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RegldUno El Juego -

Ve

Estas reglas para Baloncesto en silla de ruedas se utilizaran en los encuentros bajo la jurisdicci n de la Feder
Internacional de Baloncesto en Silla de Ruedas (IWBF) y ha sido el resultado de a 0s de experiencia en Balo
silla de rued. Est n basadas en las reglas establecidas por la Federaci n Internaciond|BéBaloncesto (

Cualquier referencia que se haga erReglas Oficiales de Balona@eatgugadqrentrenador rbitfoetc. en
g nero masculino tambace meci ral g nero femenino. Este hecho debe entenderse nicamente por razon

pr cticas.

REGLA UNO UEL JUEGO

Art. 1

11

1.2

1.3

Definiciones

El baloncesto en silla de ruedas

El baloncesto en sikardeda$o juegan dos (2) equipos de cinco (5) jugadores cada uno. El
objetivo de cadguipo es encestar en la canasta del adversario e impedir que el equipo contr
enceste.

El baloncesto en silla de ruestasontroladpor los nws, oficiales de mgsamisarig un
clasificador

Canasta: propia / contraria

La canasta en la que ataca un equipo es laodensudey la canasta que defiende es la
suya.

Vencedor de un partido

Elvercedor ser etjuipo que haya logrado el mayor n mero de puntos al final del tiempo
juego
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REGLA DOS OPISTA Y EQUIPAMIENTO

Art. 2

2.1

2.2

22.1

Pista

Terreno de juego

El terreno de juego ser una superficie planébyeddi@bst culoson unas dimensiones de
veintiocho (28) metros de largo y quince (15) metros de ancho, medidos desde el borde inte
las | neas que lo delinfiiaguemadl)

Las federaciones nacionales tienen autoridad parpa@aimcompeticionésirenos de
juego existentegie tengamnas dimensiones m nimas de veintis is (26) metros de largo
catorce (14) metros de ancho.

L neas

Todas las | neas se trazar n del mismo color (preferiblensatebta(ofent medeos
anchg claramente visibles.

L nedsn trofes

El terreno de juego estar delimitado por || trefague consisten en las | neas de fondo
(en los lados coftgslas | neas laterales (en los lados largos). Estas | neas no forman part
terreno de juego.

Cualquier obst culo, icheélos miembros de un equipo sentados emsilico@star como
m nimo a dos (2) metros del terrezgode ju
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2.2.2

2.2.3

224

2.2.5

L neacentral, ¢ rculo central y semic rculos

La | nea central se trazar paralela a las | neas de lfspontesdatras deambas
| nedatraés,y se prolongar quince (15) cent metros por la parte exteriodeleltzxa una

El ¢ rculo central se trazar en el centro del terrenotdeduegaadio de 1,8@Mmos,
medido hasta el borde exterior de la circunfersnaier®iest pintado debser erel
mismo color que las zonas restringidas.

Los semic rculos se trazar n sobre el terreng tnglregn radio de 1,8@tmosmedido
hasta el borde exterior de la circunfegancentro estar situado en el punto medio de cada
| nea de tiros libEsguema

L neas de tiros libres y zonas restringidas

Se trazar unal nea de tirosd®60 metros de longfadilela a cada | nea de fondo
consuborde m s alejaa®,80 ratrosdel borde interior éstas Su punto central estar
situado sobre la| nea imaginaria que une elasebas deas de fondo.

Las zonas restringidas dos espaciosarcados en el terreno de juego delimitados por las

| neas de fondo, las | neas de tiros libres y las | neas que parten de lasdnsieas de fond
bordes exteriores a tres (3) metros del centro de las mismas y terminan en el basde exterior
| neas de tiros lidEesepto las | neas de festis | neas forpare de la zona restringida.

El interior de las zonas restringidas puede estar pintieii@rpeser ehmismo color que el

¢ rculo central.

Las posicies de reboteservadas para los jugadores en los tiree liipsar anlo largo
de las zonas restringicta®o muestraEdquema.

Zona decanasta de tres puntos

La zona de canasta de tres puntos de unEsguipmad. y 3es todo el terreno de juego

excepto el espacio cercano a la canasta de los oponentes que incluye y est delimitada por

0 Dos | neas paralelas perpemdg a la | nea de formo su borde m s alejado a 6,25
metrosdel punto directamente perpendicular al centro exacto de la canasta de los opone
La distancia desde el borde interior del centro de la | nea de fondo hasta este punto e
metros

0 Un semic rculo de 6@%osde radio medidesde el centro de la canaasta el borde
exterior de la circunferepngige confluye con las| neas paralelas.

