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Cualquier referencia que se haga en estas Reglas Oficiales de Baloncesto a un jugador
delegado, arbitro, etc. en género masculino también hace mencion al género femenino.
Este hecho debe entenderse Unicamente por razones practicas.

1.EL JUEGO

Art. 1 Definiciones

1.1 El juego del baloncesto

El baloncesto lo juegan 2 equipos de 5 jugadores cada uno. El objetivo de cada equipo es
encestar en la canasta del adversario e impedir que el equipo contrario enceste.

El baloncesto esta controlado por los arbitros y oficiales de mesa, este ultimo sera
designado por el equipo anfitrion. El equipo contrario podra sentar en la mesa de los
oficiales a un observador para supervisar el trabajo del anotador, pudiendo advertir al
arbitro sobre supuestas anomalias. Ambos forman el Unico equipo neutral del partido: el
equipo arbitral.

1.2 Canasta: propia / contraria

La canasta en la que ataca un equipo es la de sus adversarios y la canasta que defiende es
la suya.

1.3 Vencedor de un partido

El vencedor sera el equipo que haya logrado el mayor nimero de puntos al final del tiempo
de juego.

Cuando un equipo alcanza una diferencia de 50 puntos, el tanteo arrastrado se detendra en
ese momento y quedara como resultado final del encuentro, pero las faltas personales,
sustituciones y tiempos muertos seguiran siendo registrados en el acta. Se reflejara como
incidencia en el acta. Ademas, en todas las categorias, el equipo que logre la diferencia de
50 puntos estard obligado a defender en pista trasera, sancionando al equipo que no lo
cumpla con un tiro libre en contra y saque de banda para el equipo contrario desde la linea
de saque.

En las categorias prebenjamin, benjamin y alevin, si finalizado el cuarto cuarto del
partido, y tras revisar el acta del encuentro, se observa una igualdad en el marcador entre
ambos equipos, NO se disputara una ni sucesivas prorrogas hasta deshacer el empate,
siendo este resultado véalido, siempre y cuando no sea decisivo para determinar el ganador
de una fase eliminatoria, bien sea a partido Unico o a doble partido.
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2. TERRENO DE JUEGO Y EQUIPAMIENTO

Art. 2 Terreno de juego

2.1 Terreno de juego

El terreno de juego sera una superficie plana y dura, libre de obstaculos, con unas
dimensiones de 28 metros de largo y 15 metros de ancho, medidas desde el borde interior
de las lineas limitrofes. (Diagrama 1). En las categorias prebenjamin, benjamin y alevin
(Diagrama 2), las dimensiones seran las mismas, pudiendo utilizarse pistas con las
siguientes medidas alternativas: 26m x 14m, 24m x 13m, 22m x 12m, 20m x 11m, 18m X
10m y 16m x 9m. Otras dimensiones diferentes a las mencionadas deberan ser evaluadas vy,
si procede, aprobadas por la organizacion.

2.2 Pista trasera

La pista trasera de un equipo comprende su propia canasta, la parte del tablero que da al
terreno de juego y aquella parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo que
se encuentra detras de su propia canasta, las lineas laterales y la linea central.

2.3 Pista delantera

La pista delantera de un equipo comprende la canasta de los adversarios, la parte del
tablero que da al terreno de juego y aquella parte del terreno de juego delimitada por la
linea de fondo que se encuentra detras de la canasta de los adversarios, las lineas laterales
y el borde de la linea central mas cercano a la canasta de los adversarios.

2.4 Lineas

Todas las lineas se dibujaran del mismo color, en blanco u otro color que contraste, de 5
centimetros de ancho y claramente visibles.

2.4.1 Lineas limitrofes

El terreno de juego estara delimitado por las lineas limitrofes, que consisten en las lineas
de fondo y las lineas laterales. Estas lineas no forman parte del terreno de juego.

Cualquier obstaculo, incluidos los delegados, sustitutos y jugadores excluidos sentados,
estard como minimo a 2 metros del terreno de juego.

2.4.2 Linea central, circulo central y semicirculos de tiro libre
La linea central se trazara paralela a las lineas de fondo desde el punto medio de las lineas
laterales. Se prolongara 0, 15 metros por la parte exterior de cada una de ellas. La linea

central forma parte de la pista trasera.

El circulo central se trazara en el centro del terreno de juego y tendra un radio de 1,80
metros, medido hasta el borde exterior de la circunferencia.
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Los semicirculos de tiros libres se trazaran sobre el terreno de juego con un radio de 1,80
metros, medido hasta el borde exterior de la circunferencia y sus centros estaran situados
en el punto medio de cada linea de tiros libres. (Diagrama 3)
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Diagrama 1. Pista Completa Diagrama 2. Pista Completa en Categorias
Prebenjamin, Benjamin y Alevin

2.4.3 Lineas de tiros libres, zonas restringidas y posiciones de rebote para los tiros libres.

La linea de tiros libres se trazard paralela a cada linea de fondo. Su borde més alejado
distara 5,80 metros del borde interior de la linea de fondo y su longitud serd de 3,60
metros. Su punto central estara situado sobre la linea imaginaria que une el punto medio
de ambas lineas de fondo.

Las zonas restringidas son los espacios rectangulares marcados en el terreno de juego,
delimitados por las lineas de fondo, la prolongacion de las lineas de tiros libres y las lineas
gue parten de las lineas de fondo, con sus bordes exteriores a 2,45 metros del punto medio
de las mismas y que terminan en el borde exterior de la prolongacion de las lineas de tiros
libres. Excepto las lineas de fondo, estas lineas forman parte de la zona restringida.

Las posiciones de rebote para tiros libres marcadas a lo largo de las zonas restringidas,
reservadas para los jugadores en los tiros libres, se marcaran como muestra el Diagrama 3.

Las modificaciones aplicables a las categorias prebenjamin, benjamin y alevin se
muestran en el Diagrama 4.
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2.4.4 Zona de canasta de 3 puntos

La zona de canasta de 3 puntos de un equipo (Diagrama 5) es todo el terreno de juego
excepto el espacio cercano a la canasta de los oponentes, que incluye y esta delimitada
por:

o Las 2 lineas paralelas que parten de la linea de fondo y perpendiculares a esta, con
su borde mas alejado a 0,90 metros del borde interior de las lineas laterales.

o Un arco con un radio de 6,75 metros medido desde la proyeccion sobre el terreno
de juego del centro exacto de la canasta hasta el borde exterior del arco. La
distancia entre este punto y el borde interior del centro de la linea de fondo es de
1,575 metros. El arco se une con las lineas paralelas.

La linea de 3 puntos no forma parte de la zona de canasta de 3 puntos.
2.4.5 Zonas de banco de equipo

Las zonas de banco de equipo se marcaran fuera del terreno de juego delimitadas por 2
lineas, como en el Diagrama 1.

Cada zona estara delimitada por una linea de 2 metros de largo prolongando la linea de
fondo y por otra linea de, al menos, la misma medida trazada a 5 metros de la linea
central y en angulo recto con la linea lateral.

En cada zona de banco de equipo sOlo podran estar aquellos delegados, sustitutos y

jugadores excluidos inscritos en acta. Cualquier otra persona estara situada en la banda
contraria o en la grada al menos 2 metros detras del banquillo de su equipo.
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Diagrama 3. Medidas Zona Restringida Diagrama 4. Medidas Zona Restringida en
Prebenjamin, Benjamin y Alevin
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Art. 3

Zona de canasta
de 2 purlos

Canasia de

los advarsanos

i lirgcs

Zona decanasta de 3 puntos

an del juego

Equipamiento

Ser& necesario el siguiente equipamiento:

Indicadores de faltas de equipo
Indicadores de faltas de jugadores
Pista de juego
Terreno de juego
[luminacion adecuada

Unidades de contencién, que consisten en:
Tableros
Canastas, compuestas por aros (recomendados abatibles) y redes
Soportes del tablero que incluyan protecciones

Balones de baloncesto segun las categorias:
Prebenjamin- Benjamin - Alevin: talla 5
Infantil - Cadete - Juvenil: talla 6 femenino 7 talla 7 masculino
Reloj de partido
Marcador
Cronémetro de 24 segundos

Cronémetro o dispositivo adecuado (visible) para cronometrar los tiempos muertos,
distinto al reloj de partido.

Diagrama 5. Zona de Canasta de Dos y Tres Puntos

XXXVI Juegos Deportivos Escolares
Escuelas Catolicas Madrid
Temporada 2024 - 2025

ot
e
Y

n.l
..ﬁf
escuelas catolicas

UAspriD
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Y

1.050

Nivel del

150 Unidades en milimetros.

i i 30 Gm
Relej de Partido
——

¥
Dispositivo de _:...

i Al menos
25Cm

Acolchado del Saporte
Acolchado del Soporte
Almencs 215 Cm

Diagrama 7. Medidas Tablero de Baloncesto Diagrama 8. Medidas Canasta de Prebenjamin, Benjamin y
Alevin

3.LOS EQUIPOS

Art. 4 Equipos
4.1 Definicién

4.1.1 Un miembro de equipo es apto para jugar cuando se le ha autorizado para jugar
con un equipo de acuerdo a las normativas, incluyendo las que regulan los limites

de edad, del organizador de la competicion.

4.1.2 Un miembro de un equipo esta facultado para jugar cuando ha sido inscrito en el
acta antes del comienzo del tercer cuarto del encuentro y mientras no sea

descalificado ni haya cometido cinco 5 faltas.
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4.1.3 Durante el tiempo de juego, un miembro de un equipo es:
o Jugador cuando esta en el terreno de juego y esta facultado para jugar.
o Sustituto cuando no esté en el terreno de juego pero esté facultado para jugar.
o Jugador excluido cuando haya cometido cinco (5) faltas y ya no esté facultado para
jugar.
4.1.4 Durante un intervalo de juego, todos los miembros de equipo facultados para jugar
se consideran jugadores.
4.2 Regla
4.2.1 Cada equipo se compone de:
o Un méaximo de quince 15 miembros de equipo facultados para jugar, incluido un
capitan.
o Un delegado vy, si el equipo quiere, un segundo delegado.
4.2.2 Durante el tiempo de juego 5 miembros de equipo de cada equipo estaran en el
terreno de juego y pueden ser sustituidos.
4.2.3 Un sustituto se convierte en jugador y un jugador se convierte en sustituto cuando:

El arbitro hace la sefal al sustituto para que entre al terreno de juego.
Un sustituto solicita la sustitucién al anotador durante un tiempo muerto o un
intervalo de juego.

4.3 Uniformes

4.3.1

4.3.2

El uniforme de los miembros del equipo se compone de:

Camiseta del mismo color dominante en la parte delantera y trasera como los
pantalones.

Todos los jugadores deben llevar la camiseta por dentro del pantalon corto. Se
permiten los uniformes de una sola pieza.

Pantalones cortos del mismo color dominante en la parte delantera y trasera, pero
no necesariamente del mismo color que la camiseta.

Cada miembro de equipo llevara una camiseta numerada trasera y se recomienda
que también la lleve numerada en su parte delantera, con niumeros lisos y de un
color que contraste con el color de la camiseta.

Los nameros seran claramente visibles y:

Los equipos pueden usar solamente los nimeros 0y 00 y del 1 al 99.
Los jugadores del mismo equipo no llevaran el mismo nimero.

10
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Los equipos deben disponer de un minimo de 2 juegos de camisetas y:

El equipo citado en primer lugar en el programa (local) utilizara camisetas de color
claro.

El equipo citado en segundo lugar en el programa (visitante) utilizara camisetas de
color oscuro.

No obstante, si ambos equipos estan de acuerdo pueden intercambiar el color de
sus camisetas.

4.4 Otra indumentaria

4.4.1

4.4.2

Toda la indumentaria que utilicen los jugadores debe ser adecuada para el
baloncesto. No se permitira utilizar nada disefiado para aumentar la altura o la
capacidad de salto de un jugador, o para darle una ventaja injusta de cualquier
otra manera.

Los jugadores no podran usar indumentaria (objetos) que puedan lesionar a otros
jugadores.

No se permite utilizar:

- Proteccion en dedos, manos, mufiecas, codos o antebrazos, ortopedias o
refuerzos hechos de cuero, pléstico, plastico flexible (blando), metal ni
ningun otro material duro, aunque estén cubiertos por un acolchado blando.

- Objetos que puedan causar cortes o abrasiones (las ufias deben llevarse
cortas).

- Accesorios para el pelo o joyas.

Se permite utilizar:

- Protecciones en hombros, brazos, muslos o piernas, siempre que el material
esté suficientemente acolchado.

- Mangas de compresion de brazos y piernas.

- Recubrimiento para la cabeza. No cubrird ninguna parte de la cara entera o
parcialmente (ojos, nariz, labios, etc.) y no sera peligroso para la persona
que lo lleva y/o para otras personas. Tampoco puede contener elementos
que se abran o cierren alrededor de la cara y/o cuello ni ninguna parte que
presione desde su superficie.

- Rodilleras, si estdn adecuadamente cubiertas.

- Méscaras faciales de proteccion para lesiéon en la nariz, aunque sean de
material duro.

- Protectores bucales transparentes incoloros.

- Anteojos o lentes con la autorizacion expresa y escrita por parte del
padre/madre o tutor.

- Mufiequeras y cintas para la cabeza, con una anchura méaxima de 10
centimetros, de material textil.

- Piercing o pendientes cubiertos con esparadrapo.

- Vendaje (taping) en los brazos, hombros, piernas, etc.

- Tobilleras.

XXXVI Juegos Deportivos Escolares i

Escuelas Catolicas Madrid  escuelas

-
ta%
o\"fe
ﬁﬁ‘catdlicaﬁ

Temporada 2024 - 2025 Waorip



4.4.3 Cualquier otra indumentaria u objeto no mencionado de manera explicita en este
articulo debera ser aprobado por la organizacion.

Art. 5 Jugadores: lesion

5.1

5.2

5.3

5.4

55

5.6

5.7

5.8

Los arbitros pueden detener el juego en caso de lesion de uno o varios jugadores.

Si el balén esta vivo cuando se produce una lesién, el arbitro no hara sonar su silbato
hasta que el equipo con control del balén haya lanzado a canasta, haya perdido el
control del balén, se abstenga de jugarlo o el balén quede muerto. Si es necesario
proteger a un jugador lesionado, los arbitros pueden detener el juego
inmediatamente.

Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatamente (en
aproximadamente 15 segundos) o si recibe asistencia, debe ser sustituido a menos que
su equipo se quede con menos de 5 jugadores en el terreno de juego.

Los delegados, segundos delegados, sustitutos y jugadores excluidos de equipo pueden
entrar en el terreno de juego, solo con el con permiso del arbitro, para atender a un
jugador lesionado antes de que sea sustituido.

Un médico puede entrar al terreno de juego, sin el permiso del arbitro, si, en su
opinion, el jugador lesionado precisa atencién médica inmediata.

Cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta durante el partido debera
ser sustituido. Podré volver al terreno de juego cuando se haya detenido la
hemorragia y el area afectada o la herida abierta haya sido cubierta por completo y
de manera segura.

Si el jugador lesionado o cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta
se recupera durante un tiempo muerto concedido a cualquiera de los equipos, antes
de que suene la sefial del anotador comunicando la sustitucion, dicho jugador podra
continuar jugando.

Cualquier jugador que haya sido designado por el delegado para comenzar el partido o
que sea atendido entre tiros libres puede ser sustituido en caso de lesion. En este
caso, los adversarios también tendran derecho a sustituir al mismo numero de
jugadores, si asi lo desean.

Art. 6 El capitan: obligaciones y derechos

6.1

El capitan (CAP) es un jugador designado por su delegado para representar a su
equipo en el terreno de juego. Puede dirigirse al arbitro de manera educada durante
el partido para obtener informacion solo cuando el balon esté muerto o el reloj de
partido esté parado.

12

XXXVI Juegos Deportivos Escolares B
Escuelas Catolicas Madrid  escuelas
Temporada 2024 - 2025 i

-
00
o\"fe
ﬁﬁ‘catdlicaﬁ

DRID



6.2 El capitan informara al arbitro inmediatamente después del final del partido si su
equipo protesta el resultado del partido, y firmara el acta en el espacio que indica
“Firma del capitan en caso de protesta”.

Art. 7 Delegados: obligaciones y derechos

7.1 Al menos 30 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido, cada
delegado o su representante proporcionara al anotador la Ficha de Equipo tramitada
con los nombres y niumeros correspondientes de los miembros de su equipo aptos para
jugar, asi como el nombre del capitdn del equipo, del delegado y del segundo
delegado. Solo se inscribiran en acta a los jugadores de cada equipo presentes antes
de comenzar el encuentro, pudiendo incluirse en acta y participar en el partido
cualquier jugador que se identifique en el terreno de juego antes del inicio del tercer
cuarto.

Ninguna persona podra desempeiiar la direccion de un equipo sin que se encuentre
debidamente acreditada. Si el delegado no estuviera presente por causas de fuerza
mayor, podra ejercer la funcién de delegado cualquier persona mayor de edad
presentando el DNI, NIE, pasaporte o carnet de conducir.

7.2 Al menos 10 minutos antes de la hora de inicio programada del partido, cada delegado
dara su aprobacion a los nombres y numeros de los miembros de su equipo y a los
nombres de los delegados, firmando el acta. Al mismo tiempo indicara los 5 jugadores
gue comienzan el partido. El delegado del equipo A sera el primero que facilite esta
informacion.

En las categorias de prebenjamin, benjamin y alevin el delegado facilitard el cinco
inicial de cada cuarto de juego antes de iniciar dicho cuarto.

7.3 Los delegados, segundos delegados, sustitutos y jugadores excluidos son las Unicas
personas autorizadas a sentarse en los bancos del equipo y a permanecer en las zonas
de banco del equipo. Durante el tiempo de juego todos los sustitutos y jugadores
excluidos permaneceran sentados

7.4 El delegado o segundo delegado pueden ir a la mesa de oficiales durante el partido
para obtener informacion estadistica, solo cuando el balon quede muerto o el reloj de
partido esté parado.

7.5 El delegado puede dirigirse a los arbitros de manera educada durante el partido para
obtener informacion solo cuando el balén esté muerto y el reloj de partido esté
parado.

7.6 Tanto el delegado como el segundo delegado, pero solo uno de ellos al mismo tiempo,
estan autorizados a permanecer de pie durante el partido. Podran dirigirse
verbalmente a sus jugadores durante el partido siempre que permanezcan dentro de
sus zonas de banco del equipo. El segundo delegado no se comunicara con el arbitro.
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7.7

7.8

7.9

Si hay ayudante de delegado, su nombre debe inscribirse en el acta antes del inicio
del partido (no es necesario que firme). Asumira todas las obligaciones y derechos del
delegado si, por cualquier razon, éste no puede continuar ejerciéndolas.

