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* INTRODUCCIIN

MINIBASKET

Es una experiencia cenica y enriquecedora que sirve para iniciar a ni-0s
y ni—as en el baloncesto, preparfndoles as’ para una larga relaci—n con este
deporte.

Estt basado en unos firmes principios educativos que proporcionan
oportunidades a los ni—-os para su desarrollo f'sico, intelectual, emocional
y social.

Reconoce la importancia de que los ni—o0s y ni—as vivan una serie de
experiencias competitivas que respeten sus necesidades individuales. La
competici—n en s’ misma es uno de los grandes atractivos a la hora de
realizar cualquier juego, pero ganar no deber’a ser el objetivo principal. Por
el contrario deber'a hacerse hincapiZ en que cada jugador tenga la oportunidad
de mejorar su nivel de juego y sus destrezas.

Fomenta la amistad, la diversi—n y la deportividad as’ como el respeto
hacia el resto de los participantes: los otros jugadores, Eskola Laguntzailea,
los integrantes de la mesa y los padres.

Alo largo de todo el texto del C)Reglamento Oficial de Minibasket, PasarelaO,
cualquier referencia al entrenador, al jugador, Eskola Laguntzailea, etc.
expresada en gZnero masculino, no es un signo de discriminaci—n, y se
aplica, naturalmente, al gZnero femenino. Se trata solamente de simplificar.
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ENTRENADORES Y PROFESORES

Todos los profesores y entrenadores de Minibasket deben reconocer,
entender y respetar los principios y el esp’ritu de este juego.

Deben comprometerse a desarrollar su competencia en el trabajo con ni—os.

Esto supone una gran responsabilidad pero es tambiZn una fuente de
diversi—n y satisfacci—n personal.

OAI tener en cuenta los cambios mentales y f'sicos de los ni-os y ni-as
en cada etapa de su desarrollo, se les puede ayudar a alcanzar su mixima
aptitud y destrezas. Con una buena disposici—n y concediendo al ni—o el
lugar principal se les puede proporcionar satisfacci—n y Zxitos personales.

Al trabajar activamente con otros adultos, se puede crear el ambiente
adecuado para seguir disfrutando. Ademis haciendo hincapiZ en el esfuerzo,
el progreso y el esp’ritu de equipo, antes que en la victoria, se consigue
fomentar la disciplina, el sentido de la justicia y el comportamiento deportivo.

Por celtimo, adaptando las reglas y el material a las necesidades de los
ni—os, Zstos podrfn entrar en un mundo de posibilidades excitantesO

A las federaciones y a otros organizadores se les recomienda
encarecidamente esforzarse al miximo en fomentar las buenas actitudes
y el comportamiento de los entrenadores. Estos deber’an ser un buen
ejemplo para sus equipos debiendo evitar las cr'ticas al Eskola Laguntzailea
y sus ayudantes as' como hacer comentarios fuera del lugar.
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ESKOLA LAGUNTZAILEA

Todos los Eskola Laguntzailea tienen la responsabilidad principal de ser
amigos y no severos jueces. Deben mostrar tolerancia con aquellas violaciones
que no tienen apenas consecuencias y que no otorgan muchas ventajas al
jugador que las ha cometido. Con los principiantes se necesita una mayor
tolerancia.

El Minibasket es, te—ricamente, un juego en el que no hay contacto. Es
importante pitar las faltas que tengan una importancia directa en el juego.

Los ni—os pueden realizar grandes progresos si adquieren unos buenos
fundamentos y una buena comprensi—n de las reglas del juego en las
primeras etapas de su desarrollo.

Es importante arbitrar lo mts rfpidamente posible para no perder mucho
tiempo de juego cuando se se—alan las faltas y los tiros libres.



* REGLAMENTO OFICIAL DE MINIBASKET

REGLA N¥ 1: EL JUEGO

Art. 1. MINI-BASKETBALL

El Mini-Basketball es un juego, basado en el baloncesto, para ni-os y
ni—as nacidos en 1997/1998 (Categor'a Minibasket  Temporada 2008/2009)
y 1999/2000 (Categor’a Preminibasket B Temporada 2008/2009).

En las categor’as de Preinfantil (nacidos 1996 B Temporada 2008/2009),

se utilizart el reglamento de Pasarela, con la salvedad de que el balon
utilizado ser? el de Mini-Basketball.

Art. 2. DEFINICIIN

El objetivo de cada equipo es el de introducir el bal—n en el cesto del
equipo contrario y evitar que el otro equipo obtenga el control del bal—n o
anote, de acuerdo con las Reglas de Juego.



REGLA N¥2: INSTALACIONES Y EQUIPO

Art. 3. DIMENSIONES DEL TERRENO DE JUEGO

El terreno de juego debe ser una superficie rectangular, lisa y dura, sin
obsttculos.

Las dimensiones del terreno de juego deben ser: 26 m. de largo por 14
m. de ancho.