Zonas déanquillode equipo

Las zonas de anllode equipse marcar n fuera del terreno deguegjaonismo lado que la
mesa deanotadoy los bagyuills de equipgEsquema)l

Cada zona estar delimitada por urdeldoe#2) metros de lamgtongaci nde lal nea de
fondoy por otra | neaalenengda misma medida trazada a cinco (5) metros de la| nea centr
y en ngulo recto conlal nea lateral.

Debe habg(7) asientos disponibles en la zormmeillode equipo para los entrenadores,
ayudantes de entrenadostitutoy acompa antes de eqdipdos los jugadores usar n

sus sillas de ruedas en el banCoalquieotra persona estar situada al menos dos (2) metros
detr s del bguillade equipo.
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Esquema 2 Zona restringida

12m

La linea de tres puntos no forma parte de la zona de canasta de tres puntos

Zona de canasta - Direccion del juego

de dos puntos

Esquema 3 Zonas de canasta de dos y tres puntos
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2.3 Posici n de la mesa daotadoy de las sillas de los sustitutissquemd)
1= Operador 240 4 = Comisario. (Silo hay)
2= Cronometrador 5= Anotador
3= Clasificador 6 = Asistente de Anotador

Terreno de Juego
T

[lea Espacio para Espacio para [lea
De equipo Sustitutos Sustitutos De equipo

Mesa de Anotador

Nota; Los oficiales de mesa deben tener visible la pista con toda
claridad. La mesa debe estar situada en una plataforma. El locutor o
los encargados de las estad(sticas podrlii situarse detrlS o a un lado
de la mesa de oficiales.

Esquema 4. Mesa de anotadores y espacio para los sustitutos

Art. 3 Equipamiento

Se requerir el siguiente equipamiento:

0 Unidades de contenajjuagonsistern:
Tableros
Canastgzompuestas panos (abatibles) y redes
Soportes del tablepeinclyanproteciones

0 Balones de baloncesto

0 Reloj de partido

0 Marcador

O Dispositivo de veinticuatro segundos

0 Cron metro o dispositivo adecuado @ésdas)nometrar los tiempos muyeliststo al
reloj de partido

0 Dos (2) se ales ac sticas independiagtpsientgsclaramente difererdatre s

[0 Acta

O Indicadorede faltas de jugadores

O Indicadorede faltas de equipo

0 Indicador de posesi n alterna

0 Pista de juego

00 Terreno de juego

O lluminaci n adecuada

Para una descripci n m s detallada del equipamiento tie betehéps ndice sobre
Equipamientos de Baloncesto.
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Art. 3.1 Sillas de ruedas

3.11

3.1.2

3.1.3

3.14

3.15
3.1.6

3.1.7

3.1.8

3.1.9

Debe prestarse especial atenci n a la silla de ruedas yarpigessda corparte del
jugador. Las infracciones a las siguientes reglasr contpgotahibici n deunassilla de
ruedas pueda utilizarse durante el.partido

Solo se permite un coj n en el asiento de la silla. Debe tener las mismas dimensiones del
de la sillay no superar los 10sate espesprexcep para los jugadores de 3,5, 4y 4,5
puntos en los que no exceder ddé&baon.n detemer la misma consistencia y densidad en
toda swextensi yisu grosor debe ser unifoineaterial debe ser uniforneesg permiten

la forma de cu N se podr a adir o reforzar el coj n con ninguna tablilla o (Waterial r gid
tambi Art. 4.4.1)

NOTA Nose peit m s que el coj n sea doblado hasta tocar sus puntas para demostre
flexibilidad

Los reosapi , 0, donde sea aplicablég barra protectora horizontal, lateral o frontal, no
debern sobrepasar los 11 cms medidos desde el suelo hastarms @lioty m s
adelantaddesta barra podr ser recta o ligeramente curvada y no podr n terminar en punte
medidas se tomaran ctarleeds delantefacolocads en direcci n de avance

Laparte inferior de los reposapi s dedredigst ados de forma tal que impidan que se da e

la superficie de juego. Se permite el uso de una barra de protecci n debajo del reposapi
undsruedss antivuelco ubicaslan la parte posterior de la silla

Comentario:

A lasillade ruedas se le podra afiadir uno o dos dispositivos anti-vuelco con un maximo
total de dos pequefias ruedas (castor) unidos al marco o al getrasero y situados en la
parte posterior del sillon de ruedas, estas ruedas (castors) pueden estar frecuentemente o
continuamente en contacto con el suelo. La anchura de este dispositivo esta limitado ala
distancia entre el interior de las dos ruedas grandes. Cuando el jugador esta sentado en la
silla en una posicién de avance, la maxima distancia permitida entre la rueda y la
superficie de juego es de 2 cms, La rueda antivuelco no debe sobresalir del plano vertical
que marca la parte més atrasada de las ruedas grandes. Este alineamiento debera
comprobarse cuando la silla este en posicion de avance.

