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Las ultimas Reglas de Juego Oficiales de Baloncesto FIBA publicadas y las Ultimas Interpretaciones Oficiales
FIBA publicadas son validas para todas las situaciones de juego no mencionadas especificamente aqui en
las Interpretaciones Oficiales FIBA 3x3.

El objetivo de este documento es aplicar los principios y conceptos del reglamento en situaciones practicas y
especificas que podrian tener lugar durante un partido de 3x3.

El Arbitro tendra pleno poder y autoridad para tomar decisiones en cualquier punto no especificamente
cubierto en las Reglas Oficiales de Baloncesto 3x3 o en las Interpretaciones Oficiales de Baloncesto 3x3.

Para evitar dudas a lo largo de este documento, las referencias a cualquier articulo sobre reglas se refieren a
las dltimas Reglas Oficiales de Baloncesto 3x3 publicadas - Version Corta.

Las partes resaltadas en amarillo han sido actualizadas.
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1. Terreno de juego y balon.

1.1. El partido se jugara en una cancha de baloncesto 3x3 con 1 canasta. Una cancha normal de juego 3x3
mide 15 m. (anchura) por 11 m. (longitud). El terreno de juego tendra la misma area restringida de baloncesto,
incluyendo una linea de tiros libres (5,80 m.), una linea de 2 puntos (6,75 m.) y el area de “semicirculo de no-
carga” debajo de la canasta. Se puede utilizar la mitad de una cancha tradicional de baloncesto.

1.2. El balén oficial de 3x3 se utilizara en todas las categorias.
Notas:

1. 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. Sin embargo, en las competiciones oficiales FIBA 3x3 deben
cumplir completamente con las especificaciones anteriores, incluyendo soportes de las canastas con el reloj
de lanzamiento integrado en la proteccion de los soportes.

2. Las competiciones oficiales FIBA son los Torneos Olimpicos, las Copas del Mundo 3x3 (incluyendo U23 'y
U18), las Zone Cups (incluyendo U18) y el 3x3 World Tour.

2. Equipos.

Cada equipo estara formado por 4 jugadores (3 jugadores en canchay 1 sustituto).

Nota: No se permiten entrenadores en el terreno de juego (incluyendo las sillas para los sustitutos) ni/o la
direccién a distancia desde la grada.

Ejemplo 2-1: Durante el partido una persona actuando como un entrenador, sentada fuera de la cancha, da
instrucciones a los jugadores. Esta situacion sucede:

e Durante el tiempo de juego.
e Durante un tiempo muerto.

Interpretacion 2-1: En ambos casos, los jugadores no pueden interactuar con nadie fuera del terreno de
juego. La interaccién inapropiada con personas fuera de la cancha o cualquier otra forma de comunicacion
entre jugadores y entrenadores durante el partido puede ser considerada como un comportamiento
antideportivo. Se dara un aviso al equipo. Cualquier violacion similar tras el aviso sera sancionada con falta
técnica. El Supervisor Deportivo de la competicion podra informar a los Arbitros de dichas infracciones.

3. Arbitros del partido.

El equipo arbitral del partido estara compuesto por 2 arbitros, 3 oficiales de mesay un Supervisor Deportivo,
si esta presente.

Nota: El articulo 3 no se aplica en los eventos de base.
Situacion:

Ademas de los oficiales de mesa, el Supervisor Deportivo de una competicion (si hay alguno presente) puede
informar a los Arbitros sobre cualquier irregularidad que incumpla los Reglamentos Internos de FIBA, las
Reglas Oficiales de Juego FIBA 3x3 o sus Interpretaciones Oficiales FIBA 3x3.
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Ejemplo 3-1: 3 minutos después del comienzo del partido, 1 Arbitro parece estar lesionado y no puede
continuar arbitrando.

Interpretacion 3-1: Si un Arbitro se lesiona o por cualquier otra razén no puede continuar desempefiando sus
obligaciones dentro de los 5 minutos tras el incidente, el partido se reanudara. El otro Arbitro arbitrara solo
para el resto del partido, a menos que haya la posibilidad de reemplazar al Arbitro lesionado por un Arbitro
sustituto cualificado. Después de consultar con el organizador, el otro Arbitro decidira sobre la posible
sustitucion.

4, Comienzo del partido

4.1. Ambos equipos calentaran simultaneamente antes del partido.

4.2. Un lanzamiento de moneda determinara qué equipo obtiene la primera posesion de balon. 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.

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

Nota: El articulo 4.3 no sera obligatorio en los eventos de base.

Eiemplo 4-1: Al final del tiempo de juego regular, la puntuacién es Equipo A 15 - Equipo B 15. El Equipo A tuvo
el derecho al balén al principio del partido. Durante el intervalo previo a la prérroga, B1 se dirige a los Arbitros
de forma irrespetuosa y es sancionado con unafaltatécnica.

Interpretacion 4-1: Antes del inicio de la prérroga, cualquier jugador del equipo A lanzara 1 tiro libre sin
jugadores al rebote. El equipo B tendra derecho al balén para comenzar la prérroga.

Eiemplo 4-2: El equipo B tiene derecho al primer check ball tras el procedimiento del lanzamiento de moneda.
Un arbitro se equivoca y se concede el balon erréneamente al Equipo A. El error es descubierto:

e Antes de que el baldn esté en la/s mano/s de un jugador del equipo A para el comienzo del partido (y
el reloj del juego muestra 10:00).

Interpretacion 4-2.1: El partido no ha comenzado todavia. El balén debe concederse al Equipo B segun el
procedimiento de lanzamiento de moneda.

o Después de que el partido ya ha comenzado (y el reloj del juego muestra 09:59 0 menos).

Interpretacion 4-2.2: El partido ya ha comenzado y el error no se puede corregir. El equipo B tendra derecho
al check ball al principio de la posible prorroga.
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Ejemplo 4-3: En una Competicion Oficial FIBA 3x3, el equipo B tiene menos de 3 jugadores en el terreno de
juego listos para jugar, cuando el partido esta preparado para comenzar.

Interpretacion 4-3: El comienzo del partido se retrasard un maximo de 5 minutos (en Competiciones Oficiales
FIBA 3x3, el Supervisor Deportivo puede modificar este tiempo a su discrecion). Si los jugadores ausentes
llegan al terreno de juego listos para jugar antes de que transcurran 5 minutos, el partido comenzara
inmediatamente. Si los jugadores ausentes no han llegado al terreno de juego listos para jugar antes de que
hayan transcurrido 5 minutos, el partido sera dado por ganado al Equipo A (forfait).

Ejemplo 4-4: En una Competicion Oficial FIBA 3x3, el Equipo A tiene menos de 3 jugadores en la cancha
preparados para jugar debido a lesiones, descalificaciones, etc. Esto sucede:

e (a) Antes del inicio del partido.
o (b) Después de que el partido ya haya comenzado.

Interpretacién 4-4: La obligacion de estar presente con un minimo de 3 jugadores es valida s6lo para el inicio
del partido. En el caso (a), el partido no comenzara. En el caso (b), el Equipo A continuara jugando con menos
de 3 jugadores. Después del inicio del partido un equipo siempre debe estar presente con al menos 1 jugador
en la cancha.

Ejemplo 4-5: Durante el partido, A1 abandona el partido debido a una lesion. El equipo A puede continuar el
juego con sdlo 2 jugadores restantes, ya que no tienen mas sustitutos disponibles. Como el Equipo A esta
jugando con 2 jugadores, el Equipo B decide por cualquier razén también jugar con 2 jugadores, mientras que
1 jugador permanece sentado en la silla de sustitucion.

Interpretacion 4-5: Se permitira la decisién del equipo B de jugar con 2 jugadores. Incluso si el Equipo B tiene
3jugadores disponibles, al menos 1 de ellos debe estar en el terreno de juego.

Ejemplo 4-6: Antes del comienzo del partido, B1 se dirige de forma irrespetuosa a los Arbitros y es
sancionado con una falta técnica.

Interpretacion 4-6: Antes del inicio del partido, cualquier jugador del equipo A lanzara 1 tiro libre sin
jugadores al rebote. Una falta técnica antes del comienzo del partido siempre resultard en 1 tiro libre para el
equipo contrario. El partido luego comenzara siguiendo el procedimiento del lanzamiento de moneda.
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5. Puntuacion.

5.1. Para cada lanzamiento dentro del arco (area de tiro de campo de 1 punto) se concedera un 1 punto.
5.2. Para cada lanzamiento detras del arco (area de tiro de campo de 2 puntos) se concederan 2 puntos.
5.3. Para cada tiro libre anotado se concedera 1 punto.

Situacion:

En todas las situaciones en las que un equipo defensor establezca el control del bal6n y anote una canasta
sin sacar el balon, la canasta se cancelara ya que el equipo no ha sacado fuera del arco el balon antes del
intento de lanzamiento. Esto incluird los palmeos dirigidos y las canastas inmediatas tras rebote (put-back
baskets).

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 sera
valido y la canasta se anotara al ultimo jugador atacante con control de balon. Si esta desviacion o palmeo
ocurre en el area de tiro de campo de 1 punto, la canasta concedida sera de 1 punto. Si esta desviacion o

Ejemplo 5-1: Al lanza el balén en un tiro desde el area de campo de 2 puntos. El bal6n en su trayectoria
ascendente es legalmente tocado por

e Un jugador atacante,
e Un jugador defensor,

que ha saltado desde el area de campo de 1 punto. El baldn sigue luego su trayectoria y entra en la canasta.

