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El partido se jugara en una cancha de baloncesto con 1 canasta. El terreno de
juego tendrd la misma area restringida de baloncesto, incluyendo una linea de tiros

libres (5,80 m.), una linea de 2 puntos (6,75 m.) Se puede utilizar la mitad de una cancha
tradicional de baloncesto.

El baldn oficial que se utilizarad en todas las categorias sera el oficial 3x3, salvo en
Categorias mini que sera talla 5.

Notas: A nivel de base, el 3x3 se puede jugar en cualquier lugar; las lineas del terreno
de juego, en caso de que se utilicen, se adaptaran al espacio disponible.

Cada equipo estara formado por un maximo de 4 jugadores (3 jugadores en
cancha y 1 sustituto).

No habra arbitros. En cada pista habra un monitor de la organizacién, que velara
por el buen orden de los partidos y que llevara el control de las faltas y puntos de los

equipos. En caso de desacuerdos entre los equipos la decisidén sera del monitor y sera
inapelable.
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Ambos equipos calentaran simultdneamente antes del partido.

Un lanzamiento de moneda determinara qué equipo obtiene la primera posesion
de baldn. El equipo que gane el lanzamiento de moneda puede elegir para tener la
posesion del balén al principio del partido o al principio de una posible prérroga.

El partido debe comenzar con tres jugadores de cada equipo en el terreno de
juego.

Para cada lanzamiento dentro del arco (area de tiro de campo de 1 punto) se
concedera un 1 punto.

Para cada lanzamiento detrds del arco (area de tiro de campo de 2 puntos) se
concederan 2 puntos.

Para cada tiro libre anotado se concedera 1 punto.

Situacion: En todas las situaciones en las que un equipo defensor establezca el control
del balén y anote una canasta sin aclarar el balén, la canasta se cancelara ya que el
equipo no ha aclarado el balén antes del intento de lanzamiento. Esto incluirad los
palmeos dirigidos y las canastas inmediatas tras rebote.

En todas las situaciones en las que un equipo defensor palmee un rebote defensivo
dentro de la canasta sin haber controlado el balén o desvia un pase o palmea un
regate directamente hacia la canasta, el cesto serd valido y la canasta se anotara al
ultimo jugador atacante con control de baldn. Si esta desviacidon o palmeo ocurre en el
area de tiro de campo de 1 punto, la canasta concedida serd de 1 punto. Si esta
desviacion o palmeo ocurre en el area de tiro de campo de 2 puntos, la canasta
concedida sera de 2 puntos.
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El tiempo de juego regular sera un cuarto de 10 minutos. El reloj NO se detendra,
Se jugara a reloj corrido (s6lo se parara el tiempo en tiempos muertos) a excepcién
del ultimo minuto del partido que se parara el reloj en situaciones de balén muerto, en
los tiros libres y tiempos muertos

Sin embargo, el primer equipo que anote 21 puntos o mas gana el partido si ello
ocurre antes del final del tiempo de juego regular.

Si el tanteo esta empatado al final del tiempo de juego, se jugara una prérroga.
Habra un intervalo de 1 minuto antes de que comience la prérroga. El primer equipo
gue anote 2 puntos en la prérroga gana el partido.

Un equipo perdera el partido por incomparecencia, si en la hora programada de
inicio el equipo no esta presente en el terreno de juego con 3 jugadores preparados
para jugar. En caso de una incomparecencia, el resultado del partido se registrara con
10-0 0 0-10.

Un equipo perdera el partido por inferioridad, si abandona el terreno de
juego antes del final del partido o si todos los jugadores del equipo estan lesionados y/o
descalificados. En el caso de una situacion de inferioridad, el equipo ganador puede
optar por mantener su puntuacion o ganarlo por incomparecencia, mientras que la
puntuaciéon del equipo que se ha quedado en inferioridad se establece en 0 en
cualquier caso.

Un equipo que pierda por inferioridad o por incomparecencia simulada sera
descalificado de la competicidn.
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Un equipo se encuentra en una situacién de penalizacién después de haber
cometido 6 faltas. Los jugadores no seran excluidos en base al niumero de faltas
personales.

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

- Si el lanzamiento desde el terreno de juego entra en la canasta, sera valido y
se concedera ademas 1 tiro libre adicional. A partir de la 72 falta de equipo,
se concederan 2 tiros libres adicionales.

- Si el lanzamiento desde dentro del arco no se convierte, se concedera 1 tiro
libre. A partir de la 72 falta de equipo, se concederan 2 tiros libres.

- Siellanzamiento desde fuera del arco no se convierte, se concederan 2 tiros
libres.

Las faltas antideportivas y descalificantes contardn como 2 faltas a efectos de las
faltas de equipo. La primera falta antideportiva de un jugador se penalizara con 2 tiros
libres, pero sin la posesién del baldn. Todas las faltas descalificantes (incluida la segunda
falta antideportiva de un jugador) se penalizaran siempre con 2 tiros libres y la posesion
del baldn.