Nota: Tal como se describe en este paragrafo, la ruedecilla antivuelco no se considera
como rueda.

La altura m xima desde el soporte lateral del asiento al suelo, incluyendo el material que

parte de la silla de ruedas, debe ser de 53 afs ooedécilla/s delanteras colocadas en
posici n de avance.

La silla estar provista de tres o cuatro ruedas, egjdeosryedas grandes en la parte
posterior y una o dos ruedas peque as en la parte delantera de la misnggah@desruedas
incluyendo los neum ticos, podr n tener un di metro m ximo de 69 cms. En el caso de <
tres ruedas, la rueda peque a ( castor ) debe estar ubicada debajo y justo en el centro de

horizontal delantera de la silla. Se podr a sedjundepeque a ruedecilla ( castor ) a la
nica rueda delantera

Debe haber un aro apoya manos en cada rueda grande
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3.1.10
3.1.11

3.1.12

3.1.13

53 cm MAX

En la silla no est n permitidos artilugios que faciliten la conducci n, frenos o cambio de me

No esta penitido queing meum tic@ rueda (castor) deje marca en el sigddPuede

hacer unaxcepci i se puede demostrar que las marcas pueden quitarse f cilmente.

Los apoyhrazos y otros soportes de la parte superior de lusdiasdjue est n sujetos a la
silla no deben proyectarse m s all de la | nea de las piernas o del tronco del jugadc

posici n sentada natural.

El acolchado de la barra horizonta que se encuentra situada en la parte posterior del respaldo
debera tener un grosor minimo de 1,5 cm. (15mm) Debe ser lo suficientemente flexible para
permitir un hundimiento maximo de una 32 parte de su grosor original y debe tener un factor
minimo de hundimiento del 50% .

Esto quiere decir que s se aplica una fuerza inesperada sobre el acolchado, € hundimiento del
acolchado no puede exceder del 50% de su grosor original. Dicho acolchado se coloca para
prevenir posibles lesiones en | as rodillas de |os otros jugadores.

Nota 1. Durante € partido es posible que se produzca algin problema en una silla que
provogue que la misma no funcione correctamente o sea peligrosa para su duefio o los
demasjugadores. El arbitro detendré el partido en e momento mas apropiado y permitira
al equipo repararla.

Nota 2: Esposible que un jugador caiga dela silla sin que se haya producido ninguna falta.

Los arbitros deberan estar muy atentos a la necesidad de proteger a dicho jugador en €
momento que ellos deter minen como & mas apropiado.

69 cm MAX

69 cm MAX

11em

Esquema 5. Silla de Ruedas. Dimensiones
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REGLA TRES OLOS EQUIPOS

Art. 4

4.1
41.1

4.1.2

4.1.3

41.4

4.2
42.1

4.2.2

4.2.3

4.3
43.1

Equipos

Definici n

Un miembro de un equipapéspara jugar cuando se le haizadorpara jugar con un equipo
de acuerdo a la normativa del organizador de la competici n, incluyendo ld@sque regul.
| mitede edad

Un miembro de un equipofastiltadopara jugar cuandasidoinscrito en el acta antds de
comienzo del encuentro y mientsesadescalificado ni haya cometido cinco (5) faltas.

Durante el tiempo de juego, un miembro de un equipo es:

0 Jugador cuando est en el terreno de juego y est facultado para jugar.

00 Sustitutoumndo no est en el terreno de juego pero est facultado para jugar.

0 Jugador excluido cuando haya cometido cinco (5) faltas y ya no est facultado para jugar

Durante un intervalo de juego, se considera que todos los miembros de taues|pa@facul
jugar son jugadores.

Regla

Cada equipo se compone de:

0 Unm ximo de doce iiiginbrodel equipfacultados para jugar, idclurcapit n.

0 Un entrenador yekequipauiereun ayudante datrenador.

0O Un m ximo de cinco (5) acompa antes de equipo que pueden seatzgsdiagn el
desempe egsponsabilidades concretas, como delegado, m dico, fisioterapeuta, estad
int rprete, etc.

Tendr quehabercinco (5) jugadores de cada equipanch durante el tiempo de juggo
podr n ser sustituidos.

Un sustituto se convierte en jugador y un jugador se convierte eanglostituto cu

O El rbitro hace la se al autorizando la entradetol@rsabkterreno de juego.