Interpretacion 5-1: El valor de una canasta de campo se define por el lugar en el suelo desde donde se intentd
el tiro. Una canasta de campo lanzada desde el area de 1 punto vale 1 punto, una canasta de campo lanzada
desde el area de campo de 2 puntos vale con 2 puntos. En ambos casos, el Equipo A recibira 2 puntos, ya que
eltiro de Al fue lanzado desde el area de campo de 2 puntos.

Ejemplo 5-2: Al esta botando. B1 palmea el balén, que entra en la canasta:
e Al esta dentro del arco.

Interpretacion 5-2.1: Se concede 1 punto a Al porque Al esta en el area de tiro de campo de 1 punto.

e Al esta fuera del arco.

Interpretacion 5-2.2: Se conceden 2 puntos a Al porque Al esta en el area de tiro de campo de 2 puntos.
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Ejemplo 5-3: Al pasa el balén a A2. El balén es desviado por B1 y entra en la canasta:
e Al esta dentro del arco.

Interpretacion 5-3.1: Se concede 1 punto a Al porque Al esta en el area de tiro de campo de 1 punto.

e A2 estafueradel arco.

Interpretacion 5-3.2: Se conceden 2 puntos a Al porque Al esta en el area de tiro de campo de 2 puntos.

6. Tiempo de Juego / Ganador de un Partido.

6.1. El tiempo de juego regular sera un cuarto de 10 minutos. El reloj se detendra en situaciones de balén
muerto y en los tiros libres. El reloj se reiniciar4 una vez que se haya completado el check-ball (tan pronto
como esté en la/s mano/s del jugador del equipo atacante).

6.2. Sin embargo, el primer equipo que anote 21 puntos 0 mas gana el partido si ello ocurre antes del final del
tiempo de juego regular. Esta regla de “muerte subita” se aplica sélo al tiempo de juego regular (no en una
posible prorroga).

6.3. 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 que anote 2 puntos en la prérroga gana el
partido.

6.4. Un equipo perdera el partido por incomparecencia (forfeit) 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 w-0 o 0-w ("w" de win - victoria).

6.5. Un equipo perdera el partido por inferioridad (default) 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
(forfeit), mientras que la puntuacién del equipo que se ha quedado en inferioridad se establece en 0 en
cualquier caso.

6.6. Un equipo que pierda por inferioridad o por incomparecencia simulada sera descalificado de la
competicién.

Notas:

1. Si un reloj de partido no esta disponible, la duracion del tiempo corrido y/o los puntos necesarios para la
“muerte subita” son a criterio del organizador. FIBA recomienda establecer el limite de puntuacién en funcién
de la duracion del partido (10 minutos/10 puntos, 15 minutos/15 puntos, 21 minutos/21 puntos).

2. El articulo 6.4 no sera obligatorio para las competiciones de base.
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Ejemplo 6-1: Con la puntuacion Equipo A 20 - Equipo B 20, Al anota una canasta de campo de 1 punto. Esto
ocurre:

e Con 2 minutos restantes en el reloj del partido.

Interpretacién 6-1.1: El Equipo A es el ganador del partido. El resultado final serd Equipo A 21 - Equipo B 20.

e Durante la prérroga.

Interpretacion 6-1.2: El partido continuard. El primer equipo que anote 2 puntos en la prérroga ganara el
partido.

Eiemplo 6-2: Al recibe una falta durante su accion de tiro desde detras del arco. Se convierte la canasta. Esto
ocurre:

e Con 1 minuto restante en el partido con el tanteo Equipo A 20 - Equipo B 20.

Interpretacion 6-2.1: El Equipo A es el ganador del partido. La puntuacion final serd Equipo A 22 - Equipo B
20. La puntuacion maxima posible en un partido durante el tiempo de juego regular es de 22. El/los tiro(s)
libre(s) y la posible posesién del balén como resultado de la falta se cancelara(n).

e Durante la prérroga con la puntuacion Equipo A 21 - Equipo B 21.

Interpretacion 6-2.2: El Equipo A es el ganador del partido. La puntuacion final serd Equipo A 23 - Equipo B
21. La puntuacién maxima posible en un partido durante la prérroga es de 23. El/los tiro(s) libre(s) y la
posible posesion del balén como resultado de la falta se cancelara(n).

Ejemplo 6-3: Con la puntuacion de Equipo A 15 - Equipo B 15, Al recibe una falta durante su accién de tiro
desde el area de tiro de 2 puntos. Esta es la 102 falta del Equipo B en el partido. Simultdneamente suena la
sefial del reloj de partido para el final del tiempo de juego regular. La canasta se convierte.

Interpretacion 6-3: La canasta de campo de Al valdra. Al intentara los 2 tiros libres como resultado de la
falta, ya que el Equipo A no alcanz6 todavia los 21 puntos. El equipo A es el ganador del partido y el nimero
de tiros libres anotados por Al determinara la puntuacidn final. El equipo A perdera la posesién del balén, ya
que el tiempo de juego regular ha concluido.
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7. Faltas/Tiros libres.

7.1. Un equipo se encuentra en una situacion de penalizacién después de haber cometido 6 faltas. Los
jugadores no seran excluidos en base al nimero de faltas personales segun el Art. 16.

7.2. Sila falta se comete sobre un jugador en accion de tiro, se concedera a ese jugador el siguiente niumero
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.

- Si el lanzamiento desde fuera del arco no se convierte, se concederan 2 tiros libres.

7.3. 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 balon.
Todas las faltas descalificantes (incluida la segunda falta antideportiva de un jugador) se penalizaran
siempre con 2 tiros libres y la posesion del balon.

74. Las faltas de equipo 72, 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 posesion de baldn. Esta condicion se
aplica también a las faltas antideportivas y a las faltas cometidas durante la accion de tiro y anula los
puntos 7.2y 7.3.

75. 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 sanciond la falta técnica. El
partido se reanudara como se indica a continuacion:

- Si la falta técnica la cometié un defensor, el reloj de lanzamiento para los oponentes se reiniciara a 12
segundos.

- Si la falta técnica la cometi6é un atacante, el reloj de lanzamiento para ese equipo continuara desde el
momento en el que fue detenido.

Nota: Una falta de equipo con control de baldn (falta ofensiva) no sera penalizada con tiros libres.

Situacidn 1:
Una falta personal es un contacto ilegal de un jugador con un oponente, estando el balén vivo o muerto.

Durante el partido, cada jugador tiene el derecho de ocupar cualquier posicién (cilindro) en el terreno de
juego no ocupada anteriormente por un oponente. Este principio protege su espacio en el lugar que ocupa y el
espacio sobre él cuando salta verticalmente dentro de ese espacio.

Cualquier jugador gue no tenga la posesion del balén: Un jugador no debe agarrar, empujar, cargar, desviar o
impedir el progreso de un oponente extendiendo su/s mano/s, brazo/s, codo/s, hombro/s, cadera/s,
piernals, rodilla/s o pie/s. El principio de ventaja/desventaja se aplicara a menos que la libertad de
movimiento del jugador sea restringida por un oponente. Un jugador no sostendra, agarrard o empujara a un
oponente, impidiendo o ralentizando su capacidad para saltar o moverse.

8|33




Ejemplos de Video: (Al final del documento FEB hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Sostener/Agarrar en un Corte — Falta &=
e Sostener/Agarrar en un Corte — Falta s&
e Sostener/Agarrar en un Corte — Falta e
e Sostener/Agarrar en una Continuacién — Falta s
e Sostener/Agarrar en una Continuacion — Falta e
e Sostener/Agarrar en un Juego de Postes — Falta Ofensiva s
e Sostener/Agarrar en un Juego de Postes — Falta s«

Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en
Sostener/Agarrar en

un Rebote - Falta s
un Rebote - Falta e
un Rebote - Falta s
un Rebote - Falta s
un Rebote - Falta e
un Rebote - Falta s
un Rebote - Falta s

Jugador que tiene la posesion del baldn pero que no esta en Accidn de Tiro: Un jugador defensor no debe
agarrar, empujar, cargar, desviar o impedir el progreso de un oponente extendiendo su/s mano/s, brazo/s,
codo/s, hombro/s, cadera/s, pierna/s, rodilla/s o pie/s fuera de su cilindro, provocando la pérdida del
control del balén del jugador atacante.

Ejemplo de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Sostener/Agarrar — Falta e

Jugador en Accién de Tiro: Tan pronto como el jugador abandone su posicion vertical (cilindro) y el contacto
con el cuerpo se produzca con un oponente que ya habia establecido su propia posicién vertical (cilindro), el
jugador que dejo su posicion vertical (cilindro) es responsable del contacto. El principio de
ventaja/desventaja se aplicard hasta que:

e El jugador atacante pierda claramente su equilibrio y/o el control del balén debido al contacto
excesivo del jugador defensivo.

e El jugador defensivo pierde claramente su equilibrio debido al contacto excesivo del jugador
atacante.

Ejemplos de Video: (Al final del documento FEB hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Contacto en una penetracién — No pitada s
e Contacto en una penetracién — No pitada s
e Contacto en una penetracién — No pitada s
e Contacto en una penetracion — No pitada s
e Contacto en una penetracién — No pitada s
e Contacto en una penetracién — No pitada s
e Contacto en una penetracion — No pitada
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Situacion 2:

Una Falta Antideportiva es una falta de jugador con un contacto excesivo, duro o peligroso.
Agarrar reteniendo a un oponente con el control del baldn se considerara como una Falta Antideportiva.

Ejemplos de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccién de las jugadas)

Agarrar durante una Penetracién — Falta Antideportiva s
Pufietazo durante un Corte — Falta Descalificante s«

Situacion 3:

Un jugador que claramente exagera o finge un contacto puede recibir una Falta Técnica inmediatamente. No
se dard ningun aviso.

