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Cualquier referencia que se haga en eRiaglas Oficiales de Baloncestoun jugador, entrenador, arbitro, etc. en
género masculino también hace mencion al génererfern. Este hecho debe entenderse Unicamente pomes

practicas.

REGLA UNO - EL JUEGO

El baloncesto lo juegan dos (2) equipos de cinggu@adores cada uno. El objetivo de cada equipo es
encestar en la canasta del adversario e impedielcgoiipo contrario enceste.

El partido esta controlado por los arbitros, ofesade mesa y un comisario, si lo hubiera.
Canasta: contraria / propia

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

Art. 1 Definiciones
1.1 El baloncesto
1.2
1.3

Vencedor de un partido

El vencedor sera el equipo que haya logrado el maymero de puntos al final del tiempo de juego.

REGLA DOS - PISTAY EQUIPAMIENTO

Terreno de juego

El terreno de juego sera una superficie plana ya,dlibre de obstaculos, con unas dimensiones de
veintiocho (28) metros de largo y quince (15) metde ancho, medidos desde el borde interior de las
lineas que lo delimitarffEsquema 1)

Todas las lineas se trazaran en color blanco,nde ¢b) centimetros de ancho y claramente visibles.

Art. 2 Pista
2.1

2.2 Lineas
221

Lineas limitrofes

El terreno de juego estara delimitado por las Breaitrofes, que consisten en las lineas de fqeddos
lados cortos) y las lineas laterales (en los l#atg®s). Estas lineas no forman parte del terrenaego.

Cualquier obstaculo, incluidos los miembros de guio sentados en su banquillo, estard como miaimo
dos (2) metros del terreno de juego.
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2.2.3

224

2.2.5

Linea central, circulo central y semicirculos

La linea central se trazara paralela a las linedsritio desde los puntos centrales de ambas lateaales,
y se prolongara quince (15) centimetros por laepaxterior de cada una de ellas.

El circulo central se trazara en el centro dektesrde juego y tendra un radio de 1,80 metros, dodtista
el borde exterior de la circunferencia. Si su iotegsta pintado debera ser en el mismo color gsigdnas
restringidas.

Los semicirculos se trazaran sobre el terreno elgojiy tendran un radio de 1,80 metros, medido hasta
borde exterior de la circunferencia. Su centrorassé@uado en el punto medio de cada linea de liboss.
(Esquema 2)

Lineas de tiros libres y zonas restringidas

Se trazara una linea de tiros libres, de 3,60 mateolongitud, paralela a cada linea de fondo yston
borde mas alejado a 5,80 metros del borde inteléoesta. Su punto central estara situado sobfada |
imaginaria que une el centro de ambas lineas diofon

Las zonas restringidas son dos espacios marcades tenreno de juego delimitados por las lineas de
fondo, las lineas de tiros libres y las lineas paen de las lineas de fondo, con sus bordesi@esra
tres (3) metros del centro de las mismas y termamael borde exterior de las lineas de tiros lidEssepto

las lineas de fondo, estas lineas forman parte dera restringida. El interior de las zonas megitias
puede estar pintado, pero debera ser en el mislooaquee el circulo central.

Las posiciones de rebote para tiros libros marcadaslargo de las zonas restringidas, y reservpdes
los jugadores en los tiros libres, se marcaran cmnestra el Esquema 2.

Zona de canasta de tres puntos

La zona de canasta de tres puntos de un edlgmquemas 1 y 3es todo el terreno de juego excepto el

espacio cercano a la canasta de los oponenteaajugd y esta delimitada por:

- Dos lineas paralelas perpendiculares a la lineformtdo, con su borde mas alejado a 6,25 metros del
punto directamente perpendicular al centro exaettadtanasta de los oponentes. La distancia désde e
borde interior del centro de la linea de fondodaste punto es de 1,575 metros.

Un semicirculo de 6,25 metros de radio medido desdentro de la canasta hasta el borde exterior de
la circunferencia y que confluye con las lineas|edas.

Zonas de banquillo de equipo

Las zonas de banquillo de equipo se marcaran fiereerreno de juego, en el mismo lado que la resa
oficiales y los banquillos de equip&squema 1

Cada zona estara delimitada por una linea de Jamdfos de largo prolongacion de la linea de fopdo
por otra linea de, al menos, la misma medida teaaacinco (5) metros de la linea central y en dngedto
con la linea lateral.

Debe haber catorce (14) asientos disponibles erorta de banquillo de equipo para los entrenadores,
ayudantes de entrenador, sustitutos y acompafidetesjuipo. Cualquier otra persona estara situada al
menos dos (2) metros detras del banquillo de equipo






2.3 Posicion de la mesa de oficiales y de las sillaslde sustitutos (Esquema 4)

1= Operador de 24 3 = Comisario, si lo hubiera
segundos 4 = Anotador
2 = Cronometrador 5= Ayudante de anotador
Pista
|
Zona de Sillas de Sillas de Zona de
banco de sustitucion sustitucion banco de
equipo equipo
clc 112|3]141]5 clc

Mesa de Oficiales

La mesa de oficiales y sus sillas deben colocarse sobre una plataforma. El
comentarista y/o los encargados de las estadisticas (si los hay) pueden
sentarse al lado y/o detras de la mesa de oficiales.

Esquema 4 Mesa de oficiales y sillas de su  stituciéon



Art. 3 Equipamiento

Se requerird el siguiente equipamiento:
Unidades de contencion, que consisten en:
— Tableros.
— Canastas, compuestas por aros (abatibles) y.redes
— Soportes del tablero que incluyan protecciones.
Balones de baloncesto.
Reloj de partido.
Marcador.
Dispositivo de veinticuatro segundos.
Cronometro o dispositivo adecuado (visible) pamometrar los tiempos muertos, distinto al reloj de
partido.
Dos (2) sefiales acusticas independientes, muytestgrclaramente diferentes entre si.
Acta.
Indicadores de faltas de jugadores.
Indicadores de faltas de equipo.
Flecha de posesion alterna.
Pista de juego.
Terreno de juego.
lluminacion adecuada.

Para una descripcion mas detallada del equipamédmtmloncesto, ver dlpéndice sobre Equipamientos
de Baloncesto.
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REGLA TRES - LOS EQUIPOS

Art. 4 Equipos
4.1 Definicion
411 Un miembro de un equipo apto para jugar cuando se le ha autorizado para jugarua equipo de
acuerdo a la normativa del organizador de la coigipat incluyendo la que regula los limites de edad
41.2 Un miembro de un equipo efiéultado para jugar cuando ha sido inscrito en el actasamhéé comienzo
del encuentro y mientras no sea descalificado ya lkametido cinco (5) faltas.
4.1.3 Durante el tiempo de juego, un miembro dequipo es:
Jugador cuando estéa en el terreno de juego yaesthiado para jugar.
Sustituto cuando no esté en el terreno de juegngsté facultado para jugar.
Jugador excluido cuando haya cometido cinco (8<a ya no esté facultado para jugar.
41.4 Durante un intervalo de juego, se considegatqdos los miembros de un equipo facultados jpgea son
jugadores.
4.2 Regla
421 Cada equipo se compone de:
- Un maximo de doce (12) miembros del equipo fadokgpara jugar, incluido un capitan.
Un entrenador y, si el equipo quiere, un ayuddatentrenador.
Un maximo de cinco (5) acompafiantes de equipopyieelen sentarse en el banquillo de equipo y
desempenfiar responsabilidades concretas, como delagédico, fisioterapeuta, estadistico, intérprete
etc.
4.2.2 Tendra que haber cinco (5) jugadores de eqdgo en el terreno de juego durante el tiempjuelgo y
podran ser sustituidos.
4.2.3 Un sustituto se convierte en jugador y uglog se convierte en sustituto cuando:
El arbitro hace la sefial autorizando la entradaatituto en el terreno de juego.
Un sustituto solicita la sustitucion al anotadoradite un tiempo muerto o un intervalo de juego.
4.3 Uniformes
431 El uniforme de los miembros del equipo seame de:
Camiseta del mismo color dominante en la parterdeta y trasera.
Todos los jugadores deben llevar la camiseta poira@el pantaldon corto. Se permiten los uniformes
de una sola pieza.
Pantalones cortos del mismo color dominante @afte delantera y trasera, pero no necesariamehte d
mismo color que la camiseta.
Se pueden utilizar calentadores que sobresalganigimjo del pantalon corto siempre que sean del
mismo color dominante que este.
4.3.2 Cada miembro del equipo llevard una camrsetaerada en su parte delantera y trasera con nérisoe

y de un color solido que contraste con el de aguell

Los nimeros seran claramente visibles y:

- Los de la espalda tendran, como minimo, veintg ¢20timetros de altura.
Los del frente tendran, como minimo, diez (10}iceetros de altura.
Tendran una anchura, como minimo, de dos (2)roetitbs.
Los equipos usaran nimeros del cuatro (4) al @uihb). Las federaciones nacionales tienen autbrida
para aprobar, para sus competiciones, cualquiemdtmero compuesto por un maximo de dos digitos.
Los jugadores del mismo equipo no podran llevamisimo nimero.
Cualquier publicidad o logotipo estard, como mimim cinco (5) centimetros del nimero.



4.3.3 Los equipos deben disponer de un minimo déudgos de camisetas y:
- El equipo citado en primer lugar en el programacdl) utilizara camisetas de color claro
(preferiblemente blancas).
El equipo citado en segundo lugar en el progranisitgnte) utilizara camisetas de color oscuro.
No obstante, si los dos equipos estan de acueugden intercambiar el color de sus camisetas.

4.4 Otra indumentaria

441 Toda la indumentaria que utilicen los jugadadebe ser adecuada para el baloncesto y, por temse
permitir4 utilizar nada disefiado para aumentaitiaano la capacidad de salto de un jugador, o garke
una ventaja injusta de cualquier otra manera.

4.4.2 Los jugadores no podran usar objetos quegpuiedionar a otros jugadores.
No se permiteutilizar:

— Proteccién en dedos, manos, mufiecas, codos brants; ortopedias o refuerzos hechos de
cuero, plastico, plastico flexible (blando), metalningin otro material duro, aunque estén
cubiertos por un acolchado blando.

— Objetos que puedan causar cortes 0 abrasiorsesf{gs deben llevarse cortas).

— Tocados, accesorios para el pelo o joyas.

Se permiteutilizar:

— Protecciones en hombros, brazos, muslos o piesiespre que el material esté suficientemente
acolchado.

— Refuerzos en las rodillas, si estan adecuadarcebtertos.

— Mascaras faciales, aunque sean de material duro.

— Gafas, siempre que no representen un peligrolpsidemas jugadores.

— Cintas para la cabeza, con una anchura maxineinde (5) centimetros, hechas de tela, plastico
flexible 0 goma no abrasivos, y de un solo color.

4.4.3 Cualquier otra indumentaria no mencionadmaeera explicita en este articulo debera ser agaopar la
Comision Técnica de FIBA.

Art. 5 Jugadores: lesion

51 En caso de lesion de un jugador(es), los asbfiueden detener el juego.

5.2 Si el balén esta vivo cuando se produce uriénletos arbitros no haran sonar su silbato hast g
equipo con control del balén haya lanzado a canastga perdido el control del balén, se abstenga de
jugarlo o el balén quede muerto. No obstante, tbitras pueden detener el juego inmediatamente si e
necesario proteger a un jugador lesionado.

5.3 Si el jugador lesionado no puede continuarrjdganmediatamente (en, aproximadamente, 15 seglindo
recibe asistencia, debe ser sustituido a menosuyeguipo se quede con menos de cinco (5) jugadares
el terreno de juego.

5.4 Los entrenadores, ayudantes de entrenadoifusest jugadores excluidos y acompafantes de equip
pueden entrar en el terreno de juego, con perna@kérbitro, para ocuparse de un jugador lesionatiesa
de que sea sustituido.

55 El médico puede entrar al terreno de juegonstesidad de contar con el permiso del arbitfogrsisu
opinion, el jugador lesionado precisa atencion cgdimediata.

5.6 Cualquier jugador que sangre o tenga una heidaubrir durante el partido debera ser sustityicélo
podra volver al terreno de juego cuando se hayenii la hemorragia y el area afectada o la hesiida
cubrir hayan sido cubiertas por completo y de ne@Bsegura.

Si el jugador lesionado o cualquier jugador quegsao presente una herida abierta se recuperatdura
tiempo muerto solicitado por cualquiera de los pgsi antes de que suene la sefal del anotador
comunicando la sustitucion, dicho jugador podr&ioaar jugando.
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Cualquier jugador que haya sido designado lpenteenador para iniciar el partido podra serigudb en
caso de lesion. En este caso, los adversarioséentdrecho a sustituir al mismo nimero de jugadsies

El capitan (CAP) es un jugador designado pcergtenador para representar a su equipo en ehtede
juego y que puede dirigirse a los arbitros de nmeeucada para obtener informacion durante eldoarti
Sin embargo, sélo podra hacerlo cuando el bal@megerto y el reloj de partido parado.