0 Un sustituto solicita la sustituci n al anotador durante un tiempo muerto registrado
intervalde juego.

Uniformes

El uniforme de lmsembrodd equipo se compone de:

0 Camiseta del mismo rcdaminante en la parte delantera y trasera.
Todos los jugadores deben llevar la camiseta por dentro deSepgeahiten los
uniformes de una sola pieza.

0 Sepodr utilizzamisemde mangeortadebajale la aial de juegha camisesalebe n
ser del mismo color dominante que la cdmjsego
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0 Pantalonetargos de juego pantalonesortosdel mismocolordominanteen la parte
delantergtraserapero nmecesariamente del mismo color que la camiseta.

O Se pueden utilizar calentadores que sobresalgan por debajordebpanseémpre que
sean del mismo color domimprEeste

4.3.2 Cadamiembro del equilevar una camisetamerada esu parte delantera y trasera con
n merdssos yde un color s lido que contraste cayakta

Los n meros ser n claramente visibles y:

O Los de la espalda tendcomo m niwmeinte (20) cent metros de altura.

O Los del frente tendrcamo m nimliez (10) cent metros de altura.

0 Tendr mna anchuraomo m nimogdds (2) cent metros.

O Los equipos usar n n meros del cuatro (4) al quince (15). Las federaciones nacionales
autoridad para aprolgmrasus competiciones, cualquier otro n meresio gy un
m ximo de dos d gitos.

O Los jugadores del mismo equipodno hevarel mismo n mero.

O Cualquier publicidad otlpgestar, como m nimacinco (5) cent metros del n mero.

4.3.3 Los equipos deben disponer de un m nimo desdiesqaegsetas y:
O El equipo citado en primer lugar en el prdgcathautflizar camisetas de dalor
(preferiblemente blancas).
O El equipo citado en segundo lugar en el pregitame) utilizar camisetasolde
oscuro.
[0 No obstantesi ambos equipest nde acuerdgouedenintercambiagl colorde sus
camisetas.

434 No esta permitido jugar descalzo

4.4 Otraindumentaria

441 Tod elequipmientague utilicen los jugadores delapsapianl paraeljuegoNo se permitir
utilizaning equipamienttise adpara aumentar la altuwaobteneuna ventaja injusta de
algunananera.

442 Los jugadores no podr n usar objetos que puedan lesionar a otros jugadores.

O No se permitatilizar:
Protecci n atedos, manos, mu ecas, codos 0 antebrgzediasstoefuerzos
hechos deueropl sticql stico flexilfldando)netal ni ning n otro material duro,
aunquest ubiertos por un acolchado blando.
Objetos queuedan causar cortes o abrasiones (las u as deben llevarse cortas).
Tocados, accesorios para ebpayas.

0 Se permiteitilizar:
Protecciones en hombros, brazos, muslos o piernas, siempre que el material «
suficientemente acolchado
Refuerzos en las roditasst n adecuadamente cubiertos.
M scaras faciales, aunque sean de material duro.
Gafas, siempre que no representen un peligro para los dem s jugadores.
Cintas para la cabeza, con una anchura m curoa $leentmetros hechas de
tela, pl stico flexidog@ma no abrasivaddymismaolorque la&amiseta de juego
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4.4.3

Art. 5

5.1
5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

57

Art. 6

6.1

62

Cualquier atindumentarino mencionadde manera exgila en este art culo rdeber
aprobadpor la Comisi n T cnité&/Bé

Jugadores: lesin

En caso de lesi n de un jugador(eghitogs pueden detener el juego.

Si el bal n est vivo cuando se produce una lesi n, los rbitros no har n sonar su silbs
gue el equipo con control del bal n haya lanzado a canasta, haya perdido el control del be
abstenga de jugarleldal n quede muétim obstantei 8s necesario proteger a un jugador
lesionado, los rbitros pueden detener el juego inmediatamente.

Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatapreniea@amentd5
segundos) recibe asistencia, debe ser sustituido o su equipo debe continuar con menos de ¢
(5) jugadores

Los entrenadores, ayudantes de entrenador, sustitutos y acompa antes de equipo pueder
en el terreno gigego con permiso del rpjtawa ocuparse de un jugador lesionado antes de
gue sea sustituido.

El m dico puede entrar al terreno desjuiegeesidad de contar ebpermiso del rbiip
en su opini n, el jugador lesionado precisaratedicia mmediata.

Cualquiejugador que sangre o tenga una aeiéd@durante el partidebe ser sustituido
S lo podr volver al terreno de juego cuando se haya detenido la hemorragia yel rea afe
la heridabiertehayan sido cubiertas por completo y de manera segura.