Si el capitan abandona el terreno de juego, el delegado informara al arbitro del
namero del jugador que actuard como capitan en el terreno de juego.

El capitan actuara como delegado si no hay delegado o si este no puede continuar y
no hay delegado ayudante inscrito en el acta (o este no puede continuar). Si el
capitan tiene que abandonar el terreno de juego, puede continuar ejerciendo de
delegado. Si debe abandonar el terreno de juego a causa de una falta descalificante,
0 no puede actuar como delegado debido a una lesion, su sustituto como capitan
podra sustituirlo como delegado.

7.10 El delegado designara al lanzador de tiros libres en todos los casos que las reglas no lo

determinen.

4.REGLAMENTACION DEL JUEGO

Art. 8 Tiempo de juego, tanteo empatado y prorroga

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

El partido se compone de 4 cuartos de 10 minutos, los nueve (9) primeros a reloj
corrido y el ultimo minuto a reloj parado. El reloj se detendra siempre en los tiempos
muertos, tiros libres y sustituciones.

Habra un intervalo de calentamiento de 20 minutos antes de la hora programada para
el inicio del partido, siempre y cuando el transcurso de la jornada lo haga posible.

Habra intervalos de juego de un 1 minuto entre el primer y segundo cuarto (primera
parte), entre el tercer y el cuarto cuarto (segunda parte) y antes de cada proérroga.

Habra un intervalo de juego en la mitad del partido como maximo de 10 minutos.

Un intervalo de juego comienza:
2 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido.
Cuando suena la sefial del reloj de partido indicando el final del cuarto o de la
prorroga.

Un intervalo de juego finaliza:
Al comienzo del primer cuarto, cuando el balon sale de la(s) mano(s) del arbitro
principal en el lanzamiento del salto entre dos.

Al comienzo de todos los demas cuartos y prorrogas, cuando el balén esté a
disposicién del jugador que va a efectuar el saque.
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8.7

8.8

Si el tanteo estd empatado al final del cuarto cuarto, el partido continuara con tantas
prorrogas como sean necesarias para deshacer el empate, siendo estas a cinco 5
minutos, con los cuatro 4 primeros minutos a reloj corrido y el dltimo minuto a reloj
parado. El reloj se detendrd siempre en los tiempos muertos, tiros libres y
sustituciones. Este sistema de desempate solamente se aplicard en las categorias de
prebenjamin, benjamin y alevin en caso de que el resultado del encuentro sea
determinante para decidir el ganador de una fase eliminatoria, bien sea a partido
Gnico o a doble partido.

Si se comete una falta al mismo tiempo o justo antes de que suene la sefal del reloj
de partido indicando el final de un cuarto o una prérroga, el consiguiente tiro o tiros
libres deberan administrarse después del final del cuarto o de la prérroga.

Si a consecuencia de este tiro o tiros libres es necesario disputar una prérroga, se
considerara que todas las faltas que se cometan después del cuarto o de la prérroga
han ocurrido durante un intervalo de juego y los tiros libres se administraran antes del
inicio de la siguiente prérroga.

Art. 9 Comienzo y final de un cuarto, una prorroga o del partido

9.1

9.2

9.3

9.4

9.5

9.6

9.7

El primer cuarto comienza cuando el balon sale de la(s) mano(s) del arbitro en el salto
entre dos.

Los demas cuartos o prorrogas comienzan cuando el balon estid a disposicion del
jugador que va a efectuar el saque.

El partido no puede comenzar si uno de los equipos no esta en el terreno de juego con
5 jugadores preparados para jugar.

En todos los partidos, el equipo citado en primer lugar en el calendario (equipo local)
tendra al mirar al terreno de juego desde la mesa del anotador:
e Su banquillo a la izquierda de la mesa del anotador.
e Su calentamiento antes del partido en la mitad del terreno de juego
situada delante de su banquillo. Sin embargo, si los 2 equipos estan de
acuerdo, podran intercambiar los bancos de equipo y/o las canastas.

Los equipos intercambiaran la pista de calentamiento y la canasta para la segunda
mitad.

En todas las prérrogas, los equipos continuaran jugando hacia las mismas canastas que
en el cuarto cuarto.

Un cuarto, una prorroga o partido finalizara cuando suene la sefial del reloj de partido
indicando el final del tiempo de juego.
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Art. 10

10.1El

10.2 El

10.3El

10.4El

Estado del baldn

balén puede estar vivo o muerto.
balén pasa a estar vivo cuando:

Durante el salto entre dos, el balon abandona las manos del arbitro.
Durante un tiro libre, el balon esté a disposicion del lanzador.
Durante un saque, el balon esta a disposicién del jugador que lo va a efectuar.

balén queda muerto cuando:

Se convierte cualquier tiro de campo o tiro libre.

El &rbitro hace sonar su silbato estando el balén vivo.

Resulta evidente que no entrard en el cesto durante un tiro libre que debe ser
seguido por:

- Otro(s) tiro(s) libre(s).
- Otra penalizacion [tiro(s) libre(s) y/o posesion del baldn].

Suena la senal del reloj de partido indicando el final de un cuarto o de una
prorroga.

Suena la sefal del reloj de lanzamiento mientras un equipo tiene el control del
balon.

Un jugador de cualquier equipo toca el balén mientras estd en el aire en un
lanzamiento a canasta después de que:

- El &rbitro haga sonar su silbato.

- La sefial del reloj de partido suene indicando el final del cuarto o de
la prérroga.

- Suene la sefial del reloj de lanzamiento.

balén no queda muerto y se concede la canasta si se convierte cuando:
El balon esté en el aire en un lanzamiento a canasta y:

- Un &rbitro hace sonar su silbato.

- Suena la sefial del reloj de partido indicando el final del cuarto o de
la prérroga.

- Suena la seinal del reloj de lanzamiento.

El balon estad en el aire en un tiro libre y el arbitro hace sonar su silbato para
indicar cualquier infraccion que no haya cometido el lanzador.

El balon esta bajo el control de un jugador en su accién de tiro para una canasta de
campo que finaliza su lanzamiento con un movimiento continuo que comenzé antes
de que se sancionara una falta sobre cualquier jugador oponente o sobre cualquier
otra persona con permiso para sentarse en el banquillo del equipo oponente.
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Esta disposicion no se aplica y la canasta no es valida si:

o Después de que el arbitro haga sonar su silbato, se realiza una nueva accién de tiro
completamente nueva.

o Durante el movimiento continuo del jugador en accién de tiro, suena la sefial de
final de un cuarto o de la prorroga o suena la sefial de del reloj de lanzamiento.

Art. 11 Posicion de un jugador y de un arbitro

11.1 La posicion de un jugador se determina por el lugar donde esta tocando el suelo.

Cuando se encuentra en el aire, mantiene la misma posicion que tenia cuando tocé el
suelo por dltima vez. Esto incluye las lineas limitrofes, la linea central, la linea de 3
puntos, la linea de tiros libres y las lineas que delimitan las zonas restringidas.

11.2 La posicién de un arbitro se determina de la misma manera que la de un jugador.
Cuando el bal6n toca a un arbitro es como si tocara el suelo en la posicién en gue se
encuentra el arbitro.

Art. 12 Salto entre dos y posesion alterna

12.1 Definicion de salto entre dos

12.1.1 Tiene lugar un salto entre dos cuando un arbitro lanza el balon en el circulo
central entre 2 adversarios cualesquiera al comienzo del primer cuarto.

12.1.2 Se produce un balon retenido cuando uno o mas jugadores de equipos contrarios
tienen una o ambas manos firmemente sobre el balon, de modo que ninguno puede
obtener el control del mismo sin emplear una brusquedad excesiva, aplicAndose a
continuacion la regla de posesion alterna.

12.2 Procedimiento de salto entre dos

12.2.1 Cada saltador tendra ambos pies dentro del semicirculo mas proximo a su propia
canasta y con un pie cerca de la linea central.

12.2.2 Los jugadores de un mismo equipo no pueden ocupar posiciones contiguas
alrededor del circulo si un oponente desea ocupar una de esas posiciones.

12.2.3 El arbitro lanzara el balén hacia arriba en vertical entre los 2 oponentes, mas alto
de lo que cualquiera de ellos pueda alcanzar saltando.

12.2.4 El balon debe ser palmeado con la(s) mano(s) de al menos uno de los saltadores
después de que alcance la altura maxima.

12.2.5 Ninguno de los saltadores abandonard su posicion hasta que el balon haya sido
palmeado legalmente.
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12.2.6 Ninguno de los saltadores puede coger el balon ni palmearlo mas de dos veces
hasta que haya tocado a uno de los jugadores que no ha saltado o toque el suelo.

12.2.7 Si el balén no es palmeado por al menos uno de los saltadores, se repetira el salto

entre dos.

12.2.8 Los jugadores que no salten no pueden tener ninguna parte de su cuerpo sobre o

encima de la linea del circulo (cilindro) antes de que el balon haya sido tocado.

Una infraccion de los Art. 12.2.1., 12.2.4.,12.2.5.,12.2.6. y 12.2.8. es una violacion.

12.3 Situaciones de salto aplicandose posesién alterna.

Se produce una situacion de salto cuando:

Se sanciona un balén retenido.

El balon sale fuera de los limites del terreno de juego y el arbitro duda sobre qué
jugador toco el altimo el balon.

Ambos equipos cometen violacién durante el udltimo o Gnico tiro libre no
convertido.

Un balon vivo se encaja entre el aro y el tablero excepto:

- Entre tiros libres.
- Después del ultimo tiro libre seguido de un saque desde la linea de saque en
la pista delantera del equipo.

El balon queda muerto cuando ninguno de los equipos tiene control del bal6n ni
derecho al mismo.

Después de cancelar penalizaciones iguales en contra de ambos equipos, si no
gueda ninguna penalizacién de faltas por administrarse y ningun equipo tenia el
control del balén o derecho al mismo antes de la primera falta o violacion.

Al comienzo de cualquier cuarto que no sea el primero y de todas las prérrogas.

12.4 Definicién de posesion alterna

12.4.1 La posesion alterna es un método para que el balén pase a estar vivo mediante un

saque en lugar de salto entre dos.

12.4.2 El saque de posesion alterna:

Comienza cuando el balén esta a disposicion del jugador que efectua el saque.
Finaliza cuando:

- El bal6n toca o es tocado legalmente por un jugador en el terreno de juego.
- El equipo que realiza el sague comete una violacion.
- Un balon vivo se encaja entre el aro y el tablero durante un saque.
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12.5 Procedimiento de posesion alterna

12.5.1

12.5.2

12.5.3

12.5.4

12.5.5

En todas las situaciones de salto, los equipos alternaran la posesion del balén para
efectuar un saque desde el punto mas cercano a donde se produjo la situacién de
salto.

El equipo que no obtenga el control del balon vivo en el terreno de juego después
del salto con el que se inicia el primer cuarto comenzara la posesién alterna.

El equipo que tenga derecho a la siguiente posesion alterna al final de cualquier
cuarto o prérroga comenzara el siguiente cuarto mediante un saque en la
prolongacion de la linea central, enfrente de la mesa del anotador, a menos que
deba administrarse una penalizacion de tiros libres y saque.

El equipo que tiene derecho al saque de posesion alterna se indicara mediante la
flecha de posesion alterna apuntando a la canasta de los oponentes. La direccion
de la flecha de posesion alterna se cambiara en cuanto finaliza el saque de
posesion alterna.

Una violacion cometida por un equipo durante su sague de posesion alterna
provoca que dicho equipo pierda ese saque. Se cambiara la direccion de la flecha
de posesion alterna inmediatamente, indicando que el equipo contrario al que
cometid la violacion tiene derecho al saque de posesion alterna en la siguiente
situacion de salto. El juego se reanudara concediendo el balén a los oponentes del
equipo que cometio la violacion para que efectien un saque desde el punto del
saque original (es decir, no es un saque de posesion alterna).

12.5.6 Una falta cometida por cualquier equipo:

Antes del comienzo de un cuarto que no sea el primero o de una prorroga; o
Durante un saque de posesién alterna,

No provoca que el equipo que realiza el saque pierda ese saque de posesion alterna.

Art. 13

Como se juega el balén

13.1 Definicién

Durante el partido, el baldn s6lo se juega con la(s) mano(s) y puede pasarse, lanzarse,
palmearse, rodarse o botarse en cualquier direccion, sujeto a las restricciones de
estas reglas.

13.2 Regla

Un jugador no correra con el balén, ni lo golpeara con el pie ni lo bloqueara con
cualquier parte de la pierna intencionadamente, y tampoco lo golpeara con el pufio.
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No obstante, contactar o tocar el balén con cualquier parte de la pierna de manera
accidental no es una violacion.

Una infracciéon del Art. 13.2 es una violacion.
Art. 14 Control del balén
14.1 Definicién

14.1.1 EIl control por parte de un equipo comienza cuando un jugador de ese equipo tiene
el control de un balon vivo sosteniéndolo o botédndolo o tiene un balén vivo a su
disposicion.

14.1.2 El control por parte de ese equipo contintia cuando:

o Un jugador de ese equipo tiene el control de un balén vivo.
o Miembros de ese equipo se estan pasando el balon.

14.1.3 El control por parte de ese equipo finaliza cuando:

o Un oponente obtiene el control.
. El balon queda muerto.

o El balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta o un
tiro libre.

Art. 15 Jugador en accion de tiro
15.1 Definicién

15.1.1 Se produce un lanzamiento a canasta para un tiro de campo o para o un tiro libre
cuando un jugador sostiene el balon en su(s) mano(s) y luego lo lanza por el aire
hacia el cesto de sus oponentes.

Se produce un palmeo para un tiro cuando se dirige el balén con la(s) mano(s)
hacia la canasta de los oponentes.

Se produce un mate para un tiro cuando se introduce el bal6n hacia abajo en la
canasta de los oponentes con una o ambas manos.

Un movimiento continuo durante una penetracion a canasta u otros tiros en
movimiento es una accion de un jugador que atrapa el balébn mientras progresa o
después de terminar el regate y después continda con el movimiento de tiro,
normalmente hacia arriba.
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15.1.2 La accion de tiro en un lanzamiento:

o Comienza cuando el jugador inicia, a juicio del arbitro, a mover el balén hacia
arriba en direccion a la canasta de los oponentes.

o Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador vy, si se trata de
un tiro en suspension, ambos pies han regresado al suelo.

15.1.3 La accién de tiro durante un movimiento continuo en la penetracién a canasta u
otros tiros en movimiento:

o Comienza cuando el balén ha llegado a descansar en la(s) mano(s) del jugador,
después de terminar el regate o de atraparlo en el aire y el jugador empieza, a
juicio del arbitro, el movimiento de tiro previo al lanzamiento del bal6n para un
tiro de campo.

o Finaliza cuando el balon ha abandonado la(s) mano(s) del jugador, o se realiza una
accion de tiro completamente nueva.

15.1.4 No existe relacion entre el nimero de pasos legales realizados y la accion de tiro.

15.1.5 Durante la accion de tiro el jugador podria tener sus brazos agarrados por un
oponente, impidiéndole de esta forma encestar. En este caso no es imprescindible
gue el balén abandone la(s) mano(s) del jugador.

15.1.6 Cuando un jugador esté en su accion de tiro y pase el balon después de recibir una
falta, ya no se considera que haya estado en su accién de tiro.

Art. 16 Canasta: cuando se marca y su valor
16.1 Definicidn

16.1.1 Se convierte una canasta cuando un balon vivo entra en el cesto por arriba y
permanece en €él o lo atraviesa.

16.1.2 Se considera que el balon esta dentro del cesto cuando la parte mas insignificante
del mismo esta dentro de la canasta y por debajo del nivel del aro.

16.2 Regla

16.2.1 Se concede una canasta al equipo que ataca el cesto de los oponentes en el que ha
entrado el balén de la siguiente manera:

Una canasta lanzada desde el tiro libre vale 1 punto.

Una canasta lanzada desde la zona de tiro de 2 puntos vale 2 puntos.

Una canasta lanzada desde la zona de tiro de 3 puntos vale 3 puntos.

Si después de que el balén haya tocado el aro tras un altimo o Unico tiro libre, un
jugador atacante o defensor toca el balon legalmente antes de que entre en el
cesto, la canasta sera de 2 puntos.
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16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

Art. 17

Si un jugador convierte accidentalmente un lanzamiento en su propia canasta, la
canasta valdra 2 puntos y se anotard como si hubiesen sido logrados por el capitan
en cancha del equipo contrario.

Si un jugador convierte intencionadamente un lanzamiento en su propia canasta,
se produce una violacién y la canasta no es valida.

Si un jugador provoca que el balén se introduzca completamente por debajo de la
canasta se produce una violacion.

El reloj de partido debe reflejar por lo menos 0:00.3 (3 décimas de segundo) para
gue un jugador pueda obtener el control del balén tras unsaque o un rebote
después del altimo tiro libre y lanzar a canasta. Si el reloj de partido refleja 0:00,2
0 0:00,1, el unico lanzamiento de campo valido debera ser un palmeo o un mate
directo del balén.

Saque

17.1 Definicion

17.1.1

Se produce un saque cuando el jugador que lo efectua, situado fuera de las lineas
de demarcacion, pasa el balon al terreno de juego.

17.2 Procedimiento

17.2.1

17.2.2

17.2.3

El &rbitro debe entregar o poner el balon a disposicion del jugador que va a
efectuar el saque. También podra lanzar o botar el balén hacia el jugador a
condicion de que:

El arbitro no esté a mas de 4 metros del jugador que realiza el saque.
El jugador que realiza el saque se encuentre en el lugar correcto designado por el
arbitro.

El jugador realizara el saque desde el lugar mas cercano al que se cometié la
infraccion o donde el arbitro detuvo el juego, excepto directamente detras del
tablero.

Al comienzo de todos los cuartos, a excepcion del primero y de todas las prérrogas,
el saque se administrara desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la
mesa del anotador.

El jugador que efectua el saque colocara un pie a cada lado de la prolongacion de
la linea central, enfrente de la mesa de oficiales, y tendra derecho a pasar el balon
a un comparniero situado en cualquier lugar del terreno de juego.
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17.2.4

17.2.5

17.2.6

17.2.7

17.2.8

17.2.9

Cuando el reloj de partido muestre 1:00 minuto o menos en el cuarto cuarto o
prorroga, después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la
posesion del balén en su pista trasera, el delegado de ese equipo tiene el derecho
de decidir si el partido se reanudara con un saque de banda desde la linea de saque
en la pista delantera del equipo o desde la pista trasera del equipo en el lugar mas
cercano donde se encontraba el balén cuando se detuvo el partido.

