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REGLA | - EL JUEGO
Articulo 1 - Definicion

El Minibasket es una adaptacion para nifios y nifias del baloncesto, juegan 2 equipos de
5 jugadores cada uno. El objetivo de cada equipo es anotar en el cesto contrario y evitar
que el otro equipo anote

REGLA Il - DIMENSIONES Y EQUIPAMIENTO
Articulo 2 — La cancha

La cancha debe ser una superficie dura y lisa, libre de obstaculos. Las dimensiones de
los terrenos de juego pueden variar de acuerdo a las facilidades de cada instalacion,
segun la Delegacion Zonal. El estdndar es de 28 metros de largo por 15 metros de
ancho. Puede ser reducida a escala en tamafio, siempre y cuando las variaciones estén en
las mismas proporciones de 26x14 a 12x7.

Nota: es importante que la linea de tiro libre esté a 4 metros del tablero
Articulo 3 - Lineas

Las lineas del terreno de juego se trazaran de acuerdo con el diagrama 1
- Lalinea de tiro libre estara a 4 metros del tablero
- No hay linea de 6,25. La linea de 3 puntos vendra determinada por el area
restringida.
Todas las lineas en el terreno de juego tendran 5 cm. de ancho y serdn perfectamente
visibles.
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Articulo 4 — Equipamiento

* Canastas: el terreno de juego constara con dos canastas con tableros de superficie lisa
de madera o material transparente adecuado, con las dimensiones del DIAGRAMA 2
Las canastas dispondran de aro y red. Estaran montadas a una altura de 2,60 metros
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* Balones: se jugara con el balon autorizado por la Federacion Gallega de Baloncesto
para la competicion de Minibasket

* CronOmetro de juego: utilizado para llevar el tiempo de juego de los periodos y los
intervalos entre ellos

* Acta oficial de juego: sera responsabilidad del equipo que actia como local (o equipo
A) disponer de actas de juego segin modelo indicado al final en anexo.

* Tablillas numeradas del 1 al 5 para indicar el nimero de faltas personales cometidas
por cada jugador.

* Silbato: para indicar el final de los periodos, asi como las solicitudes de tiempo
muerto y sustituciones

* Flecha de posesion alterna: para indicar la direccion de la proxima posesion cuando se
sancione una situacion de salto entre dos



REGLA 111 - EQUIPOS
Articulo 5 - Jugadores y sustitutos

Cada equipo debe constar de 8 jugadores como minimo y 12 como méaximo. Dispondra
de 5 jugadores en el terreno de juego, siendo el resto sustitutos.

Un miembro de un equipo es un jugador cuando estd en el terreno de juego y esta
autorizado a jugar. De lo contrario se considera sustituto.

Los jugadores deben participar como minimo en dos de los cinco primero periodos de
cada partido. Cada jugador debe permanecer en el banco de sustitutos durante un
periodo completo, desde su inicio hasta el fin, sin excepciones.

Cada equipo debe tener un entrenador y un capitan, que debe ser uno de los jugadores.

Articulo 6 — Uniformes

Todos los jugadores de un equipo llevaran los uniformes con los mismos colores. La
camiseta debe ser numerada en la parte delantera y en la parte posterior.

El equipo podré utilizar uniformes con cualquier nimero con un maximo de dos digitos
(desde el 00 al 55).

Los jugadores no podran llevar camiseta de calentamiento visible por debajo del
uniforme, a no ser que disponga del certificado médico correspondiente

Articulo 7 — Entrenador

El entrenador es el lider del equipo, los orienta de manera calmada, equilibrada, nutrida
y amable desde la linea lateral. Siendo el responsable de solicitar los tiempos muertos,
realizar las sustituciones e indicar las entradas en cada uno de los cuartos

Podré ser asistido por un entrenador ayudante.

Por lo menos 20 minutos antes de comenzar el partido entregara al anotador un listado
con los nombres y numeros de los miembros de equipo, junto con las licencias
correspondientes.

El entrenador debe confirmar al anotador el cinco inicial de cada periodo, en el caso de
que los jugadores en el campo no coincidan con el 5 dado, si el error se descubre
después de iniciarse el partido, el jugador seguira jugando y quedara inscrito en el acta
en ese periodo.