Si el jugador lesiongdw cualquier jugadque sangre o presente una herida sin saubrir
recupera durante un tiempertosolicitado por cualquiera de los equigssde que suene la
se al del anotador comunicando la sustdighio jugador podr seguir jugando.

Cualquier jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el partido pod
swstituido en caso de lesEnede caso, los adversarios tendr n derecho a sustituir al mismo
n mero de jugadosdl® desean.

El capitld: obligaciones y derechos

El capit n es un jugador que representa a su equipnerdeljtegoque pede dirigirse a
los rbitrode manera educada para obtener infortdumant® el partjdon embargs lo
podr hacedaand@l bal nest muertoy el reloj de partido parado.

H capit ninformar al pbicipahmediatamente despu s del final del gasticeruipo
protesta el resultado del pastiionar el acta eesgacique indica Firma del capit n en
caso de protesta .
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Art. 7

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

78

79

Entrenadores: obligaciones y derechos

Al menos veinte (20) minutos antes de la hora programada para el inicioadal partido
entrenador 0 su representante proporcarenotadona lista con los hompnes merog

puntos de clasificaatorrespondiestée los miembros del equipo aptos paragugaomo el
nombre del capit n, entrenador y ayudante de erficeitsdtys miembros de un equipo
cuyos nombrest mscritogn el acta est n facultados para jugar, incluso si llegan despu s
gue el partido hay@menzado.

Al menos diez (10) minutos antes del @atéidtrenador dar su aprobaci nomkoss

n meroy puntos de eslficaci we los miembros de su equipo y a los nombres de los
entrenadorefrmando el actAl mismo tiempo debmdicar los cingd) jugadores que
comenzar n el partido. El entrenador deRespripeel primero daeliteesta informaci n.

Los entrenadores y ayudantes de entrenador (bxs suoetiiotos y acompa antes de equipo)
son las nicas personas autorizadas a permanecer en sbazgufieeequipo, a menos
gue estas reglas especifiquen lo contrario.

El entrenadorayudante de entrenador pueden ir a laaresatalodurante el partido para
obtener informaci n estad stica nicamente cuando el bal n est muerto y el reloj de
parado.

S lo el entrenador est autorizado a permanecer de pie durantBodl phrtiise
verbalmente sus jugadores durante el partido siempre que permanezca dentro de su zona
banquilloe equipo

Si hay ayudante de entrenador, su nombre debe inscribirse en el acta antes del inicio del |
(no es necesario que firme). Asumir todagde®rds y derechos del entrenador si, por
cualquier raz n, ste no puede continuar ejerci ndolas.

El entrenador informar al rbitro del n mero de jugador gquenactagit n en pista
cuando el capit n abandone el terreno de juego.

El cagi n actuar como entrenador si no hay entremstiona miede continuar y no hay
ayudante de entrenador inscrito en el bistaegbe no puede continur).caso de que

capit menga quabandonar el terred® juegopodr continuar ejerciendo de entrenador. No
obstante, si debe abandonar el terreno de juego a causa de una falta descglifiedate
actuar como entrenador debido a una lesi n, su sustituto cpodr castituirltambi n
como etrenador.

El entrenador designar al lanzador de tiros libres en todos los casos que las reglas
determinen.
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REGLA CUATRO OREGLAMENTACIN DEL JUEGO

Art. 8

8.1
8.2

8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Art. 9

9.1

9.2

9.3

Tiempo de juego, tanteo empatado y periodos extra

El partido s@mpone de cuatrofgdjiods de diez (10) minutos.

Habr intervalos de juego de dos (2) minutos entre el primepegrieddpnitiaera parte),
entre el tercer y cugoiodgsegunda parte) y antes de padad@xra.

Habr un intervalo de juego en la mitad del partido de quince (15) minutos.

Habr un intervalo de juego de veinte (20) minutos antes de la hora programada para el in
partido.

Un intervalo de juego comienza:
O Veinte (20) minstantes de la hora programada para el inicio del partido.
0 Cuando suena el reloj de partido indicando el fipatidéoun

Un intervalo de juego finaliza:

0 Cuando el bal n es tocado legalmente por ujugaediegue intervienem elPalmeo
entre dosl comienzo del prirperiodo

0 Cuando el bal n toca toeaddegalmentpor un jugadoolsre el terreno de juego tras el
saqueal comienzo de todos los dem s periodos

Si al final del tiempo de juego del pedoide| tanteo est empatatipartido continuar con
tantogeriods extra de cinco (5) minutos como semamas para deshacer el empate.