El capitan informara al arbitro principal inmetdmente después del final del partido si su egpiptesta
el resultado del partido, y firmara el acta ensplagio que indica “Firma del capitan en caso deepta’.

Cada entrenador o su representante proporéiomaanotador una lista con los nombres y ndmeros
correspondientes de los miembros de su equipo gmos jugar, asi como el nombre del capitan,
entrenador y ayudante de entrenador al menos véf)eminutos antes de la hora programada para el
inicio del partido. Todos los miembros de un eququyos nombres estén inscritos en el acta estan
facultados para jugar, incluso si llegan despuésgugeel partido haya comenzado.

Cada entrenador dard su aprobacién a los nembreimeros de los miembros de su equipo, y a los
nombres de los entrenadores, firmando el acta absdiez (10) minutos antes del partido. Al mismo
tiempo deberd indicar los cinco jugadores que caar@m el partido. El entrenador del equipo A séra e

Los entrenadores y ayudantes de entrenadocdasi los sustitutos, jugadores excluidos y acormps
de equipo) son las Unicas personas autorizadasrepecer en sus zonas de banquillo de equipo, asnen

El entrenador y ayudante de entrenador puadara mesa de oficiales durante el partido patenss
informacion estadistica Unicamente cuando el bedbé muerto y el reloj de partido parado.

Sdélo el entrenador esta autorizado a permanecgie durante el partido. Podra dirigirse verleita a sus
jugadores durante el partido siempre que permartertiao de su zona de banquillo de equipo.

Si hay ayudante de entrenador, su nombre defoelbiirse en el acta antes del inicio del parfido es
necesario que firme). Asumira todas las obligadgonderechos del entrenador si, por cualquier raeste

El entrenador informara al arbitro del nUmeeojggador que actuara como capitan en pista cuahdo

El capitan actuard como entrenador si no hargmsdor o si este no puede continuar y no hayantede
entrenador inscrito en el acta (o bien este no @umEmhtinuar). En caso de que el capitan tenga que
abandonar el terreno de juego, podra continuaciejedo de entrenador. Si debe abandonar el tedeno
juego a causa de una falta descalificante, o nalgo@etuar como entrenador debido a una lesién, su

5.7
asi lo desean.
Art. 6 El capitan: obligaciones y derechos
6.1
6.2
Art. 7 Entrenadores: obligaciones y derechos
7.1
7.2
primero que facilite esta informacién.
7.3
que estas reglas especifiquen lo contrario.
7.4
7.5
7.6
no puede continuar ejerciéndolas.
7.7
capitan abandone el terreno de juego.
7.8
sustituto como capitan podra sustituirlo tambiéma@ntrenador.
7.9

El entrenador designara al lanzador de titwedi de su equipo en todos los casos en que l&s rmeg lo
determinen.



REGLA CUATRO — REGLAMENTACION DEL JUEGO

Al comienzo de todos los demas periodos, cuandaléh toca o es tocado legalmente por un jugador

Si al final del tiempo de juego del cuarto ped el tanteo estd empatado, el partido contincaméantos

Si se comete una falta cuando o justo antegudesuene la sefial del final del tiempo de jueg® titos

Si a consecuencia de estos tiros libres esagoedisputar un periodo extra, se consideraratopes las

Los demés periodos comienzan cuando el batdnaes tocado legalmente por un jugador en @rterde

El partido no puede comenzar si uno de lospeguio esté en el terreno de juego con cinco (Edoares

En todos los partidos, el equipo citado en @rimgar en el programa (equipo local) tendra agodlo de

Sin embargo, si ambos equipos estan de acuerdoarpautercambiar los banquillos de equipo y/o las

Antes del primer y tercer periodo, los equip@sen derecho a calentar en la mitad del terrenjoego en

En todos los periodos extra, los equipos coatén jugando hacia las mismas canastas que erabc

Art. 8  Tiempo de jueqo, tanteo empatado y periodosxtra
8.1 El partido se compone de cuatro (4) periodadiele(10) minutos.
8.2 Habra intervalos de juego de dos (2) minutdeeesl primer y segundo periodo (primera partejresgl
tercer y cuarto periodo (segunda parte), y antesda periodo extra.
8.3 Habra un intervalo de juego en la mitad defigraude quince (15) minutos.
8.4 Habra un intervalo de juego de veinte (20) tas@antes de la hora programada para el inicipaigido.
8.5 Un intervalo de juego comienza:
Veinte (20) minutos antes de la hora programada @anicio del partido.
Cuando suena el reloj de partido indicando el filwaun periodo.
8.6 Un intervalo de juego finaliza:
Al comienzo del primer periodo, cuando el balotegalmente tocado por uno de los saltadores.
sobre el terreno de juego después del saque.
8.7
periodos extra de cinco (5) minutos como sean aeosspara deshacer el empate.
8.8
libres que puedan resultar de la sancion de esadaberan lanzarse después del final del tiempuoedge.
8.9
faltas que se cometan después del final del tietlegaego han ocurrido durante un intervalo de juelps
tiros libres se administraran antes del iniciopiiodo extra.
Art. 9  Comienzo v final de un periodo o del partido
9.1 El primer periodo comienza cuando el bal6roeado legalmente por uno de los saltadores.
9.2
juego después del saque.
9.3
preparados para jugar.
9.4
equipo y su propia canasta a la izquierda de lamegficiales, de cara al terreno de juego.
canastas.
9.5
la que se encuentra la canasta de sus oponentes.
9.6 Los equipos intercambiaran las canastas dulastgunda mitad.
9.7
periodo.
9.8

Un periodo, periodo extra o partido finalizat&ando suene la sefial del reloj de partido indicaidinal
del tiempo de juego.



3!

Art. 10

Estado del balon

10.1
10.2

10.3

10.4

Art. 11

El balén puede estar vivo 0 muerto.

El balon pasa a estavo cuando:
Durante el salto entre dos, el balén es tocadarsente por un saltador.
Durante un tiro libre, el balén esta a disposiaéhlanzador.
Durante un saque, el balén estéa a disposiciojudatior que lo efectia.

El balén quedauerto cuando:
Se convierte cualquier tiro de campo o tiro libre.
Un arbitro hace sonar su silbato estando el baidn
Resulta evidente que no entrara en el cesto duramtiro libre que debe ser seguido por:
— otro(s) tiro(s) libre(s).
— otra penalizacién (tiro[s]libre[s] o saque).
Suena la sefial de final de un periodo.
Suena la sefial de veinticuatro segundos mientrasjuipo tiene el control del balon.
Un jugador de cualquier equipo toca el balon mi&nesta en el aire en un lanzamiento a canasta
después de que:
— un arbitro haya hecho sonar su silbato.
— la sefial del reloj de partido haya sonado indloagl final del periodo.
— haya sonado la sefial de veinticuatro segundos.

El balén no queda muerto y se concede la tapase convierte cuando:

El balon esté en el aire en un lanzamiento a tayas

— un arbitro hace sonar su silbato.

— suena la sefial de final de periodo.

— suena la sefial de veinticuatro segundos.
El balén esta en el aire en un tiro libre cuandérbltro hace sonar su silbato para indicar cuatqui
infraccion que no haya cometido el lanzador.
Un oponente comete una falta cuaetibalon esta bajo el control de un jugadoen accion de tiro a
canasta y que finaliza su lanzamiento con un maunioi continuo que comenzd antes de que se
cometiera la falta.

Esta disposicion no se aplica y la canasta no letavsi, después de que el arbitro haga sonarisatsi se
realiza una accion de tiro completamente nueva.

Esta disposicion no se aplica y la canasta no kdavsi, durante el movimiento continuo del jugaeor
accion de tiro, suena la sefial de final de un gdermsuena la sefial de veinticuatro segundos.

Posicion de un jugador y de un arbitro

111

11.2

11.3

La posicion de upgador se determina por el lugar en que toca el suelo.

Cuando se encuentra en el aire tras un salto, emenla misma situacién que tenia cuando tocé & poe
ultima vez. Esto incluye las lineas de demarcad#tinea central, la linea de tres puntos, ladlide tiros
libres y las lineas que delimitan las zonas regitias.

Si un jugador que salta desde su pista detaastablece un control nuevo de balén para syeduientras
se encuentra en el aire, no se determinara suif@sn pista trasera o delantera hasta que vuetiveaa el
terreno de juego.

La posicion de uarbitro se determina de la misma manera que la de ungug@dando el bal6n toca a
un arbitro es igual que si tocara el suelo en faqgxén en que se encuentra el arbitro.



Tiene lugar usalto entre doscuando un arbitro lanza el balén en el circuldregérentre dos adversarios

Se produce upmaldn retenido cuando uno o mas jugadores de equipos oponeetgantiuna o ambas
manos firmemente sobre el bal6n, de tal forma dgugumo de ellos puede obtener el control del mismo

Cada saltador estara de pie con ambos eresoddel semicirculo mas préximo a su propia dangson

Los jugadores de un mismo equipo no puedepaw posiciones contiguas alrededor del circulansi

El &rbitro lanzara el baldn hacia arribat{zalmente) entre los dos oponentes, hasta uneattayor de la

El balon debe ser tocado con la(s) man@&s)mb o ambos saltadordsspuésde que haya alcanzado la

Ninguno de los saltadores abandonara suifesiasta que el balén haya sido tocado legalmente

Ninguno de los saltadores puede coger éhbaltocarlo mas de dos veces hasta que hayaaiddo por

Si el balén no es tocado por al menos ufdosdgaltadores, se repetira el salto entre dos.

Los jugadores no saltadores no pueden tenguna parte de su cuerpo sobre o encima (ciljndieola

Una infraccion de los Art. 12.2.1., 12.2.4.,12.2,92.2.6. y 12.2.8. es una violacion.

El balén sale fuera de los limites del terrenguégo y los arbitros dudan o estan en desacueltue so

Ambos equipos cometen violacion durante el Gltonimico tiro libre no convertido.

Un balén vivo se encaja en los soportes de lastarfexcepto entre tiros libres).

El balén queda muerto mientras ninguno de lospeguiene control de balén o derecho al mismo.
Después de cancelar penalizaciones iguales eraabmambos equipos, no queda ninguna penalizacién
de faltas por administrarse y ningin equipo tieostrol del baléon o derecho al mismo antes de la

La posesion alterna es un método para comsgee el balén pase a estar vivo mediante unesaquugar

En todas las situaciones de salto, los egquian alternando la posesion del bal6n parawdectn saque

Art. 12 Salto entre dos y posesion alterna
12.1 Definicion
121.1
cualesquiera al comienzo del primer periodo.
12.1.2
emplear una brusquedad excesiva.
12.2 Procedimiento
12.2.1
uno de sus pies proximo a la linea central.
12.2.2
oponente desea ocupar una de esas posiciones.
12.2.3
que cualquiera de ellos pueda alcanzar saltando.
12.2.4
altura maxima.
12.2.5
12.2.6
uno de los otros jugadores o haya tocado el suelo.
12.2.7
12.2.8
linea del circulo antes de que el bal6n haya sidado.
12.3 Situaciones de salto
Se produce una situacion de salto cuando:
- Se sanciona un balén retenido.
gué jugador toco el dltimo el balén.
primera falta o violacion.
Va a comenzar cualquier periodo que no sea elgpom
12.4 Posesion alterna
124.1
de un salto entre dos.
12.4.2
desde el punto mas cercano a donde se produjiidigin de salto.
12.4.3

Comenzara la posesion alterna el equiponquebtenga el control del balén vivo en el terreieguego
después del salto con el que se inicia el primeoge.
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El equipo que tenga derecho a la siguieagegion alterna al final de cualquier periodo caraeh el
siguiente periodo mediante un saque en la prolodgate la linea central, enfrente de la mesa deadds.

Comienzacuando el balén esta a disposicion del jugadorefiegetia el saque.

— el balén toca o es tocado legalmente por un jaged el terreno de juego.
— el equipo que realiza el saque comete una viimaci
— un baldn vivo se encaja en los soportes de lastardurante un saque.

El equipo que tiene derecho al saque desjgosealterna se indicara mediante la flecha degi@sealterna
apuntando a la canasta de los oponentes. La direda la flecha de posesion alterna se cambia cuand

Una violacion cometida por un equipo durasuesaque de posesion alterna provoca que dichpcequ
pierda ese saque. Se cambiara la direccion dedhdlde posesion alterna inmediatamente, indicgndo
el equipo contrario al que cometié la violacioméederecho al saque de posesion alterna en laestgui
situacién de salto. El juego se reanudara concediehbal6n a los oponentes del equipo que contetid
violacion para que efectien un saque desde el piehaque original.