Se permitirfn otras dimensiones, siempre que sean proporcionales, por
ejemplo: 26x 14 m, 24 x13 m,22x12m,y 20 x 11 m.
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Art. 4. LENEAS DE DEMARCACIIN

Las I'neas de demarcaci—n del terreno de Minibasketball se trazarfn de
acuerdo con las ilustraciones contenidas en este libro. Sertn iguales a las
empleadas en un terreno normal de baloncesto excepto:

La I'nea de tiros libres estt a 4 metros del tablero
Para PREMINIBASKET Apartado A

No hay ni I'nea ni zona de 3 puntos.
Para MINIBASKET Apartado B

Si hay I'nea y zona de 3 puntos

LaI'neay zona de 3 puntos debert dibujarse de acuerdo a la figura siguiente:

<
<

v

4 metros

\ 3 /

Todas las I'neas deben tener una anchura de 5 cent'metros y ser
perfectamente visibles.
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Art. 5. TABLEROS

Cada tablero sert de superficie lisa, hecho de madera maciza o material
transparente adecuado, con unas dimensiones de 1.20 m. de largo por 0.90
m. de ancho. Se montart segcen se indica en la figura.

j.ffffl,mmﬁffﬂ

Nivel de la
parte superi
del aro

Todas las lineas
de una anchura
de 0,05 m

Por lo menos

:L Linea de fondo 0,05 m.

Art. 6. CESTOS

Los cestos comprenderin los aros y las redes. Cada uno de los dos

cestos se situarf a una altura de 2.60 m. del suelo, de acuerdo con las
ilustraciones.
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Art. 7. BALIN

El bal—n serf esfZrico con una superficie exterior de cuero, goma o
material sintZtico; tendrf una circunferencia entre 68 y 73 cent'metros y su
peso oscilarf entre 450 y 500 gramos. El bal—n oficial para la temporada
2008-2009, sert Baden 410.

Art. 8. EQUIPO TfCNICO
El equipo local debe proporcionar:

a) cron—metro de juego

b) acta oficial de juego

c) tablillas numeradas del 1 al 5 para indicar el ncemero de faltas cometidas por un jugador.
d) un mecanismo sonoro de aviso.(Silbato)

e) dispositivo de alternancia.(Flecha)

REGLA N¥% 3: ESKOLA LAGUNTZAILEAY SU REGLAMENTO

Art. 9. ESKOLA LAGUNTZAILEA

Uno o dos Eskola Laguntzailea dirigirfn el encuentro de acuerdo con las
Reglas. Son los responsables de la se—alizaci—n de las faltas y violaciones,
conceder o anular las canastas en juego y tiros libres y de administrar las
penalizaciones de acuerdo con las presentes Reglas.

Art. 10. EL ANOTADOR

El anotador es el responsable del acta del encuentro.
Llevart el registro cronol—gico de los puntos obtenidos, anotando las
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canastas en juego y los tiros libres convertidos.

TambiZn anotart las faltas se—aladas por el Eskola Laguntzailea, y
levantart las tablillas para mostrar el ncemero de faltas cometido por cada
jugador.

Sert el encargado de mover la flecha de posesi—n alterna.

Art. 11. EL CRONOMETRADOR

El cronometrador es el responsable de controlar el tiempo de juego y de
indicar el final de cada periodo.

REGLA N¥% 4: LOS JUGADORES, LOS SUSTITUTOS Y LOS
ENTRENADORES

Art. 12. LOS EQUIPOS

Cada equipo podri constar de 8 a 15 jugadores inscritos en las relaciones
del Deporte Escolar de la Diputaci—n Foral de Bizkaia.

Durante los encuentros, el naeemero m’'nimo de jugadores inscritos en
acta, serf de 8 y el mfximo de 15.

En los casos en el que alguno de los equipos inscriba en acta 5, 6 — 7
jugadores, se jugari el partldo pero el Eskola Laguntzailea hart constar
este hecho, se—alando as’ mismo Ocon anterioridad al comienzo del encuentroO,
si el equipo que cumple con la normativa, estf de acuerdo con el resultado
del mismo incluso aunque Zste sea desfavorable para su equipo.

En el supuesto, de que el equipo que cumple con la normativa no estZ
de acuerdo con la mencionada irregularidad, dicha postura se harf constar
O con anterioridad al comienzo del encuentroO en el acta, adoptfndose los
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siguientes resultados:

a) Si el equipo infractor de la norma ganase dicho encuentro, el resultado
serf de 2D0 a favor del equipo que cumpli— la norma.

b) Si el equipo infractor de la norma perdiese dicho encuentro, se darf
por bueno el mismo.

En el supuesto de que sean ambos equipos los infractores de dicha
norma, se dart por bueno el resultado del mismo, se—alando dicha incidencia
en el acta.

Un miembro del equipo se considerart jugador cuando estt en el terreno
y estt autorizado a jugar. De lo contrario, es un sustituto.

Art. 13. LOS ENTRENADORES
El entrenador es el director del equipo.

Aconseja a los jugadores, de forma pausada y amable, para ayudar
desde la banda y es el responsable de las sustituciones de los jugadores.

Estf asistido por el capitfn del equipo, que serf uno de los jugadores.

Art. 14. UNIFORMES

Todos los jugadores de un equipo llevarin los uniformes con los mismos
colores y con numeraci—n en la parte delantera y posterior de la camiseta.

S—Io podrfn utilizarse los neemeros del 4 al 18.

Todos los jugadores de un equipo deben llevar la camiseta debajo del
pantal—n durante el encuentro.

Asimismo no podri utilizarse ninguna camiseta debajo de la de juego.
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REGLA N¥: 5: REGLAMENTACIIN DEL TIEMPO

Art. 15. Apartado A TIEMPO DE JUEGO para PREMINIBASKET

El partido costart de cuatro periodos de siete minutos cada uno, con un
intervalo de descanso de UN minutos entre el primer y segundo periodo, y
entre el tercer y cuarto periodo, as’ como entre cualquier periodo extra que
pudiera existir, siendo de 10 minutos el tiempo de descanso entre el segundo
y tercer periodo.