4

Se permitiran todo tipo de defensas, pero se
recomienda no realizar defensas zonales para el
correcto desarrollo técnico de los jugadores.
También se permite la defensa presionante a toda
la cancha.

La concesion de los tiempos muertos se
determina de la siguiente manera:

- Cada equipo dispondra de dos
tiempos muertos por parte (tres
periodos), que no podran acumularse
los no utilizados de una parte para
otra.

- Se dispondra de un tiempo muerto en
cada periodo extra jugado

REGLA IV - TIEMPO DE JUEGO

Acrticulo 8 — Tiempo de juego

El partido se divide en dos partes de 3 periodos cada una. Cada periodo sera de 8
minutos jugados a reloj corrido. ElI cronometrador debe detener el reloj en los tiros
libres y en los tiempos muertos y sustituciones, asi como cuando lo indique el arbitro
debido a un retraso no especificado (pista mojada, lesién,...). Los tres ltimos minutos
del Gltimo periodo, asi como los dos ultimos minutos del periodo extra (en el caso de

que sea necesario) se jugara a reloj parado.

Los intervalos de juego entre periodos, tendran una duracion de 1 minuto, al finalizar el

primero, el segundo, cuarto y quinto periodos. Al finalizar el tercero tendremos un
descanso de 3 minutos. Al finalizar el tercer periodo el arbitro debe realizar la sefial de 3
minutos al mismo tiempo que hace sonar su silbato. El entrenador debe confirmar los
cinco jugadores del siguiente periodo durante el minuto de intervalo de juego.

El tiempo de juego lo llevara el oficial de mesa

Articulo 9 — Comienzo del partido

Cada partido se iniciard con un salto entre
dos en el circulo central y comenzara
cuando el balén es legalmente tocado por
uno de los saltadores. El arbitro lanzara el
baldn entre dos oponentes cualquiera.

El resto de periodos se iniciaran por medio
de un saque, segun la direccion que marque
la flecha de alternancia, desde la banda
opuesta a la mesa de anotadores, a caballo
de la linea central. Para el segundo tiempo
los equipos deben cambiar el sentido en el
ataque
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Articulo 10 — Salto entre dos y posesion alterna

Un salto entre dos ocurre cuando el arbitro lanza el bal6n en el circulo central entre dos
oponentes al inicio del primer periodo.

Durante un salto entre dos, los dos saltadores deben pararse dentro de la mitad del
circulo més cercano a su propio cesto. Los otros jugadores deben permanecer fuera del
circulo hasta que el balén sea tocado legalmente por uno de los saltadores

El balén debe ser palmeado por uno 0 ambos saltadores solamente después de que haya
alcanzado su altura méxima

Un jugador no debera violar las disposiciones que regulan el salto entre dos. Como
sancion el balon se le otorgaré a los oponentes para un saque.

Si hay una violacion por ambos equipos, o si el arbitro realiza mal el lanzamiento, o
ninguno de los dos saltadores llega a palmear el balén, el salto debe repetirse.

Una situacion de salto entre dos ocurre cuando:

- Dos 0 mas jugadores de los equipos opuestos tienen una o ambas manos
sujetando el balén (balon retenido)

- El baldn sale fuera del terreno de juego y fue simultdneamente tocado por
jugadores de distinto equipo o el arbitro no puede determinar claramente
quien es el responsable de que el baldn saliese fuera del terreno de juego

- El balon queda sujeto en la canasta, entre el aro y el tablero.

- Se sefiala una falta doble

- Parainiciar los periodos 2,3,4,5 y 6. (Recordamos gque aunque se trate de una
situacion de salto entre dos, el saque se realizard de banda segun la
alternancia)

La posesion alterna es un método para hacer que el balon esté vivo con un saque en
lugar de hacerlo con un salto entre dos. En todas las situaciones de salto entre dos, los
equipos alternaran la posesion del balon para el saque en el sitio mas cercano donde
ocurrio la situacion de salto entre dos.

El equipo que no gano el control del balon en el terreno de juego después del salto entre
dos inicial (en el primer periodo), comenzara la posesion alterna.