Antes del comienzo de un periodo que no sea mlgod, 0

no provoca que el equipo que realiza el saque giesd saque de posesién alterna.

En caso de que se produjese dicha falta durastejek que da inicio a un periodo, después de sl
se haya puesto a disposicion del jugador que Yactuarlo pero antes de que haya tocado a un jugado
el terreno de juego, se considera que la faltaasgrdducido durante el tiempo de juego y se pemaliz

Durante el partido, el baldn sélo se juega cor) la@no(s) y puede pasarse, lanzarse, palmearseseod
botarse en cualquier direccion, sujeto a las cestmes de estas reglas.

Un jugador no correra con el balon, lo gatpecon el pie, lo bloqueara con cualquier partéad@erna
intencionadamente ni lo golpeara con el pufio.

No obstante, contactar o tocar el baldén con cigdquarte de la piernde manera accidentaho constituye

Una infraccion del Art. 13.2 es una violacion.

Un equipmbtiene el control del balén cuando un jugador de esepeqtiene el control de un balén vivo
porque lo mantiene, lo bota o tiene un balén vigo aisposicion.

12.4.4
12.45 La posesion alterna:
Finaliza cuando:
12.4.6
finaliza el saque de posesion alterna.
12.4.7
12.4.8 Una falta cometida por cualquier equipo:
Durante un saque de posesién alterna,
consecuencia.
Art. 13 Como se juega el balon
131 Definicion
13.2 Regla
13.2.1
una violacion.
Art. 14 Control del balén
141
14.2

El control por parte de ese equipntinda mientras:
Un jugador de ese equipo tiene el control de udnbavo.
Miembros de ese equipo se estan pasando el balon.



El bal6n ha abandonado la(s) mano(s) del jugatdomdanzamiento a canasta o un tiro libre.

Se produce uanzamientoa canasta o un tiro libre cuando un jugador swste balén en su(s) mano(s) y

Se produce upalmeo cuando se dirige el balén con la(s) mano(s) Haaanasta de los oponentes.

Se produce umate (hundimiento) cuando se introduce el bal6n hab&aen la canasta de los oponentes

Comienza cuando el jugador inicia el movimiento continucequrmalmente precede al lanzamiento
del balon y, a juicio del arbitro, ha comenzadaniaento de encestar lanzando, palmeando o hundiendo

Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) mano(s) dgldpr y, si se trata de un tiro en

Un jugador podria agarrar los brazos de un advergae intenta encestar, evitando de esta manera qu
logre la canasta; aun asi, se considera que alqudea efectuado un lanzamiento a cesto. En este na

No existe relacién alguna entre el nimero de plegades realizados y la accién de tiro.

Comienza cuando el balén descansa en la(s) made(sjugador y éste empieza a realizar el

Puede comprender el movimiento de los brazosyégpo en su intento de lanzamiento.
Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) nsart®] jugador o si se efectia una accién de tiro

Se convierte una canasta cuando un baldrevitra en el cesto por arriba y permanece eroéatraviesa.

Se considera que el balén esta dentro d& caando la parte mas insignificante del misnaé ésntro de

Se concede una canasta al equipo que dtaeate de los oponentes en el que ha entradol@h bz la

Si después de que el balon haya tocado el aratragtimo o Unico tiro libre, un jugador atacamte
defensor toca el balén legalmente antes de que entel cesto, la canasta sera de dos puntos.

14.3 El control por parte de ese equipaliza cuando:
Un oponente obtiene el control de un balén vivo.
El bal6n queda muerto.
Art. 15 Jugador en accion de tiro
151
luego lo lanza por el aire hacia el cesto de sosemes.
con una o ambas manos.
El palmeo y el mate también se consideran lanzdogencanasta.
15.2 Laaccion de tira
el balon hacia la canasta de los oponentes.
suspension, ambos pies han regresado al suelo.
es imprescindible que el balén abandone la(s) nsaue{ jugador.
15.3 Elmovimiento continuo en la accion de tiro:
movimiento propio del lanzamiento, generalmentashaaiba.
completamente nueva.
Art. 16 Canasta: cuando se marca y su valor
16.1 Definicion
16.1.1
16.1.2
ély por debajo del nivel del aro.
16.2 Regla
16.2.1
siguiente manera:
- Una canasta desde el tiro libre vale un punto.
Una canasta desde la zona de tiro de dos pun®ses puntos.
Una canasta desde la zona de tiro de tres puatedres puntos.
16.2.2

Si un jugador convierccidentalmenteun lanzamiento en spropia canasta la canasta valdra dos
puntos y se anotara como si hubiesen sido logradosel capitan en el terreno de juego del equipo
contrario.
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16.2.3 Si un jugador conviert@tencionadamente un lanzamiento en spropia canasta se produce una
violacion y la canasta no es valida.

16.2.4 Si un jugador provoca que el balén se intzod completamente por debajo de la canasta seq@atha
violacion.

Art. 17 Saque

17.1 Definicion

17.11 Se produce un saque cuando el jugador gefedtia, situado fuera de las lineas de demarcagasa el
balén al terreno de juego.

17.2 Procedimiento

17.2.1 El arbitro debe entregar o poner el bal@hsposicion del jugador que va a efectuar el safaebién
podréa lanzar o botar el balén hacia el jugadormalioddn de que:

El arbitro no esté a mas de cuatro metros detjoigaue realiza el saque.
El jugador que realiza el saque se encuentre leigal correcto que haya designado el arbitro.

17.2.2 El jugador realizara el saque desde el loges cercano al que se cometié la infraccion o eaidrbitro
detuvo el juegoexcepto directamentedetras del tablero.

17.2.3 El saque desde la prolongacion de la liee&ral, frente a la mesa de anotadores, sélo firatdaen las
siguientes situaciones:

- Al comienzo de todos los periodos, con excepc@mpdmero.
Después de uno o varios tiros libres a consecaelecuna falta técnica, antideportiva o descaiifiea
Durante los dos (2) ultimos minutos del cuartg @riodo y durante los dos (2) dltimos minutos de
cualquier periodo extra, después de un tiempo mumshcedido al equipo que tiene derecho a la
posesién del balén en su pista trasera.

El jugador que efectia el saque colocara un pieda lado de la prolongacién de la linea centtehgra

derecho a pasar el balén a un compafiero situadoadquier lugar del terreno de juego.

17.2.4 A continuacién de una falta personal coraghidr un jugador del equipo con control de bal&éovo del
equipo con derecho al balén, el saque correspaedgenefectuara desde el lugar mas cercano a dende
cometio la infraccion.

17.25 Siempre que el baldn entre en la canastagbeiro o tiro libre no sea vélido, el saque espondiente se
realizara desde un lateral a la altura de la pgaoidn de la linea de tiro libre.

17.2.6 Después de una canasta convertida o deiomo @ Unico tiro libre convertido:

Cualquier jugador del equipo que recibid la camastctuara el saque desde cualquier lugar deda Ii
de fondo donde se convirtié la canasta. Esto taméséaplicable cuando un arbitro entregue el balén
un jugador o lo ponga a su disposicién despuésdéempo muerto o cualquier otra interrupcién del
juego posterior a una canasta o un Unico o ultimdibre convertido.

El jugador que realiza el saque puede moversealatente y/o hacia atras, y el balon puede pasarse
entre los miembros del equipo sobre o detras dimda de fondo, pero la cuenta de cinco segundos
comienza cuando el balon estd a disposicion dehegrijugador situado fuera de las lineas de
demarcacion.

17.3 Regla

17.3.1

Un jugador que realiza un saqoe
- Tardara mas de cinco segundos en lanzar el balén.
Pisara el terreno de juego mientras tenga el baid@u(s) mano(s).
Hara que el balén toque fuera de los limites@leého de juego tras haber sido lanzado en el saque
Tocaré el balén dentro del terreno de juego ateague haya tocado a otro jugador.
Hara que el balén entre directamente en la canasta



17.3.2

17.4

Art. 18

Se movera una distancia total de mas de un mesdedel punto designado para el saque, lateralmente
en una o ambas direcciones, antes o mientras seiqacel lanzamiento del balén. Sin embargo, se
permite que se mueva hacia atrds, perpendiculaeneera linea, tanto como las circunstancias lo
permitan.

Durante el saque, el resto de jugadaoes
Tendran ninguna parte de su cuerpo por encima tieda de demarcacién antes de que el balon haya
atravesado esa linea.
Estardn a menos de un metro del jugador que efettSaque cuando el area libre de obstaculos fuera
de las lineas de demarcacion en el lugar del dagga menos de dos metros.

Una infraccién del Art. 17.3 es una violacion.

Penalizacién

Se concede el balén a los oponentes para un saqde dl punto en que se debia realizar el saquiaalri

Tiempo muerto

18.1

18.2.

18.2.1
18.2.2
18.2.3

18.2.4

18.2.5

18.2.6
18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

Definicion

Un tiempo muerto es una interrupcion del partidacgada por el entrenador o el ayudante de enttena
Regla

Cada tiempo muerto durara un (1) minuto.

Se puede conceder un tiempo muerto duraateportunidad de tiempo muerto.

Una oportunidad de tiempo muertonienzacuando:
Para ambos equipos, el balén queda muerto, ¢ldelpartido estd parado y el arbitro ha finalizado
comunicacion con la mesa de oficiales.
Para ambos equipos, el balén queda muerto después @hico o Gltimo tiro libre valido.
Para el equipo que recibe una canasta, se canvieriro de campo.

Una oportunidad de tiempo muerto finalizanzlo el baldn esta a disposicion de un jugador g@etuar
un saque o para el primer o Unico tiro libre.

Se pueden conceder dos (2) tiempos muedadaaequipo en cualquier momento de la primeradnites
(3) en cualquier momento de la segunda mitad yijpdurante cada periodo extra.

Los tiempos muertos no utilizados no podi@siadarse a la siguiente mitad o periodo extra.

El tiempo muerto se concede al entrenadoeqlépo que lo solicitdé primero, a menos que seceda a
continuacion de una canasta convertida por losradries y sin que se haya sefialado ninguna infracci

No se concedera tiempo muerto al equipotgueonvertido una canasta cuando se detenga ¢larelo
continuacion de un tiro de campo convertido durdogedos (2) ultimos minutos del cuarto periodoeo d
cualquier periodo extra, a menos que un arbitraatgrrumpido el partido.

Procedimiento

Sélo el entrenador o el ayudante de entmentiehen derecho a solicitar un tiempo muerto. Haoa
estableciendo contacto visual con el anotador sgpéndose en la mesa de oficiales, solicitando
claramente un tiempo muerto y realizando con lasasida sefial convencional correspondiente.

Una solicitud de tiempo muerto s6lo puedeekarse antes de que el anotador haga sonar alpseé
comunicar dicha solicitud.

El periodo de tiempo muerto:
Comienzacuando un arbitro hace sonar su silbato y redizefial de tiempo muerto.
Finaliza cuando un arbitro hace sonar su silbato y sefilala @yuipos que vuelvan al terreno de juego.
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18.3.4

18.3.5

18.3.6

Art. 19

Tan pronto como comience una oportunidadiedepo muerto, el anotador hard sonar su sefial para
comunicar a los arbitros que se ha efectuado uiwtsd de tiempo muerto.

Si se convierte una canasta contra el equipo qeelf@tado un tiempo muerto, el cronometrador oldté

el reloj de partido inmediatamente y hara sonasesial.

Durante el tiempo muerto y durante un iratlende juego antes del inicio del segundo (2°)rtou@®) o
cualquier periodo extra, los jugadores pueden atyveardel terreno de juego y sentarse en su banglgllo
equipo, y las personas autorizadas a estar emédmbanquillo pueden entrar al terreno de jusggogse
que permanezcan cerca de la zona de banquillowdpoeq

Si la solicitud del tiempo muerto la realzelquiera de los dos equipos después de quddel baté a
disposicion del lanzador para el primer o Unico liibre, se concedera el tiempo muerto a cualqggeipo
si:
El Gltimo o Gnico tiro libre es valido.
A continuacion hay un saque desde la prolongao®ia tinea central, enfrente de la mesa de ofiiale
Se sanciona una falta entre los tiros libres. &a easo, se completan los tiros libres y se caneéd
tiempo muerto antes de administrarse la nueva izexain.
Se sanciona una falta antes de que el baldn esté@spués del Ultimo o Unico tiro libre. En extso,
se concede el tiempo muerto antes de que se athailisiueva penalizacion.
Se sanciona una violacion antes de que el baténves después del Gltimo o Gnico tiro libre. Estee
caso, se concede el tiempo muerto antes de adraisistel saque.

