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BALONGESTO=

EL JUEGO

El baloncesto es un juego
entre dos equipos, cuyo objetivo
es introducir el balén en el cesto
del equipo contrario y evitar que el
otro equipo obtenga el control del
balén o enceste, de acuerdo con
las reglas del juego.

INSTALACIONES Y MATERIAL

Dimensiones del terreno del juego
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EL BALON

El tamafio y el peso se ajustan a la edad y al sexo de los practicantes,
existiendo tres medidas diferentes: pequefio, usado para las categorfas de
minibasket y preinfantil; intermedio, usado en baloncesto femenino; y el grande,
usado en el masculino.

JUGADORES Y ENTRENADORES
Los equipos

Cada equipo se compone de un
maximo de 12 jugadores, pudiendo alinear
simultdneamente enel juegotansélo5,ydeun
entrenador. Cada equipo puede tener un
ayudante de entrenador.

Los entrenadores

El entrenador es el director del equipo,
asesora a los jugadores desde la banda y es el
responsable de las  sustituciones de los
jugadores y solicita los tiempos muertos.
También es responsable del comportamiento de
los jugadores, los suplentes y los
acompaiantes.

Uniformes de juego

Todos los jugadores llevaran los uniformes con los mismos colores y con
numeracién en la camiseta. Sélo podran utilizarse los nimeros del 4 al 15.
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EL EQUIPO ARBITRAL

El partido sera dirigido por un arbitro
principal y un arbitro auxiliar, asistidos por un
anotadory un cronometrador.

Son los responsables de la sefalizacion
de las faltas y violaciones y conceder o anular las
canastas de juego y tiros libres.

REGLAMENTO DEL JUEGO

Tiempo de juego

El partido tendra dos tiempos de 20 minutos cada uno, con un intervalo de
10 minutos entre ellos.

Comienzo del partido

Todos los periodos se iniciaran con un salto entre dos en el circulo central.
El arbitro lanzard el balén entre dos oponentes cualquiera.

Canasta y su valor

Se consigue una canasta cuando un bal6n entra por la parte superior del
cesto y lo atraviesa. Una canasta marcada en juego vale 2 puntos, a menos que sea
conseguida desde la zona de canasta de 3 puntos, en cuyo caso vale 3 puntos. Una
canasta marcada en un tiro libre vale 1 punto.

Camo se juega el baldn

El bal6n se juega con las manos. Puede ser pasado, lanzado o botado en
cualquier direccion, dentro de los limites de las reglas de juego.
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Violaciones

Conllevan la pérdida de la posesién del
balén. Son violaciones: correr con el balén
(pasos), darle un puntapié intencionado o
golpearlo con el puiio, botar con las dos manos
alavez o encadenar dos fases de bote seguidas
(dobles), los tres segundos en la zona vy,
devolver el balén a la zona de defensa (campo
atras).

G

Retencion del baldn

Tiene lugar cuando dos o mads
adversarios tienen una o ambas manos
fuertemente sobre el balén. El juego se
retomard en el circulo mds cercano con un salto
entre dos.

Faltas

Son contactos fisicos ilegales que se
castigan de diferentes maneras, dependiendo
de si se consideran de banda o de tiro. Un
jugador no puede coger, empujar, apoyarse en
un adversario o impedirle avanzar con los
brazos extendidos, la espalda o las rodillas.

Reglas de conducta A
Todos los jugadores han de mostrar un espiritu ~ ey
deportivo y de cooperacion, y no tendrdn que hacer caso i .
omiso de las 6rdenes de los drbitros, ni tampoco utilizar * » ‘
nunca tdcticas antideportivas. gl L
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ASPECTOS TECNICOS Y TACTICOS BASICOS

1. Objetivos del ataque

e Conservar la posesion del balén.
e Progresar los jugadores con el balén hacia la canasta contraria.
e Conseguir lanzar y anotar canasta.

2. Elementos basicos del ataque

Agarre del balén

e Coger el balén de forma correcta es la base
sobre la que se apoya la mayoria de los

fundamentos del ataque.

e El agarre se debe realizar a partir de la

posicion de tiro.

e Elbalon se sujeta con fuerza pero sin excesiva

tension.

El tiro
Tipos de tiro:

Tiro estdtico o Tiro Libre: Este tiro se suele
realizar con los pies en el suelo.