El equipo que le toque el saque de posesion alterna debe ser indicado por la flecha en la
direccion del cesto del oponente. La flecha se cambiard en el momento en que el balén
toque a un jugador en el terreno de juego después de un saque por posesion alterna

FLECHA DE POSESION ALTERNA



Articulo 11 — Estado del balon

El balon puede estar vivo o muerto.
El bal6n queda vivo cuando:
- Durante un salto entre dos es legalmente palmeado por un saltador
- Durante un tiro libre, el balon esta a disposicién del lanzador de tiro libre
- Durante un saque, el balén esta a la disposicion del jugador para el saque
El balon queda muerto cuando:
- Se anota una canasta de campo o tiro libre
- El arbitro hace sonar su silbato
- El cronometro suena al final del partido o periodo

El bal6n no queda muerto y la canasta es valida, si se hace, cuando:
- El baldn esta en el aire en un tiro para un cesto de campo y
* El arbitro hace sonar su silbato
* El cronometro suena al final de un partido

Articulo 12 — Canasta. Cuando se convierte y su valor

Una canasta es convertida cuando un baldn vivo entra por la parte superior del cesto y
permanece dentro de €l o lo atraviesa.

Una canasta de campo vale dos o tres puntos, dependiendo desde donde se realice el
lanzamiento. Mientras que una canasta de tiro libre siempre valdra un punto.

Todas las canastas de campo tendran una validez de 2 puntos, a excepcion de aquellas
en las que el lanzador comience y finalice el lanzamiento desde fuera del area
restringida. Para que una canasta tenga validez de 3 puntos el lanzador debe realizar el
lanzamiento desde fuera del area restringida, con sus dos pies fuera de la zona (las
lineas pertenecen a la zona), y debe finalizar el lanzamiento con sus dos pies fuera del
area restringida. El lanzamiento finaliza en el momento que el bal6on sale de sus manos
y/o apoya ambos pies en el suelo.

Después de un cesto de campo o un tiro libre convertido, los oponentes tendran el baldn
para realizar un saque dentro de los 5 segundos siguientes, desde cualquier punto sobre
0 detrés de la linea de fondo.

1 ruNTO
TIRO LIBRE

2 PUNTOS
GOL DE CAMPO




Articulo 13 — Final del partido. Empate

El partido termina cuando suena la sefial del reloj de juego indicando el final del tiempo
de partido. Si el resultado es un empate al finalizar el sexto periodo, deberé jugarse una
prorroga de 5 minutos (3 minutos a reloj corrido y 2 a reloj parado).

En el caso de jugarse un tiempo extra, cada equipo dispondra de un tiempo muerto en
cada periodo extra y se mantendra el nimero de faltas de equipo arrastrado del Gltimo
periodo.

Los equipos mantendran el mismo sentido de juego del sexto periodo para jugar la/s
prérroga/s. No se cambiara de canastas

En el caso de que un equipo supere en el marcador al otro por una diferencia de 50
puntos, el partido se dara por finalizado, siendo el resultado el que marque el acta en ese
momento. Los minutos restantes deben jugarse de la misma forma, siempre a reloj
corrido, contabilizando las faltas personales y sin llevar la cuenta de las canastas.




Articulo 14 — Sustituciones

Cada jugador debera jugar en dos periodos. Debe intervenir como minimo en dos de los
5 primeros periodos.
No esta permitido realizar sustituciones durante los cinco primeros periodos, salvo:
- Sustituir a un jugador lesionado
- Sustituir a un jugador descalificado
- Sustituir a un jugador que cometio 5 faltas personales
Cada jugador debe jugar por lo menos, dos periodos completos durante los 5 primeros
periodos, entendiéndose periodo completo desde que se inicia hasta que finaliza, salvo
las siguientes excepciones:
- Un jugador que no finalice un periodo por lesion, se considera que jug6 un
periodo completo
- A un jugador lesionado no existe obligacion de sustituirlo si recibe
asistencia, siempre y cuando el juego no estuviese detenido por mas de dos
minutos
- Un jugador gque no finalice el partido por ser descalificado, se considera que
su alineacion es valida, aunque no jugara los dos periodos completos
- Un jugador que cometa 5 faltas personales, se considera que su alineacion es
valida aungue no jugara los dos periodos completos.
- El jugador que sustituye al jugador lesionado, descalificado o eliminador por
5 faltas, el periodo jugado no le contard como completo.
Cada jugador debe permanecer sentado en el banquillo durante un periodo completo
durante los 5 primeros periodos, sin excepcion.

