REGRAS DE BASQUETE
Regra 1: O Jogo

O Basquetebol é jogado por 2 equipes de cinco jogadores tendo como objetivo fazer cesta, podendo a bola ser passada, arremessada, rolada e driblada.

Regra 2: Dimensões e Equipamentos

A quadra deverá ter dimensões entre 28x15 e 26x14, sendo a linha de três pontos distante 6,25m da cesta, o círculo central tendo raio de 1,80m, a altura mínima do teto de 7m e a quadra de jogo estar afastada no mínimo 2m do público.

As tabelas deverão medir 1,05mx1,80m, o aro ter diâmetro de 45cm e distar 3,05m do solo.

A bola masculina deverá ter entre 74,9cm e 78cm de circunferência e peso entre 567g e 650g. Já a feminina deverá ter entre 72,4cm e 73,7cm de circunferência e peso entre 510g e 567g.

Regra 3: Árbitro ***
A equipe de arbitragem é composta um árbitro, um fiscal, um cronometrista, um apontador e um operador de 24 segundos.

Regra 4: Jogadores, técnicos e substitutos

Uma equipe de basquetebol é composta por 12 jogadores, sendo um deles o capitão.

O uniforme é composto de camisas de mesma cor com números na frente (10cm) e nas costas (20cm) de cor diferente da camisa.

Cada equipe terá um técnico (e um auxiliar se desejar) que fornecerá os nomes e números dos atletas a serem incluídos na súmula, podendo também solicitar pedidos de tempo e substituições. (O capitão poderá ter as atribuições do técnico na ausência deste)

Regra 5: Tempo de jogo

O jogo terá 4 tempos de 10 minutos com 2 minutos de intervalo entre o primeiro e o segundo período e entre o terceiro e o quarto período. O intervalo de meio-tempo é de 15 minutos.

Uma equipe terá 24 segundos de posse de bola para tentar a cesta e um novo período será concedido quando a equipe adversária tiver clara posse de bola, uma equipe tentar a cesta e se o árbitro julgar qualquer ação desvantajosa por parte de um adversário. Quando um arremesso à cesta é tentado próximo do final do período de 24 segundos e o sinal soa enquanto a bola está no ar após deixar a mão do jogador no arremesso à cesta: se a bola entrar na cesta, a cesta será válida. Se a bola tocar no aro mas não entrar na cesta, o jogo seguirá normalmente.
O técnico terá direito a 2 pedidos de tempo no primeiro tempo e 3 pedidos no segundo.

Se o placar terminar empatado, o jogo continuará com tantos tempos extras de 5 minutos forem necessários para o desempate.

Regra 6: Regulamento

O jogo não poderá ser iniciado se uma das equipes se apresentar com menos de 5 jogadores.

O inicio do jogo se dará com uma bola-ao-alto no círculo central.

Nas demais situações de bola-ao-alto ou início de período (inclusive os períodos-extras), aplicar-se-á o processo de posses alternadas. A equipe que não obtém o controle de bola na bola-ao-alto inicial terá o direito à reposição de bola em lateral na próxima situação de bola-ao-alto ou início do próximo período (o que ocorrer primeiro). Toda vez que uma equipe usar do direito da posse em lateral, o adversário será o próximo beneficiado. Uma seta posicionada sobre a mesa do anotador indicará qual a equipe terá direito à próxima posse de bola do processo.

Não é permitido chutar ou golpear a bola com o punho. Trata-se de uma violação.
Uma cesta de lance livre vale 1 ponto, uma cesta de campo vale 2 pontos e uma cesta de trás da linha de 6,25m vale 3 pontos, contanto que a bola entre por cima do aro e permaneça na rede ou lhe atravesse.

O atleta tem 5 segundos para repor a bola em jogo de fora da quadra, não podendo pisar dentro da quadra para fazê-lo ou tocar na bola antes que qualquer atleta o faça.

Não existe limite para o número de substituições.

Se uma das equipes demorar a se apresentar para o jogo mais de 15 minutos além do horário marcado para o início da partida será punida com desistência e perderá por    20 x 0.