Por necesidades horarias, podrf disminuirse el tiempo de periodo de
descanso entre el segundo y tercer periodo hasta un m’nimo de dos minutos,
siempre y cuando exista acuerdo entre ambos entrenadores.

En ningcen caso, podri disputarse periodos a tiempo corrido, debiZndose
cumplir lo estipulado en los anteriores apartados.

El cronometrador — anotador, en el supuesto de que el primero no
existiese, controlart el tiempo de juego sin parar el reloj, salvo en los casos
siguientes:

1) una falta

2) bal—n retenido (lucha)

3) al final de un periodo

4) cuando un jugador estf lesionado y se detenga el juego
5) cuando el Eskola Laguntzailea haga sonar su silbato

6) en los dos celtimos minutos del cuarto periodo o cualquier periodo
extra, cuando se consigue una canasta
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DespuZs de que el reloj del partido haya sido parado, el cronometrador
0 anotador lo pondrf en marcha:

a) durante el salto entre dos cuando el bal—n ha sido palmeado por
uno de los saltadores

b) despuZs de un saque lateral o de fondo o despuZs de que un
celtimo tiro libre no es conseguido, cuando el bal—n toque al primer
jugador dentro del terreno de juego.

Art. 15. Apartado B TIEMPO DE JUEGO para MINIBASKET

El partido constar} de dos partes de 3 periodos cada una. Cada periodo
sert de 8 minutos, de los cuales, los cinco primeros se jugarfn a reloj
corrido los siete primeros minutos y el celtimo minuto a reloj parado. En
el celtimo periodo se jugarfn los cinco primeros minutos a reloj corrido
y los 3 celtimos minutos a reloj parado.

Cada intervalo de descanso serf de un minuto entre el primer y segundo,
seguno y tercero, cuarto y quinto, quinto y sexto periodo, as’ como entre
cualquier periodo extra que pudiera existir, siendo de cinco minutos el
tiempo de descanso entre el tercer y cuarto periodo.

El cronometrador o anotador, en el supuesto de que el primero no
existiese, controlart el tiempo de juego sin parar el reloj, durante el tiempo
de juego que no deba realizarse segcen lo descrito anteriormente, salvo en
los casos siguientes:

1) tiempo muerto
2) una falta que conlleve siempre tiros libres

3) el bal—n abandona los I'mites del terreno de juego y es obvio que el
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saque posterior no se realizarf con rapidez
4) debe realizarse una sustituci—n
5) un jugador estZ lesionado y se detiene el juego

El cronometrador o anotador, en el supuesto de que el primero no
existiese, controlart el tiempo de juego sin parar el reloj, durante el tiempo
de juego que deba realizarse segcen lo descrito anteriormente, salvo en los
casos siguientes:

1) una falta o violaci—n

2) bal—n retenido (lucha)

3) al final de un periodo

4) cuando un jugador estt lesionado y se detenga el juego
5) cuando el Eskola Laguntzailea haga sonar su silbato

6) en los tres celtimos minutos del sexto periodo cuando se consigue
una canasta.

7) en los tres celtimos minutos de cualquier periodo extra cuando se
consigue una canasta.

DespuZs de que el reloj del partido haya sido parado, el cronometrador
0 anotador lo pondrf en marcha:

1) durante el salto entre dos cuando el bal—n ha sido palmeado por uno
de los saltadores

2) despuZs de un saque lateral o de fondo o despuZs de que un celtimo
tiro libre no es conseguido, cuando el bal—n toque al primer jugador
dentro del terreno de juego.

El Eskola Laguntzailea controlart posibles situaciones anormales del
tiempo de juego durante todo el periodo.
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16. COMIENZO DEL ENCUENTRO

El primer periodo se iniciart con un salto entre dos en el c’rculo central.
Los demts periodos y periodos extras se iniciartn segoen el proceso de
posesi—n alterna con un saque desde el centro del campo.

Al finalizar el tercer periodo los equipos deben cambiar de campo. En
caso de tener que disputarse uno o varios periodos extras, los equipos
seguirfn atacando en el mismo sentido que en el sexto periodo.

Art. 17. SALTO ENTRE DOS

Un salto entre dos tiene lugar cuando el frbitro lanza el bal—n verticalmente
entre dos oponentes en el ¢’rculo central.

El bal—n debe ser palmeado por uno o ambos despuZs de haber alcanzado
su altura mixima.

Mientras tanto, los otros jugadores deben permanecer fuera del c'rculo,
hasta que el bal—n sea tocado por uno de los dos saltadores.

Si hay una violaci—n, el bal—n se otorga a los oponentes para que sea
puesto en juego desde la banda. Si la violaci—n es cometida por jugadores
de los dos equipos, el salto se debe repetir.

_ El Eskola Laguntzailea se—alarf situaci—n de salto entre dos y por tanto
Oproceso de la posesi—n alternaO, cuando:

(1) Uno o mis jugadores de distinto equipo tienen una o ambas manos
sujetando el bal—n.

(2) El bal—n sale del terreno de juego y fue simultfneamente tocado por
dos jugadores oponentes.