Articulo 15 — Como se juega el balén

El balén se juega solamente con la/s
mano/s y puede ser pasado, rodado,
lanzado o botado en cualquier direccion
dentro de las restricciones de estas Reglas.
Correr con el balon, darle con el pie
deliberadamente o golpearlo con el pufio es
una violacion. Sin embargo, si contacta
accidentalmente el pie con el balén no es
una violacion.

Articulo 16 — Control del balon

Un jugador esta en control del balon cuando:
- Esta sosteniendo o agarrando un bal6n vivo
- Esta driblando un balon vivo

Un equipo tiene el control del balén cuando un jugador de ese equipo tiene el control de
un balén vivo o cuando el balén esta siendo pasado entre compafieros de ese mismo
equipo.



Articulo 17 — Jugador en accion de tiro

Un jugador esta en accién de tiro cuando, a criterio del arbitro, ha iniciado un intento de
lanzar a canasta. La accion comienza con un movimiento del cuerpo o brazos hacia
canasta, teniendo el balén agarrado o sobre sus manos. Finaliza cuando el balén ha
dejado sus manos o0 ambos pies hayan vuelto al suelo

En el caso de que un jugador que esta en
accion de tiro reciba una falta personal,
tendra derecho a realizar tiros libres, tantos
como el valor del intento de su lanzamiento.
Si convierte la canasta a pesar de la falta,
tendré derecho a un tiro libre adicional

REGLA YV - VIOLACIONES
Articulo 18 — Violaciones. Definicion

Una violacion es una infraccion a las Reglas de Juego que es penalizada concediendo el
balon a los oponentes para un saque desde fuera de las lineas limitrofes, en el lugar méas
cercano donde se cometid la infraccion

Avrticulo 19 — Saque desde fuera del terreno de juego

Un saque ocurre cuando el balén es pasado dentro del terreno de juego desde fuera de la
cancha, en el lugar indicado por el arbitro o las Reglas, excepto si es después de una
canasta o tiro libre convertido, que el jugador que saca podra moverse por toda la linea
de fondo, disponiendo de 5 segundos para realizar el saque

El arbitro solo debe tocar el balén para realizar los saques, después de marcar una falta
personal o al inicio de cada periodo. Cuando sefiale fueras de banda, o violaciones, no
debe tocar el baldn.

El jugador que saca debe hacerlo desde fuera del terreno de juego, en el lugar mas
cercano a donde ocurre la violacion. Si esto no se cumple, el arbitro podra ordenar que
se repita el saque, anulando todo lo ocurrido.

Cuando se efectlia un saque, ningun jugador debera tener una parte del cuerpo encima
de la linea limitrofe, en caso contrario el saque sera repetido.

Articulo 20 — Posicion del jugador y el arbitro

La posicion del jugador es determinada por el lugar donde toca el suelo o cuando esta en
el aire, el Gltimo lugar donde toco el suelo

La misma situacion ocurre con los arbitros, si el balon golpea al arbitro se considera que
tocd la parte del suelo que esta en contacto con sus pies en ese momento
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Articulo 21 — Jugador fuera del terreno de juego. Baldn fuera del terreno de juego

Un jugador esta fuera del terreno de juego cuando toca el suelo o cualquier objeto en el,
arriba o fuera de las lineas limitrofes, excepto un jugador

El balén esta fuera del terreno de juego cuando toca a un jugador, el suelo o cualquier
objeto, incluyendo el soporte del tablero o la parte de atras del tablero, sobre, encima o
fuera de las lineas limitrofes.

Hacer que el baldn salga fuera de las lineas limitrofes es una violacion y el balon se le
otorgard a los oponentes para realizar un saque, desde la posicion mas cercana por
donde salio el balon.