Las faltas de equipo 73, 82 y 92 siempre seran penalizadas con 2 tiros libres. La 102
falta de equipo y cualquier falta de equipo posterior seran penalizadas con 2 tiros libres
y posesién de baldn. Esta condicidn se aplica también a las faltas antideportivas y a las
faltas cometidas durante la accién de tiro y anula los puntos 2 y 3.

Todas las faltas técnicas seran siempre penalizadas con 1 tiro libre. El tiro libre se
administrara inmediatamente. Después del tiro libre, si el partido se reanuda mediante
un check-ball, se administrara por el equipo que tenia el control del balén o tenia
derecho al balén cuando se sancion¢ la falta técnica.

Nota: Una falta de equipo con control de baldn (falta ofensiva) no sera penalizada con
tiros libres.
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Tras cada canasta de campo o ultimo tiro libre convertido (excepto aquellos
seguidos de posesion de balén):

- Un jugador del equipo que no ha anotado reanudara el partido botando o
pasando el balén desde dentro del campo directamente debajo de la canasta
(no desde detras de la linea de fondo) hacia un lugar del terreno de juego detras
del arco.

Tras cada canasta de campo fallada o ultimo tiro libre fallado (excepto aquellos
seguidos de posesidon de baldn):

- Si el equipo atacante consigue el rebote del balén, puede continuar
intentando anotar sin llevar el balén detras del arco.

- Si el equipo defensor obtiene el rebote del balén, debe llevar el balén
detras del arco (pasandolo o regateando).

- Si el equipo defensor roba o tapona el balén, debe llevarlo detras del arco
(pasandolo o regateando).

La posesion de baldn otorgada a cualquiera de los equipos tras cualquier
situacion de baldn muerto comenzara con un check-ball, es decir, un intercambio del
baldn (entre el jugador defensor y el atacante) detras del arco en la parte superior del
terreno de juego.

Se considera que un jugador esta “detras del arco” cuando ninguno de sus pies
esta dentro del arco ni lo pisa.
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Stalling o evitar jugar activamente (es decir, sin intentar anotar) sera una
violacion.

Si el terreno de juego estd equipado con un reloj de lanzamiento, un equipo
debe intentar un tiro en 12 segundos. La cuenta comenzara tan pronto como el baldn
se encuentre en las manos del jugador atacante (tras el cambio con el defensor o tras
un cesto convertido, debajo de la canasta).

Es una violacion si después de que el baldn haya sido aclarado, un atacante esta
botando el balén dentro del arco con la espalda o su lateral hacia la canasta durante
mas de 5 segundos.

Nota: Si el terreno de juego no esta equipado con un reloj de lanzamiento y un equipo
no intenta de manera suficiente atacar la canasta, el arbitro avisara al equipo atacante
contando publicamente los Ultimos 5 segundos.

Ambos equipos pueden realizar sustituciones cuando el baléon pase a estar
muerto y el reloj de partido esté parado, antes del check-ball o de un tiro libre. El
sustituto puede entrar al partido sin previo aviso al monitor de la organizacién de cada
pista. Las sustituciones pueden realizarse solamente detras de la linea de fondo y no
requieren ninguna accidon del monitor de la organizacion de cada pista.

Cada equipo dispone de un tiempo muerto. Cualquier jugador o sustituto puede
solicitar el tiempo muerto en una situacién de balén muerto antes de un check-ball o
tiro libre.

Todos los tiempos muertos tendran una duracién de 30 segundos.
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Cualquier jugador que cometa 2 faltas antideportivas (no aplicable a las faltas
técnicas) sera descalificado del partido y puede ser descalificado del evento por el
organizador. Independiente de eso, el organizador descalificara al/a los jugador(es)
implicado(s) del evento por actos de violencia, agresién verbal o fisica, grave
interferencia en los resultados del partido. El organizador también puede descalificar a
todo el equipo del evento dependiendo de la contribucion de los otros miembros del
equipo (también por su inaccién) al comportamiento mencionado anteriormente.

Las siguientes adaptaciones de las reglas son recomendadas para las categorias
MINIBASKET (BENJAMIN - ALEVIN - BABY):

- Se jugara en media cancha medidas mini basket.

- El primer equipo en anotar en la prorroga ganara el partido o tras 5 min de
juego. En el caso que nadie anota se jugara el desempate a tiros libres,
tirando los miembros de cada equipo que estaban jugando en el momento
de la finalizacidn de la prorroga y ganara el equipo que mas meta. Si vuelve
haber empate, se sigue con la serie de tiros libres hasta que falle uno de los
dos equipos y el otro convierta su tiro.

- Las situaciones de penalizacién no son aplicables. Todas las faltas conllevaran
un check-ball, excepto aquellas en Accién de Tiro, Faltas Técnicas y Faltas
Antideportivas.

Cualquier cambio a la presente normativa sera comunicado a los
participantes en la forma que la organizacion considere mas oportuna.
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