Tiene dos fases: 1) Flexion de piernas y subida
del balény 2) Lanzamiento. Hay que tener en
cuenta que el lanzador no puede pisar ni
traspasar la linea de tiros libres hasta que el
balén entra o tocael aro.
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Tiro en suspension: Permite realizar ﬁf;'\;é;’ -
lanzamientos lejos del aro a pesar de tener un -

defensor cerca. Se produce cuando el jugador
ha saltado y estd en el aire, y se utiliza desde
cualquier distancia. Tiene tres fases: 1)- Salto y ()
subida del balén a la posicién de tiro, 2)-
Lanzamientoy 3)- Caida.
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Entrada a canasta: Se realiza en carrera y el lanzamiento debe ser lo mas
cercano posible al aro. El jugador puede avanzar el balon mediante bote, o ir en
carrera y recibirlo por un pase. Es un tiro que exige el dominio de ambas manos, ya
que hay que lanzar con la mano mds alejada del defensor, para poder proteger el
tiro. El reglamento nos permite un maximo de dos pasos si recibimos el balén

. cuando ambos pies no estdn en contacto con el suelo.

El pase

El pase es el fundamento que permite que el bal6n vaya de las manos de un
jugador a las de otro. El jugador debe valorar la posibilidad de pasar, luego decidir
qué tipo de pase empleary en qué momento darlo.

Los pases hay que darlos con fuerza y rigidez, y lo mas alejado del defensor.

El receptor debe pedir, con la posicion del brazo y de la mano, el lugar donde desea
recibir el balon.
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Tipos de pases:

Pase de pecho con una mano: Se
realiza indistintamente con una mano o
con la otra. Es un pase rapido, sobre todo
para distancias cortas y nos permite
proteccion cuando hay un defensor.

P,
. 4%t Pase de béisbol: Se utiliza para distancias
*"vi: largas. Se puede realizar con cualquiera

! de las dos manos.

Pase con dos manos por encima de la cabeza: Se
utiliza mucho cuando hay un defensor entre el
pasador y el receptor y queremos sobrepasarle por
encima. Es un buen pase para dar balones a los
jugadores situados de espaldas a la canasta.

Pase por detrds de la espalda: Es un pase de dificil
ejecucion, pero imprescindible cuando no hay
mds remedio y el defensor se encuentra
completamente delante del pasador.
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El bote

El bote permite al jugador desplazarse con el balén por la pista y poder asi
avanzar hacia la canasta.

Hay dos aspectos bdsicos:

1)  Elbalén no se debe mirar, de forma que podamos ver al resto de compaiieros
que estan en buena posicién.

2) Hay que utilizar las dos manos indistintamente, lo que nos permite ir en

cualquier direccion, haciendo mas dificil el trabajo al defensor.

El bal6on no se golpea en el bote, se acompafia impulsandolo con los dedos y no
con lapalma de la mano.

3. Objetivos de la defensa

o Impedir el avance del rival hacia nuestra canasta.
e Proteger nuestro cesto impidiendo al rival anotar canasta.
e Recuperar la posesion del balon.
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4, Elementos basicos de la defensa

Posicion defensiva

1) Defensa al jugador con balon: El defensor debe adoptar una posicién que le
permita realizar movimientos lo més rdpidos posible. Debe estar flexionado, con
los pies separados a la altura de los hombros para tener una buena base de
equilibrio. Los desplazamientos los realizard moviendo primero el pie de la
direccion hacia donde quiere iry después el otro, manteniendo siempre la misma
separacion entre ambos pies.

2) Defensa a un jugador sin balon: El defensor debe estar situado entre el atacante y
el balén con el objetivo de impedir que el atacante reciba el balén.
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1.- Normas de juego

v Alevin
- Campo: mini
- Balén: mini (B5)
- Duracién: 4 cuartos de 10’
- Descansos: Entre 1°y 2°: 2 minutos
Entre 2° y 3°: 4 minutos
Entre 3° y 4°: 2 minutos
- Tiempos muertos: 3 cada dos cuartos. Reloj parado cada tiempo
muerto dentro de los tltimos 3' de cada periodo.
- Empate: NO
- Tres puntos: NO
- Jugar periodos: un jugador como maximo jugard tres cuartos.
v Alevin 2°
- Campo: mini
- Balén: mini (B5)
- Duracién: 4 cuartos de 10’
- Descansos: Entre 1°y 2°: 2 minutos
Entre 2°y 3°: 4 minutos
Entre 3° y 4°: 2 minutos
- Tiempos muertos: 3 cada dos cuartos. Reloj parado cada tiempo
muerto dentro de los ltimos 3' de cada periodo.
- Empate: NO
- Tres puntos: NO
- Jugar perfodos: un jugador como méximo jugara tres cuartos.
v lnfantil

-Campo: 28 x 15-24 x 14-26x 14,5
- Balon: Reglamentario (chicos B7 chicas B6)
- Duracién: 4 cuartos de 10’
- Descansos: Entre 1°y 2°: 2 minutos
Entre 2° y 3°: 4 minutos
Entre 3° y 4°: 2 minutos
- Tiempos muertos: 3 cada dos cuartos. Reloj parado cada tiempo
muerto dentro de los dltimos 3' de cada periodo.
- Empate: NO
- Tres puntos: NO
- Jugar periodos: un jugador como mdximo jugara tres cuartos.
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v Cadete y Juvenil