A continuacién de una falta personal cometida por un jugador del equipo con
control de un balén vivo, o del equipo con derecho al balén, el partido se
reanudara con un saque de banda desde el lugar mas cercano a donde se cometio la
infraccion.

Después de una falta técnica, el partido se reanudara con un saque de banda desde
el lugar donde se encontraba el bal6n cuando se sancioné la falta técnica, a menos
gue se establezca lo contrario en estas reglas.

Después de una falta antideportiva o descalificante, el partido se reanudara con un
saque de banda desde la linea de saque en la pista delantera del equipo, a menos
que se establezca lo contrario en estas reglas.

Después de un enfrentamiento, el partido se reanudara segun lo establecido en el
Art. 39.

Siempre que el balon entre en la canasta, pero el tiro o tiro libre no sea valido, el
partido se reanudara con un saque de banda desde la altura de la prolongacion de
la linea de tiros libres.

17.2.10 Después de una canasta convertida o de un ultimo o unico tiro libre convertido:

Cualquier jugador del equipo que recibié la canasta efectuara el sague desde
cualquier lugar de la linea de fondo donde se convirti6 la canasta. Esto también es
aplicable cuando un arbitro entregue el balén a un jugador o lo ponga a su
disposicion después de un tiempo muerto o cualquier otra interrupcion del juego
posterior a una canasta o un Unico o ultimo tiro libre valido.

El jugador que realiza el sague puede moverse lateralmente y/o hacia atras y el
balén puede pasarse entre los miembros del equipo que estén sobre o detras de la
linea de fondo, pero la cuenta de 5 segundos comienza cuando el balon esta a
disposicion del primer jugador situado fuera de las lineas limitrofes.

17.2.11El arbitro no tocara el balén en los saques de banda y fondo, excepto tras falta,

sustitucion y tiempo muerto. El arbitro solo tocara el balén tras falta personal, no
siendo necesario que lo toque tras cualquier violacion, salvo que no se saque del
lugar adecuado, siendo en este caso el arbitro quien corrija tal circunstancia. Si se
diera esta situacion se obligard a sacar desde el lugar adecuado entregandose el
balén al jugador en este caso por parte del arbitro.
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17.3 Regla

17.3.1

17.3.2

17.3.3

El jugador que realiza el saque:

No tardara mas de 5 segundos en lanzar el balon.

No pisara el terreno de juego mientras tenga el balén en su(s) mano(s).

No provocard que el balén toque fuera de los limites del terreno de juego tras
haber sido lanzado en el saque.

No tocard el balén dentro del terreno de juego antes de que haya tocado a otro
jugador.

No provocara que el balon entre directamente en la canasta.

No se movera del lugar designado para el saque més alla de las lineas limitrofes,
lateralmente en una o ambas direcciones, una distancia total de mas de 1 metro
antes de soltar el balén. Sin embargo, se le permite moverse directamente hacia
atrds, desde la linea de banda, tanto como las circunstancias lo permitan.
Exceptuando los saques desde su propia linea de fondo tras un cesto.

Durante el saque, el resto de jugadores:

No tendran ninguna parte de su cuerpo por encima de la linea de demarcacion
antes de que el balén haya atravesado esa linea.

No estaran a menos de 1 metro del jugador que efectla el saque cuando no exista
una distancia minima de 2 metros entre la linea limitrofe y cualquier obstéculo.

Cuando el reloj de partido muestre 1:00 minuto o menos en el cuarto cuarto y en
cada prorroga, y hay un saque, el arbitro usara una sefial de cruce ilegal de linea
de banda como una advertencia mientras administra el saque de banda.

Si un jugador defensivo:

Mueve cualquier parte de su cuerpo sobre la linea limitrofe para interferir en un
saque de banda, o

Est4 a menos de 1 m del jugador que realiza el saque cuando el lugar para el saque
tiene menos de 2 m de distancia,

Es una violacién y dara lugar a una falta técnica.

Una infraccion del Art. 17.3. es una violacion.

17.4 Penalizacion

Se concede el balén a los oponentes para un saque desde el mismo lugar que el saque
original.
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Art. 18

Tiempo muerto

18.1 Definicidn

Un tiempo muerto es una interrupcién del partido solicitada por el delegado o el segundo
delegado.

18.2 Regla

18.2.1

18.2.2

18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6

18.2.7

18.2.8

Cada tiempo muerto durara 1 minuto.

Se puede conceder un tiempo muerto durante una oportunidad de tiempo muerto.

Una oportunidad de tiempo muerto comienza cuando:

Para ambos equipos, el balén queda muerto, el reloj de partido esta parado y el
arbitro ha finalizado su comunicacion con la mesa del anotador.

Para ambos equipos, el balén queda muerto después de un tiro libre convertido.
Para el equipo que recibe una canasta, se convierte un tiro de campo.

Una oportunidad de tiempo muerto finaliza cuando el balén estd a disposicién de
un jugador para efectuar un saque o para el primer tiro libre.

Se pueden conceder a cada equipo:

2 tiempos muertos durante la primera parte.

3 tiempos muertos durante la segunda parte, con un maximo de 2 tiempos muertos
durante el ultimo minuto de la segunda parte.

1 tiempo muerto durante cada prorroga.

Los tiempos muertos no utilizados no podran trasladarse a la siguiente mitad o
prorroga.

El tiempo muerto se concede al equipo cuyo delegado lo solicité primero, a menos
gue se conceda a continuacion de una canasta convertida por los adversarios y sin
gue se haya sefialado ninguna infraccion.

No se concederd tiempo muerto al equipo que ha convertido una canasta al
detenerse el reloj de partido cuando muestre 1:00 minuto o menos en el cuarto
cuarto y en cada prorroga, a menos que el arbitro haya interrumpido el partido.

18.3 Procedimiento

18.3.1

Solo el delegado o el segundo delegado tienen derecho a solicitar un tiempo
muerto. Lo harad estableciendo contacto visual con el anotador o acudiendo a la
mesa del anotador, solicitando claramente un tiempo muerto y realizando con las
manos la sefial convencional correspondiente.
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18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

Una solicitud de tiempo muerto sélo puede anularse antes de que suene la sefial
del anotador comunicando dicha solicitud.

El periodo de tiempo muerto:

Comienza cuando el arbitro hace sonar su silbato y realiza la sefial de tiempo
muerto.

Finaliza cuando el arbitro hace sonar su silbato y sefiala a los equipos que vuelvan
al terreno de juego.

Tan pronto como comience una oportunidad de tiempo muerto, el anotador hara
sonar su sefial para comunicar al arbitro que un equipo ha solicitado un tiempo
muerto.

Si se convierte una canasta contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el
cronometrador detendrd el reloj de partido inmediatamente y hara sonar su sefal.

Durante el tiempo muerto y durante un intervalo de juego antes del inicio del
segundo y cuarto cuarto o de cada proérroga, los jugadores pueden abandonar el
terreno de juego y sentarse en su banco de equipo y cualquier persona con permiso
para sentarse en el banco de equipo pueden entrar al terreno de juego siempre que
permanezcan cerca de la zona de banco de equipo.

Si cualquiera de los dos equipos solicita un tiempo muerto después de que el balén
esté a disposicion del lanzador para el primer tiro libre, el tiempo muerto se
concedera si:

Se convierte el altimo tiro libre.

El altimo tiro libre, si no se convierte, es seguido por un saque.

Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completara(n) el/ los
tiro(s) libre(s) y se concedera el tiempo muerto antes de administrarse la nueva
penalizacion, a menos que se establezca lo contrario en estas reglas.

Se sanciona una falta antes de que el baldn esté vivo después del ultimo tiro libre.
En este caso, se concedera el tiempo muerto antes de que se administre la nueva
penalizacion.

Se sanciona una violacion antes de que el balén esté vivo después del altimo tiro
libre. En este caso, se concedera el tiempo muerto antes de administrarse el
saque.

En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesion de balén originados
por mas de 1 falta, cada serie debe considerarse por separado.
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Art. 19

Sustituciones

19.1 Definicién

Una sustitucién es una interrupcion del partido solicitada por el sustituto para convertirse
en jugador.

19.2 Regla

19.2.1 Un equipo puede sustituir a uno o varios jugadores durante una oportunidad de

19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.2.5

19.2.6

sustitucion.
Una oportunidad de sustitucion comienza cuando:

Para ambos equipos, el balén queda muerto, el reloj de partido esta parado y el
arbitro ha finalizado su comunicacion con la mesa del anotador.

Para ambos equipos, el balén queda muerto después del altimo tiro libre
convertido.

Para el equipo que recibe la canasta, se convierte una canasta de campo cuando el
reloj de partido muestre 1:00 minuto o menos en el cuarto cuarto y en cada
prorroga.

Una oportunidad de sustitucién finaliza cuando el balon estd a disposicion de un
jugador para efectuar un saque o para el primer tiro libre.

Un jugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador no
pueden volver a incorporarse al partido ni abandonarlo, respectivamente, hasta
gue el balon vuelva a quedar muerto después de una fase de partido con el reloj en
marcha, a menos que:

El equipo quede reducido a menos de 5 jugadores en el terreno de juego.

El jugador que tiene derecho a lanzar tiros libres como consecuencia de la
correccion de un error esté en el banco después de haber sido sustituido
legalmente.

No se concederd ninguna sustitucion al equipo que ha convertido una canasta
cuando el reloj se haya detenido a continuacion de un lanzamiento de campo
convertido, cuando el reloj muestre 1:00 minuto o menos en el cuarto cuarto o en
cada prorroga, a menos que un arbitro haya interrumpido el partido.

Si el jugador recibe una asistencia, debe ser sustituido a menos que el equipo se
quede con menos de 5 jugadores en el terreno de juego.
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19.3 Procedimiento

19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

19.3.7

19.3.8

19.3.9

Solo el sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. El (ni el delegado ni el
segundo delegado) acudira a la mesa del anotador y solicitando claramente una
sustitucion, realizando la sefial convencional correcta con las manos, o sentandose
en la silla de sustitutos. Debe estar preparado para jugar de inmediato.

Una solicitud de sustitucion sélo puede anularse antes de que el anotador haga
sonar su sefal para comunicar dicha solicitud.

Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucién, el anotador hara sonar
su sefial para comunicar a los arbitros que se ha efectuado una solicitud de
sustitucion.

El sustituto permanecera fuera de las lineas limitrofes hasta que el arbitro haga
sonar su silbato, efectue la sefal de sustitucion y le indique que entre al terreno de
juego.

El jugador sustituido puede ir directamente a su banco sin informar al anotador o al
arbitro.

Las sustituciones se efectuaran tan rapido como sea posible. Un jugador que haya
cometido 5 faltas o haya sido descalificado debe ser sustituido de inmediato (como
méaximo en 30 segundos). Si a juicio del arbitro se produce un retraso injustificado
se le cargard un tiempo muerto al equipo infractor. Si-el equipo no dispone de
tiempos muertos, se puede sancionar al delegado una falta técnica, registrada
como 'B', por retrasar el juego.

Si se solicita una sustitucion durante un tiempo muerto o un intervalo de juego que
no sea el intervalo entre la primera y la segunda parte, el sustituto debe informar
al anotador antes de incorporarse al partido.

Si el lanzador de tiros libres debe ser sustituido porque:

Esté lesionado.
Ha cometido su quinta falta.
Ha sido descalificado.

EL/los tiro(s) libre(s) debe lanzarlo(s) su sustituto, quien no puede volver a ser
sustituido hasta que haya jugado en la siguiente fase de partido con el reloj en
marcha.

Si cualquier equipo solicita una sustituciéon después de que el balén esté a
disposicién del lanzador para el primer tiro libre, se concedera si:

Se convierte el ultimo tiro libre.
El altimo tiro libre, si no se convierte, es seguido por un sague.
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o Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, el/los tiro(s) libre(s) se
completara(n) y se concedera la sustitucion antes de administrarse la nueva
penalizacion, a menos que se establezca lo contrario en estas reglas.

o Se sanciona una falta antes de que el baldn esté vivo después del ultimo tiro libre.
En este caso, se concedera la sustitucion antes de que se administre la nueva
penalizacion.

o Se sanciona una violacion antes de que el balén esté vivo después del ultimo tiro
libre. En este caso, se concedera la sustitucion antes de administrarse el saque.

En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesion de balén originados
por mas de 1 falta, cada serie se considera por separado.

Art. 20 Partido perdido por incomparecencia
20.1 Regla
Un equipo perderd el partido por incomparecencia si:

o El equipo no se ha presentado o no puede presentar 5 jugadores preparados para
jugar 10 minutos después de la hora programada para el inicio del partido.

o Sus acciones impiden que se juegue el partido.

o Se niega a jugar después de haber recibido del arbitro la orden de hacerlo.

20.2 Penalizacion

20.2.1 Sera el Presidente del Comité de Competicién el que decidira dar por perdido un
encuentro a un equipo por incomparecencia y el resultado sera de cincuenta (50) a
cero (0).

20.2.2 Para las series de dos partidos (ida y vuelta) en que se tenga en cuenta el tanteo
total, el equipo que no comparezca en el primer o segundo partido perdera la serie
por incomparecencia.

Art. 21 Partido perdido por inferioridad

21.1Regla

Un equipo perdera el partido por inferioridad si, durante el mismo, el nimero de jugadores
de ese equipo sobre el terreno de juego es inferior a 2.

21.2 Penalizacién

21.2.1 Si el equipo que se queda con menos de dos jugadores en el terreno de juego va
por delante en el marcador, se registrara un tanteo de 50 a 0 en su contra. Si el
equipo que se ha retirado fuese perdiendo en el momento de la retirada, se
mantendra el resultado, siempre que la diferencia de puntos sea superior al
resultado indicado anteriormente.
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21.2.2 Para las series de dos partidos (ida y vuelta) en que se tenga en cuenta el tanteo
total, el equipo que quede en inferioridad en el primer o segundo partido perdera
la serie por inferioridad.

Sera el Presidente del Comité de Competicion el que decidira dar por perdido un
encuentro a un equipo por inferioridad.

5.VIOLACIONES

Art. 22 Violaciones

22.1 Definicion

Una violacion es una infraccion de las reglas.
22.2 Penalizacion

El balon se concedera a los adversarios para un saque desde el punto mas cercano al de la
infraccion, excepto directamente detras del tablero, a menos que se especifique lo
contrario en estas reglas.

Art. 23 Jugador fuera del terreno de juego y balén fuera del terreno de juego
23.1 Definicion

23.1.1 Un jugador esta fuera del terreno de juego cuando cualquier parte de su cuerpo
estd en contacto con el suelo o con cualquier objeto, que no sea un jugador, que
esté sobre, encima o fuera de las lineas limitrofes.

23.1.2 El balén esta fuera del terreno de juego cuando toca:

o A un jugador u otra persona que esté fuera del terreno de juego.

o El techo, el suelo o cualquier objeto que esté sobre, encima o fuera de la linea de
demarcacion.

o Los soportes del tablero, la parte posterior de los tableros o cualquier objeto
situado encima del terreno de juego.

23.2 Regla

23.2.1 El responsable de que el baldn salga fuera del terreno de juego es el altimo jugador
en tocarlo o ser tocado por el balén antes de que este salga fuera del terreno de
juego, incluso aunque el balén haya salido por haber tocado algo que no sea un
jugador.

23.2.2 Si el balon sale fuera del terreno de juego por tocar o ser tocado por un jugador
que esta sobre o fuera de la linea limitrofe, ese jugador es el responsable de que el
balén salga fuera del terreno de juego.
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23.2.3 Si un jugador sale fuera del terreno de juego o pasa a su pista trasera durante un
balén retenido, se produce una situacion de salto.

Art. 24

Regate

24 .1 Definicion

24.1.1

24.1.2

24.1.3

24.1.4

Un regate es el movimiento de un balon vivo causado por un jugador con control de
ese balon y que lo lanza, palmea, rueda o lo bota en el suelo.

Un regate comienza cuando un jugador, tras haber obtenido el control de un balén
vivo sobre el terreno de juego, lo lanza, palmea, rueda o bota en el suelo y lo
vuelve a tocar antes de que toque a otro jugador.

Un regate se completa cuando el jugador toca el balon con ambas manos a la vez
0 permite que descanse en una o ambas manos.

Durante un regate se puede lanzar el balén al aire a condicion de que toque el
suelo o a otro jugador antes de que el jugador que lo lanzé vuelva a tocarlo con las
manos.

No existe limite al nimero de pasos que puede dar un jugador mientras el balén no
esta en contacto con su mano.

Se considera un fumble o manejo defectuoso del balén el hecho de que un jugador
pierda accidentalmente el control de un balén vivo en el terreno de juego y lo
vuelva a recuperar.

Las siguientes acciones no son regates:

Lanzamientos sucesivos a canasta.

Cometer un fumble al inicio o al final de un regate.

Los intentos de obtener el control del balon mediante palmeos para alejarlo de
otros jugadores.

Arrebatar el balon a otro jugador con un palmeo.

Interceptar un pase y establecer el control del balén.

Pasarse el balén de una mano a otra y permitir que descanse en una o0 ambas manos
antes de tocar el suelo, siempre que no se cometa una violacion del avance.

Lanzar el balén contra el tablero y recuperar el control del balon.
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24.2 Regla

Un jugador no debe realizar un segundo regate después de haber concluido el primero a
menos que haya perdido el control de un balén vivo en el terreno de juego entre ambos
regates a consecuencia de:

o Un lanzamiento a canasta.

o Un toque del balon por parte de un adversario.

o Un pase o un fumble en que el balén haya tocado o haya sido tocado por otro
jugador.

Art. 25 Avance ilegal
25.1 Definicion

25.1.1 Avance ilegal es el movimiento ilegal de uno o ambos pies en cualquier direccion
mientras se sostiene un baldn vivo en el terreno de juego, mas alla de los limites
definidos en este articulo.

25.1.2 Un pivote es el movimiento legal en el que un jugador que sostiene un balén vivo
en el terreno de juego da uno o méas pasos en cualquier direccion con el mismo pie,
mientras que el otro, llamado pie de pivote, permanece en el mismo punto de
contacto con el suelo.

25.2 Regla

25.2.1 Establecimiento del pie de pivote de un jugador que coge un balén vivo en el
terreno de juego:

o Un jugador que controla el balén mientras esta de pie con ambos pies en el suelo:

- En el momento en que levante un pie, el otro pie se convierte en pie de
pivote.