(3) El Eskola Laguntzailea duda quien fue el celtimo jugador que toc— el bal—n.
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(4) El Eskola Laguntzailea desconoce quien fue ZI ultimo jugador que
toc— el bal—n.

(5) El bal—n queda sujeto en un soporte de la canasta.

Cuando se se—ala Oun proceso de la posesi—n alternaO, se tendrt en
cuenta la siguiente regla o procedimiento:

(1) El proceso de posesi—n alterna es un mZtodo de conseguir que el
bal—n estZ vivo con un saque de banda, en lugar de un salto entre dos.

(2) En situaciones de salto entre dos los equipos recibirfn en alternancia
el bal—n, para un saque de banda desde el lugar mts cercano de donde la
situaci—n de salto entre dos se produjo.

(3) El equipo que no obtiene el control del bal—n en el salto inicial
empezart el proceso de la posesi—n alterna, recibiendo el bal—n para un
saque de banda desde el lugar mis cercano de donde la pr—xima situaci—n
de salto entre dos ocurra.

(4) El procedimiento de la posesi—n alterna comienza cuando el Eskola
Laguntzailea pone el bal—n a disposici—n de un jugador para un saque de
fuera de banda, y termina cuando el bal—n toca o es tocado legalmente por
un jugador en la cancha, o cuando el equipo que realiza el saque comete
una violaci—n.

(5) Para indicar el equipo que tiene derecho al bal—n para un saque de
banda de acuerdo con el proceso de alternancia, la flecha de posesi—n
alterna apuntart en direcci—n a la canasta de su adversario. La direcci—n
de la flecha se invierte desde el momento en que la puesta en juego del
bal—n en virtud al proceso de alternancia ha terminado. Recordar que al
acabar el tercer periodo hay que cambiar la flecha de sentido, porque los
equipos intercambiarfn sus canastas en el tercer periodo.
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(6) La oportunidad de hacer un saque por la posesi—n alterna se pierde
si el equipo que realiza el saque viola las previsiones de saque fuera de
banda.

(7) Una falta de cualquier equipo durante un saque de banda por posesi—n
alterna, no causa que el equipo al que le correspond’a realizar el saque,
pierda el derecho a la posesi—n del bal—n en la pr—xima situaci—n de posesi—n
alterna.

Art. 18. CANASTA - CUANDO SE CONSIGUE Y SU VALOR

Se consigue una canasta cuando un bal—n vivo entre por la parte superior
del cesto y permanece dentro de ZI o lo atraviesa.

Una canasta conseguida desde el terreno de juego vale 2 puntos y una
canasta de tiro libre, 1 punto.

DespuZs de una canasta desde el terreno de juego o del celtimo tiro libre
convertido los oponentes reanudarfn el juego con un saque desde cualquier
lugar de la I'nea de fondo, que sert hecho en un miximo de cinco segundos.OE|
bal—n podr} pasarse entre jugadores del mismo equipo que se encuentren
sobre o detras de la linea de fondo, siempre que el saque se efectcee antes
de 5 segundos.

Art. 19. EMPATE

Si el resultado es de empate al finalizar el sexto per'odo, se deberfn
jugar tantos periodos extras de 5 minutos, de los cuales se jugarfn los
tres primeros a reloj corrido y los dos celtimos minutos a reloj parado,como
fuesen necesarios para deshacer dicho empate.
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Art. 20. FINAL DEL PARTIDO

El partido termina cuando el cronometrador hace sonar la se—al indicando
el fin del tiempo de juego.

No obstante, si se diese el caso de que uno de los equipos alcanza una
diferencia de 50 puntos por delante del equipo contrario, el partido se
continuarf jugando, pero se dejartn de anotar en el acta las canastas
conseguidas por ambos equipos, siguiendo apuntindose las faltas, tiempos
muertos y los jugadores que toman parte en el partido. A la hora de cerrar
el acta, se reflejart como resultado final el que figurase en el momento de
alcanzarse la diferencia de 50 puntos.

REGLA N¥2 6: REGLAMENTO DEL JUEGO

Art. 21. (A) SUSTITUCIONES para PREMINIBASKET

A lo largo de los tres primeros periodos, cada uno de los jugadores
inscritos en el acta del partido, deber} de jugar un m’nimo de un periodo
de 7 minutos, pudiendo jugar un miximo de 2 periodos.

No se concederfn sustituciones en uno de los tres primeros periodos,
excepto para sustituir a un jugador lesionado, descalificado — que haya
cometido la quinta falta personal; es obligatoria su sustituci—n con el fin de
que haya siempre en el terreno de juego 5 jugadores de cada equipo, a
excepci—n de que todos los suplentes estZn eliminados por faltas.

Por lo que hace referencia a sustituciones, se considera que un jugador
ha participado en un periodo cuando lo haya hecho aunque s—Io fuera
durante un periodo m’nimo de tiempo.
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En el cuarto periodo, se podrin conceder sustituciones siempre que el
bal—n estZ muerto como consecuencia de un silbato del Eskola Laguntzailea
y en los dos celtimos dos minutos de ese partido o de cualquier periodo extra,
despuZs de canasta se puede conceder al equipo que la ha recibido.

En el momento que el Eskola Laguntzailea autorice una sustituci—n, el
reloj sert detenido. TambiZn se pueden efectuar sustituciones durante un
tiempo muerto.