Un pivote es un movimiento legal que realiza el
jugador que tiene la posesion del balon, desplazando
en una o varias direcciones el mismo pie, mientras que
el otro pie (el pie de pivot), se mantiene sobre su punto
de contacto con el suelo
Como se establece el pie de pivote cuando un jugador
recibe el balon en el terreno de juego:
- Mientras este parado con ambos pies en el
suelo
e En el momento que un pie se
levante, el otro se convierte en pie
de pivote
- Mientras esté en movimiento o driblando
e Si ambos pies estan en el aire y el
jugador cae al suelo, el pie que pisa
primero seria su pie de pivote
e Si tiene algun pie en contacto con el
suelo en el momento que coge o
sostiene el baldn, ese sera el pie de
pivote
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Articulo 23 — Avanzar con el balén

Un jugador puede avanzar con el balon en cualquier direccion dentro de las siguientes
limitaciones:

Avanzar con el balon para un jugador que ha establecido un pie de pivote:
- Mientas este parado con ambos pies en el suelo.

e Para comenzar un regate, el pie de pivote no podra levantarlo antes
de que el baldon salga de sus manos.

e Para pasar o lanzar a canasta, el jugador podra saltar (levantando el
pie de pivote) pero no podra poner los pies en el suelo de nuevo si
todavia tiene el balon en sus manos.

- Mientras esta en movimiento o driblando:

e Para comenzar un regate, el pie de pivote no podra levantarlo antes
de que el baldn salga de sus manos.

e Para pasar o lanzar a canasta, el jugador puede levantar el pie de
pivote y volver a tocar el suelo con un pie 0 ambos simultaneamente.
Después de esto, ambos pies pueden ser levantados pero no podran
tocar el suelo de nuevo antes de que el balon salga de las manos.

Si un jugador se excede en los limites marcados en este articulo comete una violacién
de avance ilegal y el baldn se le concedera a los oponentes para realizar un saque desde
el lugar méas cercano a donde se produjo la violacion.

Articulo 24 — Regate

Si un jugador que tiene el control de balon desea avanzar con el, debera botar.
No esta permitido que un jugador:

- Este driblando con ambas manos al mismo tiempo

- Dejar que el balon descanse en la/s mano/s y continuar con el dribling

Cuando se realiza un segundo regate, una vez finalizado el primero, se comete una
violacion y el balon es otorgado a los oponentes para un saque desde el lugar mas
cercano a donde se cometio la violacion

Las siguientes acciones no son consideradas como regate:
- Intentos sucesivos de lanzamiento a canasta
- Palmear el bal6n continuamente.

Articulo 25 - Regla de los 3"y 8”

Un jugador no debe permanecer mas de 3 segundos dentro del area restringida del
adversario mientras su equipo tiene el control del balén en su zona y de ataque y el
crono de partido esté en marcha.

Se considera que un jugador ha salido del area restringida en el momento que pone los
dos pies fuera del area. Las lineas pertenecen a la zona.

Un equipo con control de balén en el terreno de juego, dispone de 8 segundos para
hacer llegar el baldon a la pista de ataque.
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Articulo 26 — Jugador estrechamente marcado

Un jugador que estd en posesion del balon vivo en la cancha estd estrechamente
marcado cuando un oponente esta en una posicion activa de defensa a una distancia de
mas de un paso normal.

Una violacién se debe sancionar si un jugador con el baldn esta estrechamente marcado
no pasa, lanza o bota el balon dentro de 5 segundos. El baldén se concedera a los
oponentes para un saque.

Articulo 27 — Balén devuelto a la zona defensa

Un jugador que tenga el control del balén vivo no puede hacer que el balon sea devuelto
ilegalmente a su zona de defensa. Esta restriccion es valida también para los saques.

El balon ha sido devuelto ilegalmente a la zona de defensa cuando un jugador del
equipo, con control del baldn, es el ultimo en tocar el balén en su zona de ataque,
después de que ese jugador o su compariero de equipo sea el primero en tocar el balon
en su zona de defensa.

