


El juego consiste en introducir el balén en el cesto que defiende el equipo contrario, y evitar que
este consiga marcar una canasta en el propio cesto. El equipo visitante, tiene opcion a elegir el cesto que
defendera.

El arbitro inicia el juego lanzando la pelota al aire entre los dos equipos contrincantes desde el centt
del campo.

Cuando la pelota esta en juego, ésta puede avanzar por medio de pase, lanzamiento, botada o rege
mejor método para conseguir una posicion favorable para marcar una canasta, es pasar la pelota de un jug
a otro con la mayor rapidez posible. Un jugador no puede correr con la pelota en la mano durante mas tiem
que el que precisa para dar un paso.

Cuando ciertas reglas del reglamento se infringen, el juego se interrumpe.

La regla mas importante del juego, es la que concierne a las faltas personales (los jugadores deben
evitar todo contacto personal con los demas jugadores) . Si se produce dicho contacto, pudiéndose evitar, <
incurre en falta personal, y ésta es sefialada contra el jugador que la ha cometido. El jugador del equipo
contrario reanudara el juego lanzando un saque desde la linea de banda, excepto cuando la falta fue
intencionada o cometida sobre un jugador que esta lanzando a canasta. En estos casos, se conceden saqL
tiros libres.

El partido se divide en dos tiempos de 20 minutos cada uno, con un descanso de 10 minutos. El
reglamento oficial de la F.I.B.A. prohibe el empate. En el caso de que éste se produzca, se jugara una prori
de 5 minutos, o cuantas prdérrogas sean necesarias hasta conseguir el desempate.

Lo que se puede hacer

» Puede hacerse, controlar, pasar o lanzar el balén con una o ambas manos.

b) Puede regatear o drible la pelota a un contrario por medio de tiro, volteo, bote o rebote y haciéndola ro
por el suelo. Puede indicar el drible lanzando el balén al aire, recogerla antes de que toque el suelo y, luegc
después de que haya tocado el suelo, recogerla de nuevo. El drible llegara a su fin cuando el jugador toque
pelota con las dos manos a la vez o la retiene con una o ambas manos.

Lo que no se puede hacer

» Golpear la pelota con el pufio.



b) Dar un puntapié a la pelota.
c) Llevar la pelota mas de un paso.

d) Efectuar un drible doble, es decir, una vez terminado el drible, no se le permitira iniciar un nuevo regate
hasta que haya lanzado o perdido la pelota.

e) Permanecer en el area restringida durante mas de tres segundos cuando él, o su equipo, esté en podel
pelota, excepto si inicia un drible para encestar.

f) Tardar mas de cinco segundos en volver a poner la pelota en juego una vez los jueces le hayan asignac
dicha funcién.

g) Cometer faltas personales.
h) Cometer faltas técnicas.

i) El equipo que se haga con la pelota, esta obligado a intentar el enceste dentro de los 30 segundos
siguientes a haberse apoderado de la pelota, de lo contrario, perdera la posesion de la misma.

i) El equipo atacante esta obligado a introducir la pelota en la canasta del campo contrario dentro de los 1
segundos siguientes a haber tomado posesion de la pelota, y no puede devolverla a su propio terreno.
Tampoco la devolvera a su campo cuando se le conceda un saque en terreno adversario.

EL CAMPO

El juego de baloncesto se practica al aire libre o bajo techo sobre campo plano de cemento, madera o
parquet. Queda terminantemente prohibido el campo de hierba.

Las dimensiones del campo son: maximo 18 por 15 m, minimo 24 por 13. Todas las lineas dentro del
campo deben ser pintadas con un grosor de 5 centimetros.

EL MATERIAL

Los cestos

Los cestos son una red de hilo blanco que cuelga de un aro de acero o de hierro colocado a 305 met
del suelo. El aro estaréa pintado en color naranja. El diametro superior del cesto sera de 45 cm, y su
profundidad de 40 cm. La red sera algo mas estrecha en la base inferior, que queda abierta para que la pel
pase a través del cesto. Se marca canasta cuando la pelota penetra en el cesto por la parte superior del mi
(o sea, por el aro de metal) y sale por la base abierta.



Los tableros

Los tableros sirven para evitar que la pelota salga fuera de juego al efectuarse los giros o lanzamien
sobre el cesto. Dichos tableros miden 1°80 metros de ancho por 1"20 metros de alto y son generalmente de
madera o vidrio. La superficie, si el tablero es de madera, sera blanca con un borde negro, y el pequefio
rectangulo marcado en su interior seré igualmente negro. En el caso de utilizarse un tablero de vidrio, las
marcas o bordes seran blancos.