Si se comete una falta cuando o justo antes de que suene la se al del final del tiempo de
los tiros libres que puedan resultar de la sanci n de esa falta deber n lanzarse despu s
del tiempo de juego.

Si a consecuencia de estos tiros libres es necesario gispothextnaiodas las faltas que
se cometan despu s del final del tiempo de joegsiderar dwenocuridodurante un
intervalo de juegdos tiros libres se administrar n antes delpeicomdedtra.

Comienzo y final de un periodo o del partido

El primeperiod@omienza cuando el bal tocasidegalmentgor uno de lastervienen en el
Palmeo entre dos

Los dem periods comienzan cuando el bal n toca o es tocado legalmente por un jugador e
terreno de juego despu s del saque.

El partido no puede comesizano de los equipos no est en el terreno de juego con cinco (¢
jugadores preparados para jugar.
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9.4

9.5

9.6
9.7

9.8

Art.10

10.1
10.2

10.3

10.4

En todos los partidos, el equipo citado en primer lugar en el programa (equipo local) ten
banquillale equipo y su propia canasta@uiarda de laesa del anotadde cara al terreno
de juego.

Sin embargo, si ambos equipos est n de acuerdo, podr n intéenaemilRdBEquUipo
ylo las canastas.

Antes del primer y tepgsiodplos eqpos tienen derecho a calentar en la mitad del terreno de
juego en la que se encuentra la canastadeesgarios

Los equipos intercambiar n las cardatasgunda mitad.

En todos Iggeriods extra, los equipostoorar n jugando hacia las mismas canastas que en el
cuartgeriodo

Unperiodpperiodeextra o partido finalizar cuando suene la se al del reloj de partido indica
el final del tiempo de juego.

Estado del bali

El bal n puede estar vivo o muerto.

El bal n pasa a estao cuando:

O Durante glaalmeo entre daa bal n es tocado legalmente por un jugador
O Durante un tiro lipeébal est a disposici n del lanzador

O Durante un saque, el baest na disposicidel jugador glova a efectuar

El bal n quenmertocuando:
[0 Se convierte cualquier tiro o tiro libre.
O Un rbitro hace sonar su silbato estando el bal n vivo.
0 Resulta evidente aqueeentrar  elcestoduante un tiro libgeedeta ser seguidoor:
otro(s) tiro(s) libre(s).
otra penalizaci[tiro(s) libre(s) o safjue
0 Suenala se al de final geeiado
O Suena la se al de veintweagundos mientras un equipatatrel ddal n.
0 Es tocado pamn jugador de cualcuide los dosquipe mientras est en el aire en un
lanzamientocanastalespu s de que:
un rbio haya hecho sonar su silbato.
la se al del reloj de partido haya sonado indicandoparfodd del
haya sonado la se al de veinticuatro segundos.

El bal n no queda mueseocpncedeta canastai se convierteando:
0 Est en el aire en un lanzamieateaty:
un rbitro hace sonar su silbato.
suena la se al de finget®do
suena la se al de veinticuatro segundos.
O Est en el aire en un tiroyiere rbitro hace sonar su silbato panacudigaignfracci n
gue no haya cometido el lanzador.
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Art.11

111

11.2

Art.12

121
1211

12.1.2

12.2
122.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

12.2.5

12.2.6

12.2.7

0 Un jugadocomete una falkmbreun adversario qtieneel controldel bal nest en
acci n de tircanasta finaliza su lanzamiento comavimientoontinuo queici antes
de que se cometiera la falta.

Esta disposici n no se apliaaanastao serv lidgsi, despu s dee el rbithaga sonar

su silbatse realiza una acci n de tiro completamenteéstaelisposici n no se aplica, y la
canasta no ser v diddyrante el movimiento continded jugador en acci n de tiro

0 Suenalase alde finalrdperiodo

0 Suenalase alde veinticuatro segundos

O Se ha iniciado una nueva accion de tiro.

Posicib de un jugador y de un bitro

La posici n dejugadorest determirdapor el lugan quesu sillaest en contacto ebn
suelo.

La posici n de unbitroest determirda dd mismo modajue la de un jugador. Cuando el
bal moca aun rbitracemcsi tocara el suelo en la posicilagen se encueatl rbitro.

Palmeo entre dos y posesili alterna
Definici n

Unpalmeo entrelostiene lugazuando un rbitro lanza el bal n en el ¢ rculo cdogral entre
adversarios cgalera al comienzo del py@eodo

Unbal rretenidose prodee cuando uno o m s jugadores de egpigssosienen una o
ambasnanos firmemente sobre el bal n, de tal forma queuethguixdener el control del
mismo sin emplear una brusquedad excesiva.