Llevar el balén ilegalmente a la zona de defensa es una violacion y el balon se le
concedera a los oponentes para un saque desde el sitio mas cercano a donde se efectuo
la violacion

REGLA VI -FALTAS
Articulo 28 — Falta. Definicion

Una falta es una infraccion a las Reglas que implica un contacto personal ilegal con un
oponente y/o un comportamiento antideportivo

Articulo 29 — Falta Personal.

Una falta personal es una falta de jugador, que implica contacto con un oponente

Un jugador no debe agarrar, bloguear, empujar, cargar, colgarse o impedir el progreso
de un oponente extendiendo su mano, brazo, codo, hombro, cadera, rodilla o pie, ni
doblando su cuerpo en una posicién “anormal” ni utilizar cualquier tactica brusca.

Si ocurre un contacto personal y resulta en una ventaja injusta, no prevista en las
Reglas, el arbitro le sefialara una falta personal al jugador responsable del contacto y la
falta debe ser registrada en el acta.

Si la falta es cometida sobre un jugador que no esta lanzando a canasta, el balon sera
otorgado a su oponente para realizar un saque. Excepto que el equipo haya cometido
mas de 4 faltas en ese mismo periodo. Hay que aclarar que si la falta la comete el
equipo que tiene el control del balon, el juego se reanudara siempre con un saque de
banda, nunca habr4 tiros libres en esa situacion.

Si la falta es cometida sobre un jugador que esta en accion de tiro, y el lanzamiento no
es convertido, se le concederan tiros libres al jugador que recibi6 la falta (2 o0 3 segun la
naturaleza de su lanzamiento)

Si la falta se comete sobre un jugador que estd en accion de tiro, y convierte el
lanzamiento, se le otorgara un tiro libre adicional.
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Articulo 30 - Falta antideportiva.

Una falta antideportiva es una falta que, a juicio del arbitro, no es un intento legitimo de
jugar directamente el balon dentro del espiritu e intencion de las Reglas. Si un jugador,
en un esfuerzo de jugar el balon, causa contacto excesivo o una falta dura, entonces este
contacto debe ser juzgado como antideportivo.

Dos tiros libres se concederan al jugador que recibid la falta, a no ser que estuviese en
accion de tiro, que se le daran tantos tiros libres segun la naturaleza de su lanzamiento
(2 0 3), en el caso de convierta la canasta sélo dispondré de un tiro libre adicional.
Posteriormente a el/los tiro/s libres el equipo dispondra de un saque de banda que
efectuara desde medio campo enfrente a la mesa de anotadores.

Si un mismo jugador comete dos faltas antideportivas a lo largo del partido, debe ser
descalificado, teniendo que abandonar la cancha, dirigiéndose a los vestuarios o
abandonar las instalaciones.

Articulo 31 — Falta descalificante.

Una falta descalificante es cualquier comportamiento antideportivo flagrante de un
jugador.

Se otorgaran dos tiros libres a los oponentes seguidos por un saque para el mismo
equipo en la linea central al lado opuesto a la mesa de anotadores.

Articulo 32 — Doble falta.

Una doble falta es una situacion en la cual dos oponentes cometen faltas personales uno
contra al otro aproximadamente al mismo tiempo.

Se le anotara una falta a cada jugador y se le concedera el balon al equipo que tiene el
control del balon en el momento de sancionar la falta. Si ningun equipo tiene el control
del baldn, se dara una situacion de salto entre dos, con un saque por alternancia para el
equipo que corresponda.
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REGLA VII - REGLAS DE CONDUCTA
Articulo 33 — Falta técnica

En Minibasket todos los jugadores y entrenadores siempre deben mostrar su espiritu de
cooperacion, deportivo y juego limpio.

Cualquier incumplimiento deliberada o repetidamente, con el espiritu de esta regla sera
considerado como una falta técnica.

El arbitro debe tratar de prevenir las faltas técnicas con una advertencia o pasar por alto
infracciones técnicas menores, a menos que se repita la misma infraccion después de la
advertencia.

Se concederan dos tiros libres a los oponentes, seguido por un saque para el mismo
equipo en la linea central al lado opuesto de los oficiales de mesa.