En el caso de series consecutivas de tiros lidepgsesion de balén originados por mas de ure, fadida
serie debe considerarse por separado.

Sustituciones

19.1

19.2
19.2.1
19.2.2

19.2.3

19.2.4

19.25

Definicién

Una sustitucién es una interrupcion del partidacgata por un sustituto para convertirse en jugado
Regla

Un equipo puede sustituir a uno o varioagwges durante una oportunidad de sustitucién.

Una oportunidad de sustituc@mmienzacuando:
Para ambos equipos, el balén queda muerto, ¢ldelpartido esta parado y el arbitro ha finalizado
comunicacion con la mesa de oficiales.
Para ambos equipos, el balon queda muerto después@timo o UGnico tiro libre valido.
Para el equipo que recibe la canasta, se convierteo de campo durante los Ultimos dos minutls d
cuarto periodo o de cualquier periodo extra.

Una oportunidad de sustituciimaliza cuando el balén esté a disposicion de un jugada pfectuar un
saque o para el primer o Unico tiro libre.

Un jugador que ha sido sustituido y un sustique se ha convertido en jugador no puedenevav
incorporarse al partido ni abandonarlo, respecterdm hasta que el balén vuelva a quedar muerfudss
de una fase de partido con el reloj en marcha,reomque:

El equipo quede reducido a menos de cinco jugadares| terreno de juego.
El jugador que tiene derecho a lanzar tiros lilm@so consecuencia de la correccion de un erréregst
el banquillo después de haber sido sustituido tegate.

No se concedera ninguna sustitucioal equipo que ha convertido una canasta cuandeteaga el reloj a
continuacion de un tiro de campo convertido durdogedos (2) ultimos minutos del cuarto periodoeo d
cualquier periodo extra, a menos que un arbitra liatgrrumpido el partido.



19.3 Procedimiento

19.3.1 Sélo el sustituto tiene derecho a soliaitaa sustitucion. Lo hara él (no el entrenador nagudante)
personandose en la mesa de oficiales y solicitatldoamente una sustitucién, haciendo la sefal
convencional correspondiente 0 sentandose enl#éd®l sustituto. Debe estar preparado para jugar de
inmediato.

19.3.2 Una solicitud de sustitucién sélo puede etamse antes de que el anotador haga sonar su z&fal
comunicar dicha solicitud.

19.3.3 Tan pronto como comience una oportunidaslidétucion, el anotador hara sonar su sefial mamaigicar
a los arbitros que se ha efectuado una solicitugliggtucion.

19.3.4 El sustituto permanecera fuera de las lineademarcacién hasta que el arbitro haga sonailtsato,
efectle la sefial de sustitucion y autorice su @atehterreno de juego.

19.35 El jugador sustituido puede ir directamensel banquillo sin informar al anotador o al acitr

19.3.6 Las sustituciones se efectuaran tan rapdwcsea posible. Un jugador que haya cometido siay(62)

falta 0o haya sido descalificado debe ser sustitaittes de 30 segundos. Si a juicio del arbitroredyce
un retraso injustificado se le cargara un tiempentaual equipo infractor. Si el equipo no disporee d
tiempos muertos, se puede sancionar al entrenadarra falta técnica tipo B.

19.3.7 Si se solicita una sustitucion durante @mpio muerto o un intervalo de juego, el sustitieedinformar al
anotador antes de incorporarse al partido.

19.3.8 Si el lanzador de tiros libres debe seitsigd porque:
Estéa lesionado.
Ha cometido su quinta falta.
Ha sido descalificado.

El tiro o tiros libres debe lanzarlos su sustitigajen no puede volver a ser sustituido hasta gya h
jugado en la siguiente fase del partido con ej exianarcha.

19.3.9 Si cualquier equipo solicita una sustitual@spués de que el balén esté a disposicién deddan para el
pr|mer 0 Unico tiro libre, se concedera si:

El Gltimo o Gnico tiro libre es valido.
A continuacién hay un saque desde la prolongac®ia tinea central, enfrente de la mesa de ofiiale
Se sanciona una falta entre los tiros libres. Ea esso, se completa el o los tiros libres y seeda la
sustitucion antes de administrarse la nueva peadia.
Se sanciona una falta antes de que el baldn esté@spués del Ultimo o Unico tiro libre. En extso,
se concede la sustitucion antes de que se admitastueva penalizacion.
Se sanciona una violacion antes de que el baténves después del Gltimo o Gnico tiro libre. Estee
caso, se concede la sustitucién antes de admisistehsaque.

En el caso de series consecutivas de tiros libmepgsesion de balén originados por méas de ure, fadila
serie se considera por separado.

Art. 20 Partido perdido por incomparecencia

20.1 Regla

Un equipo perderd el partido por incomparecencia si
Quince (15) minutos después de la hora programadael inicio del partido, no se ha presentado o n
puede presentar cinco (5) jugadores preparadogymaa
Sus acciones impiden que se juegue el partido.
Se niega a jugar después de haber recibido délodpbincipal la orden de hacerlo.

20.2 Penalizacién



Se adjudica el partido al equipo contrari yesultado sera de veinte (20) a cero (0). Aderabequipo
gue no haya comparecido recibira cero (0) puntda efasificacion.

Para las series de dos partidos (ida yajuelt que se tenga en cuenta el tanteo total yigamay-offs al
mejor de tres partidos, el equipo que no compareaca primer, segundo o tercer partido perdesetae
o los play-offs por incomparecencia. Esto no seeagn los play-offs al mejor de cinco partidos.

Un equipo perderd el partido por inferioridad sirahte el mismo, el nimero de jugadores de es@@qui

Si el equipo al que se le adjudica el partid por delante en el marcador, se dara por validanteo del
momento de la interrupcidn. Si no va por delargesegistrara un tanteo de dos (2) a cero (0) sorfdl
equipo que haya perdido por inferioridad recibin& 1) punto en la clasificacion.

20.2.1
20.2.2
Art. 21 Partido perdido por inferioridad
21.1 Regla
sobre el terreno de juego es inferior a dos (2).
21.2 Penalizacion
21.2.1
21.2.2

Para las series de dos partidos (ida yajueit que se tenga en cuenta el tanteo totalugd@que quede
en inferioridad en el primer o segundo partido peida serie por inferioridad.



REGLA CINCO — VIOLACIONES

Art. 22  Violaciones

22.1 Definicion

Unaviolacion es una infraccion de las reglas.

22.2 Penalizacién

El bal6n se concede a los adversarios para un skpae el punto mas cercano al de la infracciccemr
directamente detras del tablero, a menos que seifigpe lo contrario en estas reglas.

Art. 23 Jugador fuera del terreno de jueqo v baldriuera del terreno de jueqo

23.1 Definicién

23.1.1 Unjugador esta fuera del terreno de juego cuando cualq@de mle su cuerpo esta en contacto con el
suelo o con cualquier objeto, que no sea un jugagloe esté sobre, encima o fuera de las lineas de
demarcacion.

23.1.2 Elbalén esta fuera del terreno de juego cuando toca:
A un jugador u otra persona que esté fuera delrterde juego.
El suelo o cualquier objeto que esté sobre, encifu@ra de la linea de demarcacion.
Los soportes del tablero, la parte posterior dedbleros o cualquier objeto situado encima detihe

de juego.
23.2 Regla
23.2.1 El responsable de que el baldn salga fuergedeno de juego es el dltimo jugador en tocanites de salir

fuera del terreno de juego, aunque el balon hdidogaor haber tocado algo que no sea un jugador.

23.2.2 Si el bal6n sale fuera del terreno de jymmgaocar o ser tocado por un jugador que estéeswlwera de la
linea de demarcacion, ese jugador es el respordalojee el balon salga fuera del terreno de juego.

23.2.3 Si un jugador sale fuera del terreno deguepgasa a su pista trasél@ante un baldn retenido, se produce
una situacion de salto.

Art. 24 Regate

24.1 Definicion

24.1.1 Un regate comienzecuando un jugador, tras haber obtenido el codiain balén vivo sobre el terreno de
juego, lo lanza, palmea, rueda, bota en el sudtolanza deliberadamente contra el tablero y ldveua
tocar antes de que toque a otro jugador.

El regate se completacuando el jugador toca el balén con ambas mat@sez o permite que descanse
en una o ambas manos.

Durante un regate se puede lanzar el balén abad@dicion de que toque el suelo o a otro jugadtes
de que el que lo lanzé vuelva a tocarlo con lasanan

No existe limite al nimero de pasos que puede migugador mientras el balén no esta en contactdaon
mano.

24.1.2 Se considera dumble,0 manejo defectuoso del baldn, el hecho de qyagador pierda accidentalmente
el control de un balén vivo en el terreno de jugdo vuelva a recuperar.



24.1.3 Las siguientes acciones no constituyen esgat
- Lanzamientos sucesivos a canasta.
- Cometer urfumbleal inicio o al final de un regate.
- Los intentos de obtener el control del balén madigpalmeos para alejarlo de otros jugadores.
- Arrebatar el balon a otro jugador con un palmeo.
- Interceptar un pase y establecer el control déhba
- Pasarse el bal6n de una mano a otra y permitidgseanse antes de tocar el suelo, siempre que no s
cometa una violacién del avance.

24.2 Regla

Un jugador no debe realizar un segundo regate ésspel haber concluido el primero a menos que haya
perdido el control de un balén vivo en el terreequkgo entre ambos regates a consecuencia de:

- Un lanzamiento a canasta.

- Un palmeo del balén por parte de un adversario.

- Un pase o ufumbleen que el balén haya tocado o haya sido tocadotpmjugador.

Art. 25 Avance ileqgal

25.1 Definicion

25.1.1 Avance ilegales el movimiento ilegal de uno o ambos pies, @lqcier direccion, mas alla de los limites
definidos en este articulo mientras se sostiertgaldn vivo en el terreno de juego.

25.1.2 Unpivote es el movimiento legal en el que un jugador qutieste un baldn vivo en el terreno de juego da
uno o mas pasos en cualquier direccién con el migiomientras que el otro, llamado pie de pivote,
permanece en el mismo punto de contacto con eb.suel

25.2 Regla
25.2.1 Establecimiento del pie de pivote de un jugador queoge un balén vivo en el terreno de juego:

Con ambos pies en contacto con el suelo:
— En el momento en que levante un pie, el otraspieonvierte en pie de pivote.
Estando en movimiento:
— Si un pie esta en contacto con el suelo, essgpo®nvierte en pie de pivote.
— Si ningun pie esta en contacto con el suelojygedor cae apoyando ambos pies a la vez, en el
momento en que levante uno, el otro pie se corv@nrtpie de pivote.
— Si ningln pie esta en contacto con el suelojygador cae sobre un pie, ése se convierte en el
pie de pivote. Si el jugador salta apoyandose erpiesy cae apoyando ambos a la vez, ninguno
de los dos sera pie de pivote.

25.2.2 Jugador que avanza con el balén tras haber establdo un pie de pivote mientras tiene control de un
bal6n vivo en el terreno de juego:

Mientras tiene ambos pies en contacto con el suelo

— Para iniciar un regate, no podra levantar eld@epivote hasta que el balén haya abandonado
su(s) mano(s).

— Para pasar o lanzar a canasta, el jugador pedaatar el pie de pivote, pero ninguno de los dos
pies podréa volver a tocar el suelo hasta que éhbladya abandonado su(s) mano(s).

Mientras esta en movimiento:

— Para pasar o lanzar a canasta, podra saltar sbpiede pivote y caer con uno o ambos pies a la
vez. A continuacién podra levantar uno o ambos pé&e ningln pie podra tocar el suelo antes
de que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

— Para iniciar un regate, no podra levantar elda@epivote hasta que el balon haya abandonado
su(s) mano(s).



Y se detiene cuando ningln pie es pie de pivote:
— Para iniciar un regate, no podra levantar ningignhasta que el balén haya abandonado su(s)
mano(s).
— Para pasar o lanzar a canasta, podra levantao @mobos pies pero no podran volver al suelo
hasta que el balén haya abandonado su(s) mano(s).

Eslegal que un jugador caiga al suelo y resbale mientrasene el balén, o que obtenga el control del

Es unaviolacion si, después, el jugador rueda o intenta levantamsetras sostiene el balén.

Un jugador no permanecera mas de tres gBndes consecutivos en la zona restringida dedesraarios
mientras su equipo tenga el control de un baldo @r su pista delantera y el reloj de partido esté

Esté en la zona restringida cuando él o un compagsa en accion de tiro y el balén sale o acaba d
salir de la(s) mano(s) del jugador en un lanzaroiantanasta.
Realice un regate para lanzar a canasta dentia ztma restringida después de haber permanecido en

Para que un jugador esté fuera de la zatrgngida debe poner ambos pies en el suelo fueta ohisma.