Si en el primer, segundo — tercer periodo llega el caso que un equipo no
dispone de jugadores suficientes, para efectuar la sustituci—n de un jugador
lesionado — descalificado, de manera que todos los jugadores puedan
descansar un periodo entero, el partido se continuar} jugando, y se efectuart
cualquier sustituci—n a fin de que siempre haya 5 jugadores en el terreno
de juego. El Eskola Laguntzailea hart constar esta circunstancia en el acta
del encuentro.

DespuZs del celtimo o cenico tiro libre convertido, se puede conceder
cambio a cualquier equipo siempre que se haya solicitado antes de que el
jugador que va a efectuar el saque de fondo tenga el bal—n.

Art. 21. (B) SUSTITUCIONES para MINIBASKET

Cada jugador debe jugar al menos dos periodos completos durante los
cinco primeros, entendiZndose periodo completo desde que se inicia hasta
que finaliza.
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A) Deberfn estar inscritos en el acta del partido al menos 8 jugadores
y un mfximo de 15.

B) Todos los jugadores/as inscritos/as en el acta deberfn jugar un
m’nimo de; 2 periodos (en el caso de 11 — mis jugadores/as
inscritos/as en el acta), — 3 periodos (en el caso de 10 — menos
jugadores/as inscritos/as en el acta),

no pudiendo jugar en ningoen caso mis de dos periodos seguidos.

EJEMPLOS DE CUADRANTES DE UN EQUIPO:

1Y4 2Y4 3Y4 4Y4 5Y4 6Y4 14 2Y4 3Y4 4Y4 5Y4 6Y4

1 | X |X X | X 11X X X

2 | X [ X X X 2 | X X X

3| X X | X X 3| X X X

4 | X X | X X 4 | X X X
w51 X X X | X »n [ 5[ X X X
H:J 6 X | X X [ X IﬁI:J 6 X X X
oL7 X [ X X oL7 X X X
9): 8 X X | X <D: 8 X X X
) o9 X X X
= =10 X X X
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salvo las siguientes excepciones:

¥ Un jugador que no finalice un periodo por lesi—n, se considera que ya
ha jugado el periodo completo.

¥ A un jugador lesionado no existe obligaci—n de sustituirle si recibe
asistencia, siempre y cuando el juego no se detenga por mifs de dos minutos.

¥ Un jugador que no finalice el periodo por que ha sido descalificado o
ha cometido cinco faltas se considera que su alineaci—n es vtlida, aunque
no haya jugado los dos periodos completos.

¥ Al jugador gque sustituye a un jugador lesionado, descalificado o eliminado
por cinco faltas, el periodo jugado le cuenta como completo, aunque haya
sido durante un periodo m’nimo de tiempo.

Cada jugador debert permanecer el el banquillo de sustitutos durante
dos periodos completos durante los cinco primeros periodos, sin excepciones.

No estt permitido realizar sustituciones durante los cinco primeros
periodos salvo:

1) Sustituir un jugador lesionado
2) Sustituir un jugador descalificado
3) Sustituir un jugador que ha cometido cinco faltas

En el sexto periodo o en cualquier periodo extra se podrfn conceder
sustituciones siempre que se de una situaci—n de reloj parado, aunque
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esta sea en una fase del juego de reloj corrido. En los tres celtimos
minutos del sexto periodo o en los dos celtimos minutos de cualquier
periodo extra, despuZs de canasta se puede conceder sustituci—n al
equipo que ha recibido cesto.

En el momento en que el Eskola Laguntzailea autorice una sustituci—n,
el reloj sert detenido. TambiZn se pueden efectuar sustituciones durante
un tiempo muerto, segcen lo anteriormente descrito.

Si durante los cinco primeros periodos llega el caso que un equipo no
dispone de jugadores suficientes, para efectuar la sustituci—n de un jugador
lesionado o descalificado, de manera que todos los jugadores puedan
descansar un periodo entero, el partido se continuarf jugando, y se efectuart
cualquier sustituci—n a fin de que siempre haya 5 jugadores en el terreno
de juego. El Eskola Laguntzailea harF constar esta circunstancia en el acta
del encuentro.

DespuZs del celtimo o cenico tiro libre convertido, se puede conceder
cambio a cualquier equipo siempre que se haya solicitado antes de que el
jugador que va a efectuar el saque de fondo tenga el bal—n.

Art. 22. (A) TIEMPO MUERTO REGISTRADO para
PREMINIBASKET

Un tiempo muerto registrado, es una interrupci—n del partido a petici—n
del entrenador — del ayudante de entrenador.

Cada tiempo muerto durar 1 minuto.

Se pueden conceder 2 tiempos muertos a cada equipo durante la primera
mitad (1% y 2¥4 cuarto) independientemente de que los mismos sean pedidos
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en uno de ellos — en ambos periodos, y 3 tiempos muertos a cada equipo
durante la segunda mitad (3¥4 y 44 cuarto), independientemente de que los
mismos hayan sido pedidos en el 3¥4 — 4% cuarto. Cada equipo dispondrf de
un tiempo muerto en cada pr—rroga.

Los tiempos muertos no utilizados en el 1¥4y 2% cuarto, no serin acumulables
para el 3vay 4% cuarto.

Se puede conceder un tiempo muerto:

(a) Siempre que el Eskola Laguntzailea haga sonar su silbato
(falta,violaci—n,salto entre dos,detener el juego por cualquier raz—n...)

(b) Cuando se anota un cesto contra el equipo que ha pedido el tiempo muerto.

(c) DespuZs del celtimo o cenico tiro libre convertido, se puede conceder
tiempo muerto a cualquier equipo siempre que se haya solicitado antes
de que el jugador que va a efectuar el saque de fondo tenga el bal—n.

Si en los dos celtimos minutos del cuarto per'odo o de cualquier per'odo
extra, un equipo que deb’a sacar desde su campo de defensa (de lateral o
de fondo) solicita un tiempo muerto, despuZs del tiempo muerto el saque
se realizar} desde el medio del campo, enfrente de la mesa de anotadores,
y el bal—n podrf pasarse a campo trasero o delantero.

Art. 22. (B) TIEMPO MUERTO REGISTRADO para MINIBASKET

Un tiempo muerto registrado es una interrupci—n del partido a petici—n
del entrenador o del ayudante de entrenador.

Cada tiempo muerto durar 1 minuto.

Se pueden conceder 2 tiempos muertos a cada equipo durante la primera
mitad (1%, 2% y 3% tiempo) independientemente de que los mismos sean
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pedidos en uno de ellos, y 3 tiempos muertos a cada equipo durante la
segunda mitad (4%, 5% y 6Y4 tiempo), independientemente de que los mismos
hayan sido pedidos en el 4v4, 5% — 6% tiempo. Cada equipo dispondrf de un
tiempo muerto en cada pr—rroga.

Los tiempos muertos no utilizados en el 1%, 2¥4 0 3%4 tiempo, no serfn
acumulables para el 4%, 5¥4 'y 6% tiempo.

Se puede conceder un tiempo muerto:

(a). Siempre que el Eskola Laguntzailea haga sonar su silbato (falta,
violaci—n, salto entre dos, detener el juego por cualquier raz—n...)

(b). Cuando se anota un cesto contra el equipo que ha pedido el tiempo
muerto.

DespuZs del celtimo o cenico tiro libre convertido, se puede conceder
tiempo muerto a cualquier equipo siempre que se haya solicitado antes de
que el jugador que va a efectuar el saque de fondo tenga el bal—n.

Si en los tres celtimos minutos del sexto per'odo o de cualquier per'odo
extra, un equipo que deb’a sacar desde su campo de defensa (de lateral o
de fondo) solicita un tiempo muerto, despuZs del tiempo muerto el saque
se realizart desde el medio del campo, enfrente de la mesa de anotadores,
y el bal—n podrt pasarse a campo trasero o delantero.

Art. 23. COMO SE JUEGA EL BALIN
En el Mini-Basketball, el bal—n se juega con las manos.

Puede ser pasado, lanzado o driblado en cualquier direcci—n dentro de
los limites de las Reglas de Juego.

Son violaciones: correr con el bal—n, darle con el pie o la pierna
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intencionadamente o golpearlo con el pu-o.
Tocar accidentalmente el bal—n con el pie o con la pierna no es violaci—n.
REGLA N¥ 7: VIOLACIONES

Art. 24. VIOLACIONES

Una violaci—n es una infracci—n de las Reglas de Juego por la cual el
Eskola Laguntzailea parart inmediatamente el juego y concedert el bal—n
a los oponentes para sacar desde la banda.

Art. 25. SAQUE DE BANDA

El jugador deberf sacar de banda desde el lugar indicado por el Eskola
Laguntzailea, que serf el mis cercano al lugar de la infracci—n (falta o
violaci—n).

Desde el momento en que el bal—n est} a su disposici—n, el jugador tiene
cinco segundos para pasar el bal—n a un jugador en el terreno de juego.

Cuando se efectoea un saque ningoen jugador debert tener una parte del
cuerpo encima o mis allt de la I'nea lateral o de fondo, caso contrario el
saque serf repetido.

El Eskola Laguntzailea deber} entregar en mano el bal—n siempre que
haya un saque (excepto despuZs de canasta).

Si el bal—n entra en la canasta pero el cesto o tiro libre no es vilido, el
saque posterior se realizart desde el exterior del terreno de juego en la
prolongaci—n de la I'nea de tiros libres.

El jugador que saca puede moverse lateralmente una distancia total de
un metro. Antes de sacar puede moverse hacia atrfs cuanto desee.
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Art. 26. POSICIIN DEL JUGADOR

La posici—n de un jugador viene determinada por el lugar donde toca el
suelo. Cuando est? en el aire, se considera como si estuviera en el lugar
de donde sali— al efectuar el salto, en lo referido a las I'neas.

Si durante la disputa de un bal—n retenido mientras dos contrarios agarran
el bal—n, uno de los jugadores sale fuera del terreno de juego o pisa en su
pista trasera, se concedert situaci—n de salto y no fuera de banda o campo
atrfs.

Art. 27. JUGADOR FUERA DEL TERRENO DEL JUEGO
Un jugador estf fuera del terreno de juego cuando pisa el suelo o las
I'neas que lo delimitan.

El bal—n estt fuera cuando toca un jugador que estf fuera, el suelo o
cualquier otro objeto fuera de los I'mites del campo.

Hacer que el bal—n salga fuera del terreno es una violaci—n y se sanciona
otorgando el bal—n a los adversarios para que lo pongan en juego.

Si el Eskola Laguntzailea tiene dudas en cuanto al jugador que hizo que
saliera el bal—n fuera del terreno, se—alart una situaci—n de salto entre dos
segeen el proceso de la posesi—n alterna.