REGLA VIII - DISPOSICIONES GENERALES
Articulo 34 — Cinco faltas por jugador

Un jugador que haya cometido cinco faltas, personales y/o técnicas, debe ser informado
por el arbitro y debe abandonar el juego inmediatamente.

En el caso de que cometa dos faltas antideportivas a lo largo del partido debe ser
descalificado, abandonando el juego y dirigiéndose al vestuario o abandonar las
instalaciones.

Articulo 35 — Tiros libres.

Un tiro libre es una oportunidad que se le da al jugador para anotar un punto, sin
oposicion, desde una la linea de tiros libres. El jugador debe situarse dentro del
semicirculo por detras de la linea de tiros libres.

El lanzamiento debe realizarse en 5 segundos desde que el arbitro le entrega el baléon.
Mientras el jugador esté efectuando el lanzamiento, no debe tocar la linea de tiro libre ni
el area restringida hasta que el balon haya tocado el aro o haya entrado en el cesto.

Cuando un jugador esta realizando un tiro libre, un maximo de cinco jugadores deben
ocupar sus espacios en el area restringida:
- Dos jugadores del equipo defensor pueden ocupar los dos espacios mas
cercanos al cesto
- Dos jugadores del equipo del lanzador del tiro libre pueden ocupar los dos
préximos espacios.
- Un jugador del equipo defensor puede ocupar uno de los dos proximos
espacios.
Los jugadores en los espacios en el area restringida:
- No deben ocupar los espacios a los que no tienen derecho
- No deben entrar en el area restringida o abandonar su lugar hasta que el
bal6n no haya dejado las manos del lanzador de tiro libre

Todos los jugadores que no estan en los espacios de rebote, deberan situarse por detras
de la linea de tiro libre (extendida) hasta que el balon togue el aro.



15

Si el dltimo tiro libre no toca el aro, el bal6n es otorgado a los oponentes para un saque
lateral a la altura de la linea de tiros libres.
Ningun jugador de cualquier equipo podra tocar el baldn hasta que éste toque el aro.

Una infraccidn de estas Reglas es una violacion:

- Si es cometida por el lanzador de tiro libre, el punto, si es convertido, no
contara y el balén sera otorgado a los oponentes para un saque lateral (a la
altura de la linea de tiros libres), a menos que haya otro tiro libre.

- Si el tiro libre es convertido, todas las violaciones cometidas por cualquier
jugador que no sea el tirador no se tendra en cuenta y el punto debe anotarse.

- Si el tiro libre no es convertido y la violacion es cometida por:

e Un compafiero del tirador durante el altimo tiro libre, el balon sera
otorgado a los oponentes para un saque lateral a la altura de la linea
de tiros libres a menos que haya que lanzarse mas tiros libres.

e Un oponente del tirador, debe concederse la repeticion del tiro libre al
lanzador.

e Ambos equipos en el tltimo tiro libre, entonces ocurre una situacion
de salto entre dos.

REGLA IX - DEBERES Y RESPONSABILIDADES DE LOS OFICIALES
Articulo 36 — Arbitros y oficiales de mesa

Los arbitros deben ser un arbitro principal y un arbitro auxiliar, que deben ser asistidos
por un anotador y un cronometrador.

Ellos deben conducir el juego de acuerdo con las Reglas.

Los dos arbitros son los responsables de sefialar las faltas y violaciones, de otorgar o
anular las canastas de campo y tiros libres, y de administrar las sanciones de acuerdo
con las Reglas.

El arbitro tiene el poder de tomar decisiones sobre cualquier punto no cubierto en estas
Reglas.

En los saques de banda el arbitro no debe solicitar el balén al jugador para tocarlo
previo al saque, Unicamente administrara los saques al inicio de cada cuarto y después
de un tiempo muerto. Esta norma se dard tanto el campo de ataque como en el de
defensa.

Articulo 37 — El anotador

El anotador es el responsable del acta del encuentro.

Llevaré el registro cronoldgico de los puntos obtenidos, anotando las canastas de campo
y los tiros libres convertidos.

Anotara todas las faltas de los jugadores, indicando el niumero de faltas levantando la
tablilla correspondiente.