Un jugador que sostiene un balén vivo en el terrdaguego esta estrechamente marcado cuando un
adversario establece una posicion de defensa actima distancia inferior a un (1) metro.

Un jugador estrechamente marcado debe pasar, latmsar el balon en menos de cinco (5) segundos.

Lapista trasera de un equipo se compone de la propia canastaria gelantera del tablero y la parte del
terreno de juego delimitada por la linea de foritimda detras de la propia canasta, las lineazslasey la

Lapista delantera de un equipo se compone de la canasta del eqoipoado, la parte delantera del
tablero y la parte del terreno de juego delimitpdala linea de fondo situada detras de la cartbstas
adversarios, las lineas laterales y el borde tieda central mas cercano a la canasta del eqoigtcatio.

25.2.3 Jugador que cae, esta tumbado o sentado en el suelo
balén mientras esté tumbado o sentado en el suelo.
Art. 26 Tres sequndos
26.1 Regla
26.1.1
marcha.
26.1.2 Se permitird que un jugador:
Intente abandonar la zona restringida.
ella durante menos de tres (3) segundos.
26.1.3
Art. 27 Jugador estrechamente marcado
27.1 Definicion
27.2 Regla
Art. 28 Ocho segundos
28.1 Definicién
28.1.1
linea central.
28.1.2
28.1.3 El balémpasaa lapista delanteracuando:

Toca la pista delantera.

Toca a un jugador o arbitro que tiene parte deusupo en contacto con la pista delantera.

Durante un regate en pista trasera hacia pisaateea, los dos pies del jugador que realizagateey el
balén estan en pista delantera.



28.2

Regla

Cuando un jugador obtiene el control de aldrbvivo en siista trasera, su equipo debe hacer que el
balén pase a su pista delantera en menos de ochedi@ndos.

La cuenta de ocho (8) segundos continuaré&ldiempo que restaba cuando el equipo que temiizol del
balén deba efectuar un saque desde su pista ta@sersecuencia de:

Una cancelacién de penalizaciones iguales enadetambos equipos.

Cuando un jugador obtiene el control dealartvivo en elterreno de juegq su equipo debe efectuar un

Para que se considere un lanzamiento a canastabsa cumplir estas condiciones:
El balén debe abandonar la(s) mano(s) del jugadi@s de que suene la sefial de 24 segundos, y
Después de que el bal6n haya abandonado la(s)shaleb lanzador, debe tocar en el aro o entrda en

Cuandae intenta un lanzamiento finalizando el periodo deeinticuatro segundosy suena la sefial

Si el balén entra en el cesto, no se produce nmguolacion. Se ignorara la sefial y la canasta ser
Si el balén toca en el aro pero no entra en lastan no se produce ninguna violacion. Se igndeara

Si el balén toca en el tablero (no el aro) o reaten el aro, se produce una violacion. Sin embaigd
equipo contrario ha obtenido un control del baldmediato y claro, se ignorara la sefial y el juego

Se aplicarantodas lasestriccionesrelacionadas con interposiciones e interferencias.

Si un arbitro detiene el juego por cualquéadn valida no atribuible a ninglin equipo (digios de 24
segundos reiniciado por error, etc.), o atribuddlequipo contrario al que controla el bal6n, secedera la
posesion del balon al equipo que previamente tehiaontrol del balén con una nueva cuenta de

Sin embargo, si a juicio de los arbitros se pondesventaja al equipo contrario, la cuenta de ieeiatro

Si la sefial de veinticuatro segunslgsna por error mientras un equipo tiene el control del balonrgan

No obstante, si a juicio de los arhitros se pone&e&sventaja al equipo que tiene el control del hadé
detendra el juego, se corregira el dispositivo@aticuatro segundos y se concedera el balén aggspo.

28.2.1
28.2.2
Un balon que sale fuera del terreno de juego.
Un jugador del mismo equipo que se lesiona.
Una situacioén de salto.
Una doble falta.
Art. 29 Veinticuatro sequndos
29.1 Regla
29.11
lanzamiento a canasta antes de veinticuatro (Zdinskos.
canasta.
29.1.2
estando el balon en el aire:
vélida.
sefial y el juego continuara.
continuara.
29.2 Procedimiento
29.21
veinticuatro segundos.
segundos se reanudara desde donde se detuvo.
29.2.2
equipo lo tiene, se ignorara la sefial y el juegtinoara.
Art. 30 Balon devuelto a pista trasera
30.1 Definicion
30.1.1 El bal6pasaa lapista trasera cuando:

Toca la pista trasera.
Toca a un jugador o arbitro que tiene parte deusupo en contacto con la pista trasera.



El balén ha sido devuelto ilegalmente aidéaprasera cuando un jugador del equipo con cbdél balén
Es el tltimo en tocar el balén en pista delanyeslaspués él o un compariero es el primero en toearl!

Es ellltimo en tocar el baldén en pista trasera y despuéddt baca la pista delantera, tras lo cual él o

Esta restriccion se aplicatadas las situaciones que se produzcan en la pista tdedade un equipo,
incluidos los saques. No obstante, no se aplicadman jugador salta desde su pista delanterdylesta
un control de balon para su equipo en el aire gdume en su pista trasera.

Un jugador cuyo equipo tiene el control de un balido no puede hacer que el balén vuelva ilegalment

Comienzacuando el balén abandona la(s) mano(s) de un gugadaccion de tiro.

— Entra en la canasta directamente por la pagergr y permanece en su interior o la atraviesa.

Se produce unaterposicion durante untiro de campo cuando un jugador toca el balon que esta

Se produce unaterposiciéon durante urtiro libre cuando un jugador toca el balén en trayectoriaahac

El balén ya no tenga posibilidad de entrar a dandwgrante el lanzamiento.

30.1.2
vivo:
pista trasera.
un compafiero lo toca en pista trasera.
30.2 Regla
Su pista trasera.
Art. 31 Interposiciones e interferencias
31.1 Definicion
31.11 Un lanzamiento a canasta o un tiro libre:
Finaliza cuando el balén:
— Ya no tiene posibilidad de entrar en la canasta.
— Toca el aro.
— Toca el suelo.
— Queda muerto.
31.2 Regla
31.21
completamente por encima del nivel del aro y:
Esta en trayectoria descendente hacia la canasta.
Después de haber tocado el tablero.
31.2.2
canasta antes de que toque el aro.
31.2.3 Las restricciones de interposiciones seaplasta que:
El balén toque el aro.
31.24

Se produce uiaterferencia durante uriiro de campo cuando:

Un jugador toca la canasta o el tablero mientraglén esta en contacto con el aro.

Un jugador introduce la mano por debajo de la st@ng toca el balén. Esto también es valido durante
un pase y después de que el balén haya tocado.el ar

Un defensor toca el balon o la canasta mientrasléh esta dentro de la canasta e impide queldh ba
la atraviese.

Un defensor hace que el tablero o el aro vibremdeera que, a juicio del arbitro, impide que dbba
entre en la canasta.

Un atacante hace que el tablero vibre o agaraeoetle manera que, a juicio del &rbitro, provooa eju
bal6n entre en la canasta.

Un jugador agarra el aro para jugar el balén. Emstobién es valido después de que el balén haya
tocado el aro.



31.25 Se produce uiaterferencia durante uriro libre cuando:

Un jugador, durante un tiro libre que debe seuskgde uno o mas tiros libres, toca el balon alsasta

o el tablero mientras el balén aun tiene posibilida entrar en la canasta.

Un jugador, durante el Gltimo o Gnico tiro librecé la canasta o el tablero mientras el balén ersta
contacto con el aro.

Un jugador defensor introduce la mano por debajtaccanasta y toca el balén. Esto también esovalid
después de que el balén haya tocado el aro.

Durante el Gltimo o Unico tiro libre y mientrask&lon adn tiene posibilidad de entrar en la canast
después de haber tocado el aro, un defensor hacel gablero o el aro vibren de manera que, aguici
del arbitro, impide que el balén entre en la camast

Durante el Gltimo o Unico tiro libre y mientrask&lon adn tiene posibilidad de entrar en la canast
después de haber tocado el aro, un atacante hacaa tpblero o el aro vibren de manera que, aqguici
del arbitro, provoca que el balén entre en la danas

31.2.6 Ningun jugador tocaré el balén después dehaya tocado el aro mientras tenga posibilidagnder en la
canasta después de que:

Un arbitro haga sonar su silbato mientras el ba#ancuentra:

— En las manos de un jugador en accién de tiro, o

— En el aire durante un lanzamiento de campo.

Suene la sefial de fin de periodo mientras el bedéd en el aire durante un lanzamiento de campo.

Se aplicaran todas las restriccioneseferentes a interposiciones e interferencias.

31.3 Penalizacién

31.3.1 Si la violacion la comete un jugador ataganb se concederan los puntos. Se conceder&del dlatquipo
contrario para que realice un saque desde la léesl a la altura de la linea de tiro libre, ano®eque se
especifique lo contrario en estas reglas.

31.3.2 Si la violacion la comete un jugador defense concedera al equipo atacante:

Un (1) punto cuando se tratase de un tiro libre.
Dos (2) puntos cuando el bal6n saliese desdenia @e tiro de dos puntos.
Tres (3) puntos cuando el balén saliese desdenia de tiro de tres puntos.

La concesién de los puntos sera la misma quebsiléh hubiese entrado en la canasta.

31.3.3 Sila violacion la comete un jugador defemkoante el Gltimo o Unico tiro libre se concedena(l) punto al
equipo atacante, seguido de la penalizacién datiatécnica sancionada al jugador defensor.



REGLA SEIS — FALTAS

Art. 32 Faltas

32.1 Definicion

32.1.1 Una falta es una infraccién de las reglasimplica un contacto personal ilegal con un adar@ssy/o un
comportamiento antideportivo.

32.1.2 Se puede sancionar cualquier nimero des fedtiatra cada equipo. Independientemente de |dipesrian,
se sefialara cada falta, se anotara en el actgaalquinfractor y se penalizara correspondientement

Art. 33 Contacto: principios generales

33.1 Principio del cilindro

El principio del cilindro se define como el espadantro de un cilindro imaginario ocupado por ugsajor
sobre el suelo. Incluye el espacio por encima geeéta delimitado por:

En la partalelantera por las palmas de las manos.

En la partdrasera por las nalgas.

En loslaterales por la parte exterior de los brazos y piernas.

Las manos y los brazos pueden extenderse enfrehterso, no méas alla de la posicion de los pies,los
brazos doblados por los codos de forma que lobeares y las manos estén levantados. La distantiia e
los pies sera proporcional a la altura.



33.2

33.3

33.4

Principio de verticalidad

Durante el partido, cada jugador tiene derechouparccualquier posicién (cilindro) sobre el terrat®
juego que no esté ocupada por un adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa eldagan el suelo y el espacio por encima de él auand
salta verticalmente desde ese lugar.

En cuanto el jugador abandona su posicién verfa@hhdro) y se produce un contacto con un adveéssar
gue haya establecido su propia posicion verticdingco), el jugador que abandoné su cilindro es
responsable del contacto.

No se debe penalizar al jugador defensor por sedtdicalmente (dentro de su cilindro) o por teses
manos y brazos extendidos por encima de él deptsu gbropio cilindro.

El jugador atacante, esté en contacto con el sueloel aire, no provocara ninglin contacto congagor
defensor que esta en posicion legal de defensa:
Utilizando sus brazos para crearse mas espacio.
Extendiendo sus piernas o brazos para provocapmiacto durante o justo después de un lanzamiento
a canasta.

Posicion legal de defensa

Un defensor ha establecido una posicion legal éenda inicial cuando:
Encara al adversario.
Tiene ambos pies sobre el suelo.

Esta posicion legal de defensa se extiende vertargke por encima de él (cilindro), desde el suakiehel
techo. Puede levantar los brazos y las manos $oloabeza, o saltar verticalmente pero debe manbsne
en posicion vertical dentro del cilindro imaginario

Defensa a un jugador con control de balén

Al defender a un jugador con control de balén (lpusostiene o lo botajjo se aplican los elementos de
tiempo y distancia

Un jugador con balén debe esperar que le defieydastar preparado para detenerse o cambiar de
direccion siempre que un adversario adopte un&iposiegal de defensa inicial frente a él, aunquiedga
en una fraccién de segundo.

El jugador defensor debe establecer una posicigal lée defensa inicial sin provocar ningdn contacto
antes de establecer esta posicion.

Una vez que el defensor ha establecido una posieigal de defensa inicial, puede desplazarse para
defender a su adversario, pero no puede extendebrbzos, hombros, caderas o piernas si al hacerlo
provoca un contacto que impida que el jugador ¢blén le supere.