Se uma equipe por algum motivo ficar com menos de 2 jogadores, o jogo será encerrado e o placar mantido se a equipe estiver perdendo ou o placar será transformado para 2 x 0 para o adversário.

Regra 7: violações (penalidade: reposição de fora da quadra)
Cometer dois dribles.

Andar com a bola (sem driblar).

Permanecer mais de 3 segundos dentro da área restritiva do adversário.

Permanecer mais de 5 segundos com a bola quando pressionado pelo adversário.

Demorar mais de 8 segundos para transpor a linha central da quadra.

Voltar a bola para meia quadra defensiva, estando ela na meia quadra ofensiva.

Tocar na bola em trajetória descendente na direção da cesta.

Regra 8: faltas pessoais

Qualquer ato de segurar, empurrar ou impedir ilegalmente a progressão do adversário deve ser considerado falta pessoal.

O jogo recomeçará com reposição de fora da quadra, exceto se for cometida no ato do arremesso que resultará em lances livres.
Um jogador terá direito a um lance livre se a bola entrar na cesta após uma falta ter sido cometida no ato do seu arremesso.
Falta dupla: posse de bola na lateral para a equipe que controlava a bola ou posse alternada se não houver controle de bola.

Falta antidesportiva: falta cometida por um jogador de forma deliberada, sendo punida com lances livres e a posse de bola no meio da quadra para o adversário. Duas faltas antiesportivas desqualificará o jogador que as cometeu.
Falta desqualificante: falta nitidamente antidesportiva, sendo punida da mesma forma anterior, acrescida da desqualificação para seguir no jogo do atleta que a cometeu.

Regra 9: faltas técnicas

Qualquer ato que fira o espírito esportivo e a lealdade do desporto.

Se for cometida por atletas, dois lances livres serão cobrados pelo adversário, que ainda terá a posse de bola na linha lateral no meio da quadra.

Se for cometida pelo técnico ou substitutos, dois lances livres serão cobrados e o adversário terá a posse de bola no meio da quadra (não contará como falta coletiva).

Um técnico será desqualificado se for penalizado diretamente com 2 faltas técnicas ou por 3 faltas técnicas resultantes das ações de seus substitutos.

Regra 10: provisões gerais

Um jogador deixará automaticamente a quadra se cometer 5 faltas técnicas ou pessoais.
Não existe expulsão. O atleta sempre poderá ser substituído, desde que haja suplentes.
Após o limite de 4 faltas coletivas em cada tempo, a equipe será punida com 2 lances livres em todas as situações, exceto se detiver a posse de bola (reposição de fora da quadra). 

***Oficiais

· árbitro

· fiscal

Oficiais de mesa

· apontador

· assistente

· cronometrista

· operador de 24s

Comissário

Árbitro (funções)

· inspecionar equipamento (quadra e jogadores)

· bola ao alto (1º e 3º períodos de jogo)
· casos de desistência

· examinar a súmula

· decisão final

Área de ação: dentro e fora das linhas limítrofes

Poder: desde a chegada até o fechamento da súmula

Função: assinalar as infrações (violações e faltas), sinalizar para a mesa e não apitar após as cestas

Obs.: Em caso de contusão, o outro oficial apitará sozinho ou escolherá outro qualificado

Apontador

· preencher a súmula

· avisar árbitros/técnicos sobre os pedidos de tempo

· faltas individuais

· substituições

Assistente (quando houver)

· operar o placar

Súmula x placar?

Cronometrista (usar dois cronômetros)

· tempo de jogo (avisar os 3 minutos)

· tempo debitado (avisar 50s)

Soltar: bola ao alto, lance livre e lateral

Travar: final, paralisação do árbitro, violação 24s, tempo debitado, cesta nos últimos 2 min (4o. período ou tempo extra)

Operador de 24s

	Novo 24s

· falta

· cesta

· aro

· ação do adversário (pé na bola...)


	Não

· simples toque do adversário

Parar

· lateral

· falta dupla

ação da equipe de posse de bola (tênis desamarrado...)