Procedimiento

Duranteel palmeo entre dasadajugador que disputal bal tendr sailladentro del
semtc rculm $r xima su canastegn una das ruedapr ximala | nezntral

Los jugadores de un misnigpeq@uederocupaposiciones contiguas alrededor delulo
siunoponentedesea ocupar unaesas posiciones

El rbitro lanzar el bal n haciavartibalhente) entre los dos oponentes, hasta una altura
mayoquela que cualquiera de ellos pueda alcanzar

El bal n debeser tocado con la(s) mano(s) de uno ojagaslusesjue intervienen en el
palmeo entre daespu  sde que haya alcanzado la altura m xima.

Ninguno de Igggadores que intervienen palmeo entre dagbandonar su posici n hasta
qgue el bal n haya sido tocado legalmente.

Ninguno de Igsgadores que intervienen paie€o entre dgaiede coger el bahitocarlo
m s de dos vecbasta que haya sido tocado por uno de lostwitggadoresl sueloo un
rbitro

Si el bal no es tocado pal menosino dgugadores que intervienen pal@keo entre dos
se repetir el palmeo entre dos
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12.2.8

12.3

12.4
1241

12.4.2

12.4.3

12.4.4

12.4.5

12.4.6

12.4.7

Los jugadorepie ndntervieneen el palmeo enttesno pdr rtener ninguna parte de su
cuerpm de la silla de ruedabre o encima (cilindro) de lal nea del ¢ rculo antes de que el bz
seatocado.

Una infracci ndeled culod2.2.112.2.412.2.512.2.6y 12.2.&s una violaci n.

Situaciones d@almeo entre dos

Una situaci n Balmeo entre desproduceuando:

0 Se sanciona un bal n retenido.

O El bal n sale fuera de los | mites del terreno deguegdoityos dugdanest n en
desacuerdsobre qu jugafisel Itimen tocael bal n.

Ambos equipos cometeaviolaci durante el Itimo o nico tiro litweveostido.

Un bal n vivo se encaja en los sopdatesiesta (excepto entre tiros libres).

El bal n queda musrientrasing nequipdienecontrol dbal n oderecho al mismo.
Despu s de compensar penalizaciones iguales contra ambos qgagms)imguna
penalizaci n por administrangggy n equipo tiene el control del bal n o derecho al mism¢
antes de la primera falta o vialaci n

0 Va a comenzar cualgpeiodaue no sea el primero.

OooOooOod

Posesi n alterna

La posesh alterna es un m tpdoaconseguir que el bal n pase a estar vivo mediante un
saque elugar deinpameo entre dos

En todas las situacionepalmeo entre ddes equipos ir n a#tedo la posesi n del bal n
para efectuar un saque desde el punto m s cercano a donde se produjo palsie@aci n de
entre das

H equipo que no obtenga el control del bal n vivo en el terreno de sudgiakdespentre
doscon el que se iaiel primgoeriodpcomenzar la posesi n alterna

El equipo que tenga derecho a la siguiente posesi n alterna al final priad@lquier
comenzar sfjuientperiodanediante un saque en la prolongaci n de lal nea central, enfrel
de lamesa del anotador

La posesi n alterna:
[0 Comienza&uando el bal nest adisposici n del jugador que va a efectuar el saque.
O Finalizacuando:

el bal ntoca o es todagalmenteor un jugador en el terreno de juego.

el equipo que realiza el sague comete una violaci n.

un bal nvivo se encaja en los soportes de la canasta durante un saque.

El equipo que tieneeddio al saque de posesi n alterna se indicar mediante la flecha !
posesi n alterna apuntando a la canassopenented_a direcci n de la flecheas®ia
cuando finalizh saque de posesi n altern

Una violaci n cometida por un equipo durante su saque de posesi n alterna provoca gu
equipo pierda ese sadtre este casog £ambiarinmediatamenige direcci n de la flecha de
posesi n alternadicando que el equipotrario al que cometi la violaci n tiene derecho al
saque de posesi n alterna en la siguiente sitiRadlmeodentre ddsl juego se reanudar
concediendo el bal n adegsrsariodel equipo que cometi la violaci n para queusfect e
saque como despu s de cuadtyai@olaci n (es decir, no es un saque de posesi n alterna).
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12.4.8 Una falta cometida por cualquier equipo:
0 Antes del comienzo deemoda@ue no sea el primero; o
O Durante un saque de posesliema,

no provoca que el equipo que realiza el saque pierda ese saque de posesi n alterna.