Al enjuiciar una situacién de carga/bloqueo queligue a un jugador con balén, el arbitro debe eample
estos principios:
- El defensor debe establecer una posicion legdefiensa inicial encarando al jugador con balénry co
ambos pies en el suelo.
El defensor puede permanecer inmovil, saltar cartiente, moverse lateralmente o hacia atras para
mantener su posicion legal de defensa.
Al desplazarse para mantener la posicion legalefensa, puede levantar un instante uno o ambss pie
del suelo siempre que el movimiento sea lateralaiehatras, perno haciael jugador con balén.
El contacto debe producirse en el torso, en cuasw se consideraria que el defensor ha llegado en
primer lugar.
Tras establecer una posicion legal de defensdefensor puede girargentro de su cilindro para
amortiguar el golpe o evitar una lesién.

Si se cumplen las anteriores premisas, se considqree la falta ha sido provocada por el jugadaor co
balon.



33.5

33.6

33.7

Defensa a un jugador sin control de balon

Un jugador que no tiene control de baldn tieneatesea desplazarse libremente sobre el terrenoet® jy
a situarse en cualquier posicién que no esté oeupadotro jugador.

Al defender a un jugador sin control de batfeben aplicarse los elementos de tiempo y distancidn
defensor no puede ocupar una posicién tan cercdaarayectoria de un adversario en movimiento ni
hacerlo de manera tan rapida que este Ultimo ngatéiempo o distancia suficientes para detenerse o
cambiar de direccion.

La distancia es directamente proporcional a laciébml de adversario, nunca menos de un (1) ni mas d
dos (2) pasos normales.

Si un defensor no respeta los elementos de tiengistgncia al adoptar su posicién legal de defgnsa
produce un contacto con un adversario, sera ebnssfple del mismo.

Una vez que el defensor ha establecido una posieigal de defensa inicial puede desplazarse para
defender a su adversario. No puede impedir queblase interponiendo en su camino los brazos, hanbro
caderas o piernas. Puede girarse o colocar logbar delante y cerca del cuerpo, dentro de swdoil,

para evitar lesionarse.

Jugador en el aire

Un jugador que ha saltado desde un punto del ®derjuego tiene derecho a volver a caer en el mism
lugar.

Tiene derecho a caer en otro punto del terrenaelgoja condicién de que la trayectoria y el lugarda
vaya a caer no estuvieran ocupados por un adveesal momento de saltar.

Si un jugador salta y, al caer, su inercia le hexdear en contacto con un adversario que ha adoptaal
posicion legal de defensa mas alla del lugar d#ac&i saltador es responsable del contacto.

Un jugador no debe interponerse en la trayect@iardadversario después de que éste haya saltado.

Colocarse debajo de un jugador que esta en elyapmvocar un contacto suele constituir una falta
antideportiva y en determinadas circunstanciasgseduna falta descalificante.

Pantalla: legal e ilegal

Una pantalla es el intento de retrasar o impedir quadversario sin balén alcance el lugar queadese|
terreno de juego.

Una pantalla elegal cuando el jugador que la efectla:
Estainmévil (dentro de su cilindro).
Tiene ambos pies en el suelo al producirse ebcbmt

Una pantalla esegal cuando el jugador que la efectia:
- Estamoviéndoseal producirse el contacto.
No concede la distancia suficiente al establenarpantalla fuera del campo de visién de un adriersa
estaticoal producirse el contacto.
No respeta los elementos de tiempo y distanciawomdversarieen movimiento al producirse el
contacto.

Si la pantalla se establecentro del campo de visién de un adversario estaticon{@oo lateral), el
jugador que la efectia puede establecerla tan cdekadversario como quiera, sin llegar a entrar en
contacto.

Si la pantalla se establefigera del campo de visiébn de un adversario estaticgador que la efectia
debe permitir que el adversario dé un paso nora@hHa pantalla sin que se produzca un contacto.

Si el adversario es&n movimienta deben aplicarse los elementos de tiempo y distakt jugador que
efectia la pantalla debe dejar espacio suficiertetad modo que el adversario pueda esquivarla,
deteniéndose o cambiando de direccion.



33.8

33.9

33.10

33.11

La distancia nunca sera menor de uno (1) ni magatos (2) pasos normales.

Un jugador que sufre una pantalla legal es respmade cualquier contacto con el jugador que la ha
efectuado.

Carga

Carga es el contacto personal ilegal, con o sidrhgbrovocado al empujar o desplazar el torso de un
adversario.

Bloqueo
Bloqueo es el contacto personal ilegal que impidaance de un adversario con o sin balon.

Un jugador que intenta efectuar una pantalla comete falta por bloqueo si el contacto se produce
mientras se desplaza y su adversario esta estésitpandose de él.

Si un jugador se despreocupa del balén, encaraaavarsario y cambia de posicion a medida quede ha
el adversario, es el principal responsable de cigdgontacto que se produzca, a menos que intgaven
otros factores.

La expresion “a menos que intervengan otros fastose refiere a empujones, cargas o agarrones
deliberados del jugador que sufre la pantalla.

Es legal que un jugador extienda su(s) brazo(€)do(s) fuera de su cilindro al adoptar una posieidrel
terreno de juego pero deberd mantenerlos dentsu ddindro cuando un adversario intente rebas&ilo.
los brazos o codos sobrepasan su cilindro y saupeodn contacto, es un bloqueo o un agarrén.

Tactar a un adversario con las manos y/o los brazos
Tocar a un adversario con las manos no constitagesariamente una falta.

Los arbitros decidiran si el jugador que ocasiohéoatacto ha obtenido alguna ventaja injusta.i€a
contacto restringe de alguna manera la libertash@émiento del adversario, ese contacto es falta.

Se produce un uso ilegal de las manos o de loodmzendidos cuando el defensor esta en posi&oén d
defensa y su(s) mano(s) o brazo(s) se colocan mgm@cen en contacto sobre un adversaonaq,o sin
bal6n, para impedir su avance.

Tocar repetidamente o palpar a un adversario, csim dalén, es falta, puesto que puede conducit a u
aumento de la brusquedad del juego.

Se considera falta dgplgador atacante con baldrsi:
Engancha o rodea con el brazo o el codo a un sl@af@ara obtener una ventaja injusta.
Empuja para evitar que el defensor juegue o iatgmar el balén, o para crear mas espacio enyrelél
defensor.
Al realizar un regate, utiliza el antebrazo extdnd la mano para evitar que un adversario obtehga
control del balén.

Se considera falta dglgador atacante sin balonque empuje para:
Quedarse solo para recibir el balén.
Impedir que el defensor juegue o intente jugdraédn.
Crear mas espacio entre él y el defensor.

Juego de poste
El principio de verticalidad (principio del cilindy también se aplica al juego de poste.

El jugador atacante en la posicion de poste y $ander deben respetar los derechos de verticalidad
(cilindros) respectivos.

Es falta que un atacante o defensor en la posid@mposte empuje con el hombro o la cadera a su
adversario para quitarle la posicion o interfiemalibertad de movimiento mediante el uso de losospd
brazos, rodillas u otras partes del cuerpo.



33.12 Defensa ilegal por la espalda
Defensa ilegal por la espalda es el contacto patstesde detras de un defensor con un adversdrio. E
hecho de que el defensor intente jugar el balgustdica el contacto con su adversario por la Epa
33.13 Agarrar
Agarrar es el contacto personal ilegal con un adwer que interfiere su libertad de movimiento.eEst
contacto (agarron) puede producirse con cualqaige el cuerpo.
33.14 Empujar
Empujar es el contacto personal ilegal con cuatquégte del cuerpo que tiene lugar cuando un jugado
desplaza o intenta desplazar por la fuerza a uersaiio con o sin balon.
Art. 34 Falta personal
34.1 Definicion
34.1.1 Una falta personal es una falta de jugaderiopplica un contacto con un adversario, esté@lérbvivo o
muerto.
Un jugador no agarrard, bloqueara, empujara, cargancadilleara ni impedira el avance de un adviers
extendiendo las manos, brazos, codos, hombrosrasageernas, rodillas ni pies; ni doblara su coap
una posicion ‘anormal’ (fuera de su cilindro), méurrird en juego brusco o violento.
34.2 Penalizacion
Se anotara una falta personal al infractor.
34.2.1 Si se comete la falta sobre un jugador guesta en accion de tiro:
El juego se reanudard mediante un saque del equipofractor desde el punto mas cercano a la
infraccion.
Si el equipo infractor esta en situacién de peaaibn por faltas de equipo, se aplicara el Art(Fltas
de equipo: penalizacion).
34.2.2 Si se comete la falta sobre un jugador em@ade tiro, se concedera a ese jugador el sitimimero de
tiros libres:
Si el lanzamiento se convierte, sera valido ynate se concedera un (1) tiro libre.
Si el lanzamiento desde la zona de dos puntos gorsvierte, se concederan dos (2) tiros libres.
Si el lanzamiento desde la zona de tres punte& onvierte, se concederan tres (3) tiros libres.
Si un jugador es objeto de falta mientras o jasties de que suene la sefal de fin de periodcenial
de veinticuatro segundos y el balén aln est4 eimmsums, la canasta, si entra, no sera valida g se |
concederan dos (2) o tres (3) tiros libres.
Art. 35 Doble falta
35.1 Definicion
Una doble falta es una situacién en la que dosradsies cometen faltas personales, uno contra otro,
aproximadamente al mismo tiempo.
35.2 Penalizacion
35.2.1 Se anotara una falta personal a cada jugafdactor.No se concederan tiros libres y el juego se reanudara

del siguiente modo:



Si, aproximadamente al mismo tiempo que la daddtaf

- Se logra un cesto de campo valido, o se convirfdtimo o Unico tiro libre, se concedera el ba#dn
equipo que lo recibid para que realice un saqueedieslinea de fondo.
Un equipo tenia el control del bal6n o derechd aetle concedera el balon para que realice unesaq
desde el punto mas cercano al de la infraccion.
Ningun equipo tenia el control del balén ni deceahmismo, se produce una situacion de salto.

Una falta antideportiva es una falta de gogague implica contacto y que, a juicio del aditno
constituye un esfuerzo legitimo de jugar directaimet balén dentro del espiritu y la intencion ds |

Las faltas antideportivas deben interpretdesmanera coherente durante todo el partido.
El arbitro sélo debe juzgar la accion.

Para juzgar si una falta es antideportomatbitros deben aplicar los siguientes principios
- Si un jugador no realiza un esfuerzo por jugamha&lon y se produce un contacto, la falta es

Si un jugador, en un esfuerzo por jugar el bajinoyoca un contacto excesivo (falta violenta), el
contacto debe considerarse antideportivo.

Si un jugador defensor provoca un contacto coradwersario por la espalda o lateralmente en un
intento de cortar un contraataque y no hay ninglwesario entre el atacante y la canasta del equipo
contrario, el contacto debe considerarse antidisort

Si un jugador comete una falta mientras realiz&sfoerzo legitimo por jugar el balén (juego nojmal

Se anotara una falta antideportiva al indrac

Se concedera(n) tiro(s) libre(s) al jugaglar recibio la falta, seguido(s) de:
Un saque desde la prolongacion de la linea ceetifilente de la mesa de oficiales.
Un salto entre dos en el circulo central paraaniel primer periodo.

El namero de tiros libres sera el siguiente:
Si la falta se comete sobre un jugador que noessticion de tiro, se concederan dos (2) tiroedib
Si la falta se comete sobre un jugador en aco#tird, la canasta, si entra, sera valida y se exberé

Si la falta se comete sobre un jugador en acaoitird que no logra encestar, se concederan das (2)

Un jugador seréa descalificado cuando conetd2) faltas antideportivas.

Art. 36 Falta antideportiva
36.1 Definicion
36.1.1
reglas.
36.1.2
36.1.3
36.1.4
antideportiva.
no es una falta antideportiva.
36.2 Penalizacion
36.2.1
36.2.2
un (1) tiro libre adicional.
tres (3) tiros libres.
36.2.3
36.2.4

Si se descalifica a un jugador por el adiG6.2.3, la falta antideportiva sera la Unica gaeenalizara y
no se administrara ninguna penalizacion adicionalgfalta descalificante.

Una falta descalificante es cualquier irdfi@t antideportiva flagrante de un jugador, susdjtjugador
excluido, entrenador, ayudante de entrenador o pabamte de equipo.

Art. 37 Falta descalificante
371 Definicion

37.1.1

37.1.2

Un entrenador que ha sido sancionado confaltea descalificante sera sustituido por el aytelahe
entrenador que figure en el acta. Si no se haiiosarningin ayudante de entrenador, lo sustitaira
capitan (CAP).



37.2
37.21
37.2.2

37.2.3

37.2.4

Art. 38

Penalizacién
Se anotara una falta descalificante al ¢tdra

Este sera descalificado y se dirigira atua del equipo, donde permanecera el restoatéidp o, si lo
prefiere, podra abandonar las instalaciones.

Se concedera(n) tiro(s) libre(s):
A cualquier adversario, designado por su entrenadn caso de tratarse de una falta que no impliqu
contacto.
Al jugador objeto de la falta en caso de faltasal#acto.

Seguidos de:
Un saque desde la prolongacion de la linea ceetifilente de la mesa de oficiales.
Un salto entre dos en el circulo central paraaniel primer periodo.

El ndmero de tiros libres sera el siguiente:
Si la falta se comete sobre un jugador que no @staccion de tiro o si es una falta técnica, se
concederan dos (2) tiros libres.
Si la falta se comete sobre un jugador que esé&@in de tiro, la canasta, si se convierte, &&lida y
se concedera un (1) tiro libre.
Si la falta se comete sobre un jugador que esticeidn de tiro que no logra encestar, se concedera
dos (2) o tres (3) tiros libres.

Falta técnica

38.1
38.1.1

38.1.2

38.1.3

38.1.4

38.1.5

38.2
38.2.1

38.2.2

38.2.3

Reglas de conducta

El correcto desarrollo del juego exige uaaperacion leal y total por parte de los miembredas dos
equipos (jugadores, sustitutos, entrenadores, ayeslae entrenador, jugadores excluidos y acompagian
de equipo) con los arbitros, oficiales de mesamjisario, si lo hubiera.

Ambos equipos tienen derecho a esforzarsg&aimo para lograr la victoria, pero deben hacedo una
actitud de deportividad y juego limpio.

Se considerara una falta técnica cualgaiéa tle cooperacion o desobediencia deliberaddterada al
espiritu de esta regla.

El arbitro puede prevenir faltas técnicasamdo o, incluso, pasando por alto infraccionesités menores
de caracter administrativo que, evidentemente,eam sntencionadas y no tengan un efecto directel en
partido, a menos que exista una repeticién de saminfraccion después del aviso.

Si se descubre una infraccion técnica uzaque el balén pase a estar vivo, se detendraegbjy se
sancionara una falta técnica. La penalizacion sa@rastrara como si la falta técnica hubiera ocwrri el
momento de sancionarla. Serd valido todo lo queahagurrido en el intervalo transcurrido entre la
infraccion y la detencion del juego.

Violencia

Durante el partido pueden producirse actogialencia contrarios al espiritu de deportividadel juego
limpio. Los arbitros vy, si fuera necesario, lasrfas de orden publico, deben atajarlos de inmediato

Cuando se produzcan actos de violencia prgaglores, sustitutos, entrenadores, ayudantestdenador,
jugadores excluidos o acompafiantes de equipo &reho de juego o en sus proximidades, los agbitro
adoptaran las medidas oportunas para atajarlos.

Cualquiera de las personas mencionadadantente que sea responsable de actos de agrésipartes
contra los adversarios o los arbitros debe seratiisada. El arbitro principal debera informar del
incidente al organismo responsable de la compaticio



38.24

38.2.5

38.2.6

38.3
38.3.1

38.3.2

38.3.3

38.3.4

38.4
38.4.1

Los agentes de las fuerzas del orden pubditmpueden entrar en el terreno de juego siroigrés se lo
solicitan. No obstante, si los espectadores invegleterreno de juego con la intencién manifiesta de
cometer actos violentos, los agentes de las fudeasden publico deberan intervenir de manera dinatee
para proteger a los equipos y a los arbitros.

Todas las demés zonas, incluyendo acced@ass pasillos, vestuarios, etc. estan bajoriadiccion de
los organizadores de la competicion y de los ageasedas fuerzas de orden publico.

Los arbitros no deben permitir las accidimsas de los jugadores, sustitutos, entrenadasesjantes de
entrenador, jugadores excluidos y acompafantes qiépe que puedan conducir al deterioro del
equipamiento de juego.

Cuando los arbitros observen algin comportamiemtcesta naturaleza, advertiran inmediatamente al
entrenador del equipo infractor.

Si estas acciones se repitieran, se sancionarardgliato una falta técnica a la(s) persona(s) cagi(s).
Las decisiones de los arbitros son definitivas y ree pueden ignorar ni discutir.
Definicion

Una falta técnica es una falta de jugaderrquimplica contacto y es de caracter conductysd,incluye
pero no se limita a:
Hacer caso omiso a las advertencias de los &bitro
Tocar irrespetuosamente a los arbitros, comisafigjales de mesa o miembros del banquillo de
equipo.
Dirigirse irrespetuosamente a los arbitros, corosaficiales de mesa o adversarios.
Utilizar un lenguaje o realizar gestos que puesfander o incitar a los espectadores.
Molestar a un adversario o impedir su visién agitalas manos cerca de sus 0jos.
El movimiento excesivo de los codos.
Retrasar el juego tocando el balon después delduadn atraviese la canasta o evitando que umesaq
se realice con rapidez.
Dejarse caer para simular una falta.
Colgarse del aro de manera que soporte todo eb pket jugador, a menos que lo agarre
momentaneamente después de un mate o que, adeicéwbitro, intente evitar lesionarse o lesionar a
otro jugador.
Un jugador defensor comete una interposicién ointeaferencia durante el Gltimo o Unico tiro lib&e
concedera un (1) punto al equipo atacante, segléda penalizacién de una falta técnica sancioahda
jugador defensor.

Una falta técnica del entrenador, ayudaeterdrenador, sustituto, jugador excluido o acorapside
equipo es una falta por dirigirse o tocar irrespstumente a los arbitros, comisario, oficiales deare
adversarios, o una infraccion de caracter conduotadministrativo.

Un entrenador sera descalificado cuando:
Haya sido sancionado con dos (2) faltas técni€z} § consecuencia de su comportamiento personal
antideportivo.
Haya sido sancionado con tres (3) faltas técracasnuladas como consecuencia de comportamientos
antideportivos del banquillo de equipo (‘B’) [ayudea de entrenador, jugadores excluidos sustitutos o
acompafantes de equipo que se encuentren en elilkadg equipo] o por una combinacion de tres (3)
faltas técnicas, una de las cuales le haya sidn@ada al propio entrenador (‘C’).

Si un jugador o un entrenador es descalifigeor el Art. 38.3.3, dicha falta técnica seranéca falta que
se penalizara y no se administrara ninguna pewc@izadicional por la falta descalificante.

Penalizacién

Si se comete una falta técnica:
Por parte de un jugador, se le anotara una fdt@ida como falta de jugador y contara para laasale
equipo.



Por parte de un entrenador (‘C’), ayudante decaatitor (‘B’), sustituto (‘B’), jugador excluido (‘Bo
acompafiante de equipo (‘B’), se anotara una féttaita al entrenador y no contara para las fakas d
equipo.

Se concederan dos (2) tiros libres a losradvios, seguidos de:
Un saque desde la prolongacion de la linea ceetifilente de la mesa de oficiales.
Un salto entre dos en el circulo central para caaeel primer periodo.

Un enfrentamiento es una accion fisica mutua efdseo méas adversarios (jugadores, sustitutos,dprga
excluidos, entrenadores, ayudantes de entrenadeoorgpafiantes de equipo).

Este articulo sélo se refiere a sustitutos, jugesl@xcluidos, entrenadores, ayudantes de entreryador
acompafantes de equipo que abandonen los limitels d@ena de banquillo de equipo durante un
enfrentamiento o cualquier situacion que puedavdegn enfrentamiento.

Seran descalificados los sustitutos, jugadexcluidos o acompafiantes de equipo que abanttozena
de banquillo de equipo durante un enfrentamientu@nte cualquier situacion que pueda derivar en

Sélo el entrenador y/o su ayudante estamizatios a abandonar la zona de banquillo de eqluipante un
enfrentamiento o durante cualquier situacion quedpuderivar en enfrentamiento, para ayudar a los
arbitros a mantener o restablecer el orden. Ezata, no sera(n) descalificado(s).

Si el entrenador y/o su ayudante aband@naona de banquillo de equipo y no ayudan o inteayadar a
los arbitros a mantener o restaurar el orden, stracalificados.

Independientemente del nimero de entrensidiyadantes de entrenador, sustitutos, jugadrobsidos o
acompafiantes de equipo descalificados por abantibmana de banquillo de equipo, sélo se cargasa un

Si se descalifica a componentes de ambopaqen aplicacion de este articulo y no quedan por
administrar otras penalizaciones de faltas, elgussgreanudara de la siguiente manera.

Si, aproximadamente al mismo tiempo de detenéjsego por el enfrentamiento:

- Se logra una canasta valida, se concedera el baléguipo que lo recibioé para que realice un saque
desde cualquier punto de la linea de fondo.
Un equipo tenia el control del balén o derechd aetle concedera el balon para que realice unesaq
desde la prolongacion de la linea central, enfréatia mesa de oficiales.
Ningun equipo tenia el control del balén ni demahmismo, se produce una situacion de salto.

Todas las faltas descalificantes se registraomo se describe en el apartado B.8.3 y n@cmipara las

38.4.2
Art. 39 Enfrentamientos
39.1 Definicién
39.2 Regla
39.2.1

enfrentamiento.
39.2.2
39.2.3
39.3 Penalizacién
39.3.1

falta técnica (‘B’) al entrenador.
39.3.2
39.3.3

faltas de equipo.
39.34

Todas las penalizaciones de las faltas idasrantes de la situacion de enfrentamiento sayasideradas
de conformidad con el Art. 42 (Situaciones espesjal



REGLA SIETE — DISPOSICIONES GENERALES

Art. 40 Cinco faltas por jugador

40.1 Un jugador que haya cometido cinco (5) falpgssonales y/o técnicas, serd informado al respemt el
arbitro y debera abandonar el partido de inmedia#de ser sustituido en treinta (30) segundos.

40.2 Las faltas cometidas por un jugador que hay@etido anteriormente su quinta falta se considiaitas de
jugador excluido y se cargaran y anotaran en alaantrenador (‘B’).

Art. 41 Faltas de equipo: penalizacion

41.1 Definicion

4111 Un equipo se encuentra en una situacioredaligacion por faltas de equipo cuando ha cometigro
(4) faltas en un periodo.

41.1.2 Todas las faltas de los componentes de wip@gometidas durante un intervalo de juego foamararte
del periodo o periodo extra siguiente.

41.1.3 Todas las faltas de los componentes de uipeegometidas durante un periodo extra formanepdel
cuarto periodo.

41.2 Regla

41.2.1 Cuando un equipo se encuentra en situaeiqedalizacion por faltas de equipo, todas ladesiges faltas
personales de sus jugadores cometidas sobre udiojugae no esté en accion de tiro se penalizarén co
dos (2) tiros libres, en lugar de saque.

41.2.2 Si la falta personal la comete un jugaddredeipo con control del balon, o del equipo conedeo al
bal6n, dicha falta se penalizara con un saquelpa@dversarios.

Art. 42 Situaciones especiales

42.1 Definicién

Durante el mismo periodo de reloj parado despuésmefalta o violacion pueden surgituaciones
especialexuando se comete(n) falta(s) adicional(es).

42.2 Procedimiento

42.2.1 Se anotaran todas las faltas y se identifiickas penalizaciones.

42.2.2 Se determinara el orden en que se cometiedas las faltas.

42.2.3 Se cancelaran todas las penalizacionesegjeahntra ambos equipos y todas las penalizacimaoble

falta en el orden en que fueron sancionadas. Umaque se hayan cancelado las penalizaciones se
considerara que nunca han ocurrido.

42.2.4 El derecho a la posesion del balén come gheria Gltima penalizacion pendiente de adminis@acelara
cualquier derecho anterior a la posesion del balon.

42.2.5 Una vez que el balén esté vivo duranteiglgrro Unico tiro libre o en un saque, esa pencitirano podra
utilizarse para cancelar otra.

42.2.6 El resto de penalizaciones se administraid erden en que se cometieron.

42.2.7 Si después de la cancelacion de penalizziguales contra ambos equipos no queda ninguagpot

administrar, el partido se reanudaréa del siguierddo.



Si, aproximadamente al mismo tiempo que la prinmdraccion:

- Se logra una canasta valida, se concedera el bhléquipo que lo recibié para que realice un saque
desde cualquier punto de la linea de fondo.
Un equipo tenia el control del bal6n o derechd aetle concedera el balon para que realice unesaq
desde el punto mas cercano a donde se cometiiirlarprinfraccion.
Ningun equipo tenia el control del balén ni deceahmismo, se produce una situacion de salto.