Ejemplos de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)

Exagerar Contacto — Falta Técnica s«
Simular Contacto — Falta Técnica ek

Situacion 4:

En las situaciones en las que un jugador atacante coloca una pantalla sobre un jugador defensivo,

Debe sancionarse una falta ofensiva cuando el jugador atacante:
Extiende sus brazos independientemente de si empuja 0 no.
Se mueve y no se coloca en una posicion legal.

o
@)
@)

Debe sancionarse una falta defensiva cuando el jugador defensor:

o

Coloca las palmas de sus manos sobre el defensor, independientemente de si empuja 0 no

y/o sostiene/agarra al jugador defensor.

Sostiene o0 agarra al jugador atacante impidiendo o ralentizando su movimiento.

Ejemplos de Video: (Al final del documento FEB hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)

Pantalla al defensor del jugador con balén:
Pantalla al defensor del jugador con baldn:
Pantalla al defensor del jugador con balon:
Pantalla al defensor del jugador con baldn:
Pantalla al defensor del jugador con balén:
Pantalla al defensor del jugador con baldn:
Pantalla al defensor del jugador con bal6n:
Pantalla al defensor del jugador con baldn:
Pantalla al defensor del jugador con balén:
Pantalla al defensor del jugador con balon:
Pantalla al defensor del jugador con balén:
Pantalla al defensor del jugador con balon:
Pantalla al defensor del jugador con balon:
Pantalla al defensor del jugador con balén:

Brazos Extendidos — Falta Ofensiva s
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva ek
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva s
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva e
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva s
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva ek
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva sk
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva ek
Brazos Extendidos — Falta Ofensiva s
Pantalla en Movimiento — Falta Ofensiva s«
Pantalla en Movimiento — Falta Ofensiva s+

Agarrar/Pantalla en Movimiento — Falta Ofensiva s«

Sostener — Falta Defensiva s=
Empujar — Falta Ofensiva s
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Situacion 5:

En las situaciones en las que hay que administrar un niamero de penalizaciones durante el mismo periodo de
reloj parado, los Arbitros deben mostrar una atencion especial al orden en el que sucedieron la violacion o
faltas para determinar qué penalizaciones tienen que administrarse y cuales tienen que cancelarse. Las
penalizaciones idénticas se cancelaran entre si.

Situacion 6:

Las penalizaciones por una Falta Doble siempre se cancelaran entre si independientemente de las
situaciones de faltas de equipo o de si la falta es la primera o segunda Falta Antideportiva de jugador.
Después de la cancelacion de penalizaciones iguales, el balon se concedera para un check-ball para el
equipo que tenia el control del balén o que tenia derecho al balén. El reloj del partido no se reiniciara. Si
ninguno de los equipos tenia el control del balén o ningln equipo tenia derecho al balén, se produce una
situacion de salto. El balén se concederd al Ultimo equipo defensivo, con 12 segundos en el reloj de
lanzamiento.

Situacion 7:

Resumen de penalizaciones de la Falta Antideportiva

Falta Antideportiva de jugador | Faltas de equipo 1 -6 Faltas de equipo 7 - 9 Faltas de equipo 10+
12 Falta Antideportiva 2 tiros libres 2 tiros libres 2 tiros libres y posesion
28 Falta Antideportiva 2 tiros libres y posesién | 2 tiros libres y posesion | 2 tiros libres y posesion

Cualquier Falta Antideportiva contara como 2 faltas de equipo.

Resumen de penalizaciones de la Falta Técnica

Falta Técnica de defensor Falta Técnica de atacante Ningn equipo controla el baldn
1 tiro libre 1 tiro libre 1 tiro libre
Posesion para el equipo atacante Posesién para el equipo atacante Posesién para el dltimo equipo
defensor
Reloj de lanzamiento a 12" Se mantiene la cuenta del reloj de Reloj de lanzamiento a 12"
lanzamiento

La penalizacién de una Falta Técnica se administrard siempre inmediatamente y antes de cualquier otra
penalizacion (si hay alguna).

Ejemplo 7-1: A1 comete una Falta Descalificante.
Interpretacion 7-1: Se concederan 2 tiros libres y posesion de balén al equipo B. Al sera descalificado del

partido por los arbitros, deberda abandonar el terreno de juego inmediatamente y puede ser también
descalificado del evento por el organizador (Art. 16).
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Eiemplo 7-2: Con 3:05 restantes en el reloj del partido, ambos equipos han cometido 7 faltas. Al estd botando
el balén en el area de lanzamiento de 2 puntos. A2 y B2 estan luchando por la posicion cerca de la canasta. El
Arbitro sanciona una falta:

e Contra A2 (falta ofensiva).
Interpretacién 7-2.1: Una falta ofensiva es una falta personal cometida por un jugador del equipo con control

de un balén vivo o con derecho al balén. No se concederan tiros libres tras una falta ofensiva. Check ball para
el equipo B.

e Contra B2 (falta defensiva):

Interpretacion 7-2.2: El equipo A esta en bonus para lanzar. Se concederan 2 tiros libres a A2.

Ejemplo 7-3: Al esta botando el bal6n cuando B1 desvia el balén y ambos jugadores corren detras del balén.
Para obtener una ventaja, A1 empuja a B1 y el Arbitro sanciona una falta personal a Al. Esta es:

e La 12 falta del equipo A en el partido.
e La 72 falta del equipo A en el partido.
e La 102 falta del equipo A en el partido.

Interpretacion 7-3: Tras el desvio de B1, el equipo A no perdid el control del balén. Por tanto, la falta de Al
serd considerada como una falta ofensiva. En todos los casos el partido continuara con un check ball para el
equipo B.

Ejemplo 7-4: Al principio del partido, B1 comete una Falta Antideportiva. Posteriormente en el partido, B1
retrasa deliberadamente la reanudacion del partido y el Arbitro sanciona una Falta Técnica al Equipo B. Cerca
del final del partido B1 comete la 62 falta del equipo B y el Arbitro la sanciona como:

e Una Falta Normal.

Interpretacién 7-4.1: B1 puede continuar jugando. Un jugador no sera excluido en base al nimero de faltas
personales.

¢ Una Falta Antideportiva.

Interpretacion 7-4.2: B1 sera automaticamente descalificado por su segunda Falta Antideportiva. B1 debera
abandonar inmediatamente el terreno de juego (Art. 16).

e Una Falta Técnica.

Interpretacion 7-4.3: B1 puede continuar jugando. Un jugador no serd automéaticamente descalificado por
cometer 2 Faltas Técnicas (Art. 16).
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Ejemplo 7-5: Al recibe una falta de B1 mientras intenta una canasta de 1 punto. El tiro no se convierte. El
equipo B ha cometido 3 faltas.

Interpretacion 7-5: Se concedera 1 tiro libre a Al.

Ejemplo 7-6: Al recibe una falta de B1 mientras intenta una canasta de 2 puntos. El tiro se convierte. El
equipo B ha cometido 5 faltas.

Interpretacion 7-6: Se concederan 2 puntos al equipo Ay un tiro libre adicional a Al.

Ejemplo 7-7: Al recibe una falta de B1 mientras intenta una canasta de 1 punto. El tiro no se convierte. El
equipo B ha cometido 8 faltas.

Interpretacidon 7-5: Se concederan 2 tiros libres a Al.

Ejemplo 7-8: Al recibe una falta de B1 mientras intenta una canasta de 2 puntos. El tiro se convierte. El
equipo B ha cometido 10 faltas.

Interpretacion 7-8: Se concederan 2 puntos al equipo Ay se concederan a Al dos tiros libres adicionales y la
posesién de baldn para el equipo A.

Ejemplo 7-9: Simultdneamente con la sefial del reloj del partido para el final del tiempo de juego regular, B1
comete falta sobre Al, que no esta en su Accién de Tiro y se sanciona una Falta Antideportiva. El tanteo es
Equipo A13 — Equipo B 15.

e Al fallauno o ambos tiros libres.

Interpretacién 7-9.1: El partido ha finalizado.

e Al anota ambos tiros libres.

Interpretacion 7-9.2: El partido continuara con la prérroga. Si fue la primera Falta Antideportiva de B1, el
balén se concedera al equipo que le toque como resultado del lanzamiento de moneda. Si fue la segunda
Falta Antideportiva de B1, B1 sera descalificado. El bal6n se concedera al equipo A, como resultado de la
segunda Falta Antideportiva de B1 (no se aplicara el procedimiento del lanzamiento de moneda).
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Ejemplo 7-10: Al intenta un lanzamiento para una canasta de campo de 2 puntos. B1 corre hacia Al para
taponar el tiro.

e Bl produce un ligero contacto con la parte inferior del cuerpo de Al antes de que caiga con ambos
pies en el suelo en su espacio legal de caida.

Interpretacion 7-10.1: Falta defensiva de B1. Se concederan a Al 2 tiros libres porque B1 ocupé el espacio de
caida de Al y se produjo contacto.

e Al extiende su pierna iniciando el contacto antes de que el bal6n salga de sus manos en el tiro.

Interpretacion 7-10.2; Falta ofensiva de Al. Si se consigue la canasta, se cancelarad. Se concedera la posesion
del balén al Equipo B. Independientemente de esto, un contacto excesivo 0 una jugada peligrosa puede
sancionarse con una Falta Antideportiva.

e Al extiende su pierna iniciando el contacto o tratando de iniciar el contacto después de haber
lanzado el baldn.