En caso de qukcha faltae produjesgurante el saque que da inicigpariodpdespu s de
que el bal n se haya puesto a dispodiugadigpero antes de que haya tocado a un
jugador en el terreno de jusgoconsidergquese ha producido durante el tiempo deyjuego
se penalizaen consecuencia.

Art.13 CIlmo se juega el balln

13.1 Definici n

Durante el patt e bal n s lo se juega con la(s) mam(slleserpasaq lanzdg,
palmedq rodaoo botdoen cualquier direcci n, sujeto a las restricciones de estas reglas.

13.2 Regla

13.2.1 Impulsael bal nonla silla de ruedagplpearl@ bloquearlo con cualquier parte de la pierna
intencionadament® golpearlo con el piesauna violaci n. No obstante, contactar o tocar el
bal n con cualquier parta dilla de ruedaspiernale manera accidentad constituye una
violaci n.

13.2.2 Unainfracci n al articulo 13.2 e®lat n

Art.14 Control del bali

14.1. Un equipobtieneel control del bal n cuandaersugugada@stiene etontrodeun bal n
Vivo porque $mgieneolo bota @otienea sudisposici n.

14.2. El ontrol por parte de ese equaptn &uando
O Un jugador de ese equipo @kecentrol de un bal n vivo.
0 Miembros de ese equipo sa gstsando el bal n.

14.3. El control por parte de eguipéinalizacuando:
0 Un oponente obtiene el control.
O Elbal n queda muerto.
O El bal abandonk(s) mano(s) del jugador en un lanzanciemasta un tirbbre

14.4. Constituye una violacildh el que un jugador que tiene la posesii del bal o intenta
obtenerla:

14.4.1 Toque el suelo con cualquier parte de su cuerpo a excepcii de las manos, o:

14.4.2 Se incline hacia delante o hacia atr[8 en su silla, haciendo que esta se ladee de manera
que cualquier parte de la silla que no sean los neum({ico(s) / ruedecilla(s), toque el suelo.
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Art.15

151

15.2

15.3

Art.16

16.1
16.1.1

16.1.2

16.2
16.2.1

Jugador en accii de tiro

Se producén lanzamient@ @nastap un tiro libmiando un jugador sostiene el bal (8)en su
mano(s) y luego lo lanza por el airellasiade sus oponentes.

Se producen palmeocuando se dirige el bal n con la(s) mano(s) hacia la canasta de Ic
oponentes.

Engatillar Poner en posicii la(s) mano(s) para efectuar un lanzamiento de manera que
la palma esta total o parcialmente mirando hacia arriba

El palro tambi n s®nsidera lanzamient@canasta

Laacci nde tiro

O Comienzacuando el jugador inicia el movimiento contimuecgdenormalmentel
lanzamiento del bal n y, a juicio del rbitro, ha comentawcko dle encestar

engatillandtanzanda palmeandel bal n hacia la canasta de los oponentes.

No eqecesariqueel bal n haya salido de la/s niigugador

O El brazpodr a habgdosujetadale modo que el jdgano pueda lanzara n aslebe
considerarssomaunintentale tio canasta

O Finalizacuando el bal n ha abandonado la(s) mano(s) dglljugadoencieettiro a
canasta seacompletdo (Ej.cuando la(s) mano(s) del lanzadgletan su movimiento
direcci @l sueloa la silla de ruedasenrel caso de una bangejta canasta

0O Un jugador podr a agarrar los brazos de un adversario que intenta encestar, evitando (
manera que logre la canasta; a n as , se considera que el jugador ha efectuado un int
tiro a canasta . En este casags imprescindible que el bal n abandone la(s) mano(s) de
jugador

No hay ninguna relacientre | numero de impulsos legass hayan dagda acci n de
tiro.

Elmovimientaeontin an la acci n de tiro:

0 Comienza cuando el bal n descansa en la(s) mano(s) delsiagagioeza a realizdr
movimiento propio del lanzamiento, generalmente hacia arriba.

0 Puede comprender el movimiento de los duegmy/osilla de ruedas su intento de
lanzamiento.

O Finalizazuando el baln fa abandonado las(s) mano(s) del jugadai se efect a una
acci nde tiro completamente nueva.

Canasta: culddo se marcay su valor
Definici n

Se conviertena canastauando un bal ivoventra egl cestopor arriba y permanece lerb
atraviesa.

Se considera que el bal nest demsiateando la parte m s insignifaduntésmest
dentrale Y por debajo del nivel del aro.

Regla

Se concedena canast equipo que atag@estoenel que ha entrado el bal n de la siguiente
manera:






