 
un contact c� nd el este �n mi� care, � i dac�  adversarul s� u este �n pozi�ie 
sta�ionar�  sau efectueaz�  o mi� care de retragere �n raport cu el. 
Dac�  un juc� tor, f� r�  s�  �in�  seama de minge, st� nd cu fa�a la un adversar, �� i 
schimb�  pozi�ia c� nd adversarul �� i schimb�  � i el pozi�ia, acest juc� tor este 
responsabilul principal al oric� rui contact care va rezulta, �n afar�  de cazul c�  nu 
intervin al�i factori. 
Expresia ª�n afara de faptul c�  nu intervin al�i factoriº, enun�at�  mai sus, se refer�  
la ac�iunile premeditate de a impinge, de a trece prin for��  sau de a �ine, comise 
de juc� torul asupra c� ruia s-a facut blocajul. 
Este permis unui juc� tor s� -� i �ntind�  bra�ul(bra�ele) sau cotul(coatele) �n afara 
cilindrului sau, atunci c� nd ocupa o pozi�ie pe teren, dar el(ele) trebuie retrase �n 
interiorul cilindrului atunci c� nd un adversar �ncearc�  s�  treac� . Dac�  juc� torul 
are bra�ul/bra�ele sau cotul/coatele �n exteriorul cilindrului � i se produce un 
contact, �nseamn�  c�  el a provocat o obstruc�ie sau o �inere. 
 
33.10. Atingerea unui adversar cu m� inile/m� na  � i/sau bra�ele/bra�ul 
Atingerea unui adversar cu mana / mainile si / sau bratul / bratele nu constituie �n sine o 
gre� eal� . 
Arbitri vor decide dac�  juc� torul care a comis contactul a ob�inut un avantaj �n urma 
acestei situa�ii. Dac�  contactul provocat de �n orice mod de un juc� tor, �mpiedic�  
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libertatea de mi� care �n orice direc�ie a adversarului, aceasta constituie o gre� eal� . 
Folosirea neregulamentar�  a m� inii/m� inilor sau �ntinderea bra�ului/bra�elor are loc 
atunci c� nd un ap� r� tor este �ntr-o pozi�ie de ap� rare � i ele sunt plasate pe un atacant, 
� i r� m� n �n contact cu un adversar care are sau nu mingea, �mpiedic� ndu-l s�  se 
deplaseze. 
Atingerea repetat�  cu m� na sau cu v� rful degetelor a unui adversar cu sau f� r�  minge 
este considerat�  o gre� eal� , deoarece aceasta poate conduce la o agravare a durit� �ilor. 
Sunt considerate ca fiind o gre� eal�  a unui atacant care are mingea: 

·  ª�n� urubareaº bra�ului sau a cotului �n jurul unui ap� r� tor (trecerea �n spate) �n 
scopul de a ob�ine un avantaj. 

·  �mpingerea ª�n afar� º �n scopul �ndep� rt� rii unui ap� r� tor � i al �mpiedic� rii lui s�  
joace sau s�  �ncerce s�  joace mingea sau pentru a crea un spa�iu mai mare �ntre el � i 
ap� r� tor. 

·  �ntinderea m� inii sau bra�ului c� nd dribleaz�  �n scopul de a �mpiedica un 
adversar s�  c� � tige controlul mingii. 
Sunt considerate ca fiind o gre� eal�  a unui atacant care nu are mingea atunci c� nd el 
�mpinge ª�n afaraº un adversar pentru: 

·  A se elibera �n scopul de a primi mingea. 
·  A �mpiedica un ap� r� tor s�  joace sau s�  �ncerce s�  joace mingea. 
·  A-� i crea mai mult spa�iu �ntre el � i juc� torul ap� r� tor. 

 

33.11. Jocul pivotului / centrului 
Principiul verticalit� �ii (principiul cilindrului) se aplic�  � i �n jocul pivotului/centrului. 
At� t juc� torul atacant �n postul pivot/centru c� t � i ap� r� torul s� u, trebuie s� -� i 
respecte reciproc dreptul fiec� ruia la verticalitatea (cilindrul) celuilalt. 
Este o gre� eal�  at� t pentru un atacant �n pozi�ia pivot/centru c� t � i pentru 
ap� r� torul s� u s� -� i �ndep� rteze adversarul din pozi�ia pe care o ocup�  cu 
ajutorul umerilor sau coapselor sau s�  �mpiedice libertatea de mi� care a acestuia 
cu ajutorul bra�elor, coatelor dep� rtate, genunchilor sau a oric� rei p� r�i a corpului. 
 

33.12. Marcajul neregulamentar din spate  
Marcajul neregulamentar din spate este contactul personal provocat de un 
ap� r� tor care se afl�  plasat �n spatele unui atacant. Simplul fapt c�  ap� r� torul 
�ncearc�  s�  joace mingea, nu justific�  producerea de c� tre el a unui contact din 
spate asupra adversarului s� u. 
 

33.13. � inerea 
� inerea este contactul personal neregulamentar cu un adversar c� ruia i se 
restr� nge libertatea de mi� care. Acest contact (�inerea) se poate produce cu 
orice parte a corpului. 
 

33.14. �mpingererea 
�mpingererea este contactul personal neregulamentar provocat cu orice parte a 
corpului � i care are loc atunci c� nd un juc� tor deplaseaz�  sau �ncearc�  s�  
deplaseze �n for��  un adversar care are sau nu controlul mingii. 
 

Art. 34 Gre� eala personal�  
34.1. Defini� ie 
34.1.1. O gre� eal�  personal�  este gre� eala unui juc� tor care provoac�  un contact 
personal neregulamentar cu un adversar indiferent dac�  mingea este vie sau moart� . 
Un juc� tor nu trebuie s�  �in� , s�  obstruc�ioneze, s�  imping� , s�  for�eze, s�  pun�  piedica, 
sau s�  �mpiedice �naintarea unui adversar prin extinderea m� inilor, bra�elelor, coatelor, 
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umerilor, coapselor, genunchilor sau a picioarelor sau prin �nclinarea corpului �ntr-o 
pozi�ie anormal�  (�n afara cilindrului s� u) � i nici s�  apeleze la mijloace brutale sau 
violente. 
34.2. Sanc�iuni 
O gre� eal�  personal�  va fi fluierat�  � i  �nscris�  �n toate cazurile �n contul 
juc� torului vinovat. 
34.2.1. Dac�  gre� eala este comis�  asupra unui juc� tor care nu este �n ac�iune de 
aruncare la co� : 

·  Jocul va fi reluat prin repunerea mingii �n joc de c� tre echipa care are �n 
componen��  pe juc� torul asupra c� ruia s-a comis gre� eal� , din exteriorul 
terenului, din punctul cel mai apropiat de locul unde s-a produs infrac�iunea. 

·  Dac�  echipa al c� rei juc� tor a comis gre� eala se afl�  sub inciden�a 
situa�iei de aplicare a sanc�iunilor corespunz� toare prevederilor Art. 41 (Gre� eli 
de echip� ) atunci aceste prevederi vor fi aplicate. 
 
34.2.2. Dac�  gre� eala este comis�  asupra unui juc� tor care este �n ac�iune de 
aruncare la co� : 

·  Dac�  co� ul este reu� it, el va conta � i �n plus se va acorda  o(1) aruncare 
liber� . 

·  Dac�  este vorba de o aruncare de doua (2) puncte nereu� it� , se vor 
acorda dou�  (2) arunc� ri libere. 

·  Dac�  este vorba de o aruncare de trei(3) puncte nereu� it� , se vor acorda 
trei(3) arunc� ri libere. 

·  Dac�  asupra unui juc� tor este comis�  o gre� eal�  �n momentul sau chiar 
�nainte ca semnalul sonor s�  sune indic� nd sf� r� itul unei perioade de joc, sau 
�nainte ca semnalul sonor al aparatului de 24 sec. s�  se declan� eze �n timp ce 
mingea este �nc�  �n m� na/ m� inile juc� torului � i mingea intr�  �n co� , acesta nu va 
fi acordat. Se vor acorda dou� (2) sau trei(3) arunc� ri libere. 
 
Art. 35 Dubla gre� eal�  
35.1. Defini� ie 
Dubla gre� eal�  este situa�ia �n care doi adversari comit un contact personal 
neregulamentar, unul �mpotriva celuilalt, aproximativ �n acela� i timp. 
35.2. Sanc�iuni 
35.2.1. O gre� eal�  personal�  va fi fluierat�  � i se va �nscrie �n contul fiec� rui 
juc� tor. Nu va fi acordat�  nici o aruncare liber� . 
35.2.2. Jocul va fi reluat astfel, daca aproximativ in acelasi moment cu dubla 
greseala: 

·  se inscrie un co�  din ac�iune valabil sau o ultima sau singura aruncare 
libera, mingea va fi repus�  �n joc din orice punct al liniei de fund de c� tre 
adversarii echipei care au reu� it co� ul. 

·  o echip�  avea controlul mingii sau avea dreptul de posesie a mingii, 
mingea va fi acordata acestei echipe pentru repunerea �n joc din punctul cel mai 
apropiat de locul producerii infrac�iunii. 

·  nici o echip�  nu avea controlul mingii � i nici dreptul de posesie a mingii, se 
va creea o situa�ie de angajare �ntre doi. 
 
 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��+/ �� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
Art. 36 Gre� eal�  antisportiv�  
36.1. Defini� ie 
36.1.1. O gre� eal�  antisportiv�  este gre� eal�  personal�  a unui juc� tor care 
dup�  p� rerea arbitrului, nu a facut o �ncercare regulamentar�  de a juca direct 
mingea, �n limitele spiritului � i a prevederilor acestui regulament. 
36.1.2. Gre� eala antisportiv�  trebuie interpretat�  � i sanc�ionat�  de aceia� i 
manier�  pe tot parcursul jocului. 
36.1.3. Arbitri trebuie s�  judece numai ac�iunea. 
36.1.4. Pentru judecarea corect�  a gre� elilor antisportive arbitri trebuie s�  aplice 
urm� toarele principii: 

·  Dac�  un juc� tor nu face nici un efort pentru a juca mingea, contactul pe care l-a 
produs este o gre� eal�  antisportiv� . 

·  Dac�  �n efortul de a juca mingea, juc� torul produce un contact excesiv (gre� eal�  
dur� ) acest contact trebuie s�  fie considerat ca unul antisportiv. 

·  A �ine, a lovi sau a �mpinge deliberat un adversar este o gre� eal�  antisportiv� . 
·  Dac�  un juc� tor comite o gre� eal�  f� c� nd un efort vizibil de a juca mingea 

(ac�iune normal�  de joc) aceasta nu este o gre� eal�  antisportiv� . 
36.2. Sanc�iuni 
36.2.1. O gre� eal�  antisportiv�  va fi �nscris�  �n contul juc� torului vinovat. 
36.2.2. Aruncare/Arunc� ri libere vor fi acordate juc� torului asupra c� ruia s-a 
comis gre� eala, urmat�  de:  

·  Repunerea mingii �n joc �n dreptul prelungirii liniei de centru � i opus mesei 
oficiale. 

·  O angajare �ntre doi �n cercul central, la �nceputul primei perioade. 
Num� rul de arunc� ri libere vor fi acordate dup�  cum urmeaz� : 

·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor care nu este �n ac�iune 
de aruncare la co� : se vor acorda dou� (2) arunc� ri libere. 

·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor care este �n ac�iune de 
aruncare la co� , co� ul dac�  a fost reu� it va conta � i �n plus se va acorda o(1) 
aruncare liber� . 

·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor �n ac�iune de aruncare la 
co� , � i dac�  co� ul nu a fost reu� it, se vor acorda dou� (2) sau trei(3) arunc� ri 
libere. 
 
Art. 37 Gre� eal�  descalificatoare 
37.1. Defini� ie 
37.1.1. O gre� eal�  descalificatoare este orice actiune flagrant� , cu caracter 
nesportiv a juc� torilor, �nlocuitorilor, jucatorilor descalificati, antrenorului principal, 
antrenorului secund sau �nso�itorilor echipei. 
37.1.2. Un juc� tor trebuie deasemeni descalificat c� nd este sanc�ionat cu 
dou� (2) gre� eli nesportiv ca rezultat al comportamentului s� u antisportiv. 
37.1.3. Un antrenor va fi deasemeni descalificat c� nd: 

·  El este sanc�ionat cu dou� (2) gre� eli tehnice (ªCº) ca urmare a unui 
comportament personal nesportiv. 

·  El acumuleaza un num� r de trei(3) gre� eli tehnice ca urmare a unei 
comport� ri nesportive a antrenorului secund, a oricarui �nlocuitor sau �nso�itor al 
echipei care sunt autoriza�i s�  stea pe banca echipei (ªBº), sau �n toate cazurile 
�n care el acumuleaz�  trei(3) gre� eli tehnice, din care una a fost dictat�  personal 
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�mpotriva sa (ªCº). 
37.1.4. Dac�  un juc� tor sau antrenor este descalificat conform art.37.1.2., sau 
art.37.1.3., acea gre� eal�  antisportiv�  sau gre� eal�  tehnic�  trebuie s�  fie singura 
sanc�ionat� , � i nici o alt�  sanc�iune pentru descalificare nu se va administra �n plus.  
37.1.5. Un antrenor care a fost descalificat va fi �nlocuit de antrenorul secund, 
dac�  acesta a fost �nscris �n foaia de arbitraj. Dac�  echipa nu are antrenor 
secund �nscris �n foaia de arbitraj, el va fi �nlocuit de c� pitanul echipei. 
37.2. Sanc�iuni 
37.2.1.O gre� eal�  descalificatoare va fi �nscris�   �n contul celui vinovat. 
37.2.2. El va trebui s�  fie descalificat � i s�  fie trimis la vestiar unde va r� m� ne pe 
toat�  durata ulterioar�  a timpului de joc, sau, dac�  dore� te, el poate p� r� si 
cl� direa �n care se afl�  sala de joc. 
37.2.3. O aruncare sau arunc� ri libere vor fi acordate : 

·  Oric� rui juc� tor �n cazul unei gre� eli f� r�  contact 
·  Juc� torului care a fost implicat �n contact 

Urmate de posesia mingii: 
·  Repunerea mingii �n joc �n  dreptul prelungirii liniei de centru � i opus mesei 

oficiale. 
·  O angajare �ntre doi �n cercul central, la �nceputul primei perioade. 

37.2.4. Num� rul de aruncari libere vor fi acordate dup�  cum urmeaz� : 
·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor care nu este �n ac�iune 

de aruncare la co�  sau a fost o gre� eal�  tehnic� : se vor acorda dou� (2) arunc� ri 
libere. 

·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor care este �n ac�iune de 
aruncare la co� , co� ul dac�  a fost reu� it va conta � i �n plus se va acorda o(1) 
aruncare liber� . 

·  Dac�  gre� eala a fost comis�  asupra unui juc� tor �n ac�iune de aruncare la 
co� , � i dac�  co� ul nu a fost reu� it, se vor acorda dou� (2) sau trei(3) arunc� ri 
libere. 
 

Art. 38 Gre� eal�  tehnic�  
38.1 Reguli de comportament 
38.1.1. Desf� � urarea normal�  a unui joc presupune colaborarea total�  � i loial�  a 
membrilor celor dou�  echipe (juc� torii, antrenorii, antrenorii secunzi, �nlocuitorii � i 
persoanele care �nso�esc echipele) cu arbitri, oficialii � i comisarul. 
38.1.2. Fiecare echip�  are dreptul s�  fac�  tot posibilul pentru a ob�ine victoria, cu 
condi�ia s�  o fac�  �ntr-un spirit de sportivitate � i fair play. 
38.1.3. Orice �nc� lcare deliberat�  sau repetat�  a acestei cooper� ri sau a spiritului 
acestor reguli trebuiesc considerate gre� eal�  tehnic� . 
38.1.4. Arbitri pot preveni gre� elile tehnice avertiz� nd componen�ii 
echipei/echipelor sau chiar trec� nd cu vederea infrac�iuni tehnice minore cu 
caracter administrativ, care sunt evident neinten�ionate � i care nu au vreun efect 
direct asupra jocului, except� nd situa�iile c� nd acestea se repet�  dup�  
avertisment. 
38.1.5. Dac�  o infrac�iune tehnic�  este descoperit�  dup�  ce mingea este vie, 
jocul va fi oprit � i se va acorda o gre� eal�  tehnic� . Sanc�iunea corespunz� toare 
va fi administrat�  ca � i c� nd gre� eala tehnic�  s-a comis �n momentul acord� rii ei. 
Orice altceva se va produce �n intervalul dintre producerea infrac�iunii tehnice � i 
oprirea jocului va fi validat. 
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38.2. Violen�a 
38.2.1. �n cursul unui joc se pot produce acte de violen��  contrare spiritului de 
sportivitate � i fair play. Acestea trebuie oprite imediat de c� tre arbitri � i dac�  este 
necesar � i de for�ele responsabile pentru men�inerea ordinii publice, la cererea 
arbitrilor. 
38.2.2. Ori de c� te ori se produc acte de violen�a �ntre juc� tori, �nlocuitori, 
antrenori, antrenori secunzi � i �nso�itorii de pe banca echipelor, pe suprafa�a de 
joc sau �n vecin� tatea acesteia, oficialii vor lua m� surile necesare pentru oprirea 
lor. 
38.2.3. Oricare dintre persoanele de mai sus, vinovate de acte flagrante de 
agresiune �mpotriva adversarilor sau oficialilor (arbitri, comisar � i asisten�ii lor) 
vor fi imediat descalificate pentru acel joc. Arbitri trebuie s�  raporteze incidentul 
autorit� �ii care organizeaz�  competi�ia, imediat dup�  terminarea jocului. 
38.2.4. For�ele de ordine public�  pot intra pe terenul de joc numai dac�  arbitri 
solicit�  acest lucru. Totu� i, dac�  spectatorii intr�  pe terenun de joc cu inten�ia 
evident�  de a comite acte de violen�� , for�ele de ordine public�  trebuie s�  
intervin�  imediat pentru a asigura protec�ia juc� torilor � i oficialilor. 
38.2.5. Toate celelalte zone incluz� nd: intrarile, ie� irile, culoarele, vestiarele, etc. 
sunt sub jurisdic�ia organizatorilor competi�iei � i a for�elor responsabile pentru 
men�inerea ordinii publice. 
38.2.6. Toate ac�iunile fizice agresive ale juc� torilor, �nlocuitorilor, antrenorilor, 
antrenorilor secunzi sau �nso�itorilor care pot provoca stric� ciuni � i distrugeri 
echipamentului necesar disput� rii jocului nu trebuie s�  fie permise de arbitri. 
Atunci c� nd un comportament de asemenea natur�  este observat de arbitri, 
ace� tia trebuie s�  avertizeze imediat pe antrenorul echipei �n cauz� . 
Dac�  acest comportament se repet� , persoana vinovat�  va fi penalizat�  imediat 
cu o gre� eal�  tehnic� .  
Deciziile arbitrilor sunt definitive � i nu pot fi ignorate sau contestate. 
 
38.3. Defini� ie 
38.3.1. Gre� eala tehnic�  este gre� eala  unui juc� tor, care nu implic�  contact 
personal cu un adversar: 
Constituie gre� eal�  tehnic� : 

·  Ignorarea avertismentele arbitrilor. 
·  Agresarea unui arbitru, comisar, oficial, adversar sau a oric� rei persoane 

din zona b� ncii. 
·  Adresarea catre un arbitru, comisar, oficial sau  adversar �n termeni 

nerespectuo� i. 
·  Folosirea unui limbaj sau gesturi care s�  ofenseze sau s�  enerveze/incite 

spectatorii. 
·  Enervarea sau incomodarea unui adversar agit� nd m� inile �n fa�a ochilor. 
·  �nt� rzierea deliberata a relu� rii jocului prin atingerea mingii, dup�  ce 

aceasta a trecut prin co�  sau prin �mpiedicarea repunerii rapide a mingii �n joc. 
·  C� derea  ªteatral� º a unui juc� tor pentru a simula o gre� eal�  comis�  

asupra lui. 
·  Ag� �area de inel astfel �nc� t greutatea corpului sau s�  fie suportat�  �n 

totalitate de acesta. Face excep�ie ag� �area temporar�  �n cazul arunc� rilor de 
sus (slam ± dunk), sau dac�  dup�  p� rerea arbitrului, cel �n cauz�  a facut-o �n 
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scopul de a evita accidentarea sa sau a altui juc� tor. 

·  C� nd un juc� tor ap� r� tor intervine la minge sau pe traiectoria mingii la o 
ultim�  sau singura aruncare liber� , �nainte ca mingea s�  ating�  inelul sau este 
evident c�  ea va atinge inelul. �n acest caz, un(1) punct trebuie acordat echipei �n 
atac � i �n plus ap� r� torul va fi penalizat cu o gre� eal�  tehnic� . 
 
38.3.2. O gre� eal�  tehnic�  se va acorda unui antrenor, antrenor secund, 
�nlocuitor sau �nso�itor al echipei pentru adresare de o maniera necuviincioas�  
sau bruscarea arbitrilor, comisarului, oficialilor, adversarilor sau pentru o 
infrac�iune de tip procedural sau administrativ. 
38.4. Sanc�iuni 
38.4.1. Dac�  o gre� eal�  tehnic�  a fost comis� : 

·  De un juc� tor, gre� eala se �nregistreaz�  �n contul lui � i conteaz�  la 
num� rul de gre� eli al juc� torului, c� t � i la num� rul de gre� eli de echip� . 

·  De un antrenor(C), antrenor secund(B), �nlocuitor(B) sau �nso�itor(B), o 
gre� eal�  tehnic�  se �nregistreaz�  antrenorului � i NU conteaz�  la gre� elile de 
echip� . 
38.4.2. Trebuie acordate adversarilor dou�  (2) arunc� ri libere, urmate de:  

·  Posesia mingii �n dreptul prelungirii liniei de centru � i opus mesei oficiale. 
·  O angajare �ntre doi �n cercul central, la �nceputul primei perioade. 

 
Art. 39 Conflict / �nc� ierare 
39.1. Defini� ie 
Un conflict/�nc� ierare este o ac�iune fizic�  violent�  reciproc�  �ntre dou�  sau mai 
multe persoane (juc� tori, antrenori, antrenori secunzi, �nlocuitori sau �nso�itori). 
Prevederile acestui articol se refer�  numai la antrenori, antrenori secunzi, 
�nlocuitori sau �nso�itori care p� r� sesc limitele zonei b� ncii unei echipe �n timpul 
unui conflict/�nc� ierare sau �n timpul oricarei situa�ii care poate conduce la un 
conflict/�nc� ierare . 
 
39.2. Regul�  
39.2.1. �nlocuitorii sau �nso�itorii care p� r� sesc limitele zonei b� ncii unei echipe �n 
timpul unui conflict/�nc� ierare sau �n timpul oric� rei situa�ii care poate conduce la 
un conflict/ �nc� ierare, trebuie s�  fie descalifica�i. 
 
39.2.2. Numai antrenorul � i/sau antrenorul secund au permisiunea s�  
p� r� seasc�  limita zonei b� ncii �n timpul unui conflict/�nc� ierare sau �n timpul 
oric� rei situa�ii care poate conduce la un conflict/�nc� ierare, �n scopul de a-i ajuta 
pe arbitri s�  men�in�  sau s�  restabileasc�  ordinea. �n aceast�  situa�ie antrenorul 
� i/sau antrenorul secund nu vor fi descalifica�i. 
 
39.2.3. Dac�  antrenorul � i/sau antrenorul secund p� r� sesc zona b� ncii � i nu 
ajut�  sau nu �ncearc�  s�  ajute la men�inerea sau restabilirea ordinei ei trebuie s�  
fie descalifica�i. 
 
39.3. Sanc�iuni 
39.3.1. Indiferent de num� rul antrenorilor, antrenorilor secunzi, �nlocuitorilor sau 
�nso�itorilor care au fost descalifica�i pentru p� r� sirea limitelor zonei b� ncii, o 
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singur�  gre� eal�  tehnic�  va fi �nregistrat�  ªBº �n foaia de arbitraj contra 
antrenorului. 
 
39.3.2. �n cazul �n care membri ai ambelor echipe sunt descalifica�i ca urmare a 
prevederilor acestui articol � i nu mai exist�  o alt�  gre� eal�  sanc�ionat�  ramasa 
spre administrare, jocul va fi reluat dupa cum urmeaza. 
Daca aproximativ in acelasi moment cu oprirea jocului din cauza situatiei de 
conflict: 

·  se inscrie un co�  din ac�iune valabil sau o ultima sau singura aruncare 
libera, mingea va fi repus�  �n joc din orice punct al liniei de fund de c� tre 
adversarii echipei care au reu� it co� ul. 

·  o echip�  avea controlul mingii sau avea dreptul de posesie a mingii, 
mingea va fi acordata acestei echipe pentru repunerea �n joc din punctul cel mai 
apropiat de locul producerii infrac�iunii. 

·  nici o echip�  nu avea controlul mingii � i nici dreptul de posesie a mingii, se 
va creea o situa�ie de angajare �ntre doi. 
 
39.3.3. Toate gre� elile descalificatoare vor fi �nregistrate a� a cum este specificat 
�n ªProcedura oficial� º art. B.8.3. � i nu vor conta ca gre� eli de echip� . 
 
39.3.4. Toate sanc�iunile care au survenit �nainte de situa�ia de conflict/�nc� ierare 
vor fi administrate �n concordan��  cu Art. 42 (Situa�ii speciale).  
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REGULA Nr. 7 DISPOZI� II GENERALE 
________________________________________________________________ 
 
Art. 40 Cinci gre� eli de juc� tor 
40.1. Un juc� tor care a comis cinci(5) gre� eli personale � i/sau tehnice trebuie s�  
fie informat  de c� tre arbitru � i s�  p� r� seasc�  imediat jocul. El trebuie s�  fie 
�nlocuit �n timp de 30 secunde. 
40.2. Gre� eala comis�  de un juc� tor care avea deja comise cinci(5) gre� eli, va fi 
considerat�  gre� eala unui juc� tor eliminat, va fi inregistrat�  �n contul antrenorului 
� i se va �nscrie ªBº �n foaie de arbitraj. 
 
Art. 41 Gre� eli de echip� : Sanc�iuni 
41.1. Defini� ie 
41.1.1. O echip�  este �n situa�ia de a fi sanc�ionat�  pentru gre� eli de echip�  dupa 
ce a acumulat patru(4) gre� eli de echip�  �n timpul unei perioade de joc. 
41.1.2. Toate gre� elile de echip�  comise �n timpul unui interval de joc sunt 
considerate ca f� c� nd parte din perioada sau prelungirea imediat urm� toare. 
41.1.3. Toate gre� elile de echip�  comise �ntr-o prelungire vor fi considerate ca 
f� c� nd parte din a patra perioad� .  
41.2. Regul�  
41.2.1. C� nd o echip�  este �n situa�ia de a fi sanc�ionat�  pentru gre� eli de 
echip� , toate gre� elile personale care vor fi comise ulterior asupra unui juc� tor 
care nu este �n ac�iune de aruncare la co�  vor fi sanc�ionate cu dou� (2) arunc� ri 
libere, �n loc de o repunere �n joc din exteriorul terenului. 
41.2.2. Dac�  o gre� eal�  personal�  a fost comis�  de c� tre un juc� tor a c� rui 
echip�  are controlul unei mingi vii sau care are dreptul la posesia mingii, aceast�  
gre� eal�  va fi penalizat�  cu o repunere a mingii �n joc  de c� tre adversari. 
 
Art. 42 Situa�ii speciale 
42.1. Defini� ie 
�n timpul aceleia� i perioade �n care cronometrul de joc este oprit ca urmare a 
unei infrac�iuni pot avea loc situa�ii speciale atunci c� nd sunt comise gre� eli 
suplimentare. 
42.2. Procedur�  
42.2.1. Toate gre� elile vor fi �nregistrate � i se vor stabili toate sanc�iunile. 
42.2.2. Se va determina ordinea �n care gre� elile s-au produs. 
42.2.3. Toate sanc�iunile identice �mpotriva ambelor echipe, c� t � i toate 
sanc�iunile pentru dublele gre� eli trebuie anulate. Odat�  ce sanc�iunile  au fost 
anulate, ele vor fi considerate ca � i c� nd nu s-ar fi produs niciodat� . 
 
42.2.4. Dreptul de posesie a mingii, ca parte a sanc�iunii pentru ultima gre� eal� , 
va anula orice alt drept de posesie anterior. 
42.2.5. Odat�  ce mingea a devenit vie pentru executarea primei sau singurei 
arunc� ri libere, sau a unei repuneri din exterior, atunci acea sanc�iune nu mai 
poate fi utilizat�  pentru anularea sanc�iunilor aferente unei alte gre� eli. 
42.2.6. Sanc�iunile pentru toate gre� elile r� mase vor fi executate �n ordinea �n 
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care gre� elile s-au produs. 
42.2.7. Dac� , dup�  anularea tuturor sanc�iunilor egale dictate �mpotriva ambelor 
echipe, nu mai r� m� n alte sanc�iuni care trebuie administrate, jocul va fi reluat 
dupa cum urmeaza:  
Daca aproximativ in acelasi timp cu prima infractiune: 

·  se inscrie un co�  din ac�iune valabil sau o ultima sau singura aruncare 
libera, mingea va fi repus�  �n joc din orice punct al liniei de fund de c� tre 
adversarii echipei care au reu� it co� ul. 

·  o echip�  avea controlul mingii sau avea dreptul de posesie a mingii, 
mingea va fi acordata acestei echipe pentru repunerea �n joc din punctul cel mai 
apropiat de locul producerii infrac�iunii. 

·  nici o echip�  nu avea controlul mingii � i nici dreptul de posesie a mingii, se 
va creea o situa�ie de angajare �ntre doi. 
 
Art. 43 Arunc� ri libere 
43.1. Defini� ie 
43.1.1. O aruncare liber�  este posibilitatea dat�  unui juc� tor de a �nscrie un(1) 
punct, f� r�  �mpotrivirea unui adversar, dintr-un loc situat �n spatele liniei de 
arunc� ri libere � i �n interiorul semicercului. 
43.1.2. Un set de arunc� ri libere este definit ca totalitatea arunc� rilor libere sau/� i 
urmate de posesia mingii, rezultate din penalizarea unei singure gre� eli. 
43.2. Regul�  
43.2.1. C� nd a fost fluierat�  o gre� eal�  personal�  � i sanc�iunea este acordarea 
de aruncare/arunc� ri libere: 

·  Juc� torul �mpotriva c� ruia a fost comis�  gre� eal�  trebuie s�  �ncerce s�  
execute aruncarea sau arunc� rile libere. 

·  Dac�  este solicitat�  o �nlocuire a juc� torului �mpotriva c� ruia a fost comis�  
gre� eal� , el trebuie s�  execute arunc� rile libere �nainte de a p� r� si terenul. 

·  Dac�  el trebuie s�  p� r� seasc�  terenul ca urmare a unei accident� ri, sau 
pentru c�  a acumulat cinci(5) gre� eli sau a fost descalificat, �nlocuitorul sau 
trebuie s�  execute aruncarea/arunc� rile libere. Dac�  nu exist�  �nlocuitori, orice 
coechipier va executa aruncarea/arunc� rile libere. 
43.2.2. C� nd a fost fluierat�  o gre� eal�  tehnic�  arunc� rile libere pot fi executate 
de orice juc� tor al echipei adverse. 
43.2.3. Juc� torul care execut�  arunc� rile libere trebuie: 

·  S�  se plaseze �n spatele liniei de arunc� ri libere � i �n interiorul 
semicercului. 

·  S�  foloseasc�  orice metod�  de a arunca la co� , dar trebuie s�  arunce de 
a� a manier�  �nc� t mingea s�  intre �n co�  pe sus sau s�  ating�  inelul. 

·  S�  arunce mingea la co�  �ntr-un interval de cinci(5) secunde din momentul 
�n care aceasta i-a fost pus�  la dispozi�ie de unul dintre arbitri. 

·  S�  nu ating�  linia de arunc� ri libere sau zona de restric�ie, p� n�  ce 
mingea nu a atins inelul sau a intrat �n co� . 

·  S�  nu fenteze �nainte de aruncare. 
43.2.4. Juc� torii care ocup�  spa�iile de-a lungul culoarului de arunc� ri libere 
trebuie s�  ocupe pozi�ii alternative � i numai pozi�iile la care au dreptul, care sunt 
considerate a avea un (1) metru �n ad� ncime. (Diagrama nr.6) 
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Ace� ti juc� tori nu trebuie : 

·  S�  ocupe spa�iile la care nu au dreptul. 
·  S�  p� trund�  �n zona de restric�ie, �n zona neutr�  (vezi 43.2.5) sau s�  

p� r� seasc�  pozi�iile lor �nainte ca mingea s�  p� r� seasc�  m� na/m� inile 
arunc� torului. 

·  Adversarii arunc� torului nu trebuie s� -i  distrag�  aten�ia acestuia prin 
ac�iunile lor. 
 

 
 

Diagrama 6 ± Locurile juc� torilor �n timpul arunc� rilor libere 
 
43.2.5. To�i juc� torii care nu se g� sesc �n spa�iile de-a lungul culoarului de 
arunc� ri libere trebuie s�  r� m� n�  �n spatele prelungirii liniei de arunc� ri libere � i 
�n spatele liniei co� ului de trei(3) puncte, p� n�  �n momentul c� nd mingea atinge 
inelul sau aruncarea este terminat� . 
 
43.2.6. �n timpul unei(unor) arunc� ri libere care este(sunt) urmat� (e) de alt/alte 
seturi de arunc� ri libere sau de o repunere �n joc din afara terenului, to�i juc� torii 
trebuie s�  se plaseze �n spatele prelungirii liniei de arunc� ri libere � i �n spatele 
liniei co� ului de trei (3) puncte. 
 
O infrac�iune de la Art. 43.2.3., 43.2.4., 43.2.5. sau 43.2.6.  este o abatere . 
 
43.3. Sanc�iuni 
43.3.1. Dac�  o abatere este comis�  de executantul arunc� rilor libere: 

·  Punctul (punctele) reu� ite nu conteaz� . 
·  Orice abatere a oric� rui alt juc� tor produs�  pu�in �naintea, aproape �n 

acela� i timp sau pu�in dup�  aceea comis�  de executantul arunc� rilor libere, 
trebuie neglijat� . 
 Mingea va fi acordat�  adversarilor pentru o repunere �n joc din locul situat �n 
prelungirea liniei de arunc� ri libere, doar dac�  nu este/sunt � i alta(e) 
aruncare(arunc� ri) sau un drept de posesie de administrat. 
43.3.2. Dac�  o aruncare libera este reu� it�  � i o abatere este comis�  de orice 
juc� tor �n afar�  de arunc� tor: 

·  Punctul (punctele) reu� it(e) conteaz� . 
·  Abaterea trebuie neglijat� . 

�n cazul ultimei sau singurei arunc� ri libere, mingea va fi acordat�  echipei  care a 
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primit co� ul pentru o repunere �n joc din orice punct din spatele liniei de fund. 
43.3.3. Dac�  o aruncare liber�  nu este reu� it�  � i o abatere este comis�  de: 

·  Un coechipier al celui ce execut�  ultima sau singura aruncare liber� , 
mingea va fi acordat�  adversarilor pentru a fi repus�  �n joc din afara terenului din 
prelungirea liniei de arunc� ri libere, doar dac�  echipa nu are dreptul la 
urm� toarea posesie. 

·  Un adversar al celui ce execut�  aruncarea liber� , se va acorda o nou�  
aruncare liber�  arunc� torului. 

·  Ambele echipe, la ultima sau singura aruncare liber� , se produce o 
situa�ie de angajare �ntre doi 
 
Art. 44 Eroare rectificabil�  
44.1. Defini� ie 
Arbitri pot rectifica o eroare dac�  una din reguli a fost aplicat�  incorect din 
cauza neaten�iei numai �n urm� toarele situa�ii: 

·  Acordarea unei (unor) arunc� ri libere nemeritate. 
·  Neacordarea unor arunc� ri libere la care echipa avea dreptul; 
·  Acordarea sau anularea de puncte ca urmare a unei gre� eli a arbitrilor. 
·  Executarea uneia/unor arunc� ri libere de c� tre un juc� tor care nu avea 

dreptul s�  fac�  acest lucru. 
44.2. Procedur�  
44.2.1. Pentru a fi rectificabile, erorile enumerate anterior trebuie s�  fie 
descoperite de un arbitru, comisar sau oficial, �nainte ca mingea s�  redevin�  vie 
dup�  prima minge moart�  care urmeaz�  pornirii cronometrului de joc dup�  
producerea erorii. 
44.2.2. Un arbitru poate opri imediat jocul c� nd s-a descoperit o eroare 
rectificabil�  cu condi�ia s�  nu defavorizeze nici una dintre echipe.  
44.2.3. Toate gre� elile comise, punctele reu� ite, timpul care s-a scurs c� t � i orice 
alt�  activitate suplimentar�  care se produc dup�  descoperirea erorii, dar �nainte 
ca ea s�  fie corectat� , nu trebuie s�  fie anulate. 
44.2.4. Dac�  din eroare s-au acordat aruncare/arunc� ri libere nemeritate atunci 
aruncarea/arunc� rile libere executate ca rezultat al erorii trebuie anulate � i jocul 
se reia astfel: 

·  Dac�  timpul de joc nu a fost pornit dup�  eroare, mingea trebuie acordat�  
pentru o repunere �n joc echipei ale c� rei arunc� ri libere au fost anulate. 

·  Dac�  timpul de joc a fost pornit dup�  eroare � i: 
¾  Echipa care controleaz�  mingea (sau are dreptul la posesie) c� nd 
este descoperit�  eroarea este aceea� i cu echipa care avea posesia mingii 
c� nd s-a produs eroarea, sau 
¾  Nici o echipa nu este �n posesia mingii c� nd este descoperit�  
eroarea, 
mingea trebuie acordat�  echipei care avea dreptul la repunere c� nd s-a 
produs eroarea. 

·  Dac�  timpul de joc a fost pornit, eroarea este descoperit� , dar echipa care 
are posesia mingii (sau are dreptul la posesie) este diferit�  de cea care a avut 
posesia mingii c� nd s-a produs eroarea, atunci apare o situa�ie de angajare �ntre 
doi. 
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·  Dac�  timpul de joc a fost pornit � i eroarea este descoperit�  c� nd este 

acordat�  o gre� eal�  care implic�  arunc� ri libere, atunci arunc� rile libere trebuiesc 
administrate � i mingea pus�  la dispozi�ia echipei care era �n posesia mingii atunci 
c� nd a ap� rut eroarea. 
44.2.5. Dac�  eroarea const�  �n neacordarea unor arunc� ri libere meritate: 

·  Dac�  nu a avut loc o schimbare de posesie a mingii, din momentul c� nd s-
a produs eroarea, jocul va fi reluat dup�  corectarea erorii ca � i dup�  orice alt�  
aruncare liber� . 

·  Dac�  aceea� i echip�  reuse� te s�  �nscrie dup�  ce din gre� eal�  a beneficiat 
de posesia mingii pentru o repunere, eroarea va fi neglijat� . 
44.2.6. Dupa corectarea anularii sau acordari eronate de puncte, jocul va fi reluat 
din punctul in care a fost intrerupt pentru a se face corectarea erorii, de catre 
echipa indreptatita la posesia mingii in momentul in care jocul a fost oprit pentru 
corectare 
44.2.7  Daca eroarea constituie in executarea unor aruncari libere de catre un 
jucator care nu avea acest drept, aruncarile rezultate in urma acestei erori vor fi 
anulate iar mingea va fi oferita spre repunere din afara terenului din prelungirea 
liniei de aruncari libere echipei edverse. 
44.2.8. Dup�  ce o eroare �nc�  rectificabil�  a fost descoperit� : 

·  Dac�  juc� torul implicat �n corectarea erorii este pe banca echipei dup�  ce 
a fost �nlocuit regulamentar (dar nu a fost descalificat sau a comis 5 gre� eli) el 
trebuie s�  revin�  �n teren pentru a participa la rectificarea erorii (�n acest moment 
el devenind juc� tor). 
Dup�  ce eroarea a fost rectificat�  el poate r� m� ne pe teren, cu excep�ia cazului 
�n care a fost solicitat�  regulamentar din nou o �nlocuire de juc� tori, caz �n care 
juc� torul poate p� r� si terenul de joc. 

·  Dac�  juc� torul a fost schimbat deoarece a comis 5 gre� eli, sau a fost 
descalificat, �nlocuitorul s� u trebuie s�  participe la corectarea erorii. 
44.2.9. Erorile rectificabile nu mai pot fi corectate dup�  ce arbitrul principal a 
semnat foaia de arbitraj. 
44.2.10. Toate erorile sau gre� elile scorerului privind �nregistrarea scorului, ale 
cronometrorului �n cronometrarea timpului de joc, care au implicare asupra 
scorului, a num� rului gre� elilor, a num� rului minutelor de �ntrerupere, a timpului 
scurs sau omis, pot fi corectate �n orice moment de arbitri, �nainte ca foaia de 
arbitraj s�  fi fost semnat�  de arbitrul principal. 
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REGULA Nr.8 ARBITRI, OFICIALII � I COMISARUL: PUTERI � I RESPONSABILIT� � I 
 
 
Art. 45 Arbitrii, oficialii � i comisarul 
45.1. Arbitrii sunt ªprimul arbitruº � i ªal doilea arbitruº �n cazul arbitrajului �n 3, vor 
exista doi asemenea ªal doilea arbitruº . Ei vor fi asista�i de oficiali � i de c� tre un 
comisar. 
45.2. Oficialii sunt: un scorer, un ajutor de scorer, un cronometror � i un operator 
de 24 secunde. 
45.3. Comisarul va ocupa un loc �ntre scorer � i cronometror. Datoria sa 
principala �n timpul jocului este de a supraveghea munca oficialilor de la masa 
scorerului � i de a-i ajuta pe arbitri pentru desf� � urarea normal�  a jocului. 
45.4. Arbitrii desemna�i pentru un anume joc nu trebuie s�  aib�  nici un fel de 
leg� tur�  cu una sau cealalt�  echip�  prezent�  pe terenul de joc. 
45.5. Arbitrii, oficialii � i comisarul trebuie s�  conduc�  jocul �n conformitate 
cu aceste reguli � i nu au nici o autoritate s�  le schimbe. 
45.6. Uniforma arbitrilor const�  �n bluza de arbitru, pantaloni lungi de culoare 
neagr� , � osete negre � i pantofi/ghete de baschet de culoare neagr� .  
45.7. Arbitrii � i oficialii vor fi echipa�i uniform. 
 
Art. 46 Primul arbitru : Responsabilit� � i � i puteri 
Primul arbitru trebuie: 
46.1. S�  verifice � i s�  aprobe tot echipamentul care va fi folosit �n timpul jocului. 
46.2. S�  aleag�  cronometrul oficial(principal) al jocului, aparatul de 24 secunde � i 
cronometrul suplimentar precum � i s�  confirme pe oficiali �n func�iile lor. 
46.3. S�  aleag�  mingea de joc dintre cel pu�in dou�  mingi uzate, prezentate de 
echipa gazd� . Dac�  nici o minge nu este potrivit�  ca minge de joc, el trebuie s�  o 
aleag�  pe cea mai bun�  calitativ dintre cele disponibile. 
46.4. S�  nu permit�  juc� torilor s�  poarte asupra lor obiecte care pot produce 
accident� ri (r� niri) altor juc� tori. 
46.5. S�  efectueze angajarea �ntre doi, �n cercul central, la �nceputul jocului � i s�  
�nm� neze mingea pentru repunerea de la �nceputul celorlalte perioade. 
46.6. S�  opreasc�  jocul atunci c� nd situa�ia o justific� . 
46.7. S�  declare pierderea jocului prin neprezentare de c� tre o echip� . 
46.8. S�  examineze cu aten�ie foaia de arbitraj la sf� r� itul timpului de joc, sau �n 
orice moment c� nd consider�  necesar. 
46.9. S�  aprobe � i s�  semneze foaia de arbitraj la sf� r� itul jocului. Semnarea foii 
de arbitraj de c� tre arbitrul principal pune cap� t sarcinilor arbitrilor �n leg� tur�  cu 
jocul. Puterile arbitrilor incep c� nd ace� tia intr�  pe terenul de joc, cu 20 de 
minute �nainte de �nceperea jocului � i se termin�  odat�  cu terminarea timpului 
oficial de joc. 
46.10. S�  �nregistreze, pe spatele foii de arbitraj, �nainte de a o semna, pierderea 
prin neprezentare a jocului sau orice comportament nesportiv al antrenorilor, 
antrenorilor secunzi, juc� torilor, �nlocuitorilor, �nso�itorilor ap� rut cu 20 de minute 
�nainte de joc � i p� n�  la fluierul final, dar � i �n perioada de p� n�  la semnarea foii 
de arbitraj. �n acest caz, arbitrul principal (comisarul, dac�  este prezent) trebuie 
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s�  �ntocmeasc�  un raport detaliat pe care �l va trimite organizatorilor competi�iei. 
46.11. S�  ia decizia final�  ori de c� te ori este necesar sau atunci c� nd arbitri nu 
sunt de acord. �n acest scop el se poate consulta cu partenerul, comisarul jocului 
� i/sau cu oficialii. 
46.12.   Primul arbitrul este autorizat sa foloseasca echipamente tehnice pentru a 
decide, inainte de a semna foaia de joc, daca o ultima aruncare la sfarsitul 
fiecarei perioade sau preioade de prelungiri, a fost efectuata in timpul 
regulamentar de joc. 
46.13. Primul arbitru are puterea de a lua orice decizie asupra tuturor 
punctelor nespecificate �n prezentul regulament. 
 
Art. 47 Arbitrii ± Puteri � i responsabilit� � i 
47.1. Arbitrii au dreptul s�  ia decizii pentru sanc�ionarea infrac�iunilor la regulile 
de joc comise fie �n interiorul terenului, fie �n afara limitelor acestuia, inclusiv �n 
zona mesei oficiale, a b� ncilor echipelor � i �n suprafa�a aflat�  imediat �n spatele 
liniilor ce delimiteaz�  terenul. 
47.2. Arbitrii trebuie s�  fluiere atunci c� nd a fost comis�  o infrac�iune, s-a 
terminat o perioad�  sau arbitri consider�  necesar�  oprirea jocului. Arbitrii nu 
trebuie s�  fluiere dup�  o aruncare liber�  reu� it� , dup�  un co�  reu� it din ac�iune 
sau atunci c� nd mingea devine vie. 
47.3. C� nd decid asupra unei gre� eli personale sau abateri, arbitri vor �ine 
seama � i vor avea �n vedere urm� toarele principii fundamentale, � i anume: 

·  Spiritul � i scopul regulilor � i necesitatea de a men�ine integritatea jocului. 
·  Consecven�a �n aplicarea conceptului ªavantaj/dezavantajº prin intermediul 

c� ruia arbitri nu trebuie s�  ªcauteº s�  �ntrerup�  inutil cursivitatea jocului, pentru a 
sanc�iona un contact personal �nt� mpl� tor care nu ofer�  nici un avantaj 
juc� torului responsabil de producerea lui � i nici nu-l pune pe juc� torul care a 
suferit contactul �n dezavantaj. 

·  Consecven�a � i �n�elepciune �n aplicarea unei aprecieri uniforme la fiecare 
joc, �in� nd cont permanent de posibilit� �ile juc� torilor implica�i c� t � i de atitudinea 
� i conduita lor �n timpul jocurilor. 