Interpretacion 7-10.3: Falta Técnica de Al por simulacion. Si se consigue la canasta, sera vélida. Se
concedera al equipo B 1 tiro libre y la posesion del balon (ya que el equipo B tiene derecho al balén como
resultado de la canasta anotada, si se consigue, 0 como resultado de una situacién de salto debido a un tiro a
canasta fallado y el balén estaba en el aire en el momento de la sancién). Independientemente de esto, un
contacto excesivo 0 una jugada peligrosa sera considerado como una Falta Antideportiva.

Ejemplos de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida - Falta Defensiva s
e  Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida - Falta Defensiva s
e  Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida - Falta Defensiva s
e  Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida - Falta Defensiva s
e Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida - Falta Defensiva s
e  Proteccion del Lanzador — Espacio de Caida — No-Pitada s«
e Proteccion del Lanzador — Contacto en el brazo - Falta Defensiva s

Ejemplo 7-11: Al intenta un lanzamiento de campo, que es convertido. Mientras el balén esta en el aire, A2 se
dirige de forma irrespetuosa al Arbitro. Se sanciona una Falta Técnica al equipo A.

Interpretacion 7-11: La canasta de campo de Al sera valida. Se concedera al equipo B 1 tiro libre como
resultado de la Falta Técnica del equipo A. Como el balén estaba en el aire cuando se sancioné la Falta
Técnica, ningun equipo tenia el control del balén, produciéndose una situacion de salto. El partido se
reanudara con un check-ball para el equipo B (Ultimo equipo defensivo antes de la situacion de salto).
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Eiemplo 7-12: B1 comete una Falta Antideportiva sobre Al. Esta es la primera Falta Antideportiva de B1. Antes
de esta Falta Antideportiva, el equipo B tenia

e 3faltas de equipo.
Interpretacién 7-12.1: La Falta Antideportiva contara como 2 faltas de equipo, por tanto, el equipo B llega a

las 5 faltas de equipo. Se concederan 2 tiros libres a Al por la Falta Antideportiva. El partido se reanudara
como después de cualquier tltimo tiro libre.

e 5faltas de equipo.

Interpretacion 7-12.2: La Falta Antideportiva contara como 2 faltas de equipo, por tanto, el equipo B llega a
las 7 faltas de equipo. Se concederan 2 tiros libres a Al por la Falta Antideportiva. El partido se reanudara
como después de cualquier altimo tiro libre.

o 8faltas de equipo.

Interpretacion 7-12.3: La Falta Antideportiva contara como 2 faltas de equipo, por tanto, el equipo B llega a
las 10 faltas de equipo. Se concederan 2 tiros libres a Al por la Falta Antideportiva. El partido se reanudara
con un check-hall para el equipo A debido a que el equipo B lleg6 a la 102 falta de equipo.

Eiemplo 7-13: B1 comete una Falta Antideportiva sobre Al. Esta es la segunda Falta Antideportiva de B1.

Interpretacion 7-13: La Falta Antideportiva contara como 2 faltas de equipo. Independientemente del
namero de faltas de equipo, se concederan 2 tiros libres a Al por la Falta Antideportiva y el partido se
reanudara con un check-ball para el equipo A. B1 sera descalificado por su segunda Falta Antideportiva.

Ejemplo 7-14: Al intenta un lanzamiento de campo de 2 puntos y recibe una falta de B1. Se conceden 2 tiros
libres a Al.

a) Después de que Al lance su primer tiro libre, se sanciona una Falta Técnica a B1.

Interpretacion 7-14.1: El tiro libre para el equipo A por la Falta Técnica de B1 se ejecutara antes del
segundo tiro libre de Al por la falta en el tiro. El partido se reanudard como después de cualquier tiro libre.

b) Después de que Al lance su primer tiro libre, se sanciona una Falta Técnica a A2.

Interpretacion 7-14.2: El tiro libre para el equipo B por la Falta Técnica de A2 se ejecutara antes del
segundo tiro libre de Al por la falta en el tiro. El partido se reanudard como después de cualquier tiro libre.

Eiemplo 7-15: Al bota el balon y recibe una falta de B1. Esta es la 72 falta del Equipo B. Molesto, Al se dirige a
B1 de forma irrespetuosa y es sancionado con una Falta Técnica.

Interpretacion 7-15: Las penalizaciones de ambas faltas no son iguales. La penalizaciéon de una Falta
Técnica se administrara antes de la penalizacion de cualquier otra falta. El equipo B lanzara 1 tiro libre por la
Falta Técnica, seguido de 2 tiros libres para Al por la 72 falta del equipo B. El partido se reanudard como
después de cualquier ultimo tiro libre.
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Ejemplo 7-16: B1 comete una falta sobre Al durante su Accidn de Tiro. Esta es la 52 falta del Equipo B. Al es
sancionado posteriormente con una Falta Técnica.

e Lacanasta de Al se convierte.

Interpretacion 7-16.1: La canasta de Al serd valida. Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se
cancelaran entre si. El partido se reanudara con un check-ball para el equipo B.

e La canasta de Al no se convierte.

Interpretacion 7-16.2: Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se cancelaran entre si. Al estar el
balén en el aire cuando ocurrio la falta, el partido se reanudara con un check-ball para el equipo B.

Eiemplo 7-17: Al lanza para una canasta de campo de 2 puntos y recibe una falta de B1. Esta es la 72 falta del
equipo B. Molesto, Al comete después una Falta Antideportiva sobre B1.

o Esta es la primera Falta Antideportiva de Al y la 42 falta del Equipo A.

Interpretacion 7-17.1: Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se cancelaran entre si.
e Sise convierte el tiro de campo, sera valido y el partido se reanudara con un check-ball para el
Equipo B.
e Sino se convierte el tiro de campo y el balén estaba en el aire cuando ocurri6 la falta, el partido
se reanudara con un check-ball para el equipo B (debido a la situacion de salto).
e Sino se convierte el tiro de campo y el Equipo A tenia todavia el control del balén cuando ocurrié

la falta, el partido se reanudaré con un check-ball para el equipo A. El reloj de lanzamiento no se
reiniciara.

e Esta es la segunda Falta Antideportiva de Al y la 42 falta del Equipo A.

Interpretaciéon 7-17.2: Las penalizaciones de ambas faltas no son iguales. Al sera descalificado por su
segunda Falta Antideportiva. El partido se reanudara con 2 tiros libres para el Equipo A y 2 tiros libres para
B1 seguidos de check-ball para el equipo B.
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Ejemplo 7-18: Al recibe una falta de B1 durante su lanzamiento para una canasta de campo. Esta es la 102
falta del equipo B. Molesto, A1 comete después una Falta Antideportiva sobre B1.

e Esta es la primera Falta Antideportiva de Al y la 72 falta del Equipo A.

Interpretacion 7-18.1: Las penalizaciones de ambas faltas no son iguales. El partido se reanudara con 2 tiros
libres para Al, seguidos de 2 tiros libres para B1y un check-ball para el Equipo A.

e Esta es la segunda Falta Antideportiva de Al y la 72 falta del Equipo A.

Interpretacion 7-18.2: Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se cancelaran entre si.

e Sise convierte el tiro de campo, sera valido y el partido se reanudara con un check-ball para el
Equipo B.

e Sino se convierte el tiro de campo y el bal6n estaba en el aire cuando ocurri6 la falta, el partido
se reanudara con un check-ball para el equipo B (debido a la situacién de salto).

e Sino se convierte el tiro de campo y el Equipo A tenia todavia el control del balon cuando ocurrié
la falta, el partido se reanudara con un check-ball para el equipo A. El reloj de lanzamiento no se
reiniciara.

Ejemplo 7-19: Al recibe una falta de B1 durante su lanzamiento para una canasta de campo. Esta es la 102
falta del equipo B. Molesto, Al comete después una Falta Descalificante sobre B1.

Interpretacion 7-19: Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se cancelaran entre si.
e Sise convierte el tiro de campo, serd valido y el partido se reanudara con un check-ball para el
Equipo B.
e Sino se convierte el tiro de campo y el balén estaba en el aire cuando ocurrié la falta, el partido
se reanudara con un check-ball para el equipo B (debido a la situacion de salto).
e Sino se convierte el tiro de campo y el Equipo A tenia todavia el control del balén cuando ocurrié

la falta, el partido se reanudara con un check-ball para el equipo A. El reloj de lanzamiento no se
reiniciara.

Ejemplo 7-20: Al bota el baldn con 6 segundos restantes en el reloj de lanzamiento. B1 comete la 72 falta del
Equipo B. Después, Al balancea de forma excesiva su codo y es sancionado con

e suprimera Falta Antideportiva, que es la 72 falta de su equipo.

Interpretacién 7-20.1: Las penalizaciones de ambas faltas son iguales y se cancelaran entre si. El partido se
reanudara con un check-ball para el Equipo A. El reloj de lanzamiento no se reiniciara.

e su segunda Falta Antideportiva, que es la 72 falta de su equipo.

Interpretacion 7-20.2: Las penalizaciones de ambas faltas no son iguales. Al serd descalificado por su
segunda Falta Antideportiva. El partido se reanudara con 2 tiros libres para el equipo A, seguido de 2 tiros
libres para B1 y un check-ball para el equipo B.
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Ejemplo 7-21: Al bota el balon con 6 segundos restantes en el reloj de lanzamiento. B1 comete la 102 falta del
Equipo B. Después, Al balancea de forma excesiva su codo y es sancionado con

e suprimera Falta Antideportiva, que es la 72 falta de su equipo.

Interpretacion 7-21.1: Las penalizaciones de ambas faltas no son iguales. El partido se reanudaré con 2 tiros
libres para Al, seguido de 2 tiros libres para B1y un check-ball para el equipo A.

e su segunda Falta Antideportiva, que es la 72 falta de su equipo.

Interpretacion 7-21.2: Las penalizaciones de las dos faltas son iguales y se cancelaran entre si. El partido se
reanudara con un check-ball para el Equipo A. El reloj de lanzamiento no se reiniciara.

Eiemplo 7-22: B1 empuja al suelo a Al y es sancionado con una Falta Antideportiva. Cuando Al se levanta del
suelo, Al empuja a B1 al suelo y también es sancionado con una Falta Antideportiva. Esta es la primera Falta
Antideportiva de Al y la segunda Falta Antideportiva de B1.

Interpretacion 7-22: Bl sera descalificado por su segunda Falta Antideportiva. La situacion, ni fue
sancionada como una Doble Falta Antideportiva, ni las penalizaciones para ambas faltas son iguales. Por
tanto, las penalizaciones no se cancelaran entre si. El partido se reanudara con 2 tiros libres para Al,
seguidos de 2 tiros libres para el Equipo B y un check-ball para el Equipo A.

Ejemplo 7-23: Al sujeta el balén. A2 y B2 estan luchando por la posicion en el area del poste bajo. Se
sanciona una Falta Doble a A2 y B2. Esta es la 52 falta del equipo Ay la 72 falta del equipo B.

Interpretacion 7-23: Las penalizaciones iguales por una Falta Doble siempre se cancelaran entre si
independientemente del nimero de faltas de equipo. El partido se reanudara con un check-ball para el
Equipo A. El reloj de lanzamiento no se reiniciara.

Ejemplo 7-24: Al sujeta el balén. A2 y B2 estan luchando por la posicion en el area del poste bajo. Se
sanciona una Falta Doble Antideportiva a A2 y B2. Esta es la 12 Falta Antideportiva de A2 y la 22 Falta
Antideportiva de B2.

Interpretacion 7-24: Las penalizaciones iguales por una Falta Doble Antideportiva siempre se cancelaran
entre si independientemente de si es la primera o la segunda Falta Antideportiva de un jugador. El partido se
reanudara con un check-ball para el Equipo A. El reloj de lanzamiento no se reiniciara.
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8. Como se juega el balon.

8.1. Tras cada canasta de campo o ultimo tiro libre convertido (excepto aquellos seguidos de posesion de
balon):

- Un jugador del equipo que no ha anotado reanudard 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.

- No se le permite al equipo defensor jugar el baléon dentro del “area del semicirculo de no-carga”
directamente debajo de la canasta.

8.2. Tras cada canasta de campo fallada o ultimo tiro libre fallado (excepto aquellos seguidos de posesion de
balon):

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

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

8.3. Si el equipo defensor roba o tapona el balon, debe llevarlo detras del arco (pasandolo o regateando).
8.4. La posesion de bal6n otorgada a cualquiera de los equipos tras cualquier situacién de balén muerto
comenzara con un check-ball, es decir, un intercambio del balén (entre el jugador defensor y el atacante)

detras del arco en la parte superior del terreno de juego.

8.5. Se considera que un jugador esta “detras del arco” cuando ninguno de sus pies esta dentro del arco ni lo
pisa.

8.6. En caso de una situacion de salto, se concedera el balén al equipo defensor. El reloj de lanzamiento se
reiniciara a 12 segundos.

Situacion 1:

Tras una canasta conseguida, todas las acciones realizadas con la intencién de retrasar el partido
conllevaran un aviso inmediato. Cualquier intento posterior de retrasar el partido por parte de un equipo
avisado conllevara una Falta Técnica.

Ejemplo 8-1: Tras la canasta de campo convertida por Al, B1 toma el balon para reanudar el partido. A2
dentro del semicirculo de no carga comienza a jugar una clara defensa sobre B1.

e ElEquipo A no ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accién de A2.

Interpretacion 8-1.1: El Arbitro daré un aviso oficial al equipo A por retrasar el partido.

e ElEquipo A ha recibido ya un aviso por retrasar el partido antes de la accion de A2,

Interpretacion 8-1.2: El equipo A serd sancionado inmediatamente con una Falta Técnica por retrasar el
partido.
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Ejemplo 8-2: Tras la canasta de campo convertida por Al, Bl intenta tomar el balén para reanudar el partido.
A2 dentro del semicirculo de no carga trata de evitar que B1 obtenga el baldn sin contactar a B1.

e El Equipo A no ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accién de A2.

Interpretacién 8-2.1: Los arbitros daran un aviso oficial al equipo A por retrasar el partido.

e ElEquipo A ha recibido ya un aviso por retrasar el partido antes de la accion de A2.

Interpretacion 8-2.2: El Equipo A sera sancionado inmediatamente con una Falta Técnica por retrasar el
partido.

Ejemplo 8-3: Tras la canasta de campo convertida por Al, el equipo B no intenta inmediatamente obtener el
balén.

e Elequipo B no ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accion del Equipo B.

Interpretacion 8-3.1: Los arbitros detendran el partido para evitar el (retraso) y daran un aviso oficialal
Equipo B por retrasar el partido. Check ball para el equipo B.

e Elequipo B ha recibido ya un aviso por retrasar el partido de la accién del Equipo B.

Interpretacion 8-3.2: El Equipo B serd sancionado inmediatamente con una Falta Técnica por retrasar el
partido.

Ejemplo 8-4: Después de la canasta de campo convertida de A1, B1 toca el balén con su pierna haciendo que
salga fuera de banda.

e Eltoque de Bl es accidental.

Interpretacion 8-4.1: Check-ball para el Equipo B.

e Eltoque de B1 es deliberado.

Interpretacion 8-4.2: Si el Equipo B no ha recibido alin una advertencia por retrasar el partido, el Arbitro dara
un aviso al Equipo By el partido continuara con un Check-ball para el Equipo B. Si el equipo B ya ha recibido
un aviso por retrasar el partido, se sancionaré una Falta Técnica al Equipo B.
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Eiemplo 8-5: Tras la canasta de campo convertida de Al, B1 toma el baldn y luego

e Toca la linea de fondo con un pie.

Interpretacion 8-5.1: Esta es una violacion de fuera de banda de B1, check-ball para el equipo A.

e Da tres pasos antes de comenzar a regatear.

Interpretacion 8-5.2: Esta es una violacion de avance ilegal de B1, check-ball para el equipo A.

Eiemplo 8-6: Después de una canasta de campo convertida por Al, B1 pasa el balon a B2 dentro de la zona de
lanzamiento de 1 punto. B2 intenta un lanzamiento a canasta.

Interpretacion 8-6: Tan pronto como el balén abandone la/s mano/s de B2, los arbitros sancionaran una
violacion de “Balén no legal”, ya que B2 no tenia derecho a intentar un lanzamiento de campo.

Ejemplo de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Violacion de Balon No legal para iniciar ofensiva e

Ejemplo 8-7: Tras un lanzamiento fallado de Al, B1 consigue el balén tras el rebote y regatea durante 8
segundos dentro del area de lanzamiento de 1 punto. Antes de que el balén sea sacado fuera del arco, B1
recibe una faltade Al.

Interpretacion 8-7: La falta contara, ya que el equipo B tiene el derecho de sacar el balén fuera del arco,
hasta que finalice el periodo del reloj de lanzamiento.

Ejemplo 8-8: El lanzamiento de Al es taponado por B1. B2 recupera el balén y penetra hacia la canasta sin
haber sacado el balon fuera del arco. Inmediatamente después de que el balén haya abandonado la/s
mano/s de B2 durante su lanzamiento de entrada a canasta, B2 recibe una falta de A3. Se convierte el
lanzamiento.

Interpretacion 8-8: Esta es una violacion de “balén no sacado fuera del arco” porque el Equipo B no
tenia derecho a intentar una canasta de campo sin haber sacado previamente el balon. La canasta no se
concederd. Check- ball para el Equipo A. La falta defensiva no sera tenida en cuenta, a menos que se haya
sancionado como Falta Antideportiva o Falta Descalificante.

Ejemplo de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccion de las jugadas)
e Violacidn de Balon No Aclarado ex

Ejemplo 8-9: En un intento de sacar el balon hacia fuera del arco, Al esté botando el balén con uno de sus
pies apoyado fuera del area de lanzamiento de 1 punto. Después levanta el otro pie del suelo.

Interpretacion 8-9: Ya se puede iniciar la ofensiva, porque ninguno de los pies de Al esta dentro del arco ni
piséandolo.
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Ejemplo 8-10: Durante el check-ball en la parte superior del arco entre B1 y Al, B1 lanza el balon fuera del
alcance de Al.

e El Equipo B no ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accion de B1.

Interpretacion 8-10.1: El &rbitro dara un aviso oficial al Equipo B. Al debera recibir el balén detras del arco. El
defensor entregara el balén a la mano o lo botara hacia el oponente con un pase normal de baloncesto.

e El Equipo B ya ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de esta accion.

Interpretacién 8-10.2: El Equipo B sera sancionado inmediatamente con una Falta Técnica.

Ejemplo 8-11: Durante el check-ball, B1 se coloca demasiado cerca de Al.

Interpretacion 8-11: El Arbitro no permitira reanudar el partido hasta que haya una distancia razonable
(aproximadamente 1 metro) entre Aly B1.

Ejemplo 8-12: Durante el check-ball entre B1 y Al, B1 golpea fuertemente el bal6n (en un intento de robo)
antes de que Al llegue a obtener el control del balén.

e El Equipo B no ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accion de B1.
Interpretacién 8-12.1: El arbitro dara un aviso oficial al Equipo B por retrasar el partido. A1 debera obtener el

control del balén antes de que B1 pueda jugar activamente el balén. El reloj de lanzamiento y el reloj del
partido se corregiran si transcurrié algun tiempo.

e El Equipo B ya ha recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accién de B1.

Interpretacion 8-12.2: El Equipo B sera sancionado inmediatamente con una Falta Técnica.

Ejemplo de Video: (Al final del documento hay un enlace a la lista de reproduccién de las jugadas)
e Retraso del partido — Aviso/Falta Técnica &=

Eiemplo 8-13: Al esta botando el balén cuando B1 desvia el balon y ambos jugadores empiezan a correr a por
el balén. Entonces Al y B1 colocan sus manos firmemente sobre el balén. El Arbitro sanciona una situacion
de salto.

Interpretacion 8-13: Se concedera el balon al equipo defensor, en este caso al Equipo B.

Ejemplo 8-14: Al intenta un lanzamiento de campo. Después de que el bal6n haya tocado el aro, A2 y B3,
saltando por el rebote, caen al suelo los dos sujetando firmemente el balén. El Arbitro sanciona una situacion
de salto.

Interpretacion 8-14: El balén se concedera al equipo B, ya que el equipo A tenia la dltima posesion del balon.
Se considera como equipo defensor al equipo que no tenia la Gltima posesidn del balén.
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Ejemplo 8-15: Mientras el Equipo A tiene posesion del baldn, el Arbitro detiene el partido debido a que:
e Se dafia la superficie del terreno de juego.

Interpretacién 8-15.1: El partido continuara con un check-ball para el Equipo A con el actual tiempo restante
en el reloj de lanzamiento.

e Se lesiona el jugador Al y requiere atencion inmediata.

Interpretacion 8-15.2: El partido continuara con un check-ball para el Equipo A con el actual tiempo restante
en el reloj de lanzamiento.

e Se lesiona el jugador Bl y requiere atencion inmediata.

Interpretacion 8-15.3: El partido continuard con un check-ball para el equipo A con un nuevo periodo de 12
segundos en el reloj de lanzamiento.

Ejemplo 8-16: El Equipo A anota un lanzamiento de campo. B1 obtiene el control del balén dentro del
semicirculo, pero no realiza un esfuerzo activo de abandonar el area de semicirculo.

Interpretacion 8-16: El Arbitro aplicara estrictamente la regla de 3 segundos tan pronto como B1 obtenga el
control del bal6n en el area restringida.

Ejemplo 8-17: Después de una canasta de campo convertida por Al, B1 recoge el balén para reanudar el
partido. A2, dentro del semicirculo de no carga comienza a defender a B1 y le provoca una falta por contactar
con él.

e El Equipo A no habia recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accion de A2.

Interpretacion 8-17.1: El contacto no se considerara (a menos que sea una falta antideportiva o
descalificante). El Arbitro detendré el partido y daréa un aviso oficial al Equipo A por retrasar el partido.

e El Equipo A ya habia recibido un aviso por retrasar el partido antes de la accién de A2.

Interpretacion 8-17.2: El contacto no se considerard (a menos que sea una falta antideportiva o
descalificante). El Arbitro detendra el partido y sancionara inmediatamente con una Falta Técnica al Equipo
A por retrasar el partido.
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9. Retraso.

9.1. Retraso o evitar jugar activamente (es decir, sin intentar anotar) sera una violacion.

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

9.3. Es una violacion si después de que el bal6n haya sido sacado legalmente fuera del arco, un atacante esta
botando el balén dentrodel 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.

Situacion 1:

Si el terreno de juego no esta equipado con un reloj de lanzamiento, el Art. 9.1 sera aplicado por el Arbitro
avisando al equipo contando hacia atras los Ultimos 5 segundos. En el caso de que el terreno de juego esté
equipado con un reloj de lanzamiento, el Art. 9.2 se aplicara con respecto al retraso de juego y a no jugar de
manera activa.

Situacion 2:

Un jugador que se reajuste cualquier parte de su indumentaria (atandose los cordones de las zapatillas,
etc...) y causando por este motivo un retraso en el partido, sera sustituido inmediatamente y no podra volver
al partido hasta la proxima situacion de balén muerto. La negativa a abandonar el terreno de juego cuando
ha sido requerido por el Arbitro seréa sancionada con una Falta Técnica.

Ejemplo 9-1: Después de sacar el bal6n fuera del arco, Al esta botando dentro del area de lanzamiento de 1
punto, cercade la linea de lanzamiento de 2 puntos, con la espalda hacia la canasta durante mas de 5 segundos.

Interpretacion 9-1: Esto es una violacién de Al por retraso de juego. Check-ball para el equipo B.

Ejemplo 9-2: A1, que tiene un balén vivo fuera de la linea de lanzamiento de 1 punto, lo pasa a A2 cerca de la
canasta. A2 bota durante 3 segundos dentro del area restringida.

Interpretacion 9-2: Esto es una violacion de 3 segundos. Check-ball para el equipo B.

Ejemplo 9-3: Al, que sostiene un baldn vivo fuera del area de lanzamiento de campo de 1 punto, pasa el balon
a A2, cerca de la canasta. A2 sostiene el balén durante 2 segundos con su espalda hacia la canasta,
comienza a botar el balén todavia con su espalda hacia la canasta durante 2 segundos. Entonces A2 finaliza
su regate sosteniendo el baldn durante otro segundo con su espalda hacia la canasta.

Interpretacion 9-3: Esto es una violacion por retraso. Check-ball para el Equipo B.
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10. Sustituciones.

Ambos equipos pueden realizar sustituciones cuando el balén 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 a los
arbitros u oficiales de mesa. Las sustituciones pueden realizarse solamente detras de la linea de fondo y no
requieren ninguna accion de los arbitros u oficiales de mesa.

Ejemplo 10-1: Después de la canasta de campo convertida por Al, B4 sustituye a B1 mientras el reloj del
partido esta funcionando.

Interpretacion 10-1: La sustitucién de B1 no sera permitida. Tras una canasta de campo, el balén no pasa a
estar muerto y esta disponible para el equipo B. El Equipo B sera inmediatamente penalizado con una Falta
Técnica.

Ejemplo 10-2: Se conceden 2 tiros libres a Al. B4 sustituye a B1 entre el primer y el segundo tiro libre antes de
que el bal6n sea puesto a disposicion de Al para su segundo tiro libre.

Interpretacion 10-2: Se permitira la sustitucion de B1 ya que el balén estad muerto.

11. Tiempos muertos.

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

11.2. Ademés de los tiempos muertos de los equipos, en las Competiciones Oficiales de FIBA 3x3 o si se
decide por el organizador, se concederan dos tiempos muertos adicionales de TV en el primer balén muerto
después de que el reloj del partido muestre 6:59 y 3:59 respectivamente en todos los partidos.

11.3. Todos los tiempos muertos tendran una duracion de 30 segundos.

Eijemplo 11-1: Tras la canasta de campo convertida de Al en el periodo extra, B1 solicita un tiempo muerto.

Interpretacion 11-1: El balén no pasa a estar muerto después de una canasta de campo valida y esta
disponible para el Equipo B. La peticion no sera tenida en cuenta y no se concedera el tiempo muerto. El
equipo B reanudara el partido botando o pasando el balén desde dentro del terreno de juego directamente
debajo de la canasta (no desde detras de la linea de fondo) hacia un lugar del terreno de juego detras del
arco.
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12. Uso de Material de Video.

Art. 12 Uso de Material de Video.

12.1. Los arbitros estan autorizados para usar, si esta disponible y aprobado por el Supervisor Deportivo, Si
esta presente, un Instant Replay System (“IRS”) para decidir, antes de firmar el acta:

- La puntuacion o cualquier funcionamiento incorrecto del reloj del partido o del reloj de lanzamiento en
cualquier momento durante el partido.

- Si un ultimo lanzamiento para canasta de campo al final del tiempo regular del partido se lanzé a tiempo
y/o si ese tiro para canasta de campo es de 1 o0 2 puntos de valor.

- Cualquier situacion de juego en los ultimos 30 segundos del tiempo regular o en la prérroga del partido.

- Para identificar a los miembros de los equipos involucrados durante cualquier acto de violencia.

- Una peticion de Challenge de cualquiera de los equipos que se ajuste a las provisiones de las Reglas de
Baloncesto FIBA 3x3.

12.2. Sin perjuicio de los precedentes y usando solo el video y los materiales oficiales, siempre se puede
revisar lo siguiente: Si el ultimo tiro de canasta de campo al final del partido se lanzé durante el tiempo de
juego y/o si dicho lanzamiento de campo es de 1 o de 2 puntos.

Nota: Una solicitud de Challenge solo sera posible en los Juegos Olimpicos, la Copa del Mundo (solo en
categoria Open) y el World Tour, asi como si esta previsto por la regulacion de la competicion respectiva y
sujeto a la disponibilidad del IRS.

Situacion 1:

En el caso de que esté disponible un IRS en los Juegos Olimpicos, Torneos de Clasificacion para los Juegos
Olimpicos, la Copa del Mundo (solo en categoria Open) y el World Tour, asi como si esta previsto por la
regulacién de la competicion respectiva, cualquier jugador de cualquier equipo puede solicitar una revision
de video (“Challenge”) en una de las situaciones enumeradas a continuacion.

Solo una anotacion y/o una decision del Arbitro pueden ser revisadas. Una no pitada que no conlleve
anotacion no puede ser revisada. Las situaciones en las que un equipo puede solicitar un Challenge durante
el partido son las siguientes (listado completo):

e Verificar si un tiro de campo convertido se lanz6 antes o después de que terminase el periodo de
lanzamiento.

e Identificar al jugador que provoco que el balon saliera fuera de banda cuando tal violacion se
sanciona en los dos ultimos minutos o en la prérroga de un partido. No se puede solicitar un
Challenge si el Arbitro no ha sefialado una violacion de fuera de banda.

e Verificar si un jugador ha cometido una violacién de fuera de banda cuando tal violacién se sanciona
en los dos ultimos minutos o en la prérroga de un partido. No se puede solicitar un Challenge si el
Arbitro no ha sefialado una violacion de fuera de banda.

e Verificar si un jugador ha sacado fuera del arco el balén, después de una nueva posesion de equipo.

e Verificar si la posesion del balon habia cambiado o si el balon fue sacado fuera del arco antes de
intentar tnlanzamiento.

e Verificar si un lanzamiento de campo a canasta se considerara valido y si es asi, siel valoresde 1 0 2
puntos. Solo la Accion de Tiro serd revisable.

e Verificar si tras una falta de tiro sancionada se concederan 1 o 2 tiros libres.
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Para solicitar un Challenge, el jugador debera usar su voz diciendo fuerte y claro “Challenge” e indicando una
“C” usando su pulgar e indice. El Challenge solo puede ser solicitado inmediatamente durante la siguiente
posesion de balén de un equipo o a la siguiente situacion de baldn muerto después de que ocurriera la accion,
lo que suceda primero. Si el Challenge no se solicita la siguiente vez que el equipo ha obtenido la posesion del
bal6n después de que la situacion haya ocurrido o en el primer balén muerto después de que ocurriera la
situacion, la solicitud de Challenge no se aceptara.

Durante la revision de los Arbitros, todos los jugadores se mantendran alejados de la mesa de oficiales.

Si después de la revisién se confirma la decision del Arbitro y esta permanece inalterable (“Challenge
perdido”) el equipo perdera su derecho a Challenge para el resto del partido.

Si después de la revision la decision del Arbitro se corrige y cambia (“Challenge ganado”) el equipo retendra
su derecho a Challenge.

Si el material de video no aporta una informacion clara, la decision del Arbitro no variara y el equipo retendra
su derecho a Challenge.

Situacion 2:

El Supervisor Deportivo puede servir como una fuente de asesoramiento para el Arbitro para determinar la
decisidn correcta, sin embargo, la decision final sera tomada por el Arbitro.

Para llamar la atencion del Arbitro, el Supervisor Deportivo puede detener el partido solamente después de
una canasta anotada, sin poner a ninguno de los equipos en desventaja.

Ejemplo 12-1: Al intenta un lanzamiento a canasta (que convierte) cerca del final del periodo del reloj de
lanzamiento cuando suena la sefial del reloj de lanzamiento. El equipo B obtiene el control del balon. Al
comete una falta. B1 solicita un Challenge por la canasta anotada por Al.

Interpretacion 12-1: El Challenge solicitado por B1 para comprobar si la canasta conseguida fue intentada
dentro de tiempo se concedera.

e Sise gana el Challenge, la canasta de Al no valdray la falta de Al se cancelara (a menos que la falta
sea Descalificante, Antideportiva o Técnica). El reloj del partido se corregira al momento en el que
ocurrié la violacién del reloj de lanzamiento. El partido continuara con un check-ball para el equipo B
(amenos que la falta sancionada fuera TF, UF o DF).

e Sise pierde el Challenge, la canasta y la falta de Al seran validos. El partido continuara con un
check-ball para el equipo B (a menos que la falta conlleve una situacién de tiro/s libre/s). El reloj del
partido no se corregira.

Ejemplo 12-2: Al intenta un lanzamiento a canasta (que no convierte) cerca del final del periodo del reloj de
lanzamiento cuando suena la sefal del reloj de lanzamiento. A2 consigue el balén en el rebote y anota.
Durante la primera posesion de balon del Equipo B después de la canasta de A2, B1 solicita un Challenge para
comprobar si el tiro no convertido por Al se lanz6 dentro del tiempo.

Interpretacion 12-2: El Challenge solicitado no se concedera. Solo una canasta conseguida puede revisarse
para comprobar si el lanzamiento fue dentro de tiempo o no.
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Ejemplo 12-3: Al lanza a canasta cerca del final del periodo del reloj de lanzamiento. El balén no toca el aro y
el reloj de lanzamiento se reinicia de forma equivocada. A2 consigue el balon en el rebote y anota. El equipo B
obtiene la posesion del balén. B1 solicita un Challenge por el reinicio erréneo del reloj de lanzamiento.

Interpretacion 12-3: El Challenge solicitado no se concedera. Solo el Arbitro puede decidir revisar un mal
funcionamiento del reloj de lanzamiento.

Eiemplo 12-4: Al consigue el balon en el rebote tras el lanzamiento del Equipo B. Al bota hacia la canasta sin
sacar el balén fuera del arco e intenta un lanzamiento a canasta, que convierte. El Equipo B consigue la
posesion del balén. A1 comete una falta. B1 solicita un Challenge para comprobar que el equipo A saco fuera del
arco el balon para iniciar su ofensiva.

Interpretacion 12-4: El Challenge requerido se concedera.

e Sise gana el Challenge, la canasta de Al no sera vélida y la falta de Al se cancelara (a menos que
sea TF, UF o DF). El reloj del partido se reiniciara al tiempo en el que ocurrié la violacién por no
sacar el balén. El partido continuara con un check-ball para el equipo B (a menos que la falta
sancionada fuera TF, UF o DF).

e Sise pierde el Challenge, la canasta y la falta de Al seran vélidas. El partido continuard con un
check-ball para el equipo B (a menos que la falta conlleve una situacion de tiro/s libre/s). El reloj del
partido no se corregira.

Eiemplo 12-5: Al consigue el balon en el rebote tras el lanzamiento del Equipo B. Al bota hacia la canasta sin
sacar fuera del arco el balon e intenta un lanzamiento a canasta, que no convierte. A2 consigue el balon
en el rebote y anota. Durante la primera posesion de balén del equipo B después de la canasta anotada por
A2, B1 solicitaun Challenge para comprobar que el Equipo A no aclar6 el balon.

Interpretacion 12-5: El Challenge requerido se concederd. B1 solicité el Challenge durante su siguiente
posesioén de balén.

Eiemplo 12-6: Al bota el balon y se le escapa. B1 y Al corren a por el balén. A1 empuja a B1. Se sanciona una
falta a A1, 82 falta del Equipo A. Se conceden de forma errénea los 2 tiros libres a B1. A2 solicita un Challenge
para comprobar que no hubo pérdida del control del balon.

Interpretacién 12-6: La peticion de Challenge se concedera. Los tiros libres se cancelaran ya que la falta de
Al debe considerarse como una falta ofensiva del equipo con control de balén. El partido se reanudara con
un check-ball para el equipo B.

Ejemplo 12-7: Al anota una canasta desde el &rea de lanzamiento de 2 puntos. Durante su Accion de Tiro, Al
toca la linea lateral. ElI Equipo B obtiene el control del balon y solicita un Challenge sobre la validez de la
canasta.

Interpretacion 12-7: Se concedera el Challenge solicitado. La Accion de Tiro es revisable. Se cancelara la
canasta y el partido continuara con un check-ball para el Equipo B. El reloj del partido se corregira hasta el
tiempo en el que ocurrid la violacion de fuera de banda.
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Eiemplo 12-8: Al recibe una falta durante su Accion de Tiro, cerca de la linea de tiro de campo de 2 puntos.
a) El arbitro concede 1 tiro libre a Al. El equipo A solicita un Challenge para comprobar si el lanzamiento
erade 1 ode 2 puntos.
b) El arbitro concede 2 tiros libres a Al. El equipo B solicita un Challenge para comprobar si el
lanzamiento era de 1 o de 2 puntos.

Interpretacion 12-8: En ambos casos se concedera la solicitud de Challenge. La Accion de Tiro es revisable. E
Arbitro revisara sila Accion de Tiro se produjo desde detrés del arco o no.

Ejemplo 12-9: Al recibe una falta durante la accién de tiro, cerca de la linea de tiro de campo de 2 puntos. El
Arbitro concede 2 tiros libres a A1. El Equipo B solicita un Challenge sobre la validez del tiro a canasta.

Interpretacion 12-9: La solicitud de Challenge se concedera. La Accion de Tiro es revisable. El Arbitro revisara
si ha sucedido una violacién de fuera de banda durante la Accidn de Tiro o si se produjo el final del tiempo del
reloj de lanzamiento o del reloj del partido durante la Accién de Tiro. Las pitadas segun el juicio del Arbitro no
pueden revisarse.

Ejemplo 12-10: Con 5:30 minutos restantes para el final del partido Al y B2 estan luchando por el bal6n. El
bal6n sale fuera de banda y el Arbitro concede el balén al Equipo A. El Equipo B solicita un Challenge para
comprobar qué jugador A causé que el baldn saliera fuera de banda.

Interpretaciéon 12-10: La solicitud de Challenge no se concedera. Una solicitud de Challenge para identificar
al jugador que provoco6 que el balén saliera fuera de banda solamente se concedera en los 2 Gltimos minutos
del partido o en la prérroga.

Ejemplo 12-11: Al, cerca de la linea lateral, recibe un pase de A2. Al bota hacia la canasta y anota un cesto.
B1 obtiene una nueva posesion del balén y solicita un Challenge por fuera de banda reclamando que Al
estaba fuera de banda cuando recibi6 el pase de A2.

Interpretacion 12-11: La solicitud de Challenge no se concedera. En una no pitada que da lugar a una canasta
no puede concederse una solicitud de Challenge.
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13. Procedimiento de protesta.

13.1 Un equipo puede presentar una protesta si sus intereses se han visto negativamente afectados por:

- Un error en la puntuacién o en el manejo del reloj del partido o del reloj de lanzamiento, que no fue corregido
por los arbitros.