Art. 28. PIVOTE

Un jugador que recibe el bal—n estando parado o se detiene legalmente
estando en posesi—n del bal—n ESTAAUTORIZADO A PIVOTAR.

Un pivote tiene lugar cuando un jugador en posesi—n del bal—n desplaza
un pie en una o varias direcciones manteniendo el otro, llamado el pie de
pivote, sobre su punto de contacto con el suelo.
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Art. 29. AVANZAR CON EL BALIN

Un jugador en posesi—n del bal—n, puede avanzar con el mismo en
cualquier direcci—n, con las siguientes limitaciones.

Si un jugador que recibe el bal—n o termina de botar:
a) tiene ambos pies en el suelo, puede elegir pie de pivote.
b) tiene un pie en el suelo, ese pie pasa a ser el pie de pivote.

c) estf en el aire (ningcen pie en contacto con el suelo), puede detenerse
de las siguientes maneras:

I. Apoyando un pie y luego el otro. El primero que apoye es el de
pivote.

Il. Apoyando un pie, saltando sobre ese pie y cayendo con ambos
pies a la vez. No puede pivotar.

Ill. Cayendo con ambos pies a la vez. Cualquiera puede ser el de
pivote.

Un jugador que recibe el bal—n cuando estt parado o se detiene de forma
legal con el bal—n en la mano:

- puede levantar su piZ de pivote o saltar cuando tira a canasta o dar un
pase, pero el bal—n debe salir de sus manos antes de que uno de sus pies
vuelva a tocar el suelo.

- no puede levantar su pie de pivote para salir botando antes de que el
bal—n haya salido de sus manos.

Avanzar con el bal—n fuera de estas limitaciones es una infracci—n a las
reglas de juego y por tanto el bal—n es entregado al equipo adversario para
que lo vuelva a poner en juego.
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Un jugador puede caerse con el bal—n, resbalar con el bal—n en sus
manos pero no podrf girar sobre si mismo ni tampoco podrf intentar
levantarse mientras sostiene el bal—n.

Art. 30. REGATE

Si un jugador quiere avanzar con el bal—n puede regatear, esto es, botar
el bal—n con una mano encima del suelo. Un regate finaliza cuando el jugador
sostiene el bal—n en una o ambas manos.

El jugador no est} autorizado a:
- regatear el bal—n con ambas manos al mismo tiempo
- dejar que el bal—n descanse en la(s) mano(s) e iniciar otro regate

Art. 31. CONTROL DEL BALIN

Un jugador tiene control del bal—n s’:

- tiene el bal—n en las manos, esto es, sostiene el bal—n en las manos
- estt efectuando un regate, esto es, botando el bal—n

Un equipo tiene control del bal—n cuando un jugador de ese equipo tienes
el bal—n en las manos.

Art. 32. REGLA DE LOS TRES SEGUNDOS

Un jugador no debe quedarse mis de tres segundos en la zona restringida
del adversario mientras su equipo tiene control del bal—n en pista de ataque.

Una infracci—n a esta regla es una violaci—n y el bal—n se otorga al
adversario para que lo ponga en juego.
El Eskola Laguntzailea no debe sancionar a un jugador que
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accidentalmente se queda dentro de la zona restringida y no toma parte
directa en el juego.

Art. 33. REGLA DE LOS CINCO SEGUNDOS

Un jugador estrechamente marcado (a una distancia de un paso normal),
que mantenga el bal—n sin pasarlo, lanzar a cesto, rodarlo, o botarlo, durante
mis de cinco segundos, comete violaci—n.

El bal—n se entregart a un adversario para que lo ponga en juego.

Art. 34. (A) REGLAS DE LOS 8 SEGUNDOS Y 24 SEGUNDOS.

para PREMINIBASKET
No es de aplicaci—n en el Reglamento de PREMINIBASKET.

No obstante, si el Eskola Laguntzailea aprecia que durante
aproximadamente los primeros veinte segundos de posesi—n de bal—n, no
se hace nada para conseguir una canasta, iniciart en voz alta, levantando
ambos brazos hacia arriba con las manos abiertas, una cuenta de 10
segundos, dentro de los cuales se tendrt que efectuar un lanzamiento de
manera obligatoria.

OSi el equipo defensor comete una falta implica que esta regla
quedeinterrumpida y vuelva a iniciarse. Sin embargo, si el bal—n sale fuera
de lapista y el saque debe efectuarlo el mismo equipo que atacaba, la
reglaseguira aplicindose sin volver a comenzar desde cero.O

No efectuar un lanzamiento a canasta constituye una violaci—n y el bal—n
es concedido a un oponente para que lo ponga en juego desde la I'nea de
banda.

-32-



Art. 34. (B) REGLAS DE LOS 8 SEGUNDOS Y 24 SEGUNDOS.
para MINIBASKET

Si es de aplicaci—n en el Reglamento de Minibasket.

Art. 35. (A) DEFENSAS ILEGALES para PREMINIBASKET

Cualquier defensa zonal de medio campo se considerart defensa ilegal
y se sancionarf con una falta tZcnica al entrenador del equipo que la cometa.

No obstante, y antes de la se—alizaci—n de dicha infracci—n, el Eskola
Laguntzailea deber} haber advertido de esta situaci—n al entrenador infractor.

Si la situaci—n persiste, se se—alart la correspondiente falta tZcnica.