El extremo inferior del tablero se hallara a 30 cm. del borde del aro del cesto y dicho rectangulo, se
colocara a 120 metros dentro del campo. Esta distancia puede variar en ocasiones debido a circunstancias
pero es invariable el que la linea de tiro libre se encuentre situada a 460 metros del tablero.

El balén

El balén tendra de 75 a 78 cm. de circunferencia y su peso sera de 600 a 650 gramos. Consta de una
camara de goma inflada de manera que al ser lanzada sobre un suelo de madera desde una altura de 180
rebote a una altura de 1°20 o 140 metros tomada desde el borde superior de la pelota.

El atuendo

Se recomienda a los jugadores utilizar calzén corto y camiseta. Los jugadores llevaran un nimero sobre
pecho y espalda de la camiseta. El nimero de 10 cm. de altura se colocara sobre la parte delantera de la
camiseta y el de 20 cm. de altura en la espalda de la misma. Los niumeros oscilaran del 4 al 15 inclusive.

LOS EQUIPOS

Participan en este juego dos equipos, cada uno de ellos compuesto por cinco jugadores (que se distribuyer
segun tacticas o sistemas de juego, en dos bases, dos aleros y dos pivots) y cinco suplentes o reservas. El
entrenador de cada equipo se sancionara de que los jueces de la mesa conozcan el nombre y nimero de t
los jugadores de su equipo. En las competiciones oficiales de Europa, etc., se autorizan 12 jugadores en ac
dado lo intenso y cansado de la competicién al jugarse en varios dias consecutivos.

Uno o todos los jugadores pueden ser sustituidos por suplentes o reservas durante el partido. El cambic
jugadores lo efectuard el entrenador del equipo. Las sustituciones sélo se efectuaran durante el tiempo mu
y mientras el cronémetro se halle parado.



LAS FALTAS

Falta Personal: Todo jugador debe evitar el contacto personal con jugadores del equipo adversario, pero si
esto ocurriera el juez sefialard una falta personal contra el jugador que considere responsable del contacto

Faltas técnicas: Son aquellas ofensas que se cometen contra el espiritu del juego, pero algunas, obviamen
accidentales y sin consecuencias para el juego o de naturaleza administrativa, no son consideradas como t
a no ser que se vuelva a incurrir el la misma una vez amonestado.

No se permite a ningln jugador desatender las advertencias de los jueces ni cometer acciones
antideportivas, tales como:

* Retardar el juego.

b)Acosar al jugador adversario, estorbar su juego agitando una mano ante sus 0jos.

c)Hacer uso del lenguaje impropio al dirigirse a los jueces.
d)No levantar el brazo cuando se le sanciona con una falta.

e)Gritar o asustar al contrario cuando éste esta lanzando al cesto.

f)Cambiar su nimero sin informar al arbitro y al juez encargado del control del marcador. Tampoco le
esta permitido entrar en el terreno de juego como suplente sin haber informado previamente al juez encarg:

del control del marcador, asi como a otro de los jueces, de su nombre y nimero.

LOS TIROS

Tiros Libres : Se concede el tiro por falta personal al jugador sobre quien se cometié la falta, excepto
cuando ha sido descalificado por alguna razén o ha sido lesionado. Los tiros concedidos por falta técnica
podran ser lanzados por cualquier jugador del equipo ofendido. Los tiros libres se lanzan desde el
semicirculo. El jugador que lo lance se colocara inmediatamente detras de la linea de tiro libre. Nadie, ni
siquiera un juez, puede permanecer dentro de la pista del tiro libre cuando el jugador efectla el lanzamient
No se permite la alineacion de jugadores a lo largo de los lados del area limitada cuando el tiro se ha
concedido a causa de una falta técnica cometida por el entrenador. En otros casos los jugadores pueden
alinearse a los lados del area dentro de los lugares ya sefialados. Los espacios mas préximos al cesto esta
destinados a dos jugadores del equipo penalizado. Los demas jugadores tomaran posiciones alternas. Se
concede al jugador cinco segundos para llevar a cabo su cometido.

TIEMPO MUERTO

El cron6metro se detiene para indicar tiempo muerto cuando los jueces sefialan:

a)Infraccion.



b) Falta.
c) Saque al aire.
d) Dilacion en la puesta en juego de una pelota muerta.

e)Suspension del juego debido a lesidn, expulsion de un jugador o cualquier razén provocada por lo:
jueces.

f)Al sonar la sefal de los 30 segundos.

g) A criterio de los arbitros, cuando el balén no puede ponerse rapidamente en juego por haberse
alejado de la pista.

Balén fuera de juego

Tiempo muerto es el que sirve para poner a punto nuevas tacticas o contrarrestar las del adversario. Do
por equipo en cada medio tiempo.