·  Consecven�a �n men�inerea unui echilibru �ntre controlul jocului � i 
cursivitatea acestuia, �n�eleg� nd ceea ce �ncearc�  s�  fac�  juc� torii � i 
sanc�ion� nd ceea ce este just pentru desf� � urarea jocului. 
47.4. Dac�  vreuna dintre echipe depune o reclamatie, arbitrul principal 
(comisarul, dac�  este prezent) trebuie sa raporteze incidentul autoritatilor 
competitiei in interval de o (1) ora de la terminarea jocului. 
47.5. Dac�  un arbitru se accidenteaza sau din orice alt motiv el nu mai poate 
continua sa-si indeplineasca indatoririle in urmatoarele 5 minute de la producerea 
incidentului, jocul va fi reluat. Celalalt arbitru va arbitra singur pana la terminarea 
jocului, cu exceptia cazului cand exista posibilitatea inlocuirii arbitrului accidentat 
cu un alt arbitru calificat. Arbitrul programat ini�ial � i care a r� mas valid, dup�  ce 
se va consulta cu comisarul va decide asupra �nlocuirii. 
47.6. �n toate meciurile interna�ionale, dac�  este nevoie de o comunicare verbal�  
pentru a clarifica o decizie, aceasta trebuie f� cut�  �n limba englez� . 
47.7. Fiecare arbitru are puterea de a lua decizii �n limitele �ndatoririlor lui, 
dar nu are autoritatea s�  anuleze sau s�  pun�  la �ndoial�  decizia luat�  de 
alt(al� i) arbitru(arbitri). 
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Art. 48 Scorerul � i ajutorul scorerului: �ndatoriri 
48.1. Scorerul trebuie s�  foloseasc�  foaia oficial�  de arbitraj pentru a �nregistra: 

·  Echipele prin �nregistrarea numelor � i numerelor juc� torilor care intr�  �n joc 
la �nceput � i ale tuturor �nlocuitorilor desemna�i s�  ia parte la joc. Atunci c� nd se 
produce o infrac�iune �n leg� tura cu cei cinci(5) juc� tori care �ncep jocul, 
�nlocuirea sau numerele juc� torilor, el trebuie s�  informeze arbitrul cel mai 
apropiat, c� t mai repede posibil. 

·  Eviden�a cronologic�  a punctelor marcate � i �nregistrarea co� urilor 
marcate din ac�iune � i arunc� rile libere reu� ite. 

·  Gre� elile comise de fiecare juc� tor, urm� nd s�  informeze imediat arbitri ca 
un juc� tor a comis a 5-a gre� eal� . �n aceea� i manier� , el trebuie sa �nregistreze 
gre� elile dictate �mpotriva  fiec� rui antrenor � i s�  avertizeze imediat pe arbitri 
atunci c� nd un antrenor trebuie descalificat. Deasemenea, el trebuie s�  
avertizeze pe arbitri dac�  un juc� tor a acumulat dou�  gre� eli antisportive � i 
trebuie descalificat. 

·  Acordarea minutelor de �ntrerupere. �n acest sens va informa arbitri la 
prima oportunitate/ocazie atunci c� nd o echip�  a solicitat un minut de 
�ntrerupere. Scorerul va  �nregistra �n foaia de arbitraj minutul de �ntrerupere �n 
contul echipei care l-a solicitat � i-l va informa pe antrenor, prin intermediul 
arbitrului, atunci c� nd acesta nu mai are dreptul la nici un minut de �ntrerupere �n 
acea repriz�  sau perioad�  de prelungire. 

·  Urm� toarea posesie alternativ� , manevr� nd s� geata posesiei alternative. 
Scorerul va inversa s� geata posesiei alternative imediat dup�  terminarea primei 
reprize, c� nd echipele schimb�  co� urile pentru repriza a doua. 
48.2. Deasemenea  scorerul va: 

·   indica num� rul gre� elilor comise de fiecare juc� tor. De fiecare dat�  c� nd un 
juc� tor comite o gre� eal� , scorerul trebuie s�  ridice de o manier�  vizibil�  celor doi 
antrenori, t� bli��  corespunz� toare cu num� rul de gre� eli comise de acel juc� tor. 

·   pozi�iona corespunz� tor semnalul pentru gre� elile de echip�  pe masa scorerului, 
la extremitatea cea mai apropiat�  de banca echipei care se afla in situatia greselilor de 
echipa, imediat ce mingea devine vie �n urma gre� elii dictate �mpotriva oric� rui juc� tor al 
echipei respective. 

·  efectua schimb� rile de juc� tori. 
·  declan� a semnalul sonor  numai atunci c� nd mingea este moart�  � i cronometrul 

de joc oprit � i �nainte ca mingea s�  redevin�  vie. Semnalul sonor al scorerului nu 
opre� te cronometrul � i nici jocul � i nu face ca mingea s�  devina moart� . 
48.3. Ajutorul scorerului are datoria de a ac�iona tabela de scor � i de a-l ajuta 
pe scorer. �n toate situa�iile �n care apar divergen�e �ntre tabela de scor � i foaia 
oficial�  de arbitraj � i care nu pot fi solu�ionate, �nregistr� rile din foaia de arbitraj 
vor avea prioritate iar tabela de scor va fi rectificat�  �n consecin��  dup�  foaia de 
arbitraj. 
48.4. �n timpul �nregistr� rii evolu�iei scorului �n foaia de arbitraj se pot produce  
erori: 

·  Dac�  eroarea a fost descoperit�  �n timpul jocului scorerul trebuie s�  
a� tepte p� n�  la prima minge moart�  dupa care s�  ac�ioneze semnalul s� u sonor. 

·  Dac�  eroarea a fost descoperit�  dup�  terminarea jocului, dar �nainte ca foaia de 
arbitraj s�  fi fost semnat�  de arbitri, arbitrul principal trebuie s�  corecteze eroarea � i este 
posibil chiar rezultatul final al jocului, dac�  acesta este influen�at de respectiva eroare. 

·  Dac�  eroarea este descoperit�  dup�  ce foaia de arbitraj a fost semnat�  de c� tre 
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arbitri, eroarea nu mai poate fi rectificat�  de c� tre arbitrul principal. �n acest caz arbitrul 
principal trebuie sa �ntocmeasc�  un raport detaliat asupra incidentului � i s� -l trimit�  
autorit� �ii competente, organizatoarea competi�iei 
 
Art. 49 Cronometrorul: �ndatoriri 
49.1. Cronometrorul va avea la dispozi�ie un cronometru pentru joc � i  un 
cronograf. El trebuie s� : 

·  cronometreze derularea timpului de joc, minutele de �ntrerupere � i 
intervalele de joc. 

·  verifice dac�  un semnal sonor puternic va indica �n mod automat expirarea 
timpului de joc al fiercarei perioade de joc.  

·  utilizeze orice mijloc posibil pe care-l are la dispozi�ie, dac�  semnalul 
cronometrorului nu a func�ionat sau nu a fost auzit, cronometrorul trebuie s� -i 
avertizeze pe arbitri, imediat. 

·  anun�e echipele � i arbitri cu cel pu�in 3 minute �nainte de �nceputul celei 
de-a treia perioade de joc. 
49.2. Cronometrorul trebuie s�  m� soare timpul de joc astfel:  

·  Cronometrul trebuie pornit: 
¾  �n cazul unei ang� jari �ntre doi �n momentul c� nd mingea este atins�  
regulamentar de unul din cei doi s� ritori. 
¾  �n cazul c� nd, dup�  ultima sau singura aruncare liber�  nereu� it�  mingea 
r� m� ne �n continuare vie � i ea atinge sau este atins�  de un juc� tor din terenul de 
joc. 
¾  �n cazul c� nd, dup�  o repunere �n joc din exteriorul terenului, mingea atinge 
un juc� tor din terenul de joc. 

·  Cronometrul trebuie oprit: 
¾  La terminarea timpului de joc al unei perioade. 
¾  Ori de c� te ori un arbitru a fluierat �n timp ce mingea este vie. 
¾  C� nd a fost reu� it un co�  din ac�iune �mpotriva echipei ce solicitase anterior 
un minut de �ntrerupere.� 
¾  C� nd a fost reu� it un co�  din ac�iune �n ultimele dou� (2) minute ale jocului 
� i �n ultimele dou� (2) minute ale oric� rei prelungiri. 
¾  C� nd se aude semnalul operatorului de 24 secunde �n timp ce o echip�  
controleaz�  mingea. 

49.3. Cronometrorul va m� sura un minut de �ntrerupere astfel: 
·  Va declan� a cronograful special imediat ce arbitrul a ar� tat semnul minutului de 

�ntrerupere. 
·  Va ac�iona semnalul sonor c� nd s-au scurs 50 secunde de la �nceputul acestuia. 
·  Va ac�iona semnalul sonor c� nd minutul de �ntrerupere s-a terminat. 

49.4. Cronometrorul va m� sura timpul intervalelor de joc astfel: 
·  Va ac�iona cronometrul imediat ce s-a terminat o perioad�  precedent� . 
·  Va ac�iona semnalul sonor cu trei(3) minute �nainte de �nceperea primei � i celei 

de a treia perioade � i din nou c� nd au mai r� mas un(1) minut � i treizeci(30) secunde 
p� n�  la �nceperea acestor perioade.  

·  Va ac�iona semnalul sonor cu 30 de secunde �naintea perioadei a doua, a patra 
sau a oric� rei prelungiri. 

·  Va actiona semnalul sonor si simultan va opri cronometrul de joc imediat ce un 
interval de joc s-a incheiat 
 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��2%�� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
 
Art. 50 Operatorul de 24 secunde: �ndatoriri 
Operatorul de 24 secunde trebuie s�  ac�ioneze aparatul de 24 secunde astfel 
�nc� t acesta s�  fie: 
 
50.1. Pornit sau repornit imediat c� nd un juc� tor c� � tig�  controlul unei mingi vii 
pe terenul de joc. 
 
50.2. Oprit � i resetat la 24 secunde f� r�  nici o cifr�  afi� at�  pe ecran/display 
imediat ce: 

·  Un arbitru a fluierat o gre� eal�  sau o abatere. 
·  Consecutiv unei arunc� ri la co�  din ac�iune sau a unei pase mingea intr�  

�n co� . 
·  O aruncare la co�  din ac�iune atinge inelul, cu exceptia situatiei cand 

mingea ramane prinsa intre suportii cosului. 
·  Jocul este oprit din cauza unei ac�iuni a adversarilor echipei care 

controleaz�  mingea. 
·  Jocul este oprit din cauza unor ac�iuni care nu au leg� tur�  cu nici o echip� , 

mai pu�in c� nd adversarii sunt pu� i �ntr-o situa�ie de dezavantaj. 
 
50.3. Readus la 24 secunde pe ecranul vizibil � i repornit imediat ce un adversar 
c� � tig�  controlul unei mingi vii pe terenul de joc.  
Simplul fapt c�  un adversar atinge mingea nu este suficient pentru a se acorda o 
nou�  perioad�  de 24 secunde, dac�  aceea� i echipa controleaza mingea �n 
continuare. 
 
50.4. Oprit, dar nu resetat la o nou�  perioad�  de 24 secunde, c� nd aceleia� i 
echipe care a avut anterior controlul mingii �i este acordat�  mingea pentru o 
repunere �n joc din afara terenului ca urmare a: 

·  Unei mingi afar�  din joc. 
·  Unei duble gre� eli. 
·  Accident� rii unui juc� tor al aceleia� i echipe. 
·  Unei situa�ii de angajare �ntre doi. 
·  Unei situa�ii de anulare de sanc�iuni egale �mpotriva ambelor echipe. 

 
50.5. Oprit f� r�  a-l mai porni  c� nd o echip�  c� � tiga controlul mingii pe terenul 
de joc � i au mai r� mas de jucat mai pu�in de 24 secunde din orice perioad� . 
Semnalul aparatului de 24 secunde nu opre� te timpul de joc sau jocul � i nu face 
ca mingea s�  devin�  moart� , dec� t dac�  o echip�  controleaza mingea.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��2+�� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
A - SEMNALELE ARBITRILOR  
A.1 Semnalele ilustrate �n aceast�  regul�  sunt singurele oficiale � i trebuie folosite 

de c� tre to�i arbitri �n toate jocurile.  
A.2 Este important ca aceste semnale s�  fie la fel de bine cunoscute de c� tre to�i 

oficialii jocului.  
 
 

Numaratoare 
vizibila 
(cinci sau opt 
secunde) 

 
Degetele 
indica 
umaratoarea 
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 Diagrama 8  - Foaia de arbitraj 
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B.1 Foaia de arbitraj men�ionat�  �n Diagrama 8 este cea aprobat�  de Comisia Tehnic�  
Mondial�  FIBA.  

B.2 Ea cuprinde originalul � i trei copii, pe h� rtie de diferite culori. Originalul, pe h� rtie 
alb�  este destinat pentru FIBA. Prima copie, pe h� rtie bleu, este destinat�  organizatorilor 
competi�iei, a doua copie, pe h� rtie roz, este destinat�  echipei c� � tig� toare, � i ultima 
copie, pe hartie galben� , este destinat�  echipei care pierde jocul.  

Nota: 1. Este recomandat scorerului s�  foloseasc�  dou�  culori diferite pentru 
orice �nscriere �n foaia de arbitraj, una pentru prima � i a 3-a 
perioad�  � i cealalt�  pentru a 2-a � i a 4-a perioad� .  

2. Foaia de arbitraj poate fi pregatit�  � i completat�  electronic.  

B.3 Cu cel pu�in 20 de minute �nainte de �nceperea jocului, scorerul trebuie s�  
preg� teasc�  foaia de arbitraj astfel:  

B.3.1 Trebuie s�  �nscrie numele celor dou�  echipe, �n locul special destinat, situat �n 
partea de sus a foii de arbitraj.Prima echip�  este �ntotdeauna, echipa gazd� .  
�n cazul turneelor sau al unui joc care se disput�  pe un teren de joc neutru, 
echipa gazd�  este este cea men�ionat�  prima �n program.  
Prima echipa este echipa 'A' iar a doua este echipa 'B'.  

B.3.2 Apoi scorerul trebuie s�  �nscrie:  
• Numele competi�iei.  
• Num� rul jocului.  
• Data, ora � i locul de desf� � urare.  
• Numele arbitrului principal � i ale arbitrilor secunzi.  

 
                        Diagrama 9 - Antetul foii de arbitraj 

B.3.3 Scorerul trebuie s�  �nscrie �n continuare numele juc� torilor celor dou�  echipe, 
folosind �n acest scop lista cu juc� torii, pus�  la dispozi�ie de antrenor sau 
reprezentantul acestuia. Echipa "A" va ocupa partea superioar�  a foii de 
arbitraj, iar echipa "B", partea inferioar� .  

B.3.3.1 �n prima coloan�  scorerul trebuie s�  �nscrie num� rul (ultimele 3 cifre) licen�elor 
de joc. �n cazul turneelor, aceasta se va face numai la primul joc disputat de 
c� tre fiecare echip�  .  

B.3.3.2 �n coloana a 2-a, scorerul trebuie s�  �nscrie numele � i ini�iala prenumelui, 
toate cu MAJUSCULE, al� turi de num� rul pe care-l va purta juc� torul �n timpul 
jocului.C� pitanul echipei va fi indicat prin �nscrierea men�iunii (CAP), imediat 
dup�  numele sau .  

B.3.3.3 Dac�  echipa prezint�  un num� r mai mic de 12 juc� tori, scorerul va trebui s�  
bareze cu o linie spa�iile r� mase libere.   

B.3.4 La partea inferioar�  a spa�iului fiec� rei echipe, scorerul trebuie s�  �nscrie cu 
MAJUSCULE numele antrenorului � i antrenorului secund.  

B.4 Cu cel pu�in zece(10) minute �nainte de �nceperea jocului antrenorii echipelor 
trebuie:  

B.4.1  S� -� i dea acordul �n privin�a numelor � i numerelor juc� torilor.  
B.4.2 S�  confirme numele antrenorului � i al antrenorului secund. 
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B.4.3 S�  indice cei cinci(5) juc� tori care vor �ncepe jocul, �nscriind un ©x© �n coloana 

de l� nga num� rul fiec� rui juc� tor.  
B.4.4 S�  semneze foaia de arbitraj.  

Antrenorul echipei ©A© trebuie s�  fie primul care va furniza aceste informa�ii.  

B.5 La �nceputul jocului, scorerul trebuie s�  �ncercuiasc�  ©x©-urile cu care au fost 
marca�i cei cinci(5) juc� tori ai fiecarei echipe, care particip�  la �nceperea 
jocului.  

B.6 �n timpul jocului, scorerul va �nscrie c� te un ©x© (f� r�  a-l �ncercui) �n coloana 
corespunz� toare, �n dreptul numelui fiec� rui juc� tor care intr�  �n joc din 
calitate de �nlocuitor. 

 
Diagrama 10 ± Completarea echipelor pe foaia de arbitraj 

B.7 Minute de �ntrerupere  
B.7.1 �nregistrarea unui minut de �ntrerupere pentru fiecare perioad�  de joc 

sau prelungire se va face �nscriind minutul timpului de joc al perioadei 
sau prelungirii in care a fost solicitat �n c� su�ele special destinate ale 
fiec� rei echipe.  