- Para iniciar un regate, el pie de pivote no se puede levantar antes de que el
baldn salga de la(s) mano(s).

- Para pasar o lanzar a canasta, el jugador puede saltar desde el pie de
pivote, pero ninguno de los pies puede volver al suelo antes de que el balon
haya salido de la(s) mano(s).

o Un jugador que controla el balén mientras progresa o tras terminar un regate
puede dar dos pasos para detenerse, pasar o lanzar a canasta:

- Si, después de recibir el balén, el jugador se desprenderd de él para
comenzar su regate, antes de su segundo paso.

- El primer paso tiene lugar cuando un pie o ambos pies tocan el suelo
después de obtener el control del balon.
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25.2.2

Art. 26

- El segundo paso se produce después del primer paso cuando el otro pie toca
el suelo o ambos pies tocan el suelo simultaneamente.

- Si el jugador que se detiene en su primer paso tiene ambos pies en el suelo o
tocan el suelo simultaneamente, puede pivotar usando cualquiera de los pies
como su pie pivote. Si luego salta con ambos pies, ningun pie puede tocar el
suelo antes de que el balén salga de la(s) mano(s).

- Si un jugador cae sobre un pie, s6lo puede pivotar usando ese pie.

- Si un jugador salta desde un pie en el primer paso, puede caer con ambos
pies simultaneamente para el segundo paso. En esta situacién, el jugador no
puede pivotar con ningun pie. Si después uno o ambos pies abandonan el
suelo, ningun pie puede volver al suelo antes de que el balén salga de la(s)
mano(s).

- Si ambos pies estdn en el aire y el jugador cae con ambos pies
simultdneamente, en el momento en que se levanta un pie el otro pie se
convierte en el pie de pivote.

- Un jugador no puede tocar el suelo consecutivamente con el mismo pie o
ambos pies después de terminar su regate u obtener el control del balén.

Jugador que cae, esta tumbado o sentado en el suelo

Es legal que un jugador, mientras sostiene el balon, caiga al suelo y resbale o que,
mientras esté tumbado o sentado en el suelo, obtenga el control del baldn.

Es una violacién si el jugador después rueda o intenta levantarse mientras sostiene
el balén.

3 segundos

26.1 Regla

26.1.1

26.1.2

26.1.3

Un jugador no permanecera mas de tres 3 segundos consecutivos en la zona
restringida de los adversarios mientras su equipo tenga el control de un balén vivo
en su pista delantera y el reloj de partido esté en marcha.

Se permitird que un jugador:

Intente abandonar la zona restringida.

Esté en la zona restringida cuando él o un compafero esta en accion de tiro y el
balén sale o acaba de salir de la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a
canasta.

Realice un regate para lanzar a canasta dentro de la zona restringida después de
haber permanecido en ella durante menos de 3 segundos consecutivos.

Para que un jugador esté fuera de la zona restringida ambos pies deben estar sobre
la pista fuera de la misma.
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Art. 27

Jugador estrechamente marcado

27.1 Definicion

Un jugador que sostiene un baldn vivo en el terreno de juego esta estrechamente marcado

cuando

un adversario establece una posicion legal de defensa activa a una distancia

inferior a 1 metro.

27.2 Regla

Un jugador estrechamente marcado debe pasar, lanzar o botar el balon en menos de cinco
5 segundos.

Art. 28

8 segundos

28.1 Regla

28.1.1

28.1.2

28.1.3

Cuando:

Un jugador en su pista trasera obtiene el control de un balén vivo.

En un saque, el balon toca o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista
trasera y el equipo del jugador que realiza el saque sigue con el control del balon
en su pista trasera.

Ese equipo debe hacer que el balén pase a su pista delantera en menos de 8
segundos.

El equipo ha pasado el balon a pista delantera cuando:

El balén, que no esta siendo controlado por ningun jugador, toca la pista delantera.
El balon toca o es legalmente tocado por un atacante que tiene ambos pies en
contacto con su pista delantera.

El balén toca o es legalmente tocado por un defensor que tiene parte de su cuerpo
en contacto con su pista trasera.

El balén toca a un arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista
delantera del equipo con control del balén.

Durante un regate desde pista trasera hacia pista delantera, el balén y ambos pies
del jugador que efectua el regate estan completamente en contacto con la pista
delantera.

La cuenta de 8 segundos continuara con el tiempo que restaba cuando el equipo
que tenia control del bal6on deba efectuar un saque desde su pista trasera a
consecuencia de:

Un balon que sale fuera del terreno de juego.
Un jugador del mismo equipo que se lesiona.
Una falta técnica cometida por ese equipo.
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Una situacion de salto.
Una doble falta.
Una cancelacién de penalizaciones iguales en contra de ambos equipos.

Art. 29 24 segundos
29.1 Regla
29.1.1 Cuando:

o Un jugador obtiene el control de un balon vivo en el terreno de juego.
o En un saque, el balon toca o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista y
el equipo del jugador que realiza el saque sigue con el control del balén.

Ese equipo debe efectuar un lanzamiento antes de 24 segundos.
Para que se considere un lanzamiento a canasta, se deben cumplir estas condiciones:

o El balon debe abandonar la(s) mano(s) del jugador antes de que suene la sefial de
reloj de lanzamiento, y

o Después de que el balon haya abandonado la(s) mano(s) del lanzador, debe tocar
en el aro o entrar en la canasta.

29.1.2 Cuando se intenta un lanzamiento finalizando el periodo de 24 segundos y suena
la sefial estando el balén en el aire:

J Si el baldn entra en el cesto, no se produce ninguna violacion, se ignorara la sefial y
la canasta sera valida.

o Si el balén toca en el aro pero no entra en la canasta, no se produce ninguna
violacion, se ignorara la sefial y el juego continuara.

J Si el balon no toca en el aro, se produce una violacién. Sin embargo, si los
oponentes obtienen un control del balon inmediato y claro, se ignorara la sefial y el
juego continuara.

Se aplicaran todas las restricciones relacionadas con interposiciones e
interferencias.
29.2 Procedimiento

29.2.1 El reloj de lanzamiento se reiniciara siempre que el arbitro detenga el juego:

o A causa de una falta o violacion (no porque el balon salga fuera del terreno de
juego) cometida por el equipo que no controla el balon.

o Por cualquier razén véalida atribuible al equipo que no controla el balon.

o Por cualquier razon véalida no atribuible a ningan equipo.
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29.2.2

29.2.3

29.2.4

En estas situaciones se concedera la posesion del balon al mismo equipo que la tenia
previamente. Si el saque se administra después en la:

Pista trasera, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 24 segundos.
Pista delantera de es equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara del siguiente
modo:

- Si en el reloj de lanzamiento se muestran 14 segundos o mas en el momento
en que se detuvo el partido, el reloj de lanzamiento no se reiniciara, sino
gue continuara con el tiempo que restaba al detenerse.

- Si en el reloj de lanzamiento se muestran 13 segundos o menos en el
momento en que se detuvo el partido, el reloj de lanzamiento se reiniciara a
14 segundos.

Sin embargo, si el arbitro detiene el juego por cualquier razén valida sin conexién
con ninguno de los equipos y, a juicio del &rbitro, el reinicio del reloj de
lanzamiento pone en desventaja al equipo contrario, el reloj de lanzamiento
continuara desde el momento donde se detuvo.

El reloj de lanzamiento se reiniciard siempre que se conceda un saque al equipo de
los oponentes después de que un arbitro haya detenido el juego a causa de una
falta o una violacién (incluso cuando el balon ha salido fuera de banda) cometida
por el equipo con control de baldn.

El reloj de lanzamiento también se reiniciara si se concede al nuevo equipo
atacante un saque conforme al procedimiento de la posesién alterna.

Si el saque se administra después en la:

Pista trasera de ese equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 24 segundos.
Pista delantera de ese equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 14 segundos.

Siempre que el partido sea detenido por el arbitro debido a una falta técnica
cometida por el equipo que controla el balon, el partido se reanudara con un saque
desde el lugar mas cercano a donde se detuvo el partido. El reloj de lanzamiento
no se reiniciara sino que continuara desde el tiempo en el que fue detenido.

Cuando el reloj del partido muestra 1:00 minuto o menos en el cuarto cuarto o en
la prérroga, después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a
la posesion del balon desde su pista trasera, el delegado de ese equipo tiene el
derecho de decidir si el partido se reanudara con un saque desde la linea de saque
en la pista delantera del equipo o desde la pista trasera del equipo en el lugar méas
cercano al lugar donde se detuvo el partido.
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29.2.5

29.2.6

29.2.7

Después del tiempo muerto, el saque se administrara de la forma siguiente:

Si es como resultado de que el balon ha salido fuera de banda y si esta en la:

- Pista trasera del equipo, el reloj de lanzamiento continuara desde el tiempo
en el que fue detenido.

- Pista delantera del equipo: Si el reloj de lanzamiento muestra 13 segundos o
menos, continuard desde el tiempo en el que fue detenido. Si el reloj de
lanzamiento muestra 14 segundos 0 mas, se reiniciara a 14 segundos.

Si es como resultado de una falta o una violacion (no porque el balon ha salido
fuera de banda) y si esté en la:

- Pista trasera del equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 24 segundos.
- Pista delantera del equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 14
segundos.

Si el tiempo muerto se concede al equipo que tiene un nuevo control del balén, y
si esta en la:

- Pista trasera del equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 24 segundos.
- Pista delantera del equipo, el reloj de lanzamiento se reiniciara a 14
segundos.

Cuando se concede a un equipo un saque desde la linea de sague de la pista
delantera del equipo como parte de la penalizacién de una falta antideportiva o
descalificante, el reloj de lanzamiento sera reiniciado a 14 segundos.

Después de que el balén ha tocado el aro de la canasta de los adversarios, el reloj
de lanzamiento se reiniciara a:

24 segundos si el equipo de los oponentes obtiene el control del balon.
14 segundos, si el equipo que obtiene el control del balon es el mismo equipo que
tenia el control del balon antes de que el balén tocase el aro.

Si el reloj de lanzamiento suena por error mientras un equipo tiene el control del
balén o ningun equipo lo tiene, se ignorara la sefial, y el juego continuara.

No obstante, si, a juicio de un arbitro, se pone en desventaja al equipo que tiene el
control del balon, se detendra el juego, se corregira el reloj de lanzamiento y se
concedera la posesion del balén a ese equipo.
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Art. 30

Balon devuelto a pista trasera

30.1 Definicién

30.1.1

30.1.2

Un equipo tiene el control de un baldn vivo en su pista delantera cuando:

Un jugador de ese equipo tiene ambos pies en contacto con su pista delantera
mientras sostiene, agarra o bota el balon en su pista delantera.
El balon se pasa entre los jugadores de ese equipo en su pista delantera.

Un equipo que tiene el control de un baldn vivo en su pista delantera ha provocado
que el balén vuelva ilegalmente a su pista trasera, cuando un jugador de ese
equipo es el ultimo en tocar el baldén en su pista delantera y, después, el primero
en tocar el balén es un jugador de ese equipo:

Que tiene parte de su cuerpo en contacto con su pista trasera.
O después de que el balon ha tocado la pista trasera de ese equipo.

Esta restriccion se aplica a todas las situaciones que se produzcan en la pista
delantera de un equipo, incluidos los saques. No obstante, no se aplica cuando un
jugador salta desde su pista delantera, establece un nuevo control de balén para su
equipo en el aire y luego cae en su pista trasera.

30.2 Regla

Un equipo que tiene el control de un balon vivo en su pista delantera no puede hacer que
el balon vuelva ilegalmente a su pista trasera.

30.3 Penalizacion

Se concedera al equipo de los oponentes el balén para un saque desde su pista delantera,
en el lugar mas cercano al que se produjo la infraccion, excepto directamente detras del
tablero.

Art. 31

Interposicion e interferencia

31.1 Definicién

31.1.1

Un lanzamiento a canasta o un tiro libre:

Comienza cuando el balén abandona la(s) mano(s) de un jugador en accion de tiro.
Finaliza cuando el balén:

- Entra en la canasta directamente por la parte superior y permanece dentro
de la canasta o la atraviesa por completo.

- Yano tiene posibilidad de entrar en la canasta.

- Toca el aro.
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- Toca el suelo.
- Queda muerto.

31.2 Regla

31.2.1 Se produce una interposicion durante un tiro de campo cuando un jugador toca el
balon que esta completamente por encima del nivel del aro y:

o Esta en trayectoria descendente hacia la canasta.
o O después de haber tocado el tablero.

31.2.2 Se produce una interposicion durante un tiro libre cuando un jugador toca el balon
en trayectoria hacia canasta antes de que toque el aro.

31.2.3 Las restricciones de interposiciones se aplican hasta que:

o El balon ya no tenga posibilidad de entrar en la canasta.
o El balon haya tocado el aro.

31.2.4 Se produce una interferencia cuando:

o Después de un tiro de campo o el tltimo tiro libre, un jugador toca la canasta o el
tablero mientras el balén esta en contacto con el aro.

o Después de un tiro libre que debe ser seguido por otro(s) tiro(s) libre(s), un jugador
toca el baldn, la canasta o el tablero mientras el balén aun tiene posibilidad de
entrar en la canasta.

o Un jugador introduce la mano por debajo de la canasta y toca el balon.

o Un defensor toca el balon o la canasta mientras el balon estd dentro de la canasta,
impidiendo asi que el baldn atraviese la canasta.

o Un jugador hace que la canasta vibre o agarra la canasta de tal manera que, a
juicio de un &rbitro, se ha impedido que el bal6n entre en la canasta o se haya
causado que entre en la canasta.

o Un jugador agarra la canasta y juega el balon.

31.2.5 Cuando:
o Un arbitro hace sonar su silbato mientras:
- El balon estaba en las manos de un jugador en accién de tiro.
- El balén estaba en el aire durante un lanzamiento de campo o en el Gltimo
tiro libre.

o La sefial del reloj de partido ha sonado indicando el fin del cuarto o de la prérroga.

Ningun jugador tocara el baldén después de que haya tocado el aro mientras tenga
posibilidad de entrar en la canasta.
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Se aplicaran todas las restricciones referentes a interposicion e interferencia.

31.3 Penalizacion

31.3.1 Si la violacion la comete un jugador atacante, no se concederan los puntos. Se
concedera el balon a los oponentes para un saque desde la prolongacion de la linea
de tiros libres, a menos que se especifique lo contrario en estas reglas.

31.3.2 Si la violacion la comete un jugador defensor, se concedera al equipo atacante:

o 1 punto cuando se tratase de un tiro libre.
o 2 puntos cuando el balén haya sido lanzado desde la zona de tiro de 2 puntos.
o 3 puntos cuando el balén haya sido lanzado desde la zona de tiro de 3 puntos.

La concesion de los puntos sera igual que si el balén hubiese entrado en la canasta.
31.3.3 Si la interposicion la comete un jugador defensor durante el ultimo tiro libre se

concedera 1 punto al equipo atacante, seguido de la penalizacion de la falta
técnica sancionada al jugador defensor.

6.FALTAS

Art. 32 Faltas
32.1 Definicién

32.1.1 Una falta es una infraccion de las reglas que implica un contacto personal ilegal
con un adversario y/o un comportamiento antideportivo.

32.1.2 Se puede sancionar cualquier numero de faltas contra cada equipo.
Independientemente de la penalizacion, se sefalar4 cada falta, se anotara en el
acta al jugador infractor y se penalizara de acuerdo a estas reglas.

Art. 33 Contacto: principios generales
33.1 Principio del cilindro

El principio del cilindro se define como el espacio dentro de un cilindro imaginario ocupado
por un jugador en el suelo. Estas dimensiones, y la distancia entre sus pies, variaran de
acuerdo con la altura y tamano del jugador. Incluye el espacio por encima de él y esta
delimitado por limites del cilindro del jugador defensivo o del jugador atacante sin el
balon, que son:

o Por delante por las palmas de las manos.
o Por detrés por las nalgas.
o Por los lados por la parte exterior de los brazos y las piernas.
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Las manos y los brazos pueden extenderse enfrente del torso, no mas alla de la posicién de
los pies y las rodillas, con los brazos doblados por los codos de tal forma que los antebrazos
y las manos estén levantados en la posicion legal de defensa.

El jugador defensivo no puede entrar en el cilindro del jugador atacante con el balén y
causar un contacto ilegal cuando el jugador atacante esta intentando una accion normal de
baloncesto dentro de su cilindro. Los limites del cilindro del jugador ofensivo con el baldn
son:

o Por delante por los pies, rodillas y brazos doblados, sosteniendo el balon por
encima de las caderas,

o Por detréas por las nalgas.

o Por los lados por el borde exterior de los codos y piernas, separadas la anchura de
los hombros.

El jugador atacante con el balén debe tener suficiente espacio para un juego normal de
baloncesto dentro de su cilindro. ElI juego normal de baloncesto incluye comenzar un
regate, pivotar, lanzar a canasta y pasar.

El jugador atacante no puede extender sus piernas o brazos fuera de su cilindro y causar un
contacto ilegal con el jugador defensivo para obtener un espacio adicional.

Esquema 9 Principio del cilindro
33.2 Principio de verticalidad

Durante el partido, cada jugador tiene derecho a ocupar cualquier posicion (cilindro) en el
terreno de juego que no esté ya ocupada por un adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa el jugador en el suelo y el espacio sobre él
cuando salta verticalmente desde ese lugar.

En cuanto el jugador abandona su posicion vertical (cilindro) y se produce un contacto con
el cuerpo con un adversario que haya establecido su propia posicion vertical (cilindro), el
jugador que abandond su posicion vertical (cilindro) es responsable del contacto.
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No se debe penalizar al jugador defensor por saltar verticalmente (dentro de su cilindro) o
por tener sus manos y brazos extendidos por encima de él dentro de su propio cilindro.

El jugador atacante, esté sobre el suelo o en el aire, no provocara ningun contacto con el
jugador defensor que esté en posicién legal de defensa:

J Utilizando sus brazos para crearse mas espacio (empujando).
o Extendiendo sus piernas o brazos para provocar un contacto durante o justo
después de un lanzamiento a canasta.

33.3 Posicion legal de defensa
Un defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa cuando:

o Encara al adversario.
o Y tiene ambos pies sobre el suelo.

Esta posicion legal de defensa se extiende verticalmente sobre él (cilindro), desde el suelo
hasta el techo. Puede levantar los brazos y las manos sobre la cabeza o saltar
verticalmente, pero debe mantenerlos en posicion vertical dentro del cilindro imaginario.

33.4 Defensa a un jugador con control de balén

Al defender a un jugador que controla el balén (que lo sostiene o lo bota), no se aplican
los elementos de tiempo y distancia.