-Campo: 28 x 15- 24x 14-26x 14,5
- Bal6n: Reglamentario (chicos B7 chicas B6)
- Duracion: 2 tiempos de 20' reloj corrido. Los 3' tiltimos de partido o 2° tiempo
reloj parado.
- Descansos: Entre 1°y 2°: 2 minutos
Entre 2°y 3°: 4 minutos
Entre 3° y 4°: 2 minutos
- Tiempos muertos: 2 cada dos cuartos. Reloj parado cada tiempo muerto dentro
de los tltimos 3' de cada periodo.
- Empate: NO
- Tres puntos: SI

OTRAS NORMAS

Alevin, Alevin 2° e Infantil

e  Con menos de 8 jugadores se pierde el partido, pero se debe jugar el partido.
Aunque se concederd partido ganado al equipo que present6 a los 9 jugadores, con
independencia del resultado.

Demds Categorias

e  Con menos de 5 jugadores, partido perdido.

e  Parard el cronémetro en casos de: -lesién
-falta descalificante
-52 personal
e  En categoria Alevin y Alevin 2°: no PRESSING en todo el campo y NO DEFENSA
ZONAL.
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NORMAS GENERALES PARA EL BALONCESTO (JUEGOS ESCOLARES)

Las fichas se entregaran

al Arbitro 10 minutos antes del comienzo del encuentro.

El tiempo de cortesia NO EXISTE.

El equipo de casa pondra a disposicion del Arbitro dos balones reglamentarios antes

del comienzo del partid

Todos los campos dispo

0.

ndran de una mesa y una silla donde los Arbitros

confeccionardn el acta del partido.

En los partidos que se a

Icance la diferencia de 50 puntos, se dard por finalizado el

partido, aunque se podrd seguir jugando hasta que se consuma el tiempo.

En categorfa Alevin, Alevin 2° e Infantil:

*Duracién:

* Descanso:

4 x 10 minutos.

3 tiempos muertos por cada dos cuartos, no pudiendo
solicitar los tres tiempos muertos en un solo cuarto. Reloj
parado cada tiempo muerto, en los 3 minutos tltimos de
cada periodo.

Ejemplo: Un entrenador que pide tiempo muerto a los 330"
ultimos de un periodo, los primeros 30 segundos se
realizardn a reloj corrido y los 30 segundos siguientes a reloj
parado.

En el cuarto 4°, los 3 minutos ultimos se realizaran a reloj
parado.

Entre 1°y 2°: 2 minutos
Entre 2°y 3°: 4 minutos
Entre 3° y 4°: 2 minutos

* Jugadores: 8 jugadores minimo y como maximo 12

* Sistema de juego:

* Otras normas:

En los perfodos 1°, 2° y 3° deberan haber jugado todos.
Todos los jugadores jugardn como minimo un cuarto.
Un jugador como méximo puede jugar tres periodos.
Un jugador puede jugar los tres tltimos perfodos.

En el cuarto perfodo se pueden hacer cambios.

* Alevin y Alevin 2°: Defensa zonal no estd permitida.
Pressing hasta la mitad del campo.

*Infantil: Defensa en zona esta permitida.
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e  En categoria Cadete y Juvenil:

* Con menos de 5 jugadores partido perdido.

*2 x 20 minutos a reloj corrido.

* 3 tiempos muertos cada dos periodos. No se pueden pedir los tres tiempos en un
periodo. Reloj parado cada tiempo muerto en los 3 minutos tltimos de cada periodo.
Ejemplo: un entrenador que pierde tiempo muerto a los 330’ iiltimos de un periodo,
los primeros 30 segundos se realizardn a reloj corrido y los 30 segundos siguientes a
reloj parado.

En los 3 minutos tltimos de partido o segunda parte se realizaran a reloj parado.
e  Paratodos las categorias.
* Parara el cronémetro en caso de: lesion, falta descalificante o 52 personal.
*En caso de que el equipo contrario o el drbitro no se presenten en el partido a
disputar en el pabell6n municipal, se podran quedar los equipos jugando hasta 15
minutos antes del partido siguiente.
e  Puntuacién:
* Partido ganado 2 puntos.
* Partido perdido 1 punto.
*No presentado - 1 punto.

e De las sanciones a equipos por incomparecencia:

El equipo que no comparezca a un encuentro a la hora sefialada en el calendario
se le sancionard como sigue:

A) Pérdida del partido por resultado minimo y descuento de un punto en la
clasificacion general.

B) Sifuese la segunda vez en la misma competicién, quedara expulsado de la
misma.
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