B.7.2 La sf� r� itul fiec� rei perioade de joc sau prelungiri, spa�iile neutilizate vor 
fi barate cu dou�  linii paralele orizontale, trasate �n interiorul lor. 

B.8  Gre� eli  
B.8.1  Gre� elile juc� torilor pot fi personale, antisportive, descalificatoare sau 

tehnice � i ele trebuie �nregistrate �n contul juc� torului.  
B.8.2  Gre� elile antrenorilor, antrenorilor secunzi, �nlocuitorilor � i �nso�itorilor 

pot fi gre� eli tehnice sau descalificatoare � i trebuie �nregistrate �n contul 
antrenorului.  
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B.8.3 �nscrierea tuturor gre� elilor trebuie f� cut�  astfel:  
B.8.3.1  O  gre� eala personal�  va fi notata cu ©P©. 
B.8.3.2  O  gre� eal�  tehnic�  a juc� torului va fi notata cu ©T©.  
B.8.3.3  O gre� eal�  tehnic�  care sanc�ioneaz�  atitudinea nesportiv�  personal�  a 

antrenorului va fi notat�  cu ©C©. O a 2-a gre� eal�  tehnic�  similar� , trebuie de 
asemenea s�  fie �nscris�  cu ‘C’, iar �n urm� torul spa�iu se va �nscrie ‘D’. 

B.8.3.4  O grea� eala tehnic�  acordat�  antrenorului pentru oricare alt motiv se va nota 
cu ©B©.  

B.8.3.5 O gre� eal�  antisportiv�  va fi notata cu ©U©. A 2-a gre� eala antisportiv�  comis�  
de acela� i juc� tor, va fi notata cu ‘U’, iar spa�iile libere r� mase se vor completa 
cu "D".  

B.8.3.6  O gre� eal�  descalificatoare se va nota cu ©D©.  
B.8.3.7  Orice grea� eal�  care implic�  una sau mai multe arunc� ri libere va avea notate 

�n dreptul literelor ©P©, ©T©, ©C©, ©B©, ©U© sau ©D©, cifrele 1, 2 sau 3, �n func�ie de 
num� rul arunc� rilor libere acordate.  

B.8.3.8  Toate gre� elile sanc�ionate �mportiva ambelor ambelor echipe, care implic�  
sanc�iuni similare, anulate reciproc, �n conformitate cu Art. 42 (Situa�ii 
speciale) se vor nota cu un ©c© mic, al� turi de literele ©P©,©T©,©C©,©B©, ©U© sau ©D©.  

B.8.3.9  La sf� r� itul fiec� rei perioade scorerul va trage o linie orizontal�  groas�  �ntre 
spat�ile care au fost folosite � i cele care nu au fost.  
La sf� r� itul jocului, scorerul va trage o linie groas�  orizontal�  �n mijlocul 
spa�iilor r� mase nefolosite.  

B.8.3.10  Exemple de gre� eli descalificatoare:  

Gre� elile descalificatoare dictate �mpotriva antrenorilor, antrenorilor secunzi, 
�nso�itorilor sau �nlocuitorilor pentru p� r� sirea zonei b� ncii (Art. 39) vor fi �nregistrate 
dup�  cum urmeaz� . �n c� su�ele r� mase libere, �n dreptul persoanei descalificate se va 
�nscrie un ©F©.  

Dac�  este descalificat numai antrenorul:  

 
Dac�  este descalificat numai antrenorul secund:  

 
                 Dac�  sunt descalifica�i at� t antrenorul principal c� t � i cel secund:  

                          
Dac�  �nlocuitorul are mai pu�in de 4 gre� eli, atunci se va �nscrie un ©F©, 
 �n toate c� su�ele r� mase libere:  

                         
Dac�  este a 5-a gre� eal�  a �nlocuitorului, atunci se va �nscrie un ©F© �n ultima 
c� su�� : 

             
 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��' +�� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
Dac�   juc� torul descalificat avea deja 5 gre� eli personale se va �nscrie un F̀' 
dup�  ultima c� su�� : 

            
�n plus, �n cele trei exemple de juc� tori descalifica�i prezentate, sau 
dac�  este descalificat un �nso�itor, se va �nscrie o gre� eal�  tehnic�  �n 
rubrica antrenorului: 

                
Not� :  Gre� elile tehnice sau descalificatoare conform Art. 39 nu se adun�  

la gre� elile de echip� .  

B.8.3.11 O gre� eal�  descalificatoare �mportiva unui �nlocuitor (excep�ie - Art. 
39) va fi �nscris�  astfel:  

   
� i  

                
B.8.3.12  O gre� eal�  descalificatoare �mpotriva unui antrenor secund 

(excep�ie ± Art. 39) va fi �nregistrat�  astfel:  

    
B.8.3.13  O gre� eal�  descalificatoare dictat�  �mpotriva unui juc� tor care 

acumulase, �n prealabil 5 gre� eli (excep�ie - Art. 39) va fi 
�nregistrat�  astfel:  

                           
                     � i 

     
B.9                 Gre� eli de echip�   

B.9.1 Pentru fiecare perioad�  sunt prev� zute 4 spa�ii pentru �nregistrarea 
gre� elilor de echip�  (aflate imediat sub numele echipei � i deasupra 
numelor juc� torilor).  

B.9.2  De fiecare dat�  c� nd un juc� tor comite o gre� eal� , fie personal� , 
antisportiv� , descalificatoare sau tehnic� , scorerul trebuie s�  �nregistreze 
aceast�  gre� eal�  �n dreptul echipei juc� torului vinovat, �nscriind un ©X© 
mare �n spa�iile corespunz� toare. 
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B.10        Evolu�ia scorului  

B.10.1   Scorerul trebuie s�  �nregistreze evolu�ia continu�  an 
scorului prin �nsumarea punctelor marcate de cele 
dou�  echipe.  

B.10.2   Exist�  4 coloane �n foaia de arbitraj pentru evolu�ia 
scorului.  

B.10.3     Fiecare coloan�  este �mp� r�it�  �n 4 coloane mai mici. �n 
st� nga dou�  coloane pentru echipa ©A©, iar �n dreapta 
dou�  pentru echipa ©B©. �n spa�iile centrale se �nscrie 
evolu�ia scorului (160 points) pentru fiecare echip� . 
Scorerul trebuie:  

�  �n primul r� nd s�  trag�  o linie diagonal�  (/) 
pentru fiecare co�  marcat � i un punct (� ) pentru 
fiecare aruncare liber�  reu� it� . Prin aceasta se 
va determina num� rul total de puncte 
acumulate de echip� .  

�   Apoi, �n spa�iul r� mas liber, pe aceeia� i parte a 
noului total (/ or � ), scorerul trebuie s�  �nscrie 
num� rul juc� torului care a marcat.  

B.11         Evolutia scorului: Instructiuni suplimantare  
B.11.1     Un co�  de 3 puncte reu� it de un juc� tor va fi �nregistrat 

�ncercuind num� rul juc� torului �n coloana 
corespunz� toare.  

B.11.2    Un co�  reu� it de o echip�  �n propriul co� , va fi �nregistrat 
ca reu� it de c� pitanul echipei adverse aflat in terenul 
de joc.  

B.11.3    Punctele reu� ite atunci c� nd mingea nu a p� truns �n co�  
(Art.31-Interven�ie la minge � i la co� ) trebuie s�  fie 
�nregistrate ca marcate de juc� torul care a aruncat la 
co� .  

B.11.4    La sf� r� itul fiec� rei perioade, scorerul trebuie s�  �ncer- 
               cuiasc�  cu o linie groas�  ultima cifr�  a punctelor reu� ite 

� i s�  traseze o linie groas�  sub cifra scorului � i a 
num� rului juc� torului care a reu� it ultimele puncte.  

B.11.5   La �nceputul fiec� rei perioade � i a eventualelor 
prelungiri, scorerul trebuie s�  continue procedura 
descris� , �ncep� nd de la locul �ntreruperii .  

B.11.6     De fiecare dat�  c� nd este posibil, scorerul trebuie s�  
               verifice evolu�ia scorului �nregistrat�  �n foaia de arbitraj        
               cu cel �nregistrat pe tabela de scor. Dac�  sunt necon-                  
               cordan�e,iar scorul din foaia de arbitraj este cel corect,          
               atunci scorul de pe tabela va fi modificat �n concordan��      
               cu scorul de pe  foaia de arbitraj. Dac�  exist�  un dubiu,      
               sau una dintre echipe are obiec�ii �n privin�a corect� rii,    
               scorerul trebuie s�  informeze arbitrul principal imediat  
               dup�  ce mingea devine moart�  � i cronometrul oprit.  
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B.12    Evolu�ia scorului: Bilan�  
B.12.1 La sf� r� itul jocului, scorerul trebuie 

s�  traseze dou�  linii groase 
orizontale sub cifra final�  a 
punctelor fiec� rei echipe � i a 
num� rului juc� torului care a reu� it 
ultimele puncte. Apoi, trebuie s�  
bareze cu o diagonal�  cifrele 
r� mase nefolosite pentru fiecare 
echip� .  

B.12.2 La sf� r� itul fiecarei perioade � i a 
eventualelor prelungiri, scorerul 
trebuie s�  �nscrie �n scorul ob�inut 
de fiecare echip�  �n partea de jos a 
foii de arbitraj, �n rubrica indicat� .  

B.12.3 La sf� r� itul jocului, scorerul trebuie 
s�  �nregistreze scorul final � i 
numele echipei c� � tig� toare.  

B.12.4  Scorerul trebuie apoi, s� -� i scrie 
numele, cu MAJUSCULE pe foaie 
de arbitraj, � i acela� i lucru trebuie 
f� cut de c� tre asistentul de scorer, 
cronometror � i operatorul de 24 
secunde.  

 

 

B.12.5 Dup�  ce a fost semnat�  de arbitri secunzi, arbitrul principal trebuie s�  fie 
ultimul care aprob�  � i semneaz�  foaia de arbitraj . Aceast�  ultim�  semnatur� , 
reprezint�  �nchierea conexiunii dintre oficiali � i joc. 

Nota: Atunci c� nd unul dintre c� pitanii echipelor semneaz�  foaia de arbitraj �n caz de 
protest (folosind spa�iul destinat �n acest scop), oficialii de la mas�  � i arbitri 
secunzi vor r� m� ne la dispozi�ia arbitrului principal p� n�  c� nd acesta le va 
permite s�  plece.  

Diagrama 13 -  Partea inferioar�  (final� ) a foii de arbitraj 
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C - PROCEDURA �N CAZ DE RECLAMA� IE  

Dac� , �n timpul unei competi�ii oficiale, o echip�  consider�  c�  a fost defavorizat�  
de deciziile unui oficial, arbitru principal sau secund sau ca urmare a unui 
eveniment oarecare survenit �n timpul jocului, se va proceda astfel:  

C.1 Imediat dup�  sf� r� itul jocului, c� pitanul echipei �n cauz� , va informa 
arbitrul principal c�  echipa sa contest�  rezultatul final, � i va semna �n foaia 
de arbitraj, �n spa�iul special destinat, denumit : ©Semn� tura capitanului �n 
caz de protest©.  

Pentru ca reclama�ia s�  fie valabil� , este necesar ca reprezentantul oficial 
al echipei s�  confirme �n scris, aceast�  reclama�ie �n urm� toarele 20 
minute care urmeaz�  sf� r� itului jocului.  

Explica�ii detaliate nu sunt necesare. Este suficient s�  fie scris: ©Federa�ia 
Na�ional�  (sau clubul) X protesteaz�  �mpotriva rezultatului jocului dintre 
echipele X � i Y©. Dup�  aceea el trebuie s�  depun�  suma echivalent�  
stabilit�  de forul organizator, reprezentantului acestuia.  

Federa�ia na�ional�  sau clubul �n cauz�  ve expedia Pre� edintelui forului 
organizator textul protestului �n decurs de 1(una) or�  de la sf� r� itul jocului.  

Dac�  protestul a fost acceptat, suma depus�  va fi restituit� .  

C.2  Comisarul jocului sau arbitrul principal, va expedia �n decurs de 1(una) or�  
de la �ncheierea jocului, un raport asupra incidentului care a generat 
protestul, Pre� edintelui sau unui reprezentant al forului organizator.  

C.3  Dac�  federa�ia na�ional�  sau unul dintre cluburile implicate nu sunt de 
acord cu prima decizie, pot face apel la autoritatea superioar�  
competent� .  

Ca acest apel s�  fie primit, el trebuie f� cut �n scris, �n decurs de 20 minute 
de la primirea deciziei, � i va fi �nso�it de depunerea unei sume stabilite prin 
regulamentele forului organizator.  

Autoritatea superioar�  competent�  va judeca reclama�ia, iar decizia va 
r� m� ne definitiv� .  

C.4  Imaginile video, filmele, fotografiile sau orice alt echipament, vizual, 
electronic, digital  vor fi utilizate numai pentru 

·  a decide daca o ultima aruncare la finalul fiecarei perioade sau 
prelungiri a fost executata in timpul regulamentar 

·  a determina raspunderile in legatura cu chestiuni disciplinare sau 
pentru scopuri educative, dupa ce jocul s-a incheiat 

D - CLASAMENTUL ECHIPELOR  

D.1  Procedura:  

Echipele vor fi clasificate �n func�iile de victoriile � i �nfr� ngerile 
�nregistrate, � i anume 2 puncte pentru fiecare joc c� � tigat, 1(un) punct 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��' 3�� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
pentru fiecare joc pierdut (inclusiv �n condi�ii speciale) � i 0(zero) puncte 
pentru joc pierdut prin neprezentare.  

D.1.1  Dac�  2 echipe sunt la egalitate, �n acest clasament, rezultatul 
�nt� lnirii(lor) dintre ele va fi folosit pentru �ntocmirea clasamentului.  

D.1.2  Dac�  totalul punctelor marcate � i primite �n �nt� lnirile directe este 
acela� i, clasamentul se va �ntocmi prin co� averaj, �n baza rezultatelor 
tuturor jocurilor pe care cele 2 echipe le-au disputat �n grup� .  

D.1.3  Dac�  mai mult de 2 echipe se gasesc la egalitate �n clasament, va fi 
alc� tuit un al 2-lea clasament, �in� nd cont numai de rezultatul �nt� lnirilor 
jucate �ntre echipele aflate la egalitate.  

D.1.4  Dac�  � i dup�  ce a fost �ntocmit al 2-lea clasament echipele sunt �n 
continuare la egalitate locul lor va fi determinat prin co� averaj, �in� nd 
cont numai de rezultatul jocurilor dintre echipele �n cauz� .  

D.1.5  Dac�  egalitatea persist� , locul lor va fi determinat prin co� averaj alc� tuit 
�n baza rezultatelor �nregistrate �n toate jocurile pe care ele le-au 
disputat �n grup� .  

D.1.6  Dac�  �n orice faz�  � i dup�  ce s-a aplicat procedura men�ionat�  mai sus 
o egalitate multipl�  a fost redus�  � i au ramas la egalitate numai 2 
echipe, procedura D.1.1 � i D.1.2 va fi aplicat� .  

D.1.7  Dac�  egalitatea a fost redus�  la mai mult de 2 echipe, procedura 
�ncep� nd cu D.1.3. va, fi repetat� .  

D.1.8  Co� averajul va fi calculat, �ntotdeuna, prin �mp� r�ire.  

D.2  Excep�ii:  

Dac�  la o competi�ie iau parte numai 3 echipe, � i clasamentul nu se 
poate �ntocmi prin procedura men�ionat�  mai sus (co� averajul prin 
�mp� r�ire este identic), clasamentul se va �ntocmi �in� nd cont de 
num� rul cel mai mare de puncte marcate de echipe.  

Exemple:  

Rezultate �ntre A, B, C   A vs.  B  82 - 75  
A vs. C  64 - 71  
B vs. C 91 - 84  

Echipa Jocuri 
disputate 

Jocuri 
c� � tigate   

Jocuri 
pierdute 

Puncte  Diferenta de 
cosaveraj  

Raportul 
cosaverajului  

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:   1  B - 166  puncte marcate  
2  C - 155  puncte marcate  
3  A - 146  puncte marcate  

Dac�  echipele se afl�  �n continuare la egalitate dup�  aplicarea 
procedurilor de mai sus, se va aplica tragerea la sor�i pentru stabilirea 
clasamentului final. Metoda tragerii la sor�i va fi stabilit�  de c� tre comisarul 
jocurilor sau alt�  autoritate local�  competent� .  
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D.3  Exemple de aplicare a regululor de clasificare:  
D.3.1  Dou�  echipe aflate la egalitate de puncte, av� nd un singur joc disputat 

�ntre ele.  

 

 

C� � tig� toarea jocului dintre echipele A � i B va fi prima �n clasament � i 
c� � tig� toarea jocului dintre echipele D � i E va fi a 4-a �n clasament.  

D.3.2 Dou�  echipe aflate la egalitate de puncte, av� nd 2 jocuri disputate �ntre ele: 

Echipa  Jocuri  
disputate  

Jocuri 
c� � tigate   

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  

 

Resultate �ntre echipele A � i B:  

D.3.2.1 A c� � tig�  ambele jocuri:  
Deci, clasamentul:  1  A  

2  B  

D.3.2.2 Fiecare echip�  c� � tig�  c� te un joc:  
A vs. B 90 - 82  
B vs. A 69 - 62  

Puncte marcate-primite:   A 152 - 151  
B 151 - 152  

Co� averaj:     A 1,0066  
 B 0,9934  

Clasamentul:   1  A  
2  B  

D.3.2.3 Fiecare echip�  c� � tig�  c� te un joc:  
A vs. B 90 - 82  
B vs. A 70 - 62  

Ambele echipe au aceeia� i diferen��  dintre punctele marcate � i primite (152 - 152) � i 

Echipa  Jocuri 
disputate  

Jocuri 
c� � tigate   

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  
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acela� i raport al cosaverajului (1,000). Clasificarea echipelor va fi determinat�  de 
co� averajul rezultat din  toate jocurile disputate de fiecare echip�  �n grup� .  

D.3.3 Mai mult de 2 echipe aflate la egalitate de puncte:  

Echipa  Jocuri  
disputate  

Jocuri 
c� � tigate   

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:  A vs. B 82 - 75  
A vs. C 77 - 80  
B vs. C 88 - 77  

Echipa Jocuri 
disputate 

Jocuri 
c� � tigate   

Jocuri 
pierdute 

Puncte  Diferenta de 
cosaveraj  

Raportul 
cosaverajului  

A  2  1  1  3  159 : 155  1.0258  
B  2  1  1  3  163 : 159  1.0251  
C  2  1  1  3  157 : 155  0.9515  

 

Clasament:      A locul I 
 B locul II 
 C locul III 

Dac� , co� averajul este egal �ntre cele 3 echipe, clasificarea final�  va fi 
determinat�  de rezultatele tuturor celor 3 jocuri disputate �n grup� .  

D.3.4  Mai mult de 2 echipe av� nd acela� i num� r de puncte:  

Echipa  Jocuri 
disputate  

Jocuri 
c� � tigate  

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 2-a clasificare va fi stabilit�  �in� nd cont numai de rezultatele jocurilor 
disputate �ntre echipele aflate la egalitate de puncte.  
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Exist�  2 posibilit� �i de stabilire a clasific� rii:  

I.  II.  

Echipa  J. c� � tigate  J.pierdute  J.c� � tigate J.pierdute  

A  3  0  2  1  
B  1  2  2  1  
C  1  2  1  2  
D  1  2  1  2  

�n cazul I:   1st A  
      B, C, D vor fi determinate conf. exemplul D.3.3 .  

�n cazul II: Clasificarea echipelor A , B , C � i D va fi determinat�  la fel ca 
�n exemplul D.3.2  

O echip�  care, f� r�  a avea un motiv �ntemeiat, nu se prezint�  la joc, sau 
se retrage din terenul de joc �nainte de sf� r� itul jocului, va pierde jocul prin 
"forfait" � i va primi zero (0) puncte �n clasament. �n plus, Comisia Tehnic�  a 
organizatorilor poate decide plasarea echipei respective pe ultimul loc �n 
clasament. Aceast�  sanc�iune se poate aplica automat dac�  acest gen de 
abatere apar�ine �n mod repetat aceleia� i echipe. Cu toate acestea, rezultatele 
jocurilor disputate de aceasta echip�  r� m� n valabile, �n scopul neafect� rii 
clasamentului competi�iei.  

 

E - REGULI pentru trasmiterea jocurilor la TELEVIZIUNE (TV Time-outs)  

E.1 Defini� ie  

Folosirea minutelor de �ntrerupere(TV time-out) pentru transmisiile TV, 
precum � i durata acestora (60, 75, 90 sau 100 secunde) se vor stabili de c� tre 
forul organizator al competi�iei  

E.2  Regul�  

E.2.1 Un(1) TV time-out �n fiecare perioad�  se poate acorda, �n plus fa��  de 
minutele de �ntrerupere specificate �n regulament. Nu este permis� a 
acordarea de TV time-out �n prelungiri.  

E.2.2  Primul minut de �ntrerupere (de echip�  sau TV) pentru fiecare perioad�  
poate fi de 60, 75, 90 sau 100"  

E.2.3 Durata tuturor celorlalte minute de odihn�  din perioad�  va fi de (60) 
secunde.  

E.2.4  Fiecare din cele 2 echipe are dreptul la c� te dou� (2) minute de 
�ntrerupere �n prima jum� tate a jocului � i c� te 3(trei) minute de 
�ntrerupere �n cea de-a doua jum� tate.  

Aceste minute de �ntrerupere pot fi cerute oric� nd pe parcursul jocului, 
� i durata lor poate fi :  
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· 60, 75, 90 sau 100 secunde, dac�  este considerat a fi un TV time-out, ex. �n 

prima perioad� , sau  
· Saizeci (60) secunde, dac�  nu este considerat ca un TV time-out, ex.: este 

solicitat de una dintre cele dou�  echipe, dup�  ce un TV time-out a fost 
deja acordat.  

E.3      Procedura  

E.3.1  Ideal, minutul de �ntrerupere TV va fi acordat cu 5(cinci) minute �nainte 
de �ncheierea unei perioade de joc. Totu� i, nu exist�  certitudine c�  a� a 
se va �nt� mpla.  

E.3.2  Dac�  nici una dintre echipe nu a solicitat un minut de �ntrerupere 
�naintea ultimelor 5 minute de joc dintr-o perioad� , atunci un TV time-
out trebuie acordat la prima ocazie c� nd mingea este moart�  � i 
cronometrul este oprit. Acest minut de �ntrerupere nu va fi �nregistrat �n 
contul niciuneia dintre echipe.  

E.3.3  Dac�  un minut de �ntrerupere este acordat uneia dintre echipe �naintea 
ultimelor 5 minute de joc dintr-o perioad� , acest minut de �ntrerupere va 
fi utilizat ca TV time-out.  

Acest minut de odihn�  va fi considerat at� t ca TV time-out, c� t � i ca 
minut de �ntrerupere de echip�  pentru echipa care l-a cerut.  

E.3.4  �n conformitate cu acest procedeu, ar putea fi acordate minim un(1) 
timp de odihn�  �n fiecare perioad�  � i maxim � ase(6) timpi de odihn� , �n 
prima jum� tate � i maxim opt(8) minute de �ntrerupere �n cea de-a 2-a 
jum� tate.  

SFÂR� ITUL REGULAMENTULUI  

� I AL  

PROCEDURILOR DE JOC 
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Echipament  tehnic 

�n �ntreg cuprinsul textului din "Echipament Tehnic", toate referirile la 
cronometror, scorer, asistent scorer, operator de 24 sec., etc. exprimate la genul 
masculin, trebuie �n�elese � i la genul feminin. Acest lucru s-a facut numai �n 
sensul simplific� rii exprim� rii.  

Introducere  
Sec�iunea "Echipament Tehnic" din cadrul Regulamentului Oficial al Jocului de 
Baschet, se refer�  la tot echipamentul � i instala�iile necesare unui joc. C� nd se 
face referire la competi�ii de �nalt nivel, �nsemn�  c�  la acest nivel, echipamentul 
descris este obligatoriu, iar pentru nivel mediu � i altele, este recomandat. C� nd 
se face referire la competi�ii de nivel mediu, �nseamn�  c�  echipamentul descris 
este obligatoriu pentru acest nivel, iar pentru celelalte nivele inferioare, 
echipamentul este recomandat.  
Acest apendix trebuie s�  fie cunoscut � i folosit de c� tre toate persoanele 
implicate �n joc, produc� torii echipamentelor, precum � i de c� tre organizatori � i 
FIBA pentru programul de omologare � i pentru a se stabili standarde na�ionale � i 
interna�ionale.  
Competi�iile sunt �mp� r�ite �n trei nivele valorice:  
·     Competiii de �nalt nivel (Nivelul 1):  

Principalele competi�ii oficiale FIBA, conf. Art. 1.1.1 din Regulamentul Intern 
FIBA pe baza c� ruia sunt organizate Competi�iile FIBA .  
Urm� toarele competi�ii oficiale FIBA, trebuie s�  aib�  dot� rile � i echipamentul 
supuse aprob� rii FIBA (Nivelul 1 si 2): Turneele Olimpice; Campionatele 
Mondiale Masculine, Feminine, U-21,U-19 � i U-17; Campionate Continentale 
Masculine, Feminine si U-20.  
Toate echipamentele acestor competi�ii trebuie s�  fie aprobate/omologate de 
FIBA � i trebuie s�  aib�  aplicat logo-ul FIBA �n locurile special destinate.  

·     Competi�ii de nivel mediu (Nivel 2):  
Toate celelalte copeti�ii oficiale FIBA, a� a cum sunt definite �n Art. 1.1.2 � i 
1.1.3 din Reg. Intern FIBA pe baza c� ruia sunt organizate Competi�iile FIBA, 
� i competi�iile de �nalt nivel ale Federa�iilor Na�ionale.  

·     Alte competi�ii (Nivel 3):  
Toate celelalte competi�ii care nu sunt specificate mai sus.  

 

Not�   1. Toate m� sur� torile � i toleran�ele sunt conforme cu Standardul DIN ISO 
286 (vezi Referin�e [1]) except� nd cazurile unde valorile sunt explicit stabilite.  

2. Referin�ele sunt detaliate �n publica�iile FIBA "Guide to Basketball 
Facilities for High-Level Competitions" � i "Guide to Small Basketball Facilities". 



 

�

	- 
 �� �%&&' �
. � ( �
 � ��31�� �
 �/ 0�

� � � � � � � � � � � � �� � 	 	� � ��
� � �! �  � � � 	�" � �� � # $� � ��

%&&' �
�

 
 
1 Instala�ia pentru panou � i co�   

Fiecare teren de joc trebuie s�  fie dotat cu dou� (2)instala�ii pentru panou 
� i co� , (Diagrama 1)c� te unul fixat la fiecare extremitate/cap� t al terenului 
� i av� nd urm� toarele componente:  
 ·      Un(1) panou.  
 ·      Un(1) inel pentru co�  cu plac�  de fixare.  
 ·      O(1) plas�  pentru co� .  
 ·      O(1) instala�ie/structur�  de fixare.  
 ·      Capitonajul.  

 

 
2 Panoul  
2.1 Panourile trebuie confec�ionate dintr-un material transparent corespunz� tor 

(ptr.Nivelul1 � i 2, plexiglass), dintr-o singur�  bucat� , f� r�  a reflecta lumina, 
av� nd suprafa�a perfect plan�  � i :  
 ·  S�  aib�  o structur�  de fixare protejat�  pe muchiile exterioare.  

· S�  fie confec�ionat �n a� a fel �nc� t, �n caz de spargere, s�  nu se 
desprind�  buc� �ile de sticl� .  

2.2 Pentru Nivelul 3, panourile pot fi confec�ionate � i din alt material(e) vopsit alb, 
dar trebuie s�  respecte toate celelalte cerin�e prezentate mai sus.  

2.3 Dimensiunile panourilor trebuie s�  fie 1800 mm (+ maximum 30 mm) pentru 
latura orizontal�  � i 1050 mm(+ maximum 20 mm) pentru latura vertical� .  

2.4 Toate liniile de pe fa�a anterioar�  a panoului vor fi trasate astfel:  
· Cu culoare alb� , pentru panourile transparente.  
· Cu culoare neagr�  , dac�  panoul este din alt material.  
· Cu l� �imea de 5 mm .  

2.5 Marginile laturilor panourilor vor fi vopsite cu o linie conf. (Diagram 2) , iar �n 
spatele inelului va fi vopsit un dreptunghi dup�  cum urmeaz� :  
· Dimensiuni exterioare: 590 mm (+maximum 20 mm) pe orizontala si 450 
mm (+max.8mm) pe verticala.  
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· Marginea de sus a laturii de baza a dreptunghiului trebuie sa fie la 
acelasi nivel cu marginea de sus a inelului , si la 150mm(- 2 mm) 
deasupra nivelului marginii inferioare a panoului .  

2.6 Pentru Nivelul 1, fiecare panou trebuie sa fie echipat cu un sistem de lumini 
fixat pe perimetru, pe latura interioar�  a marginilor, care s�  lumineze cu culoarea 
ro� ie atunci c� nd sun�  cronometrul de joc, la sf� r� itul jocului sau al perioadei. 
Pentru Nivelul 2, aceasta dotare este doar recomanda. 

 
 
2.7 Panourile trebuie s�  fie montate de o manier�  rigid�  pe structura de fixare, la 
capetele/extremit� �ile terenului de joc, perpendicular pe sol � i paralel cu liniile de 
fund (Diagrama 1).  

Centrele de pe suprafe�ele frontale trebuie s�  fie perpendiculare pe 
punctele din teren situate la 1200mm de la marginea interioar�  a mijlocului 
fiec� rei linii de fund.  
2.8 Testul de rigiditate pentru un panou din plexiglass:  

 · Dac�  se a� eaz�  panoul �n pozi�ie orizontal� , f� r�  rama de fixare, 
pe 2 traverse paralele din lemn, aflate la o distan��  de 1200 mm una de 
cealalat� , � i pe lungimea medianei panoului se a� eaz�  un paralelipiped cu 
greutatea de 50kg (250x250x1100mm), conform Diagramei 3, atunci deformarea 
maxim�  pe vertical�  trebuie s�  fie 3 mm.  
 

 
 

 
·  C� nd mingea este l� sat�  s�  cad�  pe panou, ea trebuie s�  sar�  la o 

�nal�ime minim�  de 50% din distan�a de la care a fost eliberat� .  
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3 Inelul  
3.1 Inelele trebuie s�  fie confec�ionate din o�el plin � i trebuie s�  fie dup�  cum 
urmeaz� :  

 ·  S�  aib�  diametrul interior de minim 450 mm � i maxim 459 mm.· S�  
fie vopsite �n culoarea portocalie conform sistemului (NCS) aprobat de 
FIBA (vezi Referin�e [2]):  
0080-Y70R 0090-Y70R 1080-Y70R  
·  Diametrul metalului din care e confec�ionat s�  fie minim 16 mm � i 

maxim de 20 mm.  
3.2 Plasa co� ului trebuie s�  fie ag� �at�  �n 12 puncte. Sistemul de prindere NU 

trebuie s� :  
·  Aib�  muchii ascu�ite sau spa�ii cu sp� rturi,  
·  Orificiile de fixare mai mici de 8 mm, pentru a evita prinderea degetelor,  
· Aib�  forma de c� rlige pentru Nivelul 1 si 2.  

 

Ag� �area plaselor(exemplu)  

 
 
3.3 Inelele trebuie s�  fie fixate pe scheletul(rama) panoului astfel �nc� t, nici o 
for�a exercitat�  pe inel s�  nu fie transmis�  direct panoului. De aceea, nu va fi nici 
un contact direct �ntre placa de fixare a inelului � i panou (Diagrama 5).  
3.4 Marginea superioar�  a fiecarui inel trebuie pozi�ionat�  orizontal la, 3050 mm 
(�  maxim 6 mm) deasupra suprafe�ei de joc la distan��  egal�  de marginile 
laterale ale panoului.  
3.5 Distan�a �ntre fa�a panoului � i marginea interioar�  cea mai apropiat�  a inelului 
trebuie s�  fie 151 mm (+/- maxim 2 mm).  
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3.6 Pentru structurile de fixare deja existente, se recomand�  ca placa de fixare a 
inelului pe suportul structurii s�  se fac�  �n conformitate cu Diagrama 6.  

 
3.7 Inelele dotate cu mecanism de revenire trebuie folosite la Nivelele 1 si 2, fiind 
doar recomandate pentru Nivelul 3 ,si trebuie sa indeplineasca urm� toarele 
condi�ii:  
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·  Trebuie s�  aib�  caracteristicile de rico� are a mingiei similare cu ale 

inelului fix. Mecanismul de revenire trebuie s�  asigure aceste caracteristici, � i s�  
nu cauzeze deteriorari ale inelului � i panoului. Mecanismul trebuie construit �n 
a� a fel �nc� t s�  fie asigurat�  siguran�a � i protec�ia juc� torilor �mpotriva 
accident� rilor.  

·  Inelele cu mecanism de revenire trebuie dotate cu un "sistem de 
blocare" ce trebuie s�  declan� eze mecanismul dec� t atunci c� nd e aplicat�  o 
greutate minim�  de 82 -105 kg, �n sens vertical, de sus �n jos pe marginea 
inelului cea mai departat�  de panou.  Mecanismul de revenire trebuie sa poata fi 
ajustat intre valorile minime si maxime de incarcare statica specificate. 

·  Atunci c� nd mecanismul este declan� at, inelul trebuie s�  se roteasc�  
�ntre 10-30 grade sub pozi�ia sa ini�ial�  orizontal�  .  

·  Dup�  ce a fost declan� at mecanismul � i imediat ce nu mai exist�  
greutatea aplicat� , inelul trebuie s�  revin�  automat � i instantaneu la pozi�ia 
ini�ial� . Nu trebuie s�  existe fisuri sau deform� ri ale inelului, �n acest caz.  

·  Ambele inele trebuie s�  aib�  caracteristici de rico� are a mingiei,identice.  
3.8 Pentru Nivelul 1, se pot folosi pentru testarea �n� l�imii � i caracteristicilor de 
elasticitate ale inelelor, NUMAI aparatele � i dispozitivele de testare aprobate de 
FIBA.  
Caracteristicile de rico� are/elasticitate ale inelelor � i supor�ilor trebuie s�  aib�  
�ntre 35% - 50% energie absorbit�  din totalul energiei de impact, cu o diferen��  
de 5% �ntre co� urile aflate pe acela� i teren de joc.  

Pentru Nivelul 2 si 3, aparatele � i dispozitivele de testare aprobate de 
FIBA ar trebui folosite regulat, cel pu�in de 2(dou� ) ori pe an.  
4 Plasa cosului  
4.1 Plasele co� urilor trebuie s�  fie confec�ionate din sfoar�  alba � i trebuie s�  fie:  

· Suspendate/ag� �ate de inele.  
· Confec�ionate astfel �nc� t s�  fr� neze un moment mingea, atunci c� nd ea 

trece prin co� .  
·  Lungimea s�  nu fie mai mic�  de 400 mm � i nici mai mare de 450 mm. 
·  S�  fie prevazute cu 12 bucle pentru legarea de inel.  

4.2 Partea superioar�  a plaselor trebuie s�  fie suficient de rigid�  pentru a 
preveni:  

·  R� sucirea deasupra inelului, provoc� nd �ncurcarea ei.  
·  R� m� nerea mingiei prins�  �n plas�  sau rico� area ei afar�  din co� .  

5 Structura de fixare a panoului  
5.1 Pentru Nivelul 1, se vor folosi numai structuri de fixare mobile sau montate pe 
podea.  La Nivelul 2, aceasta e doar o recomandare. 

Pentru Nivelele 2 � i 3, pot fi folosite � i structurile de fixare montate pe 
tavan sau perete. Structurile montate pe tavan,nu pot fi folosite �n s� li cu 
�nal�imea tavanului mai mare de 10000 mm.  
5.2 Structura de fixare a panoului trebuie s�  fie:  

·  Pentru Nivelele 1 si 2, la o distan��  de cel pu�in 2000 mm, inclusiv 
capitonajul, de la marginea exterioar�  a liniei de fund (Diagrama 1).  

·  Vopsite �ntr-o culoare stralucitoare, �n contrast cu fondul, astfel �ncat s�  
fie clar vizibile de c� tre to�i juc� torii.  
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·  Fixat� /montat�  pe podea astfel �nc� t s�  se evite mi� carea ei. Dac�  nu 

se poate ancora de podea, atunci se vor folosi greut� �i suplimentare a� ezate la 
baza structurii pentru a se preveni mi� carea de pe pozi�ie.  

·  Reglat�  astfel �nc� t, odat�  ce nivelul superior al inelului a ajuns la 
�n� l�imea de 3050 mm de la suprafa�a de joc, aceasta �n� l�ime s�  nu mai poat�  fi 
modificat� .  
5.3 Gradul de rigiditate al structurii de fixare a panoului � i inelului trebuie s�  
�ndeplineasc�  prevederile normelor EN 1270 .  
5.4 Mi� c� rile de vibra�ie vizibile ale structurii panoului � i inelului trebuie s�  
�nceteze dup�  cel mult patru(4) secunde dup�  o aruncare la co�  de jos-�n-sus 
(slam-dunk).  
6 Capitonajul  
6.1 Panoul � i structura de fixare a panoului trebuie capitonate.  
6.2 Capitonajul panoului, trebuie sa fie intr-o singura culoare, aceeasi pentru 
ambele panouri 
6.3 Capitonajul panoului trebuie sa fie gros de 20-27 mm fata de spatele, fata 
sau marginea laterala a panoului , respectiv 48-55 mm fata de marginea 
inferioara  
6.4 Capitonajul panoului trebuie sa acopere partea inferioara a fiecarui panou, 
precum si partile laterale pe o distanta de 350-400 mm. Fata si spatele panoului 
trebuie acoperite pe o distanta de 20-25 mm de la marginea inferioara a fiecarui 
panou 
6.5 Capitonajul structurii de fixare a panoului trebuie s�  acopere:  
·  Marginile verticale ale fiecarei p� r�i, pe o �n� l�ime de min. 2150 mm de la 
nivelul podelei, � i s�  aib�  o grosime de min. 100 mm (Diagrama 7).  

·  Partea inferioar�  � i laterala a bra�ului de sus�inere a panoului, �ncep� nd 
de la spatele panoului, pe o lungime de min.1200 mm de-a lungul bra�ului, cu o 
grosime de min. 25 mm (Diagrama 7).  
6.6 Toate capitonajele trebuie s�  :  

·  fie construite �n a� a fel �nc� t s�  nu permit�  prinderea degetelor � i 
m� inilor juc� torilor.  

·  fie elastice astfel inc� t factorul de deformare s�  fie de max 50%. Acest 
lucru �nseamn�  c�  atunci c� nd este aplicat�  brusc o for��  asupra capitonajului, 
acesta s�  nu se deformeze cu mai mult de 50% din grosimea sa ini�ial� .  

·  corespunda testului EN 913, Annex C (vezi Referin�e [3]).  
· fie de culoare albastr� , �n conformitate cu NCS 0090-B10G, pentru 

Nivelul 1.  

 
Diagrama 7 Capitonajul panoului 
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7 Mingea  
7.1 Pentru Nivelul 1 � i 2, suprafa�a exterioar�  a mingiilor trebuie s�  fie din piele 
natural�  sau sintetic� .  

Pentru Nivelul 3, suprafa�a exterioar�  a mingiilor poate s�  fie din cauciuc.  
7.2 Suprafa�a mingiilor nu trebuie s�  con�in�  materiale toxice sau oricare alte 
materiale care pot cauza reac�ii alergice. Mingea nu trebuie s�  con�in�  metale 
grele (EN 71) sau culori AZO .  
7.3 Mingea trebuie s�  fie, dup�  cum urmeaz� :  

     ·  S�  aib�  forma sferic� , spa�iile(cus� turile) s�  fie neagre, iar 
culoarea sa s�  fie uniform� , de nuan�e portocalii aprobate de FIBA (Diagrama 8).  

     ·    Cus� turile trebuie s�  fie �n num� r de min. 8 � i max. 12, � i s�  
nu fie mai late de 6.35 mm (Diagrama 8).  

 
Diagrama 8 Mingea 

 
 ·  S�  fie umflat�  cu aer la o presiune �n a� a fel �nc� t, atunci c� nd 

este l� sat�  s�  cad�  pe suprafa�a de joc de la �n� l�imea de 1800 mm, m� surat�  
de la baza mingiei, ea trebuie s�  rico� eze/sar�  la o �n� l�ime �ntre 1200 mm � i 
1,400 mm, m� surat�  de la partea superioar� .  
 ·  S�  aib�  inscrip�ionat num� rul corespunz� tor dimensiunii.  
7.4 Pentru toate competi�iile masculine, circumferin�a mingiei trebuie s�  nu fie 
mai mic�  de 749 mm � i nici mai mare de 780 mm (dimensiunea 7) iar greutatea 
nu trebuie s�  fie mai mic�  de 567 g � i nici mai mare de 650 g.  
7.5 Pentru toate competi�iile feminine, circumferin�a mingiei trebuie s�  nu fie mai 
mic�  de 724 mm, � i nici mai mare de 737 mm (dimensiunea 6) iar greutatea nu 
trebuie s�  fie mai mic�  de 510 g � i nici mai mare de 567 g.  
7.6 �n plus fa��  de cerin�ele mai sus men�ionate, mingea trebuie s�  corespund�  
urm� toarelor teste:  

 ·  Testul de rezisten��  la folosire �ndelungat� .  
 ·  Testul de p� strare �n medii cu temperaturi ridicate.  
 ·  Testul de siguran��  al valvei/ventilului �mpotriva r� sufl� rii.  
 ·  Testul de folosire �n practica normal�  a ac�iunilor de joc.  
 ·  Pentru Nivelele 1 � i 2, testul "negruª cu o singur�  minge.  

7.7 Pentru Nivelele 1 � i 2, organizatorii trebuie s�  pun�  la dispozi�ia echipelor, 
pentru antrenament � i �nc� lzire, cel pu�in 12 mingi care s�  �ndeplineasc�  
cerin�ele de mai sus. 

8 Cronometrul de joc  
8.1 Pentru Nivelul 1 si 2, cronometrul de joc (Diagrama 9) trebuie s�  
�ndeplineasc�  urm� torii parametrii:  

·  S�  fie construit �n sistem digital cu cronometrarea timpului prin sc� dere, 
av� nd un dispozitiv automat de semnalizare sonor�  a sf� r� itului de joc � i 
perioad� , imediat ce display-ul arat�  zero (00:00).  
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·  Sa aib�  posibilitatea de a cronometra minutele � i secundele, iar pentru 

ultimul minut al fiecarei perioade, s�  poat�  afi� a timpul r� mas, � i �n zecimi (1/10) 
de secund� .  

·  S�  fie plasat �n a� a fel �nc� t s�  fie perfect vizibil de c� tre toate 
persoanele implicate �n joc, inclusiv de c� tre spectatori.  
8.2 Dac�  se plaseaz�  deasupra centrului terenului de joc, atunci, cronometrul de 
joc, trebuie s�  fie sincronizat cu alte 2 display-uri (duplicate) plasate la 
extremit� �ile terenului, la o �n� l�ime suficient�  pentru a fi vizibile de c� tre toate 
persoanele implicate �n joc, inclusiv spectatorii. Fiecare aparat duplicat trebuie s�  
arate scorul � i timpul r� mas din joc, pe toat�  durata de desf� � urare a jocului.  
8.3 Pentru Nivelele 1 � i 2, oficialii/arbitrii trebuie s�  foloseasc�  un sistem de 
interfa��  �ntre fluier � i cronometrul de joc, care s�  opreasc�  cronometrul atunci 
c� nd se folose� te fluierul, cu condi�ia ca acest sistem s�  fie folosit pe toat�  
durata competi�iei. Oficialii/i trebuie, de asemenea, s�  porneasc�  cronometrul de 
joc. Toate tabelele de scor aprobate de FIBA, trebuie s�  fie dotate cu interfa��  
pentru conectarea sistemului de control al fluierului.  
9 Tabela de scor  
9.1 Pentru Nivelul 1 si 2, sunt necesare doua(2) tabele de scor de dimensiuni 
mari � i care:  
           ·  Trebuie plasate, c� te una la fiecare extremitate a terenului, � i dac�  se 
dore� te, �nc�  o tabela de scor (tip cub) plasat�  deasupra centrului terenului de 
joc. Acest lucru nu exclude dotarea cu celelalte dou�  tabele de scor.  

·  Trebuie s�  fie perfect vizibile de c� tre toate persoanele implicate �n joc, 
inclusiv spectatorii.  
In cazul folosirii afisajelor video, ele trebuie sa asigure ca intreaga informatie 
obligatorie sa fie vizibila in orice moment in timpul jocului. Lizibilitatea informatiei 
trebuie sa fie identica cu cea oferita de o tabela digitala. 
9.2 Un panou de comand�  al cronometrului de joc trebuie s�  fie la dispozi�ia 
cronometrorului � i un panou de comand�  al tabelei de scor trebuie s�  fie la 
dispozi�ia asistentului de scorer. Panourile de comand�  nu trebuie s�  fie tastaturi 
de calculator. Ele trebuie s�  permit�  corectarea u� oar�  a erorilor, � i trebuie s�  
aib�  o memorie suficient�  pentru a salva �nregistr� rile efectuate pe o durata de 
cel pu�in 30(treizeci) de minute de la sf� r� itul jocului.  
9.3 Tabela de scor trebuie s�  includ�  � i/sau s�  indice urm� toarele:  

·  Cronometrul de joc digital, care s�  indice timpul r� mas de joc �n sens 
descresc� tor.  

·  Num� rul de puncte �nscrise de fiecare echip� , iar pentru Nivelul 1,  
num� rul de puncte cumulate �nscrise de fiecare juc� tor.  

·  Num� rul fiecarui juc� tor, iar pentru nivelul 1 , �n plus, � i numele fiec� rui 
juc� tor.  

·  Numele fiec� rei echipe participante la joc.  
·  Num� rul de gre� eli personale acumulate de fiecare juc� tor, de la 1 la 5. 

Semnalul care indic�  a 5-a gre� eal�  personal� , trebuie s�  fie de culoare ro� ie 
sau portocalie. Acest lucru se poate face prin cinci(5) l� mpi sau cifre cu �n� l�ime 
minim�  de 135 mm. �n plus,la a 5-a gre� eal�  personal�  a fiec� rui juc� tor, 
indicatorul corespunz� tor trebuie s�  afi� eze, �n primele 5 secunde, �n ritm 
intermitent, cu frecven�a de ~ 1 Hz .  

· Num� rul gre� elilor de echip� , de la 1 la 5, oprindu-se la 5.  
· Num� rul perioadei de joc de la 1 la 4, � i litera E pentru prelungiri.  
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· Num� rul minutelor de �ntrerupere ale fiecarei jum� t� �i a jocului, de la 0 la 3.  
· Echipa care �ndrept� �it�  pentru posesia alternativ�  urmatoare, pentru situa�ii de 

angajare �ntre doi.  
· Un cronometru pentru cronometrarea minutelor de �ntrerupere (op�ional). 

Cronometrul de joc nu poate fi folosit pentru acest scop.  
9.4 Pentru Nivelul 1 � i 2:  

· Afi� ajele tabelei de scor trebuie s�  fie �n culori str� lucitoare contrastante.  
·  Fondul tabelei de scor nu trebuie s�  reflecte lumina.  
· Cifrele afi� ate ale cronometrului de joc � i ale scorului trebuie s�  aib�  

�n� l�imea maxim�  de 300 mm � i minim�  de 150 mm pentru Nivelul 1, respectiv 
250 mm � i 125 mm pentru Nivelul 2 .  

· Cifrele afi� ate ale gre� elilor de echip�  � i ale perioadei de joc trebuie s�  
aib�  �n� l�imea minim�  de 250 mm � i l� �imea minim�  de 125 mm.  

· Tabela de scor, cronometrul de joc � i indicatorul de 24 secunde, trebuie 
s�  fie vizibile dintr-un unghi minim de 130°.  
9.5 Tabela de scor trebuie s�  �ndeplineasc�  urm� toarele caracteristici :  

·   Nu trebuie s�  aib�  muchii sau proeminen�e ascu�ite.  
·      Trebuie s�  fie montat�  / fixat�  respect� nd parametrii de siguran�� .  
·      Trebuie sa fie capabil�  s�  reziste loviturilor puternice ale mingiilor .  
·      Sistemele de protec�ie nu trebuie s�  afecteze vizibilitatea tabelei.   
·  Echipamentele � i mecanismele electromagnetice trebuie s�  fie 

compatibile cu reglement� rile �� rii �n care se utilizeaz�  tabela.  
 

 

10 Aparatul de 24 secunde  
10.1 Aparatul de 24" trebuie s�  �ndeplineasc�  urm� toarele caracteristici :  

·  Sa con�in�  un panou de comanda care sa fie la dispozitia operatorului 
de 24", � i s�  fie dotat cu un aparat automat de semnalizare sonor�  foarte 
puternic�  care s�  ac�ioneze imediat ce cronometrul de 24" a ajuns la zero(0).  

·  S�  con�in�  o unitate de afi� aj digital, cu cronometrarea secundelor �n 
ordine descresc� toare.  
10.2 Aparatul de 24 secunde trebuie s�  func�ioneze astfel �nc� t:  

·  S�  poat�  fi pornit de la 24 secunde.  
·     C� nd este oprit s�  afi� eze secundele r� mase din atac .  
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·     S�  poat�  fi repornit de la momentul la care a fost oprit.  
·     Atunci c� nd este necesar, s�  nu afi� eze nimic pe display.  

10.3 Aparatul de 24 secunde trebuie s�  fie conectat cu cronometrul de joc astfel 
�nc� t:  

·    Atunci c� nd cronometrul de joc se opre� te, s�  se opreasc�  automat � i 
cronometrul de 24".  

·   S�  poat�  fi repornit manual, independent de cronometrul de joc.  
·   Atunci c� nd aparatul de 24" declan� eaz�  semnalul sonor, sau se 

opre� te, cronometrul de joc s�  continue s�  func�ioneze � i s�  poat�  fi ac�ionat 
manual, dac�  este necesar.  
10.4 Afi� ajul aparatului de 24" (Diagram 10), �mpreun�  cu duplicatul 
cronometrului de joc � i semnalul luminos de culoare ro� ie trebuie s� : ·  Fie 
montate pe structura de sus�inere a panoului, la �n� l�imea de 300 mm deasupra panoului 
� i 300 mm �n spatele panoului, sau s�  fie suspendate de tavan.  

·  Aib�  culori diferite ale afi� ajelor pentru cronometrul de 24" � i pentru duplicatul 
cronometrului de joc.  

·  �n� l�imea cifrelor afi� ajului de 24" s�  fie de min.230 mm � i s�  aib�  l� �imea mai 
mare dec� t a cifrelor cronometrului de joc (a duplicatului).  

·  Pentru Nivelul 1, trebuie s�  fie cuprinse �n unit� �i compacte cu 3 sau 4 zone de 
afi� aj (recomandabil pentru nivelul 2 � i 3) care s�  fie perfect vizibile de c� tre toate 
persoanele implicate �n joc.  

·   Aib�  o greutate, (inclusiv structura de prindere) care s�  nu dep� � easc�  80 kg.  
·  Corespund�  testului de rezisten��  la loviturile cu mingea, conform normelor DIN 

18032-3 (vezi Referinte [8]).  
·   Fie compatibil d.p.v.d. al componentelor electromagnetice, cu standardele �� rii 

�n care sunt folosite.  
10.5 Semnalul luminos al unit� �ii de afi� aj al aparatului de 24" trebuie s�  fie 
astfel:  

·    De o culoare ro� u str� lucitor.  
·  S�  fie sincronizat cu cronometrul de joc, � i s�  semnalizeze sf� r� itul 

jocului � i a fiecarei perioade .  
·  S�  fie sincronizat cu aparatul de 24" � i s�  semnalizeze, �mpreun�  cu 

semnalul sonor al aparatului la expirarea perioadei de 24".  

 
11 Semnale sonore  
11.1  Trebuie s�  existe cel pu�in dou� (2) semnale sonore independente, de 
tonalit� �i evident diferite � i cu mare putere acustic� :  

·  Unul(1) dintre semnale va fi la dispozi�ia cronometrorului � i a scorerului, care 
va trebui s�  sune automat pentru a indica sf� r� itul jocului � i al perioadelor. Acest semnal 
va putea fi ac�ionat � i manual de c� tre scorer � i cronometror, pentru a-i aten�iona pe 
oficiali/i.   
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·  Un al 2-lea semnal va fi pus la dispozi�ia operatorului de 24". Acest semnal 

trebuie s�  se declan� eze � i s�  sune automat, pentru a indica sf� r� itul perioadei de 24".  
11.2 Ambele semnale sonore trebuie s�  fie suficient de puternice pentru a fi 
auzite �n condi�ii de zgomot deosebit de puternic. Volumul semnalelor sonore 
trebuie s�  poat�  fi reglabil, �n func�ie de dimensiunea s� lii � i de zgomotul produs 
de persoanele din sal� , p� n�  la un nivel de max. 120 dBA m� surat la o distan��  
de un(1) m de la sursa de sunet a semnalului. Este recomandat a se crea condi�ii 
de informare a publicului asupra nivelului de zgomot al instala�iilor sonore din 
sal� .  

12 Indicatoarele pentru greseli personale de jucatorilor  
Cinci(5) indicatoare pentru gre� elile personale de jucator vor fi puse la 

dispozi�ia scorerului � i trebuie:  
·  S�  fie de culoare alb� . · S�  aib�  cifrele cu dimensiunile de min. 200 mm 
�n� l�ime � i 100 mm l� �ime.  
·  S�  fie numerotate de la 1 la 5(1 la 4 cu negru, iar cifra 5 cu ro� u).  

13 Indicatoare pentru gre� eli de echip�   
13.1 Dou� (2) indicatoare pentru gre� elile de echip�  vor fi la dispozi�ia scorerului 
� i ele trebuie:  

·   S�  fie de culoare ro� ie.  
·   S�  aib�  �n� l�imea min. de 350 mm � i l� �imea min. de 200 mm .  
·  S�  fie perfect vizibile de c� tre toate persoanele implicate �n joc, inclusiv 

de c� tre spectatori, atunci c� nd sunt a� ezate pe oricare din extremit� �ile laterale 
ale mesei oficiale.  

·  S�  fie folosite pentru a indica faptul c�  o echip�  a acumulat 5 gre� eli 
personale � i se afl�  �n situa�ia sanc�iunilor specifice dup�  acumularea celor 5 
gre� eli.  
13.2 Se pot folosi �  indicatoare electrice � i electronice, dar care s�  �ndeplineasc�  
cerin�ele de mai sus.  
14 Indicatorul de posesie alternativ�   
14.1 Indicatorul de posesie alternativ�  (Diagrama 11) va fi la dispozi�ia scorerului 
� i va trebui s� :  

·  Aib�  o sageat�  cu o lungime de min. 100 mm � i �n� l�imea de min.100 
mm.  

·  Afi� eze pe partea din fa��  o s� geata, iluminat�  �n culoarea ro� u, care s�  
arate direc�ia posesiei alternative.  

·  Fie pozi�onat pe centrul mesei oficiale, � i s�  fie perfect vizibil de c� tre 
toate persoanele implicate �n joc, inclusiv de c� tre spectatori.  
14.2 Pentru Nivelul 1, tabela de scor trebuie s�  includ�  � i un indicator de posesie 
alternativ�  (Diagrama 8) care sa indice echipa care are dreptul la urmatoarea 
posesie alternativa 
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15 Suprafa�a de joc  
15.1 Suprafa�a de joc trebuie s�  fie confec�ionat�  din:  

· Parchet din lemn fixat definitiv (Nivelul 1 � i 2).  
· Parchet din lemn demontabil (Nivelul 1 � i 2).  
· Podea sintetic�  fixat�  definitiv (Nivelul 2 � i 3).  
· Podea sintetic�  demontabil�  (Nivelul 2 � i 3).  

15.2 Suprafa�a de joc trebuie s�  fie dup�  cum urmeaz� :  
·  S�  aib�  o lungime minim�  de 32,00 m � i o l� �ime minim�  de 19,00 m  
·  S�  nu reflecte lumina.  
·  Pentru Nivelul 1, parchetul din lemn fixat definitiv trebuie s�  fie conform 

DIN 18032-2 (vezi Referin�e [7]).  
15.3 Produc� torul suprafe�ei de joc, precum � i firmele care o instaleaz�  sunt 
obliga�i s�  :  

·  Aib�  certificat de asigurarea calit� �ii conform ISO 9001 and ISO 9002 
(vezi Referin�e [9]).  

·  Asigure documenta�ia penrtu fiecare beneficiar, care s�  cuprind� , cel 
pu�in urm� toarele: rezultate ale testelor pe prototip, o descriere a procedurii de 
instalare, sfaturi de intretinere, rezultate ale inspec�iei � i aprob� ri ale instala�iilor 
existente eliberare de c� tre inspectori oficiali.  
15.4 �n� l�imea tavanului sau a celui mai de jos obstacol, deasupra suprafe�ei de 
joc, trebuie s�  fie de cel pu�in � apte(7) m.  
16 Terenul de joc  
16.1 Terenul de joc trebuie s�  fie trasat astfel:  

 · Cu linii cu l� �imea de 50 mm conform Regulamentului Oficial al 
Jocului de Baschet.  

     · �n jurul terenului de joc va trebui trasat�  o alta band�  
suplimentar�  (Diagrama 12), cu o culoare contrastant�  � i av� nd l� �imea minim�  
de 2000 mm.  

Culoarea acestei benzi suplimentare trebuie s�  fie la fel ca � i culoarea 
cu care sunt vopsite interioarele cercului central � i ale zonelor de restric�ie.  
16.2 Masa oficial� , av� nd lungimea minim�  de 6000 mm � i �n� l�imea minim�  de 
800 mm trebuie a� ezat�  pe un podium/platform�  cu �n� l�imea minim�  de 200 
mm. 
16.3 To�i spectatorii trebuie s�  fie la o distan��  de cel pu�in 5000 mm de la 
marginea exterioar�  a liniilor ce delimiteaz�  terenul de joc.  
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17 Iluminarea  
17.1  Terenul de joc trebuie iluminat uniform � i adecvat. Sursele de lumin�  
trebuie plasate astfel �nc� t s�  nu deranjeze sau s�  afecteze vederea juc� torilor � i 
a oficialilor.  
17.2   Tabelul de mai jos arat�  nivelele de iluminare pentru jocurile televizate ale 

FIBA . Aceste valori trebuie m� surate la �n� l�imea de 1500 mm deasupra 
nivelului terenului de joc.  

17.3 Toate instala�iile de iluminat trebuie s�  : 

    ·    Reduc�  reflec�iile � i umbrele, fiind corect pozi�ionate.  

 · Fie �n conformitate cu standardele de conformitate � i siguran��  ale 
echipamentelor electrice corespunz� toare �� rii �n care se desf� � oar�  competi�ia.  

 ·  Asigure condi�ii de Nivel 3 �n cazul �ntreruperii aliment� rii 
generale cu energie electric� . 

 
17.4 Pentru Nivelul 1, sistemul de iluminare instantanee trebuie s�  fie dup�  cum 
urmeaz� :  

·  S�  fie instalat pe patru laturi, c� te una �n fiecare col� al terenului de joc.  
·  Fiecare linie s�  poat�  alimenta un set de 4 surse de lumin�  instantanee.  
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·  Fiecare set s�  aib�  cabluri de legatur�  � i s�  poat�  fi accesibile 

fotografilor pentru conectare, �n apropierea structurii de sus�inere � i fixare a 
panoului.  

·  Fiecare set trebuie s�  fie montat la o distan��  de 5000 mm de la liniile ce 
delimiteaz�  terenul de joc � i la o �n� l�ime de 15000 mm (recomandat� ), deasupra 
suprafe�ei de joc.  

·  S�  aib�  4 prize de cuplare a surselor de lumin�  instantanee, pozi�ionate 
la 2000 mm de l� mpi. Fiecare priz�  trebuie s�  fie separat�  � i protejat�  �mpotriva 
interferen�elor dintre l� mpi.  

·  Sistemul de fixare/ancorare trebuie s�  fie sigur � i imposibil de atins de 
c� tre spectatori.  

·  L� mpile trebuie s�  fie instalate sigur, pentru a se evita c� derea lor.  
17.5 Flash-urile/Blitz-urile individuale ale fotografilor sunt interzise.  
18 Panouri pentru publicitate  
18.1 Panourile pentru publicitate pot fi a� ezate �n jurul terenului de joc � i trebuie:  

· S�  fie a� ezate la o distan�a minima de 2000 mm de la liniile de tu� a � i 
liniile de fund (Diagrama 13).  

·  Panourile a� ezate de-a lungul liniilor de fund trebuie s�  fie la o distan��  
min. de 900 mm fa��  de lateralele structurilor mobile ale panourilor, pentru a 
permite trecerea persoanelor care deservesc � tergerea terenului � i a operatorilor 
TV cu camere mobile, dac�  e necesar.  
18.2 Panourile pentru publicitate se pot plasa � i �n fa�a mesei oficialilor, cu 
condi�ia ca ele s�  fie a� ezate direct �n fa�a mesei oficialilor.  
18.3 Panourile pentru publicitate trebuie s� :  

·   Nu fie mai �nalte de 1000 mm de la nivelul terenului de joc.  
·   Fie capitonate pe muchia superioar� , capitonajul av� nd grosimea 

minim�  de 20 mm.  
·      Nu aiba proeminen�e, iar toate muchiile trebuie rotunjite.  
·    Fie construite �n conformitate cu standardele na�ionale de securitate 

electric�  ale �� rii �n care se desf� � oar�  competi�ia.  
·      Fie dotate cu protec�ii pentru p� r�ile mecanice �n mi� care.  
·      Nu fie inflamabile.  

18.4 Pentru Nivelul 1, sunt permise numai panourile pentru publicitate dotate cu 
mecanism de rotire.  
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19 Zone pentru asigurarea serviciilor  
19.1 Zonele pentru asigurarea serviciilor, care trebuie s�  fie accesibile 
persoanelor responsabile pentru aceasta, sunt destinate opera�iunilor esen�iale 
necesare desf� � ur� rii competi�iei �n condi�ii optime.  
19.2  Zonele specificate sunt:  

 a) Vestiarele echipelor.  
 b) Vestiarele arbitrilor � i oficialilor.  
 c) �nc� peri pentru comisari � i reprezentan�i ai organizatorilor/FIBA .  
 d) Zona de control Doping .  
 e) Spa�iu de prim ajutor pentru juc� tori.  
 f) Vestiare pentru personalul s� lii.  
 g) Magazie materiale.  
 h) Birouri .  
 i) Zona destinat�  presei.  
 j) Zona VIP  

20 Zona spectatorilor  
20.1 Zonele destinate spectatorilor trebuie s�  fie dup�  cum urmeaz� :  

· S�  permit�  accesul � i mi� carea publicului, inclusiv a persoanelor cu 
handicap.  

·   S�  asigure vizionarea jocului de c� tre spectatori, �n condi�ii confortabile.  
·  S�  asigure vizionarea jocului f� r�  obstruc�ii, (Diagrama 14), cu excep�ia 

situa�iilor unde standardele locale au specifica�ii exprese.  
 

 
20.2 Capacitatea locurilor pentru spectatori este definit�  dup�  cum urmeaz� , cu 
excep�ia cazurilor unde standardele locale au specifica�ii exprese:  

·  Capacitatea total�  a unei s� li de sport reprezint�  suma locurilor pe 
scaune � i �n picioare.  

·   Num� rul locurilor pe scaune, reprezint�  num� rul locurilor, sau lungimea 
total�  a teraselor sau b� ncilor, �n metrii,  �mp� r�it�  la 480 mm.  

·  Num� rul locurilor �n picioare reprezint�  spa�iul de pardoseal� , av� nd 35 

spectatori pe 10 m
2
.  

Specifica�iile men�ionate mai sus sunt cu titlu de recomandare.  
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[7] prEN 14904, 2006: Surfaces for sports areas ± Indoor surfaces for multi-

sports use ± Specification. Nota: Acest standard n-a fost inca lansat oficial  
[8] DIN 18032-3, 1997: Sport halls: halls for gymnastic and games: testing of 

safety against ball throwing  
[9] ISO 9002, 1994: Quality assurance management  
 
Standardele Comitetului European de Standardizare (CEN), precum si 
standardele nationale sunt diponibile la fiecare organism national de 
standardizare.  