Art. 35. (B) DEFENSAS ILEGALES para MINIBASKET

Se permite realizar cualquier tipo de defensa y s—Ilo se considera defensa
ilegal cuando un jugador o jugadora permanece mifs de 5 segundos en el
frea restringida (la zona) sin la presencia del jugador o jugadora al que
defiende.

La defensa ilegal se sancionar} con dos tiros libres y posesi—n (se anotart
en el acta en el lugar destinado al efecto. NO acumula faltas tZcnicas).

Art. 36. BALIN DEVUELTO A PISTA TRASERA

Un jugador cuyo equipo controla el bal—n en la pista de ataque no debe
devolverlo a pista trasera. Si esto ocurre, el bal—n se otorga a los oponentes
para que lo pongan en juego desde su pista de ataque.

La I'nea central forma parte de la pista trasera.
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Cuando un jugador estZ botando el bal—n, para que se considere que
dicho jugador pase a la pista de ataque debe apoyar el bal—n y sus dos pies
en las pista delantera.

Esto no se aplica cuando un jugador salta desde su pista delantera,
establece un nuevo control de bal—n para su equipo en el aire y luego cae
en su pista trasera.

Art. 37. JUGADOR EN ACCIIN DE TIRO A CESTO

Un jugador se considera en acci—n de tiro a cesto a partir del momento
en que, a criterio del Eskola Laguntzailea, comienza la acci—n de tiro y lanza
el bal—n hacia el cesto. La acci—n contincea hasta que los dos pies del jugador
hayan vuelto al suelo.

REGLA N¥% 8: FALTAS PERSONALES

Art. 38. FALTAS

Una falta es una infracci—n de las Reglas que implica un contacto personal
con un adversario 0 un comportamiento antideportivo.

Art. 39. TIROS LIBRES

Un tiro libre es un privilegio que se concede a un jugador y que consiste
en marcar un punto por tiro a cesto desde una posici—n detrts de la I'nea
de tiros libres y dentro del semic’rculo. El tiro libre es ejecutado por el jugador
al cual se le ha cometido la falta.

Cuando se sanciona con descalificaci—n a un jugador por conducta
antideportiva repetida, los tiros libres los puede intentar cualquier adversario.
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Art. 40. FALTA PERSONAL

Una falta personal es aquella que implica contacto con un adversario.
El defensor establece una posici—n inicial legal de defensa cuando encara
a su adversario y tiene ambos pies en el suelo. Una vez que ha adquirido
esta posici—n, tiene derecho a defender desplazandose hacia atras, en
lateral o saltando en vertical ( con los brazos dentro de su cilindro) pero no
puede extender sus brazos, hombros caderas o piernas si al hacerlo provoca
un contacto que impida que el oponente supere. A la hora de decidir si el
defensor ha alcanzado antes el lugar del contacto deben tenerse en cuenta
estos principios.

¥ El defensor ha establecido una posici—n inicial legal de defensa.

¥ El defensor puede permanecer inmovil, saltar en vertical o desplazarse
hacia atrfs o lateralmente para mantener su posici—n legal de defensa.

¥ Si el contacto se produce en el torso (pecho) del defensor, se considera
que ha llegado antes al lugar del contacto, por lo que si existe falta, ha
dese-alarse al atacante. TambiZn se permite que el defensor gire su cuerpo
dentro del cilindro para protegerse del golpe.

¥ Si por el contrario, el contacto se produce en el lateral del defensor (no
en el pecho, sino en el hombro, cadera...) se considera que el atacante ha
alcanzado antes ese lugar y la falta, de existir debe sancionarse al defensor.

Si se produce un contacto personal, aunque no estZ incluido en este
Reglamento y el causante obtiene ventaja, le sert se—alada una falta personal
al jugador responsable del contacto.

Si la falta fue hecha sobre un jugador que no tiraba a cesto, el bal—n se
le otorgart a este jugador o a uno de sus compa-—eros de equipo para que
saque de banda.
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Si la falta fue hecha a un jugador en acci—n de tirar a cesto:
(1) Si el lanzamiento se convierte serf vilido y se concedert un tiro libre.

(2) Si el lanzamiento a canasta de dos puntos no se convierte se
concederin dos tiros libres.

Art. 41. FALTAANTIDEPORTIVA

Una falta antideportiva es una falta personal que, segcen el Eskola
Laguntzailea, ha sido cometida por un jugador cuando:

(1) Un jugador no va a luchar deportivamente el bal—n
(2) Se comete una falta muy dura (contacto excesivo)

(3) Un jugador defensor provoca un contacto con un adversario por la
espalda o lateralmente en un intento de cortar un contraataque y no hay
ningcen adversario entre el atacante y la canasta.

Se otorgarfn dos tiros libres y posesi—n del bal—n al jugador que ha sido
objeto de una falta antideportiva, salvo si fue cometida sobre un jugador que
tira a canasta y Zsta es conseguida, en cuyo caso se otorgart la canasta
mis un tiro libre y posesi—n del bal—n.

DespuZs del tiro o tiros libres, se reanudart el juego entregando el bal—n
a un jugador del mismo equipo para efectuar un saque de banda desde la
altura de la I'nea de medio campo, frente a la mesa de anotadores.

Art. 42. FALTA DOBLE

Una falta doble es aquella que cometen dos oponentes aproximadamente
al mismo tiempo uno sobre otro.

Se anotart una falta a cada jugador y se reanudarf el juego con un
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