Un jugador con balon debe esperar que le defiendan y estar preparado para detenerse o
cambiar de direccion siempre que un adversario adopte una posicion inicial legal de
defensa frente a €l, aunque lo haga en una fraccion de segundo.

El jugador defensor debe establecer una posicién inicial legal de defensa sin provocar
ningun contacto antes de establecer esta posicion.

Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa, puede
desplazarse para defender a su adversario, pero no puede extender los brazos, hombros,
caderas o piernas para impedir que el jugador con el balén lo supere.

Al valorar una situacion de carga/bloqueo que implique a un jugador con balén, el arbitro
debe emplear estos principios:

o El defensor debe establecer una posicién inicial legal de defensa encarando al
jugador con bal6én y con ambos pies en el suelo.

o El defensor puede permanecer inmovil, saltar verticalmente, moverse lateralmente
0 hacia atras para mantener su posicion inicial legal de defensa.

o Al desplazarse para mantener la posicién inicial legal de defensa, puede levantar
un instante uno o ambos pies del suelo siempre que el movimiento sea lateral o
hacia atras, pero no hacia el jugador con balén.
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o El contacto debe producirse en el torso, en cuyo caso se consideraria que el
defensor ha llegado en primer lugar al lugar de contacto.

o Tras establecer una posicién legal de defensa, el defensor puede girarse dentro de
su cilindro para evitar una lesion.

En cualquiera de las situaciones anteriores, se considerara que la falta ha sido provocada
por el jugador con balon.

33.5 Defensa a un jugador sin control de balon

Un jugador que no tiene control de baldn tiene derecho a desplazarse libremente sobre el
terreno de juego y a situarse en cualquier posicibn que no esté ya ocupada por otro
jugador.

Al defender a un jugador sin control de balon deben aplicarse los elementos de tiempo y
distancia. Un defensor no puede ocupar una posicion tan cercana a la trayectoria de un
adversario en movimiento ni hacerlo de manera tan ripida que este ultimo no tenga
suficiente tiempo o distancia para detenerse o cambiar de direccion.

La distancia es directamente proporcional a la velocidad del adversario, pero nunca menos
de 1 paso normal.

Si un defensor no respeta los elementos de tiempo y distancia al adoptar su posicion inicial
legal de defensa y se produce un contacto con un adversario, el defensor sera el
responsable del mismo.

Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa puede
desplazarse para defender a su adversario. No puede impedir que lo rebase interponiendo
en su camino los brazos, hombros, caderas o piernas. Puede girarse, dentro de su cilindro,
para evitar una lesion.

33.6 Jugador en el aire

Un jugador que ha saltado desde un punto del terreno de juego tiene derecho a volver a
caer en el mismo lugar.

Tiene derecho a caer en otro punto del terreno de juego a condicion de que la trayectoria
y el lugar donde vaya a caer no estuvieran ya ocupados por un adversario en el momento
de saltar.

Si un jugador salta y, al caer, su inercia le hace entrar en contacto con un adversario que
ha adoptado una posicion legal de defensa mas alla del lugar de caida, el saltador es
responsable del contacto.

Un jugador no debe interponerse en la trayectoria de un adversario después de que éste
haya saltado.
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Colocarse debajo de un jugador que esta en el aire y provocar un contacto suele constituir
una falta antideportiva y en determinadas circunstancias puede ser una falta
descalificante.

33.7 Pantalla: legal e ilegal

Una pantalla es el intento de retrasar o impedir que un adversario sin balon alcance el
lugar que desea en el terreno de juego.

Una pantalla es legal cuando el jugador que la efectuia:

o Estaba inmovil (dentro de su cilindro) al producirse el contacto.
o Tiene ambos pies en el suelo al producirse el contacto.

Una pantalla es ilegal cuando el jugador que la efectua:

o Estaba moviéndose al producirse el contacto.

o No concedié la distancia suficiente al establecer una pantalla fuera del campo de
vision de un adversario inmovil al producirse el contacto.

o No respetd los elementos de tiempo y distancia con un adversario en movimiento
al producirse el contacto.

Si la pantalla se establece dentro del campo de vision (frontal o lateral) de un adversario
inmovil, el jugador que la efectia puede establecerla tan cerca del adversario como desee,
sin llegar a entrar en contacto.

Si la pantalla se establece fuera del campo de vision de un adversario inmovil, el jugador
gue la efectia debe permitir que el adversario dé 1 paso normal hacia la pantalla sin que
se produzca un contacto.

Si el adversario estd en movimiento, deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia.
El jugador que efectua la pantalla debe dejar espacio suficiente de modo que el adversario
pueda esquivarla, deteniéndose o cambiando de direccién.

La distancia nunca sera menor de 1 ni mayor de 2 pasos normales.

Un jugador que recibe una pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el
jugador que la ha efectuado.

33.8 Carga

Carga es el contacto personal ilegal, con o sin balon, provocado al empujar o chocar el
torso de un adversario.
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33.9 Bloqueo

Bloqueo es el contacto personal ilegal que impide el avance de un adversario con 0 sin
baldn.

Un jugador que intenta efectuar una pantalla comete una falta por bloqueo si el contacto
se produce mientras se desplaza y su adversario esta inmovil o alejandose de él.

Si un jugador se despreocupa del bal6n, encara a un adversario y cambia de posicién a
medida que lo hace el adversario, es el principal responsable de cualquier contacto que se
produzca, a menos que intervengan otros factores.

La expresion “a menos que intervengan otros factores” se refiere a empujones, cargas o
agarrones deliberados del jugador que sufre la pantalla.

Es legal que un jugador extienda sus brazos o codos fuera de su cilindro al adoptar una
posicion en el terreno de juego, pero debera mantenerlos dentro de su cilindro cuando un
adversario intente rebasarlo. Si los brazos o codos estan fuera de su cilindro y se produce
un contacto, es un bloqueo o un agarron.

33.10 Tacteo a un adversario con las manos y/o los brazos
Tocar a un adversario con las manos no constituye necesariamente una falta.

Los &rbitros decidiran si el jugador que provoco el contacto ha obtenido alguna ventaja. Si
dicho contacto restringe de alguna manera la libertad de movimiento del adversario, ese
contacto es una falta.

Se produce un uso ilegal de las manos o de los brazos extendidos cuando el defensor esta
en posicion de defensa y coloca sus manos o brazos sobre un adversario, con o sin balén y
permanecen en contacto con él, para impedir su avance.

Tocar o palpar reiteradamente a un adversario, con o sin balén, es una falta, puesto que
puede conducir a un aumento de la brusquedad del juego.

Se considera falta del jugador atacante con baldn si:

o Engancha o rodea con el brazo o el codo a un defensor para obtener una ventaja.

o Empuja para evitar que el defensor juegue o intente jugar el balén, o para crear
mas espacio entre él y el defensor.

o Al realizar un regate, utiliza el antebrazo extendido o la mano para evitar que un
adversario obtenga el control del baldn.

Se considera falta del jugador atacante sin balon que empuje para:
o Quedarse solo para obtener el balon.

o Impedir que el defensor juegue o intente jugar el balén.
. Crear més espacio para él.
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33.11 Juego de poste

El principio de verticalidad (principio del cilindro) también se aplica al juego de poste.

El jugador atacante en la posicion de poste y su defensor deben respetar los derechos de
verticalidad (cilindros) respectivos.

Es falta que un atacante o defensor en la posicién de poste empuje con el hombro o la
cadera a su adversario para quitarle la posicién o interfiera su libertad de movimiento
mediante el uso de los brazos extendidos, hombros, caderas, piernas u otras partes del
cuerpo.

33.12 Defensa ilegal por la espalda

Defensa ilegal por la espalda es el contacto personal que provoca un defensor por detras de
un adversario. El hecho de que el defensor intente jugar el balon no justifica el contacto
con su adversario por la espalda.

33.13 Agarrar

Agarrar es el contacto personal ilegal con un adversario que interfiere su libertad de
movimiento. Este contacto (agarron) puede producirse con cualquier parte del cuerpo.

33.14 Empujar

Empujar es el contacto personal ilegal con cualquier parte del cuerpo que tiene lugar
cuando un jugador desplaza o intenta desplazar por la fuerza a un adversario con o sin
balén.

33.15 Simular haber recibido una falta

Simular (fake) es cualquier accion de un jugador para hacer creer que ha recibido una falta
o realizar movimientos teatrales exagerados para generar la opinion de que ha recibido una
falta y por ello obtener una ventaja.

Art. 34 Falta personal
34.1 Definicion

34.1.1 Una falta personal es un contacto ilegal de un jugador con un adversario, esté el
baldén vivo o muerto.

Un jugador no agarrara, bloqueara, empujara, cargara, zancadilleara ni impedira el
avance de un adversario extendiendo las manos, brazos, codos, hombros, caderas,
piernas, rodillas ni pies, ni doblara su cuerpo en una posicién ‘anormal’ (fuera de su
cilindro), ni incurrira en juego brusco o violento.
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34.1.2

Una falta durante el saque es una falta cometida, cuando el reloj de partido
muestra 1:00 minutos o menos del dltimo cuarto o de cada prorroga, por un
defensor sobre un oponente en el campo, cuando el balén esta a disposicion del
jugador que realizara el saque o todavia en las manos del arbitro.

34.2 Penalizacion

Se anotara una falta personal al infractor.

34.2.1

34.2.2

34.2.3

Art. 35

Si se comete la falta sobre un jugador que no esta en accion de tiro:

El juego se reanudard mediante un saque del equipo no infractor en el punto mas
cercano a la infraccion.

Si el equipo infractor estd en situacién de penalizacion por faltas de equipo, se
aplicaréa el Art. 41.

Si se comete la falta sobre un jugador en accion de tiro, se concedera a ese
jugador el siguiente nimero de tiros libres:

Si el lanzamiento desde el terreno de juego se convierte, sera valido y, ademas, se
concedera 1 tiro libre.

Si el lanzamiento desde la zona de 2 puntos no se convierte, se concederan 2 tiros
libres.

Si el lanzamiento desde la zona de 3 puntos no se convierte, se concederan 3 tiros
libres.

Si un jugador es objeto de falta mientras o justo antes de que suene la sefial del
reloj de partido indicando el fin del cuarto o de la prérroga o la sefial del reloj de
lanzamiento y el balon aun esta en sus manos, la canasta, si entra, no serd valida y
se concederan 2 o 3 tiros libres.

Si se comete una falta sobre un jugador durante la accion de saque (en el ultimo
minuto del partido o de cada prérroga):

Se concedera 1 tiro libre al jugador que recibi6 la falta, seguido de un saque por
parte del equipo que recibid la falta, en el lugar mas cercano a donde se produjo la
infraccion.

Falta doble

35.1 Definicién

35.1.1

Una doble falta es una situacion en la que 2 adversarios cometen faltas personales,
antideportivas o descalificantes uno contra otro, aproximadamente al mismo
tiempo.
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35.1.2

Para considerar 2 faltas como una falta doble, se deben aplicar las siguientes
condiciones:

Son faltas del jugador.

Implican contacto fisico.

Se producen entre los mismos 2 oponentes que se hacen falta el uno al otro.
Son de la misma categoria (ya sean personal, antideportiva o descalificante).

35.2 Penalizacion

Se anotara una falta personal, antideportiva o descalificante a cada jugador infractor. No
se concederan tiros libres y el juego se reanudara del siguiente modo:

Si, aproximadamente al mismo tiempo que la falta doble:

Art. 36

Se logra un cesto de campo valido, o se convierte un ultimo tiro libre, se concedera
el balén al equipo que lo recibié para que realice un saque desde cualquier lugar
detrés de la linea de fondo de ese equipo.

Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concederd el balén para
que realice un saque desde el punto mas cercano al de la infraccién.

Ningun equipo tenia el control del bal6n ni derecho al mismo, se produce una
situacion de salto.

Falta técnica

36.1 Reglas de conducta

36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

El correcto desarrollo del juego exige una cooperacion leal y completa por parte de
los jugadores, delegados, sustitutos, jugadores excluidos y miembros de la
delegacion acompafiante con los arbitros, oficiales de mesa y comisario, si lo
hubiera.

Cada equipo tiene derecho a esforzarse al maximo para lograr la victoria, pero
debe hacerlo con una actitud de deportividad y juego limpio.

Se considerara una falta técnica cualquier falta de cooperacion o desobediencia
deliberada o reiterada al espiritu y propésito de esta regla.

El arbitro puede prevenir faltas técnicas avisando o, incluso, pasando por alto
infracciones de poca importancia que, evidentemente, no sean intencionadas y no
tengan un efecto directo en el partido, a menos que exista una repeticion de la
misma infraccion después del aviso.

Si se descubre una infraccion una vez que el balon esté vivo, se detendra el juego y
se sancionard una falta técnica. La penalizacion se administrara como si la falta
técnica hubiera ocurrido en el momento de sancionarla. Sera valido todo lo que
haya ocurrido en el intervalo transcurrido entre la infraccion y la detencién del
juego.
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36.2 Definicion

36.2.1

36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

Una falta técnica es una falta de jugador que no implica contacto de caracter
conductual, que incluye, pero no se limita a:

Hacer caso omiso a las advertencias del arbitro.

Tocar y/o dirigirse irrespetuosamente al arbitro, delegado federativo (si lo
hubiera), anotador, oponentes o miembros del banquillo de equipo.

Utilizar un lenguaje o realizar gestos que puedan ofender o incitar a los
espectadores.

Molestar y provocar a un oponente.

Obstruir la visién de un oponente agitando o poniendo su(s) mano(s) cerca de sus
0jos.

El excesivo balanceo de los codos.

Retrasar el partido tocando de forma deliberada el balén después de que atraviese
la canasta o evitando que un saque se realice con rapidez.

Simular haber recibido una falta. (Fake).

Colgarse del aro de manera que soporte todo el peso del jugador, a menos que lo
agarre momentaneamente después de un mate o que, a juicio del arbitro, intente
evitar lesionarse o lesionar a otro jugador.

Un jugador defensor comete una interposicion durante el ultimo tiro libre. Se
concedera 1 punto al equipo atacante, seguido de la penalizacion de una falta
técnica sancionada al jugador defensor.

Una falta técnica de cualquier persona con permiso para sentarse en el banco del
equipo es una falta por dirigirse o tocar irrespetuosamente a los arbitros,
comisario, oficiales de mesa o adversarios, 0 una infraccion de caracter
procedimental o administrativo.

Un jugador sera descalificado durante el resto del partido cuando sea sancionado
con 2 faltas técnicas, con 2 faltas antideportivas o con 1 falta técnica y 1 falta
antideportiva.

Un delegado también sera descalificado cuando:

Haya sido sancionado con 2 faltas técnicas (C) a consecuencia de su comportamiento
personal antideportivo.

Haya sido sancionado con 3 faltas técnicas, todas ellas (B) o una de ellas (C), como
consecuencia del comportamiento antideportivo de otras personas con permiso para
sentarse en el banco del equipo.

Si un jugador o un delegado es descalificado segun el Art. 36.2.3 y 36.2.4, dicha
falta técnica sera la Unica falta que se penalizara y no se administrara ninguna
penalizacion adicional por la falta descalificante.
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36.3 Penalizacion

36.3.1 Si la falta técnica la comete:

o Un jugador, se le anotara una falta técnica como falta de jugador y contara para
las faltas de equipo.

o Cualquier persona con permiso para sentarse en el banco del equipo, se anotara
una falta técnica al delegado y no contara para las faltas de equipo.

36.3.2 Se concedera 1 tiro libre a los adversarios. El partido se reanudara como sigue:

o El tiro libre se administrard inmediatamente. Después del tiro libre, el saque sera
concedido al equipo que tenia el control del balon o tenia derecho al mismo
cuando se sanciond la falta técnica, desde el lugar més cercano al lugar donde se
encontraba el balon cuando se detuvo el partido.

o El tiro libre se administrara también inmediatamente, independientemente de si se
ha determinado el orden de cualesquiera otras posibles penalizaciones por
cualesquiera otras faltas o si se ha iniciado la administracion de las penalizaciones.
Después del tiro libre de una falta técnica, el partido se reanudara por el equipo
gue tenia el control del balén o tenia derecho al balén cuando se sancioné la falta
técnica, desde el lugar donde el partido ha sido interrumpido por la penalizacion
de la falta técnica.

o Si se anota una canasta de campo o un altimo tiro libre, el partido se reanudara
con un saque desde cualquier lugar desde detras cualquier lugar de la linea de
fondo de su equipo.

. Si ninguno de los equipos tenia el control del balén ni tenia derecho al balon, se
produce una situacién de salto.

o Con un salto entre dos en el circulo central para comenzar el primer cuarto.

Art. 37 Falta antideportiva
37.1 Definicion
37.1.1 Una falta antideportiva es un contacto del jugador, a juicio del arbitro es:

J Un contacto con un oponente, sin intentar legitimamente de jugar directamente el
balén dentro del espiritu y la intencion de las reglas.

o Un contacto excesivo y violento del jugador en un esfuerzo por jugar el balon o
sobre un oponente.

o Un contacto innecesario causado por un jugador defensor para detener la
progresion del equipo atacante en transicidon. Esto se aplica hasta que el jugador
atacante comience su accion de tiro.

o Un contacto ilegal causado por el jugador, por la espalda o lateralmente, sobre un
oponente que esta progresando hacia la canasta de los oponentes y no hay otros
jugadores entre el jugador que progresa, el balén y la canasta. Esto se aplica hasta
gue el jugador atacante comience su accion de tiro.
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37.1.2

37.1.3

El arbitro debe valorar las faltas antideportivas de manera coherente durante todo
el partido y juzgar solo la accion.

El arbitro sélo debe juzgar la accion, nunca la intencion.

37.2 Penalizacion

37.2.1

37.2.2

Se anotara una falta antideportiva al infractor.
Se concederan tiros libres al jugador que recibio la falta, seguidos de:

Un saque desde la linea de saque en la pista delantera del equipo.
Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el primer cuarto.

El nimero de tiros libres seréa el siguiente:

37.2.3

37.2.4

Art. 38

Si la falta se comete sobre un jugador que no esta en accion de tiro, se concederan
2 tiros libres.

Si la falta se comete sobre un jugador en accién de tiro, la canasta, si entra, sera
valida y se concedera 1 tiro libre adicional.

Si la falta se comete sobre un jugador en accién de tiro que no logra encestar, se
concederan 2 o 3 tiros libres.

Un jugador sera descalificado durante el resto del partido cuando sea sancionado
con 2 antideportivas, con 2 faltas técnicas o con 1 falta técnica y 1 falta
antideportiva.

Si se descalifica a un jugador segun el articulo 37.2.3, la falta antideportiva sera la
Unica que se penalizard y no se administrara ninguna penalizacion adicional por la
descalificacion.

Falta descalificante

38.1 Definicién

38.1.1

38.1.2

Una falta descalificante es cualquier infraccién antideportiva flagrante cometida
por jugadores, sustitutos, delegado, segundo delegado y jugadores excluidos.

El delegado que ha sido sancionado con una falta descalificante sera sustituido por
el segundo delegado que figure en el acta. Si no se ha inscrito a ningin segundo
delegado, lo sustituira el capitan (solo en el caso de que este sea mayor de edad).

38.2 Violencia

38.2.1

Durante el partido pueden producirse actos de violencia contrarios al espiritu de
deportividad y del juego limpio. Los arbitros y, si fuera necesario, las fuerzas de
orden publico, deben atajarlos de inmediato.
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38.2.2

38.2.3

38.2.4

38.2.5

38.2.6

Cuando se produzcan actos de violencia en los que se vean implicados jugadores en
el terreno de juego o en sus proximidades, los arbitros adoptaran las medidas
oportunas para atajarlos.

Cualquiera de las personas mencionadas anteriormente que sea responsable de
actos de agresion flagrantes contra los adversarios o el arbitro debe ser
descalificada. El arbitro debera informar del incidente al organismo responsable de
la competicion.

Los agentes de las fuerzas del orden publico s6lo pueden entrar en el terreno de
juego si el arbitro se lo solicitan. No obstante, si los espectadores invaden el
terreno de juego con la intencion manifiesta de cometer actos violentos, los
agentes de las fuerzas de orden publico deberan intervenir de manera inmediata
para proteger a los equipos y al arbitro.

Todas las areas mas alla del terreno de juego o sus alrededores, incluyendo
accesos, salidas, pasillos, vestuarios, etc. estan bajo la jurisdiccion de los
organizadores de la competicion y de los agentes de las fuerzas de orden publico.

El arbitro no debe permitir las acciones fisicas de los jugadores o de cualquier
persona con permiso para sentarse en el banco del equipo que puedan conducir al
deterioro del equipamiento de juego.

Cuando el arbitro observe algun comportamiento de esta naturaleza, advertiran
inmediatamente al delegado del equipo infractor.

Si estas acciones se repitieran, se sancionara de inmediato una falta técnica o
incluso una falta descalificante a la(s) persona(s) implicada(s).

38.3 Penalizacion

38.3.1 Se anotara una falta descalificante al infractor.

38.3.2 Siempre que se descalifique al infractor de acuerdo a los respectivos articulos de
estas reglas, se dirigira al vestuario del equipo, donde permanecera el resto del
partido o, si lo desea, podra abandonar las instalaciones.

38.3.3 Se concederan tiros libres:

o A cualquier oponente, designado por su delegado en el caso de tratarse de una
falta que no implique contacto.
o Al jugador objeto de la falta en caso de faltas de contacto.
Seguidos de:

Un saque desde la linea de saque en la pista delantera del equipo.
Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el primer cuarto.
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38.3.4 El numero de tiros libres seré el siguiente:

Si se trata de una falta que no implica contacto: 2 tiros libres

Si la falta se comete sobre un jugador que no esta en accion de tiro: 2 tiros libres.
Si la falta se comete sobre un jugador que esta en accion de tiro: la canasta, si se
convierte, sera valida y se concedera 1 tiro libre.

Si la falta se comete sobre un jugador que esta en accion de tiro que no logra
encestar: 2 o 3 tiros libres.

Si la falta es una descalificacidon de un delegado: 2 tiros libres.

Si la falta es una descalificacion de un segundo delegado, sustituto o jugador
excluido, esta falta se anota al delegado como una falta técnica: 2 tiros libres.

Ademas, si la descalificacion de un segundo delegado, sustituto o jugador excluido
después de abandonar el area del banco del equipo es por su participacion activa
durante cualquier enfrentamiento:

- Por cada unica falta descalificante de un segundo delegado, jugador
sustituto y excluido: 2 tiros libres. Todas las faltas descalificantes seran
anotadas a cada infractor.

Todas las penalizaciones de tiro libre se ejecutaran, a menos que existan
penalizaciones iguales contra el equipo oponente que se cancelaran entre si.

Art. 39 Enfrentamientos

39.1 Definicion

Un enfrentamiento es una accion fisica mutua entre 2 o mas oponentes (jugadores,
sustitutos, delegados y segundos delegados).

Este articulo solo se refiere a los sustitutos, delegados, segundos delegados y jugadores
excluidos que abandonen los limites de la zona de banco de equipo durante un
enfrentamiento o cualquier situacion que pueda derivar en un enfrentamiento.

39.2 Regla

39.2.1

39.2.2

Seran descalificados los sustitutos o jugadores excluidos que abandonen la zona de
banco de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacion que
pueda derivar en enfrentamiento.

Solo el delegado y/o el segundo delegado estan autorizados a abandonar la zona de
banco de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacion que
pueda derivar en enfrentamiento, para ayudar al arbitro a mantener o restablecer
el orden. En tal caso, no seran descalificados.
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39.2.3 Si el delegado y/o0 el segundo delegado abandonan la zona de banquillo de equipo y
no ayudan o intentan ayudar al arbitro a mantener o restaurar el orden, seran
descalificados. En este caso la penalizacion sera una Unica D2.

39.3 Penalizacion

39.3.1 Independientemente del nimero de personas descalificadas por abandonar la zona
de banco de equipo, solo se sancionara una falta técnica (B) al delegado.

39.3.2 Si se descalifica a personas de ambos equipos en aplicacion de este articulo y no
guedan por administrar otras penalizaciones de faltas, el juego se reanudara de la
siguiente manera.

Si aproximadamente al mismo tiempo de detenerse el juego por el enfrentamiento:

o Se logra una canasta valida o se anota el ultimo tiro libre, se concederé el balon al
equipo que la recibio para que realice un saque en cualquier lugar desde detras de
la linea de fondo de su equipo.

. Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se concedera el balon a ese
equipo para que realice un saque desde la linea de saque de la pista delantera del
equipo.

o Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se produce una
situacion de salto.

39.3.3 Todas las faltas descalificantes se registraran como se' describe en el apartado
B.8.3. y no contaran para las faltas de equipo.

39.3.4 Todas las posibles penalizaciones de las faltas contra jugadores en el terreno de
juego implicados en un enfrentamiento o en cualquier situacién que provoque un
enfrentamiento, seran consideradas de conformidad con el Art. 42.

39.3.5 Todas las posibles penalizaciones de faltas descalificantes de un segundo delegado,
sustituto o jugador excluido involucrado activamente en un enfrentamiento o en
cualquier situacion que conduzca a un enfrentamiento, seran penalizadas de
acuerdo con el Art. 38.3.4, sexto punto.

7.DISPOSICIONES GENERALES

Art. 40 5 faltas de jugador

40.1 Un jugador que haya cometido 5 faltas sera informado al respecto por el arbitro y
debera abandonar el partido de inmediato. Debe ser sustituido en treinta 30
segundos.

40.2 Las faltas cometidas por un jugador que haya cometido anteriormente 5 faltas se
consideran faltas de jugador excluido y se cargaran y anotaran en el acta al delegado

(B).
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Art. 41 Faltas de equipo: penalizacion

41.1 Definicién

41.1.1 Una falta de equipo es una falta personal, técnica, antideportiva o descalificante
cometida por un jugador. Un equipo se encuentra en situacion de penalizacion por
faltas de equipo después de que haya cometido 4 faltas de equipo en un cuarto.

41.1.2 Se considerara que todas las faltas de un equipo cometidas durante un intervalo de
juego forman parte del cuarto o prorroga siguiente.

41.1.3 Se considerara que todas las faltas de un equipo cometidas durante cada prorroga
forman parte del cuarto cuarto.

41.2 Regla

41.2.1 Cuando un equipo se encuentra en situacién de penalizacion por faltas de equipo,
todas las faltas personales siguientes de sus jugadores, cometidas sobre un jugador
que no esté en accion de tiro se penalizaran con 2 tiros libres, en lugar de un
saque. Los tiros libres los lanzara el jugador sobre el que se cometio la falta.

41.2.2 Si la falta personal la comete un jugador del equipo con control del balon, o del

equipo con derecho al baldn, dicha falta se penalizard mediante un saque para los
adversarios.

Art. 42 Situaciones especiales
42.1 Definicion

Después de una infraccion pueden surgir situaciones especiales cuando se comete(n) una(s)
infraccién(es) adicional(es).

42.2 Procedimiento

42.2.1 Se anotaran todas las faltas y se identificaran las penalizaciones.

42.2.2 Se determinara el orden en que se cometieron todas las faltas.

42.2.3 Se cancelaran todas las penalizaciones iguales contra ambos equipos y todas las
penalizaciones de faltas dobles en el orden en que fueron sancionadas. Una vez que
se han anotado y cancelado las penalizaciones se considerard que nunca han
ocurrido.

42.2.4 Si se sanciona una falta técnica, esa penalizacion se administrara primero,

independientemente de si se ha determinado el orden de las penalizaciones o si se
ha iniciado la administracion de las penalizaciones.
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42.2.5 El derecho a la posesion del balon como parte de la altima penalizacion para ser
administrada cancelara cualquier derecho anterior a la posesion del balén.

42.2.6 Una vez que el balén esté vivo durante el primer tiro libre o en un saque, esa
penalizacion no podra utilizarse para cancelar cualquier penalizacion restante.

42.2.7 El resto de penalizaciones se administrard en el orden en que se cometieron.

42.2.8 Si después de la cancelacién de penalizaciones iguales contra ambos equipos no
gueda ninguna otra por administrar, el partido se reanudara del siguiente modo.

Si aproximadamente al mismo tiempo que la primera infraccion:

o Se logra una canasta valida o se anota el ultimo tiro libre, se concederé el balon al
equipo que lo recibié para que realice un saque desde cualquier lugar detras de la
linea de fondo de ese equipo.

. Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concederéa el balon para
gue realice un saque desde el punto mas cercano a donde se cometié la primera
infraccion.

o Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se produce una
situacion de salto.

Art. 43 Tiros libres
43.1 Definicién

43.1.1 Un tiro libre es una oportunidad concedida a un jugador para que consiga 1 punto,
sin oposicion, desde una posicién situada detras de la linea de tiros libres y dentro
del semicirculo.

43.1.2 Una serie de tiros libres se define como todos los tiros libres y la posible siguiente
posesion del balén resultante de una Unica penalizacion de falta.

43.2 Regla

43.2.1 Cuando se sefala una falta personal, una falta antideportiva o una falta
descalificante con contacto, el tiro o tiros libres se concederan del siguiente modo:

o El jugador objeto de la falta seréa el que los lance.

o Si hay una solicitud para sustituirlo, debe lanzar el tiro o los tiros libres antes de
abandonar el partido.

o Si debe abandonar el partido por lesion, por haber cometido 5 faltas o por haber
sido descalificado, su sustituto lanzara el tiro o los tiros libres. Si no se dispone de
ningun sustituto, los lanzara cualquier compafero de equipo designado por su
delegado.
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43.2.2

43.2.3

43.2.4

Cuando se sefiala una falta técnica o una falta descalificante sin contacto,
cualquier jugador del equipo de los oponentes designado por su delegado lanzara
el/los tiro(s) libre(s).

El lanzador de los tiros libres:

Ocupara una posicion detras de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.
Utilizara cualquier método para lanzar el tiro libre de tal forma que el balon entre
en la canasta por su parte superior o que toque el aro.

Lanzara el balon antes de 5 segundos desde que el &rbitro ponga el balon a su
disposicion.

No pisarda la linea de tiros libres ni entrara en la zona restringida hasta que el bal6n
haya entrado en la canasta o haya tocado el aro.

No amagard el tiro libre.

Los jugadores situados en el pasillo de tiros libres tienen derecho a ocupar
posiciones alternas en dichos espacios, cuya profundidad se considera que es de 1
metro (Diagrama 10).

Durante los tiros libres, estos jugadores:

No ocuparan posiciones del pasillo de tiros libres a las que no tengan derecho.

No entraran en la zona restringida, en la zona neutral ni abandonaran su posicion
en el pasillo de tiros libres hasta que el balon haya abandonado las manos del
lanzador.

No desconcertaran al lanzador con sus acciones.

A4 B5

Diagrama 10 Posiciones de los jugadores durante los tiros libres

57

XXXVI Juegos Deportivos Escolares e

iy
Escuelas Catolicas Madrid esm,asﬁf calbiicen
Temporada 2024 - 2025 WnoriD



43.2.5

43.2.6

Los jugadores que no estan situados en el pasillo de tiros libres permaneceran por
detréas de la prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento de
3 puntos hasta que concluya el tiro libre.

Durante uno o varios tiros libres que sean seguidos de otra(s) serie(s) de tiros libres
o de un saque, todos los jugadores permaneceran por detras de la prolongacion de
la linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento de 3 puntos.

Una infraccién de los Art. 43.2.3.,43.2.4.,43.2.5., 04.2.6. es una violacion.

43.3 Penalizacion

43.3.1

43.3.2

43.3.3

Art. 44

Si se convierte un tiro libre y la violacién la comete el lanzador, el punto no sera
valido.

El balon se concedera a los oponentes para un saque desde la prolongacion de la
linea de tiros libres, a menos que queden por administrar uno o0 mas tiros libres o
una penalizacion que conlleve un saque.

Si se convierte un tiro libre y la violacion la comete cualquier jugador que no sea
el lanzador:

El punto sera valido.
La(s) violacion(es) se ignoraran.

Si se trata del dltimo tiro libre, el bal6n se concedera a los oponentes para que
realicen un saque desde cualquier punto detras de la linea de fondo de ese equipo.

Si no se convierte un tiro libre y la violacion la comete:

Un lanzador de tiros libres o su compafiero durante el ultimo tiro libre, se
concedera a los oponentes el balén para un saque desde la prolongacién de la linea
de tiros libres a menos que el mismo equipo que lanzé tenga derecho a una
posesion posterior.

Un adversario del lanzador, se le concedera a este un nuevo tiro libre.

Ambos equipos, durante el ultimo tiro libre, se produce una situacion de salto.

Error rectificable

44 .1 Definicién

Los arbitros pueden corregir un error si se ha ignorado involuntariamente una regla
exclusivamente en una de estas situaciones:

Conceder uno o varios tiros libres a los que no se tiene derecho.
No conceder uno o varios tiros libres a los que se tiene derecho.
Conceder o anular puntos por error.

Permitir lanzar uno o varios tiros libres a un jugador equivocado.
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44.2 Procedimiento general

44.2.1

44.2.2

44.2.3

44.2.4

44.2.5

44.2.6

44.2.7

Para que los errores arriba mencionados sean rectificables, el arbitro o anotador
deben descubrirlos antes de que el balén esté vivo a continuacion del primer balén
que quede muerto después de que el reloj se haya puesto en marcha tras el error.

El arbitro puede detener el juego inmediatamente si descubre un error
rectificable, siempre que no ponga a ningun equipo en desventaja.

Seran validas las faltas cometidas, los puntos conseguidos, el tiempo transcurrido y
demas actividad adicional que pueda haber ocurrido después del error y antes de su
descubrimiento.

Tras la correccién del error, a menos que se especifique lo contrario en estas
reglas, el juego se reanudara en el punto en que se detuvo para corregir el error. El
balébn se concedera al equipo con derecho al balon en el momento en que se
detuvo el juego para la rectificacion del error.

Una vez que se ha descubierto un error que todavia es rectificable y:

El jugador implicado en su correccién esta en el banco tras haber sido sustituido
legalmente, debe volver al terreno de juego para tomar parte en la correccion del
error. En ese momento pasa a ser jugador.

Tras la correccion del error, puede permanecer en el partido a menos que se haya
solicitado de nuevo su sustitucién, en cuyo caso puede abandonar el terreno de
juego.

Los errores rectificables no pueden corregirse una vez que el arbitro ha firmado el
acta.

Los arbitros pueden corregir un error de anotacion, de tiempo de juego o de
manejo del reloj de lanzamiento a canasta, que implique el tanteo, nimero de
faltas, numero de tiempos muertos, tiempo de partido o de posesion transcurrido u
omitido, antes de que el arbitro haya firmado el acta.

44 .3 Procedimiento especial

44.3.1

Conceder uno o mas tiros libres a los que no se tenia derecho.

Se cancelaran los tiros libres lanzados a consecuencia del error y el partido se
reanudara del siguiente modo:

Si el reloj de partido no se ha puesto en marcha, se concedera un saque de lateral
desde la altura de la prolongacién de la linea de tiros libres al equipo al que se le
han cancelado los tiros libres.
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o Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y:

- El equipo con control de balon o con derecho al mismo en el momento de
descubrirse el error es el mismo que tenia el control del balon al producirse el
error.

- 0O ningun equipo tiene el control del balén al descubrirse el error.

Se concederd el balén al equipo con derecho al balén en el momento de producirse
el error.

o Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error el equipo que
controla el balén o tiene derecho al mismo es el equipo contrario al que tenia el
control del balén cuando se produjo el error, se produce una situacion de salto.

o Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error se han
concedido uno o varios tiros libres como resultado de una falta, se administraran
los tiros libres y se concedera un saque al equipo que controlaba el balén al
producirse el error.

44.3.2 No conceder uno o mas tiros libres merecidos:
o Si la posesion del balon no ha cambiado desde que se cometio el error, el juego se
reanudara tras la correccion del error como después de un tiro libre normal.
o Si el mismo equipo logra una canasta tras habérsele concedido por error el saque,
se ignorara el error.
44.3.3 Permitir que el tiro o los tiros libres los lance el jugador equivocado.
Se cancelaran dichos tiros libres, asi como la posesion del balén si forma parte de
la penalizacion, y se concedera el balon a los oponentes para que efectien un

saque de lateral desde la altura de la prolongacion de la linea de tiros libres, a
menos que deban administrarse penalizaciones de otras infracciones.

8.ARBITROS, ANOTADORES: OBLIGACIONES Y DERECHOS

Art. 45  Arbitro y anotador

45.1 El arbitro sera ayudado por el anotador que hara también de cronometrador y de
operador de 24’ en aquellas categorias que lo requiera.

45.2 El arbitro de un partido no debe tener ninguna relacién con los equipos participantes.

45.3 Los arbitros y el anotador dirigiran el partido de acuerdo con estas reglas y no tienen
autoridad para modificarlas.

45.4 El uniforme de los arbitros consistird de una sudadera, una camiseta de arbitro y un
pantaldn largo.
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Art. 46 Arbitro: obligaciones y derechos

El arbitro principal:
46.1 Inspeccionara y aprobara todo el equipamiento que se utilizara durante el partido.

46.2 Designara el reloj oficial del partido, el reloj de lanzamiento, el crondémetro y
reconocerd al anotador.

46.3 Elegira el balon de juego entre los 2 balones usados que por lo menos proporcionara
el equipo anfitrion. En caso de que ninguno de estos dos balones sea adecuado como
balén de juego, puede escoger el mejor balén disponible.

46.4 No permitird que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones a los
demas jugadores.

46.5 Administrara el salto entre dos al inicio del primer cuarto y el saque de posesion
alterna para comenzar los demas cuartos y prorrogas.

46.6 Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.

46.7 Examinara detenidamente el acta tras acabar cada cuarto, al final del tiempo de
juego y siempre que lo considere necesario.

46.8 Aprobaréd con su firma el acta al final del tiempo de juego y concluyendo asi la
vinculacion con el partido una vez que abandone las instalaciones. La autoridad del
arbitro comenzara cuando lleguen al terreno de juego 30 minutos antes de la hora
programada para el inicio del partido y finalizara cuando el &rbitro de la aprobacion a
la sefial del reloj de partido indicando la conclusion del partido.

46.9 Hara constar en el acta, antes de firmarla:

o Cualquier incomparecencia o falta descalificante.

o Cualquier conducta antideportiva de los miembros de equipo, delegados o segundos
delegados que se produzca antes de los 30 minutos previos al inicio del partido o
entre el final del partido y la aprobacion y firma del acta.

En tal caso, el arbitro debera enviar un informe detallado a los organizadores de la
competicion.

46.10 Tomara la decision final cuando sea necesario.

46.11 Después de ser notificado por el anotador, hara sonar su silbato antes del primer y
tercer cuarto cuando quedan 3 minutos y 1,5 minutos para el comienzo del cuarto.
El arbitro también hara sonar su silbato antes del segundo y cuarto cuarto y de cada
prorroga cuando queden 30 segundos hasta el comienzo del cuarto y de la prérroga.
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46.12 Tendréa autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto que no se
contemple expresamente en estas reglas.

Art. 47 Arbitros: obligaciones y derechos

47.1 Los arbitros tienen autoridad para decidir sobre las infracciones de estas reglas,
cometidas tanto en el interior como en el exterior de las lineas de demarcacion,
incluyendo la mesa del anotador, los bancos de equipo y las inmediaciones de las
lineas limitrofes.

47.2 Los arbitros haran sonar su silbato cuando se cometa una infraccion de las reglas,
cuando finalice un cuarto o una prorroga o cuando lo consideren necesario para
detener el juego. No haran sonar su silbato después de un lanzamiento conseguido, un
tiro libre valido o cuando el balén pase a estar vivo.

47.3 Al determinar si se debe sancionar un contacto o una violacion, los arbitros deberan
considerar y sopesar en cada caso los siguientes principios fundamentales:

o El espiritu y el propésito de las reglas y la necesidad de mantener la integridad del
juego.

o Consistencia en la aplicacion del concepto de “ventaja/desventaja”. El arbitro no
debe interrumpir el juego sin necesidad para sancionar contactos personales que
son incidentales y que no conceden ninguna ventaja al infractor ni ponen en
desventaja a su adversario.

o Consistencia al aplicar el sentido comun en cada partido, teniendo presente el
talento de los jugadores implicados y su actitud y conducta durante el partido.

J Consistencia para mantener un equilibrio entre el control del partido y la fluidez
del juego, ‘sintiendo’ lo que los jugadores intentan desarrollar y sancionando lo
que el juego requiera.

47.4 Si algan equipo formula una protesta, el arbitro informara por escrito del incidente a
la organizacion de la competicién en el plazo de 24 horas desde la finalizacion del
partido.

Art. 48 El anotador: Obligaciones
48.1 El anotador dispondra de un acta y guardara un registro de:

o Los equipos, anotando los nombres y nimeros de los jugadores que van a empezar
el partido y de los sustitutos que participan en el partido. Cuando se produzca una
infraccion de las reglas relativa a los 5 jugadores que comienzan el partido,
sustituciones o numero de los jugadores, avisara al arbitro.

o El tanteo arrastrado de los puntos conseguidos, anotando los lanzamientos de
campo Yy los tiros libres conseguidos.
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o Las faltas sefialadas a cada jugador. Debe advertir inmediatamente al arbitro
cuando un jugador cometa 5 faltas. Anotara las faltas sefialadas a cada delegado y
advertira al arbitro en cuanto un delegado deba ser descalificado. Del mismo
modo, debe comunicarle al arbitro que un jugador deberia ser descalificado si ha
cometido 2 faltas técnicas, 2 faltas antideportivas o 1 falta técnica y 1 falta
antideportiva.

o Los tiempos muertos. Notificara al arbitro la solicitud de tiempo muerto de un
equipo en la siguiente oportunidad de tiempo muerto y, por medio del arbitro,
comunicara al delegado que no dispone de mas tiempos muertos en una parte o
prorroga.

J La siguiente posesion alterna, manejando la flecha de posesién alterna. El anotador
cambiara la direccion de la flecha en cuanto finalice el segundo periodo, puesto
que los equipos intercambiaran las canastas durante la segunda parte.

48.2 Si se descubre un error de anotacién en el acta:

o Durante el partido, el anotador debe esperar al primer balon muerto antes de
hacer sonar su sefial.

J Al final del tiempo de juego, pero antes de la firma del arbitro, el error debe
corregirse, aunque dicha correccion afecte al resultado final del partido.

o Después de que el arbitro haya firmado el acta, el error no puede corregirse. El
arbitro enviara un informe detallado a los organizadores de la competicion.

48.3 El anotador dispondra de un cronémetro y:

o Medira el tiempao de juego, los tiempos muertos y los intervalos de juego.

o Se asegurara de que la sefial de final de un cuarto o prorroga suena de manera
potente al final de un cuarto o prorroga.

o Indicara a ambos delegados el nUmero de faltas que comete cada jugador.

o Colocara el marcador de faltas de equipo sobre la mesa de anotacion, en su
extremo mas cercano a la zona del banco del equipo que se encuentra en situacion
de penalizacion por faltas de equipo después de que el balén esté vivo tras la
cuarta falta de equipo en un cuarto.

o Efectuard las sustituciones.

48.4 El anotador medira el tiempo de juego de la siguiente manera:
o Pondra en marcha el reloj de partido:

- Durante un salto entre dos, cuando el balon es legalmente tocado por un
saltador.

- Después de un ultimo tiro libre fallado y si el balon permanece vivo, cuando el
balén toca o es tocado por un jugador sobre el terreno de juego.

- Durante un saque después de un tiempo muerto o una sustitucion, cuando el
balén toca o es tocado legalmente por un jugador sobre el terreno de juego.

XXXVI Juegos Deportivos Escolares ::-‘EI-’-.
63 Escuelas Catolicas Madrid escue.asﬁf catélicas
Temporada 2024 - 2025 VADRID



48.5 El

Detendra el reloj de partido cuando:

- Finalice el tiempo de juego de un cuarto y una prorroga, si el propio reloj de
partido no lo detiene autométicamente por si mismo.

- Se consigue una canasta en contra del equipo que ha solicitado un tiempo
muerto o una sustitucion.

- Se consigue una canasta cuando el reloj de partido muestra 1:00 minuto o
menos en el cuarto cuarto y en cada prorroga.

- Cuando el reloj de partido muestra 1:00 minuto o menos y el arbitro hace sonar
su silbato estando el balén vivo.

anotador medira un tiempo muerto del siguiente modo:

Iniciara el cronometro en cuanto el arbitro haga sonar su silbato y realice la sefial
del tiempo muerto.

Hara sonar su sefial cuando hayan transcurrido 50 segundos del tiempo muerto.
Hara sonar su sefial cuando finalice el tiempo muerto.

48.6 El anotador también medira un intervalo de juego de este modo:

Iniciando el cronémetro en cuanto finalice un(a) cuarto o prérroga anterior.
Notificando al arbitro antes del primer y tercer cuarto cuando queden 3 minutos y
1 minuto y medio para su inicio.

Haciendo sonar su sefial antes del segundo y del cuarto cuarto y de cada prérroga
cuando queden 30 segundos para su inicio.

Haciendo sonar su sefial y al mismo tiempo deteniendo el cronémetro en cuanto
finalice un intervalo de juego.
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A. SENALES DE LOS ARBITROS

|. RELACIONADAS CON EL RELOJ

DETENER EL RELOJ DETENER EL RELOJ POR UNA FALTA INICIAR RELOJ

[I. TANTEO
UN PUNTO DOS PUNTOS TRES PUNTOS
Un dedo, bajar la mufieca Dos dedos, bajar la mufieca Tres dedos extendidos
Una mano: Intento
Dos manos: Conseguido
[ll. SUSTITUCION Y TIEMPO MUERTO
SUSTITUCION AUTORIZACION TIEMPO MUERTO TIEMPO MUERTO MEDIOS

DE COMUNICACION

\ !

Brazos cruzados Palma abierta, acercar al Forma de T, Brazos abiertos con pufios cerrados
cuerpo mostrar el dedo indice
!
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IV. INFORMATIVAS

ANULAR CANASTA, CANCELAR JUEGO

COMUNICACION

Dedo pulgar hacia arriba

V. VIOLACIONES

AVANCE ILEGAL

|

Rotar los pufios

CONTEO VISIBLE

Mover los brazos en tijera,
1 vez a la altura del pecho

Contar mientras se mueve la palma

REINICIO DEL RELOJ DE DIRECCION DEL JUEGO Y/0 FUERA SITUACION DE BALON

LANZAMIENTO

DE BANDA RETENIDO/SALTO

Girar la mano, dedo indice Sefialar en la direccion del juego, Dedos pulgares hacia arriba,
extendido brazo en paralelo a la linea lateral después sefialar la direccién de

REGATE ILEGAL:
DOBLE REGATE

Palmear las manos

juego segun la flecha de posiciéon
alterna

REGATE ILEGAL:
ACOMPARAMIENTO DE BALON

Media rotacién con las manos
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3 SEGUNDOS 5 SEGUNDOS 8 SEGUNDOS
SlayPic s

y

Brazo extendido, mostrar 3 dedos Mostrar 5 dedos Mostrar 8 dedos

BALON DEVUELTO A PISTA TRASERA PIE INTENCIONADO

Tocar el hombro Mover el brazo frente al cuerpo con los dedos Sefialarse el pie

TAPON ILEGAL / INTERFERENCIA

o

Rotar el dedo indice sobre la otra mano haciendo circulos

VI. NUMERO DEL JUGADOR

N°00YO

N° 6-10 N° 11-15

i) t] t]
¥ N N
i) L] L]

¥ ¥ ¥

Ambas manos Una mano muestra Mano derecha muestra el Mano derecha muestra Mano derecha muestra
muestran el nimero el nimero 0 nimero del 1 al 5 el nimero 5, mano el pufio cerrado, mano
0 izquierda muestra el izquierda muestra el
nimero del 1 al 5 nimero del 1 al 5
!
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N° 16

b

N° 24

b h

Primero la mano con la palma hacia el
arbitro muestra el nimero 1
correspondiente a la decena, luego las
manos abiertas hacia la mesa de los
oficiales muestran el nimero 6 de la unidad

N° 40

)

Primero la mano con la palma hacia el
arbitro muestra el nUmero 2
correspondiente a la decena, luego la
mano abierta hacia la mesa de los oficiales
muestra el nimero 4 de la unidad

N° 62

T

Primero la mano con la palma hacia el
arbitro muestra el nimero 4
correspondiente a la decena, luego la mano
abierta hacia la mesa de los oficiales
muestra el nimero 0 de la unidad

N° 78

L)

3
FIBA

Primero las manos con las palmas hacia el
arbitro muestran el nimero 6
correspondiente a la decena; luego la mano
abierta hacia la mesa de los oficiales
muestra el nimero 2 de la unidad

N° 99
P *

oh

Primero las manos con las palmas hacia el
arbitro muestra el nimero 7 correspondiente
a la decena, luego las manos abiertas hacia la

mesa de los oficiales muestran el nimero 8
de la unidad

Primero las manos con las palmas hacia el
arbitro muestran el nimero 9 correspondiente
a la decena, luego las manos abiertas hacia la
mesa de los oficiales muestran el nimero 9 de

la unidad
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VIl. TIPO DE FALTA

AGARRAR

Agarrar la mufieca hacia abajo

USO ILEGAL DE MANOS

Golpear la mufieca

BALANCEO EXCESIVO DE CODOS

|

Balancear el codo hacia atras

BLOQUEO (DEFENSA) EMPUJAR O CARGAR SIN EL BALON TACTEO
PANTALLA ILEGAL (ATAQUE)

|
Ambas manos en la cadera Imitar un empujon Agarrarse la palmay empujar
hacia delante
CARGAR CON EL BALON CONTACTO ILEGAL SOBRE LA RODEAR CON EL BRAZO (HOOKING)
MANO

|

Golpear palma abierta con pufio Golpear la palma abierta contra Mover el antebrazo hacia atréas
cerrado el otro antebrazo
GOLPE EN LA CABEZA FALTA DEL EQUIPO CON CONTROL CILINDRO ILEGAL
DEL BALON

|

Imitar el contacto en la cabeza Sefalar con el pufio cerrado la Ambos brazos con las manos en
canasta del equipo infractor movimiento vertical arriba y abajo
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FALTA EN ACCION DE TIRO

bh]

FALTA SIN ACCION DE TIRO

El brazo con el pufio cerrado indicando

después el nimero de tiros libres

a) FALTAS ESPECIALES

DOBLE FALTA

FALTA TECNICA

|

Forma de T, mostrando la
palma

Agitar los pufios cerrados de
ambas manos

SIMULAR UNA FALTA (FAKE)

i B

Levantar el antebrazo dos veces

El brazo con el pufio cerrado sefalando
después el suelo

FALTA DESCALIFICANTE

FALTA ANTIDEPORTIVA
PlayPic o

Agarrarse la mufieca en alto Pufios cerrados de ambas manos

INVASION ILEGAL DE LA LINEA DE BANDA

Agitar el brazo paralelo a linea de banda
(en el Gltimo minuto del 4° cuarto y
cada prorroga)

70

XXXVI Juegos Deportivos Escolares s
ESCUGlaS Cat()licas Madrid escuelasﬁfcatblicaﬁ

Temporada 2024 - 2025 Wtaorip



VIII.

ADMINISTRACION DE PENALIZACIONES

a) SENALES A LA MESA DE OFICIALES

TRAS FALTA SIN TIRO(S) LIBRES TRAS FALTA DEL EQUIPO CON CONTROL
DEL BALON
Sefalar direccion del juego, brazo Pufio cerrado en direccion del juego,

1 TIRO LIBRE

Levantar 1 dedo

paralelo a la linea lateral brazo paralelo a la linea lateral

2 TIROS LIBRES 3 TIROS LIBRES

Levantar 2 dedos Levantar 3 dedos

b) ADMINISTRACION DE TIROS LIBRES - ARBITRO ACTIVO (CABEZA)

1 TIRO LIBRE

1 dedo horizontal

2 TIROS LIBRES 3 TIROS LIBRES

2 dedos horizontales 3 dedos horizontales
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c) ADMINISTRACION DE TIROS LIBRES - ARBITRO PASIVO (COLA Y CENTRO)

1 TIRO LIBRE 2 TIROS LIBRES 3 TIROS LIBRES

Dedo indice Dedos juntos en ambas manos Tres dedos extendidos en ambas manos
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B. ADAPTACIONES DEL REGLAMENTO EN LA CATEGORIA
PREBENJAMIN-BENJAMIN

B. 1. REGLAMENTACION DEL JUEGO

Sustituciones

Durante los tres (3) primeros cuartos, todos los jugadores inscritos en el acta deberan estar
en la pista al menos un (1) cuarto completo.

No esta permitido, durante los tres primeros cuartos realizar sustituciones excepto:

e Para cambiar a un jugador lesionado.
e Para cambiar a un jugador que ha cometido la 52 falta personal.
e Para cambiar a un jugador descalificado.

Se considera que un jugador ha participado en un cuarto cuando lo haya hecho, aunque
solo fuera durante un periodo de tiempo minimo. En caso de cambio por lesion el
jugador sustituido podré volver a la pista deshaciendo el cambio.

En el cuarto cuarto y sus posibles prorrogas, estan permitidas las sustituciones.

Defensas

Se castigara la defensa en zona, zonas presionantes, penalizandolas con un tiro libre y
posesion de balén desde la linea de saque contra el equipo infractor. Esta infraccion no

conllevara técnica para el delegado. Se permite la defensa de 2 contra 1.

Reglas que no tendran validez

¢ Regla de los 8 segundos.
e Regla de los 24 segundos.

Linea de tres puntos

400
. 480

[3

*LINEA DE 3 PUNTOS
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Se concede una canasta al equipo que ataca el cesto en el que ha entrado el balén de la
siguiente manera:

e Un (1) punto cuando se tratase de un tiro libre.
e Dos (2) puntos cuando el bal6n saliese desde la zona de tiro de dos puntos.
e Tres (3) puntos cuando el balon saliese desde la zona de tiro de tres puntos.
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C. ADAPTACIONES DEL REGLAMENTO EN LA CATEGORIA
ALEVIN

C .1. REGLAMENTACION DEL JUEGO

Sustituciones

Durante los tres (3) primeros cuartos, todos los jugadores inscritos en el acta, deberan
estar en la pista al menos un (1) cuarto completo.

No esta permitido, durante los tres primeros cuartos realizar sustituciones excepto:

e Para cambiar a un jugador lesionado.
e Para cambiar a un jugador que ha cometido la 52 falta personal.
e Para cambiar a un jugador descalificado.

Se considera que un jugador ha participado en un cuarto cuando lo haya hecho, aunque
s6lo fuera durante un periodo de tiempo minimo. En caso de cambio por lesion el
jugador sustituido podra volver a la pista deshaciendo el cambio.

En el cuarto cuarto y sus posibles prorrogas, estan permitidas las sustituciones.

Defensas

Se castigara la defensa en zona, zonas presionantes, penalizdndolas con un tiro libre y
posesion de baldén desde la linea de saque contra el equipo infractor. Esta infraccion no
conllevara técnica para el delegado. Se permite la defensa de 2 contra 1.

Reglas que no tendrén validez

e Regla de los 8 segundos.