El anotador seré el encargado de manejar la flecha de alternancia
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Articulo 38 — El cronometrador

El cronometrador estara provisto de un reloj de partido y un cronometro manual para el
partido y debe:

Llevar el tiempo de partido e intervalos de juego
Hacer sonar una potente sefial sonora al final del tiempo de cada periodo

El tiempo de juego se llevard corrido, sin detenerlo en todos los periodos, excepto
cuando haya un tiempo muerto, tiros libres o una sustitucion. En los tres dltimos
minutos del ultimo periodo el partido se haré a reloj parado.

El cronometrador debe llevar el tiempo de la siguiente forma:

Iniciando el reloj de juego cuando:

Durante un saque cuando el bal6én toca o es tocado por un jugador en la
cancha.

Un altimo tiro libre no es convertido y el balon continta vivo, el balon es
tocado por un jugador en la cancha

Detener el crono, cuando:

El tiempo expira al finalizar el tiempo de juego en un periodo

Un arbitro hace sonar su silbato. Para sefialar un tiempo muerto o falta con
tiros libres en los que llevamos el tiempo a reloj corrido, en cualquier otra
situacion en las que se lleve “a reloj parado”.

El acta del encuentro — Instrucciones para el anotador

A. Debemos utilizar letras MAYUSCULAS para rellenar el acta

Los nombres de los equipos

La fecha, hora, lugar, partido, competicion

Nombres de los &rbitros

Nombres y licencias de los jugadores (por orden numerico)
Nombres de los entrenadores

B. Durante el juego

Al inicio de cada periodo debe poner una “X” en las casillas
correspondientes a las salidas en cada cuarto. Se indicara de esta forma los 5
jugadores que estan en el terreno de juego, y que es obligatorio que el
entrenador nos indique 1 minuto antes de comenzar cada periodo.

Hay 5 columnas en el tanteo arrastrado en cada periodo, dos para el equipo
A, otras dos para el equipo B y una central sombreada para indicar el minuto
de juego. Se anotara de la siguiente forma: en la primera columna
indicaremos el numero del jugador que convierte la canasta o tiro libre y en
la siguiente columna llevaremos el tanteo arrastrado. ElI mismo
procedimiento se realizara para el equipo B. Para indicar el minuto,
comenzaremos en el minuto 1 y finalizaremos en el 8, indicando en cada
momento el minuto de juego en el que nos encontramos. Por ejemplo, si
transcurrieron 50 segundos nos encontramos en el minuto 1, si pasaron 3:50
nos encontramos en el minuto 4,...

Para distinguir las canastas de 3 puntos, el anotador hara un circulo rodeando
al jugador que convirtio esa canasta

Al final de cada periodo, el anotador debe poner un circulo alrededor de la
ultima anotacién de cada periodo y trazar una linea horizontal para anular las
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siguientes casillas. Comenzara el siguiente cuarto, encabezando con el tanteo
conseguido y arrastrando los puntos hasta el final de cada cuarto

- Si se comete una falta personal, anotara una “P” en la casilla correspondiente
a las faltas de cada jugador.

- Si se comete una falta antideportiva, pondra una “U”

- Si se comete una descalificante, pondra una “D”

- Si se comente una técnica, pondrad una “T”

- En el caso de que la falta conlleve la sancion de tiros libres, pondra de
subindice a la derecha de cada letra el nimero de tiros libres que se deben
lanzar

- A medida que un jugador vaya cometiendo faltas, ademas de anotarlas en su
casilla de faltas de jugador, marcara con una “X” en cada una de las casillas
de faltas de equipo por cuarto. A partir de la cuarta personal que el mismo
equipo cometa en un mismo cuarto, debe levantar la bandera de bonus
correspondiente a ese banquillo, lo que indica que el resto de faltas
personales (excepto las faltas de ataque) deben sancionarse con dos tiros
libres.

- Marcara con una “X” los tiempos muertos disfrutados por cada equipo en
cada uno de los periodos.

C. Al finalizar el partido

- Pondra el tanteo final en la casilla correspondiente, indicando al equipo
ganador.

- Firmara el acta, al igual que el cronometrador, el arbitro auxiliar y el &rbitro
principal.
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