- Una decision de pérdida, cancelacién, retraso, no reanudacion o no disputa del partido.

- Una violacidn de las reglas de elegibilidad aplicables.

132 En caso de protesta de un equipo, solo puede utilizarse el video y materiales oficiales para tomar una
decision.

13.3 Para ser admisible, una propuesta debe realizarse mediante el siguiente procedimiento:

- Un jugador de ese equipo firmara el acta inmediatamente después del final del partido y proporcionara una
explicacion por escrito de las razones de la protesta, en el reverso del acta, antes de que los arbitros la hayan
firmado.

- Se aplicara una fianza de 200 USD a cada protesta, que no se recuperara si no se reconoce la protesta.

13.4 El supervisor deportivo (o una persona designada en la reunidn técnica con los equipos en la vispera del
evento para resolver las protestas), decidira sobre la protesta lo antes posible, en cualquier caso, a mas
tardar, antes de la siguiente fase del grupo o inicio de la proxima ronda de eliminacién. Su decisién se
considera como una decision de las reglas en el terreno de juego y no esta sujeta a revision o apelacion
adicional. Excepcionalmente, las decisiones sobre la elegibilidad pueden ser apeladas segun lo dispuesto en
la normativa aplicable.

13.5 El supervisor deportivo (0 una persona designada en la reunién técnica con los equipos en la vispera del
evento para resolver las protestas), no puede decidir cambiar el resultado del partido a menos que haya una
evidencia clara y concluyente de que, si no hubiera sido por el error que dio lugar a la protesta, el nuevo
resultado se habria materializado sin ninguna duda. En caso de que una protesta sea aceptada por razones
distintas a las reglas de elegibilidad y conduzca a un cambio del ganador del partido, se considerara que
dicho partido termind empatado al final del tiempo de juego regular y se jugard una prorroga
inmediatamente.
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14. Posiciones de los equipos.

Tanto en los grupos como en las clasificaciones generales de la competicion (excepto en las clasificaciones
de los tours), se aplicaran las siguientes reglas de clasificacion:

Si los equipos que han llegado a la misma fase de la competicion estan empatados, los pasos para deshacer
el empate se aplicaran en el orden siguiente:

- Mayor numero de victorias (o porcentaje de victorias en el caso de una cantidad diferente de partidos en la
comparacion entre grupos).

- Comparacion cara a cara (solo tomando en consideracion las victorias y derrotas dentro de un mismo
grupo).

- El porcentaje de mayor nimero de puntos anotados (sin considerar las victorias por forfeit - w).

Si los equipos contintan empatados después de estos 3 pasos, el/llos equipo(s) con mayor ranking previo
(Seeding) ganaré/n el desempate.

Las posiciones en los tours (donde los tours se definen como series de torneos conectados) se calcularan por
el denominador de los tours, es decir cualquiera de los jugadores (si los jugadores pueden crear nuevos
equipos en cada torneo) o de los equipos (si los jugadores pertenecen a un equipo en todo el tour). El orden de
posiciones del tour es el siguiente:

- Posiciones en el evento final 0 antes de él, estando actualmente clasificado para la final del tour.

- Puntos de posicién del tour reunidos en las posiciones finales de cada etapa del tour.

- Mayor nimero de victorias conseguidas en el tour (o proporcion de victorias en el caso de un numero
desigual de partidos.

- Porcentaje de mayor niumero de puntos anotados durante el tour (sin considerar las victorias por forfeit —
w).

- El ranking previo para deshacer el desempate sera un ranking previo de tour hecho simultaneamente con
cada ranking previo de cada evento especifico.

Independientemente del tamafio del torneo, se concederan puntos de tour en cada torneo del tour con el
proposito de establecer el ranking de tour:

Townament
standing 1 2| 3|4(5|6 7|89 (10111211314 (15[16|17-32(33+

Tour points| 100|800 | YO |60 | 50 |45 |40|35(20 |18 |16|14|12(11(10] 8 3 1

Los rankings previos de tour se realizaran con todos los equipos participantes en un tour,
independientementede si ellos participaran o no en el siguiente evento.

Situacién:

A un equipo descalificado por el organizador debido a una incomparecencia (default) o a 2 pérdidas por falta
de jugadores (forfeits) en una competicién o por razones disciplinarias no se le concederan puntos de
ranking individuales y se mostrara como descalificado (‘DQF”) en la parte inferior del grupo y clasificaciones
finales. Los resultados y las estadisticas de los partidos ya jugados se mantendran.

Si un equipo es descalificado después de un partido de eliminatoria directa que habia ganado, el equipo
perdedor sera el ganador del partido manteniendo su puntuacion en el partido tal como est4, mientras que la
puntuacion del equipo descalificado se colocara a 0. El nuevo equipo ganador avanzara a la siguiente ronda y
completara el cuadro.
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Ejemplo 14-1: Después de que todos los partidos del grupo hayan finalizado, el Equipo A y el Equipo B
terminan con un:

e Registro de 2-2. El Equipo A se clasifica por delante del Equipo B en el grupo debido a la comparacion
cara a cara. Ambos equipos avanzaran a la ronda de eliminacién y ambos seran eliminados después
de su primer partido de eliminacion directa. En la clasificacién final, el equipo B (17,5 puntos
anotados de promedio) se clasifica por delante del Equipo A (16.5 puntos anotados de promedio).

Interpretacién 14-1-1: La clasificacion final es correcta. La comparacion cara a cara solo se aplica en la fase
de grupos, pero no en la clasificacion final. Con ambos equipos terminando con un registro de 2-3, el Equipo
B se clasifica por delante del Equipo A debido al promedio de anotacién mas alto.

e Registro de 1-2. El Equipo A se clasifica por delante del Equipo B en el grupo debido a la comparacién
cara a cara. Ambos equipos no avanzaran a la ronda de eliminacién. En la clasificacion final, Equipo
B (17,5 puntos anotados en promedio) se clasifica por delante del Equipo A (16.5 puntos anotados en
promedio).

Interpretacidn 14-1-2: Las posiciones finales son correctas. La comparacién cara a cara solo se aplica en la
fase de grupos, pero no en la clasificacion final. Con ambos equipos terminando con un registro de 1-2, el
Equipo B se clasifica por delante del Equipo A debido al promedio de anotacién mas alto.

15. Reglas de Ranking previo (Siembra)

Los equipos se sitlian correlativamente segun los puntos de clasificacién del equipo (suma de los puntos de
clasificacion de los 3 mejores jugadores del equipo antes de la competicion). En el caso de los mismos
puntos de clasificacion del equipo, la posicién se determinara por sorteo antes de la competicion.

En las competiciones de equipos nacionales, la ubicacion se realizard de acuerdo con el Ranking 3x3 de la
Federacion.

16. Descalificacion.

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, agresion verbal o fisica,
grave interferencia en los resultados del partido, una violacion de las reglas Anti-Dopaje de la FIBA (Libro 4
de las Regulaciones Internas de FIBA) o cualquier otro incumplimiento del Codigo de Etica de FIBA (Libro 1,
Capitulo Il de las Regulaciones Internas de FIBA). El organizador también puede descalificar a todo el equipo
del evento dependiendo de la contribucion de los otros miembros del equipo (también por su inaccion) al
comportamiento mencionado anteriormente. El derecho de FIBA a imponer sanciones disciplinarias en el
marco reglamentario del evento, los Términos y Condiciones de play.fiba3x3.com y el Reglamento Interno de
FIBA no se veran afectados por ninguna descalificacion bajo este Art. 16.

Ejemplo 16-1: Con 9:38 en el reloj del partido Al y B1 se empujan mutuamente y el Arbitro sanciona una Doble
Falta Antideportiva contra ellos. Con 0:25 en el reloj del partido, A1 comete falta sobre B2 por un contacto
excesivo. Se sanciona a Al con una Falta Antideportiva.

Interpretacién 16-1: Al sera descalificado por cometer 2 Faltas Antideportivas. A1 debe abandonar
inmediatamente el terreno de juego y puede ser también descalificado del evento por el organizador.
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Ejemplo 16-2: Con 9:15 en el reloj del partido, A3 retrasa de forma deliberada la continuacion del partido
después de una canasta convertida. Como el Equipo A ya estaba advertido por la misma razén, el Arbitro
sanciona una Falta Técnica al Equipo A. Con 0:25 en el reloj del partido, A3 se dirige de forma irrespetuosa al
Arbitro y se le sanciona con una Falta Técnica.

Interpretacion 16-2: A3 no sera descalificado por cometer 2 Faltas Técnicas. Las 2 Faltas Técnicas se
anotaran al Equipo Ay contaran como faltas de equipo en el partido.

17. Adaptacion a Categorias U12.

Las siguientes adaptaciones de las reglas son recomendadas para las categorias U12:

- Siempre que sea posible, la canasta se bajara a 2,60 m.

- El primer equipo en anotar en la prérroga ganara el partido.

- No se usara reloj de lanzamiento; Si un equipo no trata de atacar suficientemente la canasta, el Arbitro lo
avisara contando los ultimos 5 segundos.

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

- No se concederan Tiempos Muertos.

Nota: La flexibilidad ofrecida por la nota del Art. 6 sera aplicada discrecionalmente segun se considere
conveniente.

Situacion 1:

Los partidos de categorias U12 y menores pueden jugarse con un balén de talla 5.

Documento traducido al espafiol del texto original de FIBA 3X3. En caso de discrepancia entre
ambos documentos, el documento original en inglés prevalecera.

El enlace de todos los videos lo podran consultar en el siguiente link:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLUJgyisSN _KcpoKxu5PUJKP569KYYdwYYt
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