La linea de tres puntos

400
. 480

[3

*LINEA DE 3 PUNTOS

75

XXXVI Juegos Deportivos Escolares B
Escuelas Catolicas Madrid  escuelas
Temporada 2024 - 2025 7z

(L)
e
oe
v

e

DRID



Se concede una canasta al equipo que ataca la canasta en el que ha entrado el balén de la
siguiente manera:

e Un (1) punto cuando se tratase de un tiro libre.
e Dos (2) puntos cuando el bal6n saliese desde la zona de tiro de dos puntos.
e Tres (3) puntos cuando el balon saliese desde la zona de tiro de tres puntos.
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D. ACTA DEL PARTIDO

Seccion de Accion Deportiva Educacion y Gestion de Madrid - EMDE Madrid

escuelas L catdlicas

Hacienda de Pavones, 5 - 2° Dcha - 28030 MADRID - Tel. 91 328 80 07 - Fax 91 328 44 00

ACTA DE BALONCESTO

@mde

deporte escolar

I EQUIPO A: I EQUIPO B: B o I
ENCUENTRO:____ LOCALIDAD: ARBITRO PRINCIPAL: ()
CATEGORIA: FECHA: HORA: ARBITRO AUXILIAR: _ )

Titmnpos Mucman
EquipoA: | I l | | | | l PRIMER TIEMPO SEGUNDO TIEMFO SERIGIO8
Faltas de Equipo FRISER FERIODO T o EXTRA
LB =LREE LR <L2B]
Mombre del Jugador Entradas N Faltas
Deleguido:
DNI - Firma:
2* Delegado:
Tiempes Musrios
Equipo B: HEERREN
Faltas de Equipo
| 1f2]s] | :.lu[z];! I 3.[1|zi3| I 4|||r 3| |
Nombre del Jugador Entrudas N Faltus
Debegade:
DNI - Firma:
I* Delegado:
Tanteo del 1°cuarto; A:_ B:_ 2°cuarto: A;_ B: EQUIPO VENCEDOR
Tanteo del 3°cuarto: A: _ B:__ 4°cuarto: A:_ B: Al B:
Tanteo del periodo extra: A: B:_ D | l | ;
FIRMA ARBITRO PRINCIPAL FIRMA ARBITRO AUKILIAR FIRMA DE LOS CAPITANES EN CASO DE APELACION |
A: B:

Patrocinado por:
Pearson

© ANAYA

Diagrama 9 El acta
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B.1 El acta oficial que se muestra en el Diagrama 9 es la aprobada por Escuelas Catoélicas
de Madrid.

B.2 Consta de 1 original y 2 copias, siendo cada una de un color de papel diferente. El
original, en papel blanco, es para la organizacion. La primera copia es para el equipo
local y la segunda copia el equipo visitante.

Notas:

El anotador utilizard 2 boligrafos de diferente color, ROJO para el primer y el tercer cuarto
y AZUL o NEGRO para el segundo y cuarto cuarto. Para todas las prérrogas, todas las
anotaciones se realizaran en AZUL o en NEGRO (del mismo color utilizado en el segundo y
cuarto cuarto).

La cumplimentacion del acta se realiza todo en LETRAS MAYUSCULAS.

B.3 Al menos 30 minutos antes del inicio del partido, el arbitro preparara el acta de la
siguiente manera:

B.3.1 Inscribird los nombres de los 2 equipos en el encabezamiento del acta (diagrama
10). El equipo 'A' sera siempre el equipo local o en partidos disputados en una
pista neutral, el citado en primer lugar del calendario. El otro equipo sera el
equipo 'B'.

B.3.2 Posteriormente reflejara:

El nimero de encuentro.

La categoria del encuentro.

La fecha, la hora y el lugar de juego.

El nombre, los apellidos y el numero del arbitro principal.

Seccién de Accion Deportiva Educacion y Gestion de Madrid - EMDE Madrid
Hacienda de Pavones, 5 - 2° Dcha - 28030 MADRID - Tel. 91 328 80 07 - Fax 91 328 44 00 ( <4 emde

escuelas catolicas
ACTA DE BALONCESTO W et
EQuIPO A:  AMORDE DIOS N EQUIPO B: J. H. NEWMAN
ENCUENTRO: J3 / 1138 rocavipap: MADRID ARBITRO PRINCIPAL. CARLOS GOMEZ TORRIJOS 4)
CATEGORIA: ALE. MAS pecpa: 24711719 norad10:30 ARBITRO AUXILIAR - )

Diagrama 10 Encabezamiento del acta
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B.3.3 A continuacion rellenara los datos de los equipos (diagrama 11) de la siguiente
manera:

B.3.3.1 El equipo "A" ocupara la parte superior del acta y el equipo "B", la inferior.

B.3.3.2 En la segunda columna, inscribira el primer apellido y las iniciales del nombre de
cada jugador en el orden de los ndameros de las camisetas, todo en LETRAS
MAYUSCULAS, utilizando la ficha de equipo digital facilitada por el delegado. Se

indicara el capitan del equipo escribiendo (CAP) justo después de su nombre.

B.3.3.3 Después del inicio del tercer cuarto, si un equipo ha presentado menos de 12
jugadores, el arbitro trazara una linea a través de los espacios para el nombre del
jugador, numero, entrada y faltas de jugador en la linea debajo del altimo jugador
inscrito. Si hay menos de 11 jugadores, se dibujard la linea horizontal hasta llegar a
la seccion de faltas de jugador y continuara diagonalmente hacia abajo hasta llegar

a la base.
AMOR DE DIOS 1T Skabs
qupo s, AMORDEDIOS __ TTTTTTT] [ poupon. J-H.NEWMAN  [TTT L]
Faites Us Cquipo Faltas de Equipo
LB 2Ll ] sLdelel |o«fdele] ) ‘noon ncen nconEooen
Nombre del Jugador Entradas N* Faltas : Newbes del Jugader Entradas N Faltas

DIEZ, J 1 "MARTINEZ, M
RIVERA, M 2 " RABADAN, A
FERNANDEZ,M  (CAP) 4 "COBO, R
ALONSO, J 5 | COSsIo, P
DE SANDE, J 6 ~ AYMACANA, CN
ROLDAN, A 7 ' COSSIO,PA  (CAP)
SANTANA, A 8 ' RAMIREZ, J
LABORDA, J 9 TRUIZ, J
CASTRO, D 11 ' LOPEZ, MA

| CATALA, A

' ALBERT, M

J |
Delegado:  MARTINEZ, R Delegado: SANCHEZ, R
DNI-Firma: 40154277 - J el DNI-Firma: 46786884 - P~
¥* Delegade: | 2° Delegade:
Diagrama 11 Equipos en el acta

B.3.4 En la parte inferior del espacio destinado a cada equipo, el arbitro inscribira los
nombres del delegado y del segundo delegado (si lo hubiera).
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B4 Al menos 5 minutos antes de la hora de inicio programada, cada delegado
confirmara:

B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

Los nombres y numeros correspondientes de los componentes de su equipo.

Los nombres del delegado y del segundo delegado. Si no hay delegado ni segundo
delegado, el capitan actuar4 como jugador delegado (siempre sea mayor de edad)
y se inscribira escribiendo (CAP) después de su nombre.

Delegado: FERNANDEZ, M (CAP) —

DNI- Firma: 35652817 - G /»_Wl
F

1* Delegada:

Indicara los 5 jugadores que van a comenzar el encuentro, marcando con una ‘X'
junto al ndmero del jugador en la columna 'Entradas’. En las categorias de
prebenjamin, benjamin y alevin lo hara al comienzo de cada cuarto.

Firmard el acta.

El delegado del equipo "A" sera el primero que proporcione esta informacion.

B.5 Al inicio del partido, el anotador rodeara con un circulo la X' de los 5 jugadores de
cada equipo que iniciaran el partido.

B.6

Durante el partido, el anotador trazara una 'X' (sin circulo) en la columna de
'Entrada’ cuando un sustituto se incorpore por primera vez al partido como jugador.

B.7 Tiempos muertos

B.7.1

B.7.2

Los tiempos muertos concedidos se registraran en el acta anotando el minuto de
juego del cuarto o de la prorroga en las casillas apropiadas situadas al lado del
nombre del equipo.

Al final de cada mitad y de la prérroga, las casillas no utilizadas se marcaran
mediante 2 lineas horizontales. Si no se concediese al equipo su primer tiempo
muerto antes de que el reloj del partido muestre 1:00 minuto en el cuarto cuarto,
el arbitro trazara 2 lineas horizontales en la primera casilla de la segunda parte de
ese equipo. En caso de no haber utilizado ningun tiempo muerto en cada mitad o
en la prorroga se trazara 1 linea horizontal.

Tiempos Muertos

J. H. NEWMAN 3n8==

Equipo B:
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B.8 Faltas

B.8.1 Las faltas de los jugadores pueden ser personales, técnicas, antideportivas o
descalificantes y se le anotaran al jugador correspondiente.

B.8.2 Las faltas sancionadas a los delegados, segundos delegados, sustitutos y jugadores
excluidos pueden ser técnicas o descalificantes y se le anotaran al delegado.

B.8.3 Todas las faltas deben registrarse de la siguiente manera:

B.8.3.1 Una falta personal se indicara inscribiendo el nimero del minuto. El color indicard
el cuarto.

B.8.3.2 Una falta técnica de un jugador se indicara inscribiendo una 'T". Una segunda falta
técnica también se anotard mediante una T, seguido de 'GD' ('game
disqualification': descalificacion del partido) en el siguiente espacio.

B.8.3.3 Una falta técnica de un delegado por su comportamiento personal antideportivo se
indicara inscribiendo una 'C'. Una segunda falta técnica similar también se indicara
mediante una 'C', seguido de 'GD' (‘game disqualification': descalificacion del
partido) en el siguiente espacio.

B.8.3.4 Una falta técnica contra un delegado por cualquier otra razon se indicara mediante
una 'B'. Una tercera falta técnica (una de ellas podria ser una C) se indicara
escribiendo una B o una C, seguida de 'GD' (‘'game disqualification': descalificacién
del partido) en el siguiente espacio.

B.8.3.5 Una falta antideportiva de un jugador se indicara inscribiendo una 'U'. Una segunda
falta antideportiva también se indicara mediante una 'U', seguido de 'GD' (‘game
disqualification': descalificacion del partido) en el siguiente espacio.

B.8.3.6 Una falta técnica sefialada a un jugador con una falta antideportiva sefialada
anteriormente o una falta antideportiva seflalada a un jugador con una falta
técnica sefialada anteriormente también se indicara anotando una U o una T
seguida de 'GD' ('game disqualification': descalificacion del partido) en el siguiente
espacio.

B.8.3.8 Cualquier falta que implique tiros libres se anotara afiadiendo el nimero de tiros
libres en el subindice (1, 2 0 3) junto al numeroo a la'T', 'C', 'B', 'U' 0 'D'.

B.8.3.9 Todas las faltas en contra de ambos equipos que impliquen sanciones de la misma
gravedad y que se cancelen de acuerdo al Art. 42 (situaciones especiales) se
indicaran inscribiendo una pequefia 'c' junto al nimeroo ala'T', 'C', 'B', 'U 0 'D'.

B.8.3.10 Una falta descalificante sancionada a un segundo delegado, un jugador excluido o
un sustituto, incluido el caso de abandonar la zona de banquillo de equipo en una
situacion de enfrentamiento, se sefialara como una falta técnica sancionada al
delegado anotando una 'B2'.
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B.8.3.11 Al final del segundo cuarto y al final del partido, el arbitro trazara una linea
gruesa entre los espacios utilizados y los no utilizados. Al final del partido, el
arbitro tachara los espacios restantes con una linea horizontal gruesa.

B.9 Faltas de equipo

B.9.1 Se dispone de 4 espacios en el acta para cada cuarto (justo debajo del nombre del
equipo y encima de los nombres de los jugadores) para registrar las faltas de
equipo.

B.9.2 Siempre que un jugador cometa una falta personal, técnica, antideportiva o
descalificante, el anotador la registrara contra el equipo de dicho jugador trazando
una 'X' de gran tamafio en los espacios designados al efecto.

Tiempos Muerlos
EquipoB: 9+ H- NEWMAN 648
Faltas de Equipo

LIXXIXPDEIX] 2 XXX XXX « | XXX
5 Nombre del Jugador Entradas | N° Faltas
“MARTINEZ, M X[ (x) 0 [2]5]0H
' RABADAN, A XI IXI' 15 kol
| COBO, R Xl 1x 7 1641003,
. COssio, P X x| I1X| 9 J4l62|8
- AYMACANA, CN X | |X]x| 10
| COSSIO,PA (CAP) x| x| |15
' RAMIREZ, J X 19 |22
' RUIZ, J x| Ixl22 |7
' LOPEZ, MA x| x]23
| CATALA, A x| |25 |9
' ALBERT, M Xl x| 47 poft
| Delegado: SANCHEZ, R
"ONI-Firma: 46786884 - P~
l'Delmdu

Diagrama 12 Equipos en el acta (después del partido)
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B.10 Tanteo arrastrado

B.10.1 El anotador llevard un resumen cronologico arrastrado de los puntos conseguidos

por cada equipo.

B.10.2 Hay 5 columnas para el tanteo arrastrado en el acta.

B.10.3 Cada columna de cada periodo se divide a su vez en 5 columnas.

e Las 2 de la izquierda son para el equipo "A": en la primera columna se anota el
namero del jugador que metio la canasta y en la segunda columna el tanteo.

e Las 2 de la derecha son para el equipo "B": en la primera columna se anota el
namero del jugador que metié la canasta y en la segunda columna el tanteo.

e La columna central se anota en minuto en el que se anoté la canasta.

| PRIMER TIEMPO SEGUNDO TIEMPO
ALl 1A Bl HAlER A
2]- -117] - = 52 IRIE
4116 BA 1)
[6l6 0 ﬂmp&% 1}
98] A '
2104149 § 4elicl-
28 alo A _{_Bq
34 ¥ - bl
11'3 133 6 O
{ q'! - = 1:1L1
- l - w- 4= ‘J_l
- b3 [
Y IUE 2 AN 10123
IE MG -]
YN )= !t1 g 1
1 { ‘JH e It [%
| TLVE
i':_:‘Lf":
L LNl J [-
QR TID
1 er. 20 3 er. 4°
PERIODO | PERIODO
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B.11 Tanteo arrastrado: instrucciones adicionales

B.11.1 Una canasta de 2 puntos se registrara el numero del jugador que la consiguio.

PRIMER

FRIMER PERIODD

35 2

B.11.2 Una canasta de 3 puntos se registrara trazando un circulo alrededor del nimero del
jugador que la consiguid.

TIEMPO

SEGUNDO FERIODO

Una canasta marcada accidentalmente por un jugador en su propio cesto se
registrara como si la hubiera conseguido el capitan en cancha del equipo de los

oponentes.

Los puntos conseguidos cuando el balén no entra en la canasta (Art. 31) se
registraran como si los hubiera anotado el jugador que realiz6 el lanzamiento.

En los tiros libres se escribe el nimero del jugador y en la columna del tanteo se
realiza un arco que coja dos o tres casillas (dependiendo si tiene dos o tres tiros
libres). Si un tiro libre entra se suma al tanteo un punto y si un tiro libre se falla se
pone un guion.

B.11.3
B.11.4
B.11.5
SEGUNDC
A
54f 2
\—

SEGUNIM

TERCER FERIODO

A

B

14131

32

r.—

SEGUNDO

TERCER PERIODO

A B

A0f —

A

SEGUNDO

SEGUNDO

TERCER PERIODO TERCER FERIDO

A B A

B

36f—

40[25

=

264

27

B.11.6 Si es una canasta adicional se escribe el niumero del jugador, el tanteo y debajo sin
repetir el nimero un arco ocupando un solo cuadro para el tiro libre al que tiene

derecho.

D TIEMPO

CUARTO PERIODO

A

B

26

30

C_

0 TIEMPO

CUARYO PERIODO

AllB
14)43

£
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B.11.7 Al comienzo de cada cuarto o prdrroga(s), el anotador continuara llevando el
registro cronolégico de los puntos anotados.

B.11.8 Los arbitros pueden corregir cualquier error de anotacion relacionado con la
puntuacion, numero de faltas, nimero de tiempos muertos bajo las prescripciones
de las reglas.

B.12 Tanteo arrastrado: resumen

B.12.1 Al final de cada cuarto, el arbitro trazara 2 lineas horizontales gruesas debajo del
total de puntos final de cada equipo y de los nUmeros que consiguieron los ultimos

puntos.
PFRIMER TIEMPO SEGUNDO TIEMPO PERIGINGS
ey — o ————) e S —————, P ———r—— EXTRA
A = Fa 1 2 = | A s A
‘& —- = I? - — 'H‘ = .- - f'{-'—
[E M W, gﬁ | G472 I T E rnrq-
& 011 iI.QTZE'_-1 b
19S] d'% AL I v o F
IEET 28 yhelicl- =
2 qlic A3\ _ ( 19
14 |7 Il - 1L 158
1L ue re 6 b
|?)- !Il 1 = [.Li i Lf \-_t
= IOIC Y — = -1/
o JE} 19 b Y=
HUYE kK i 1 |53
=Y IE ™S EL Iba,—
=14 -::) re H
TAANIA P Y T4
IV ys
s
I ] r B IV
L= S £_IJ
Diagrama 13 Tanteo arrastrado

B.12.2 Al final de cada cuarto y de la ultima prorroga, el arbitro inscribira el tanteo
obtenido en ese cuarto y de todas las prdrrogas por cada equipo en el apartado
correspondiente del extremo inferior del acta.

Tanteo del 1° cuarto; A: 4 B: 1? 2* cuarto; ."l.:ll_[-.:I B: B
Tanteo del 3° cuarto: A: _2 B: 9_ 4° cuarto:  A: '9 H14
Tanteo del periocdo extra: A; === B =

Diagrama 14 Resumen
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B.12.3 Al final del partido, el arbitro registrara el tanteo final y el nombre del equipo
ganador.

B.12.5 El arbitro sera el ultimo en firmar el acta.

Tanico del 1° cuario; A: 4 F!-._'I? 2° cuarto: 410 B: 8 EQUIPO VENCEDOR

Tanteodel 3 cuarto: A: 2 B: 9 4°cuarto: A: 9 B:14 A 125 n:] 48 | | SALESIANOS ATOCHA

Tanteo del periodo extra: A: === B m—

FTRMA ARBITRO PRINCIPAL FTRMA ARBITRO AUXILIAR FIRMA DE LOS CAPITANES EN CASD DE APELACION

)
A — B:

Patrocinado por: @ /‘,\N A\YA\

Pearson
Diagrama 15 Parte inferior del acta
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