Art. 43 Tiros libres
43.1 Definicion
43.1.1 Un tiro libre es una oportunidad concedida gugador para que consiga un (1) punto, siniojgws desde
una posicién situada detras de la linea de tire §dentro del semicirculo.
43.1.2 Una serie de tiros libres se define comogdds tiros libres y/o la posterior posesion resues de una
Unica penalizacion de falta.
43.2 Regla
43.2.1 Cuando se sefala una falta personal y salipgcion es la concesion de tiros libres:
El jugador objeto de la falta sera el que lo(siéa
Si hay una solicitud para sustituirlo, debe ladaattiros libres antes de abandonar el partido.
Si debe abandonar el partido por lesion, por hamenetido su quinta falta o por haber sido
descalificado, su sustituto lanzara los tiros Bbr8i no se dispone de ningln sustituto, los lanzar
cualquier compariero de equipo.
43.2.2 Cuando se sefiala una falta técnica, cualfpgador del equipo adversario designado por stereador
podra lanzar los tiros libres.
43.2.3 El lanzador de los tiros libres:
Ocupara una posicién detras de la linea de bire lientro del semicirculo.
Podra utilizar cualquier método para efectuardngzamientos pero debera hacer que el balon emtre e
la canasta por su parte superior o toque el aro.
Soltara el bal6n antes de cinco (5) segundos dpselel arbitro puso el balén a su disposicién.
No pisara la linea de tiro libre ni entrard erzdma restringida hasta que el balén haya entrada en
canasta o haya tocado el aro.
No amagara el tiro libre.
43.2.4 Los jugadores situados en el pasillo des tiitres tienen derecho a ocupar posiciones akeenadicho

pasillo. Cada posicién se considera que tiene umétro de profundidad (Esquema 6).

Estos jugadores:
No ocuparan posiciones del pasillo de tiros litréess que no tengan derecho.
No entrardn en la zona restringida, en la zonaraleni abandonaran su posicién en el pasillo dssti
libres hasta que el balén haya abandonado las nokhéenzador.
Los adversarios del lanzador no le desconcertavarsus acciones.



43.2.5 Los jugadores que no estan situados ersillopde tiros libres permaneceran por detras gedéongacion
de la linea de tiros libres y de la linea de larieato de tres puntos hasta que el balén toqueoebar
concluyan los tiros libres.

43.2.6 Durante uno o varios tiros libres que seguislos de otra(s) serie(s) de tiros libres o deague, todos los
jugadores permaneceran por detras de la prolongdeida linea de tiros libres y de la linea deadamiento
de tres puntos.

Una infraccién de los Art.43.2.3, 43.2.4, 43.2.548.2.6 es una violacion.
43.3 Penalizacién
43.3.1 Si la violaciéon la comete el lanzador:

El punto, si se convierte, no sera valido.
Cualquier violacion cometida por los demas jugada@ue se produzca justo antes, aproximadamente al
mismo tiempo o después de la violacién del lanzadagnorara.

Se concedera a los adversarios un saque desdeltmgacion de la linea de tiros libres, a menos que
gueden por administrar uno o mas tiros libres, apenalizacion que conlleve un saque.

43.3.2 Sise convierte el tiro librey la violacion la comete cualquier jugador quesea el lanzador:

El punto, si se convierte, sera valido.
Las violaciones se ignoraran.

Si se trata del dltimo o Unico tiro libre, el bal®@ concedera a los adversarios para gque realicesaque
desde cualquier punto de la linea de fondo.

43.3.3 Sino se convierte el tiro librey la violacion la comete:

Un compafierodel lanzador durante el Gltimo o Unico tiro libse,concedera a los adversarios un saque
desde la prolongacion de la linea de tiro librenenos que el mismo equipo tenga derecho a una
posesion posterior.

Un adversario del lanzador, se le concedera a éste un nueviibtieo

Ambos equiposdurante el Gltimo o Unico tiro libre, se producasituacion de salto.



Los arbitros pueden corregir un error si se harggho inadvertidamente una regla exclusivamentenan u

Conceder uno o varios tiros libres a los que niese derecho.
No conceder uno o varios tiros libres a los quigese derecho.
Conceder o anular puntos los arbitros por error.

Permitir lanzar uno o varios tiros libres a ungidgr equivocado.

Para que los errores arriba mencionadosrsetificables, los arbitros, comisario, si lo herai, u oficiales
de mesa deben descubrirlos antes de que el baérvigs a continuacion del primer balén que quede
muerto después de que el reloj se haya puesto ehatasas el error.

El &arbitro puede detener el juego inmediatgmal descubrir un error rectificable, siempre ga ponga a

No se anularan las faltas cometidas, los puntos goides, el tiempo transcurrido y demés actividad
adicional que pueda haber ocurrido después del gaatesde su descubrimiento.

Tras la correccidn del error, a menos quespecifique lo contrario en estas reglas, el jusgoeanudara
en el punto en que se detuvo para corregir el.deldralon se concedera al equipo con derecholé ean
el momento en que se detuvo el juego para la cirec

Una vez que se ha descubierto un erroraglaevia es rectificable:

Si el jugador implicado en su correccion esta ldmaquillo tras haber sido sustituido legalmemie (
por haber sido descalificado o haber cometido sotgudalta), debe volver al terreno de juego para
tomar parte en la correccion del error (en ese mtongasa a ser jugador).

Tras la correccion del error, puede permanecet pargédo a menos que se haya solicitado su saogtity
en cuyo caso puede abandonar el terreno de juego.

Si se sustituy6 al jugador por haber sido descatib o haber cometido su quinta falta, su sustitut
debera tomar parte en la rectificacién del error.

Los errores rectificables no pueden carsegina vez que el arbitro principal haya firmaldacéa.

Los arbitros pueden corregir cualquier eor@quivocacion del anotador o del cronometradi@reate al
tanteo, numero de faltas, tiempos muertos, tietrggtscurrido de mas o de menos, antes de queigbarb

Art. 44 _ Error rectificable
44.1 Definicion

de estas situaciones:
44.2 Procedimiento general
44.2.1
44.2.2

ningun equipo en desventaja.
44.2.3
44.2.4
4425
44.2.6
44.2.7

principal firme el acta.
44.3 Procedimiento especial
44.3.1

Conceder uno o mas tiros libres a los queertenia derecho.

Se cancelaran los tiros libres lanzados como teeluldel error y el partido se reanudara del sigaie
modo:
Si el reloj de partido no se ha puesto en manesadl error, se concedera un saque de lateralauta
de la prolongacion de la linea de tiros libresalipo al que se le han cancelado los tiros libres.
Si el reloj de partido se ha puesto en marchaetragor y:
— El equipo con control de balén (o con derechmiaino) en el momento de descubrirse el error es el
mismo que tenia el control de baldn al producitssrer, o
— Ningun equipo tiene el control de balén al désitee el error,
Se concedera el balén al equipo con derecho @hkzad el momento del error.
Si el reloj de partido se ha puesto en marchadgstubrirse el error el equipo que controla ebigbd
tiene derecho al mismo) es el equipo contrarioua tgnia el control de baléon cuando se produjo el
error, se produce una situacion de salto.



Si el reloj de partido se ha puesto en marchadgstubrirse el error se han concedido uno o véras
libres como resultado de una falta, se adminigtréos tiros libres y se concedera un saque al equip
gue controlaba el balén al producirse el error.

44.3.2 No conceder uno o mas tiros libres merecidos

Si la posesion del balén no ha cambiado desdesgummetid el error, el juego se reanudara tras la
correccion del error como después de un tiro litmenal.
Si el mismo equipo logra una canasta tras halgéceelcedido por error un saque, se ignorara el.erro

44.3.3 Permitir que el tiro o tiros libres los lanm jugador equivocado.

Se cancelaran dicho(s) tiro(s) libre(s) y se cdac& el balon a los oponentes para que efectleaqure
de lateral a la altura de la prolongacién de ladime tiros libres, a menos que deban administrarse
penalizaciones de otras infracciones.



REGLA OCHO - ARBITROS, OFICIALES DE MESA, COMISARIO
OBLIGACIONES Y DERECHOS

Art. 45 Arbitros, oficiales de mesa y comisario

45.1 Losarbitros seran un arbitro principal y uno o dos arbitrosil@ares. Seran ayudados por los oficiales de
mesa y un comisario.

45.2 Losoficiales de mesaeran un anotador, un ayudante de anotador, mometrador y un operador de 24
segundos.

45.3 El comisario se sentara entre el anotador y el cronometradompriicipal labor durante el partido es

supervisar el trabajo de los oficiales de mesauday al arbitro principal y arbitro(s) auxiliar(esh el
correcto desarrollo del encuentro.

454 Los arbitros de un partido no deben tenerumiagelacion con cualquiera de los equipos pasitigs.

455 Los arbitros, oficiales de mesa y comisario dirigéin el partido de acuerdo con estas reglas y no tiem
autoridad para modificarlas.

45.6 El uniforme de los arbitros consistira en gamiseta de &rbitro y un pantalén largo negro,etiales
negros y zapatillas de baloncesto negras.

45.7 Los arbitros y los oficiales de mesa estaréfonmados.

Art. 46  Arbitro principal: obligaciones y derechos

El arbitro principal:
46.1 Inspeccionara y aprobaréa todo el equipamigméose utilizara durante el partido.

46.2 Designara el reloj oficial del partido, elpbsitivo de veinticuatro segundos y el cronémetrieconocera
a los oficiales de mesa.

46.3 Elegira el balén de juego entre los dos (B)res usados que, por lo menos, proporcionaraughedocal.
En caso de que ninguno de estos dos balones seaaddecomo balon de juego, puede escoger el mejor
bal6n disponible.

46.4 No permitird que ningln jugador utilice obgetpie puedan causar lesiones a los demas jugadores.
46.5 Administrara el salto entre dos al inicio pliéiner periodo y el saque al inicio de los demasopes.

46.6 Tendra autoridad para detener un partido aukasdcondiciones lo justifiquen.

46.7 Tendra autoridad para determinar que un egiepe perder el partido por incomparecencia.

46.8 Examinara detenidamente el acta al finalideigo de juego y siempre que lo considere necesario
46.9 Aprobara con su firma el acta al final deimp® de juegogoncluyendoasi lavinculacion de los arbitros

con el partido. Laautoridad de los arbitroscomenzaracuando lleguen al terreno de juego veinte (20)
minutos antes de la hora programada para el idigipartido yfinalizara con la conclusion del tiempo de
juego con su aprobacion.

46.10 Hara constar en el reverso del acta, antémurla, cualquier falta descalificante o con@uantideportiva
de los jugadores, entrenadores, ayudantes de adtien acompafantes de equipo que se produzca antes
de los veinte (20) minutos previos al inicio deitigd o entre el final del tiempo de juego y laagmcion
con la firma del acta. En tal caso, el arbitro gipal (o el comisario si esta presente) deberdaenwn
informe detallado a los organizadores de la cornideti



Tomaréa la decision final cuando sea necesamoando los arbitros no se pongan de acuerdalePue

antes de firmar el acta, si un ultimo lanzamiergaealiz6 dentro del tiempo de juego al final ddaca

Tendra autoridad para tomar decisiones sobre cualger aspecto que no se contemple expresamente

periodo o cuando lo consideren necesario para elet#rjuego. No haran sonar su silbato despuéside u

Consistencia en la aplicacion del concepto deayafttesventaja, segun el cual los arbitros no deben
interrumpir el juego sin necesidad para sanciooatactos personales que son incidentales y que no

Consistencia al aplicar el sentido comdn en cadido, teniendo presente el talento de los jugeslor

lo que los jugadores intentan desarrollar y sarmeido lo que no es correcto para el desarrollo del

Cada arbitro tiene autoridad para tomar decisionesdentro de los limites de estas reglas, pero no

46.11
consultar al arbitro auxiliar, al comisario, siHabiera, y/o a los oficiales de mesa para tomalefasion
final.
46.12 Estara autorizado para aprobar y usar epamuénto técnico, si estuviera disponible, coriretle decidir,
periodo o periodo extra.
46.13
en estas reglas
Art. 47 Arbitros: obligaciones y derechos
47.1 Los arbitros tienen autoridad para decidirrsdbs infracciones de estas reglas, cometidas tamtel
interior como en el exterior de las lineas de deawén, incluyendo la mesa de oficiales, los bdlapude
equipo y las zonas inmediatamente detras de laadin
47.2 Los éarbitros haran sonar su silbato cuandooseeta una infraccion de las reglas, cuando fiealin
lanzamiento conseguido, un tiro libre valido o amel balon pase a estar vivo.
47.3 Al determinar si se debe sancionar un contactoa violacion, los arbitros deberan considenacagla caso
los siguientes principios fundamentales:
El espiritu y el propésito de las reglas, y lagsédad de mantener la integridad del juego.
conceden ninguna ventaja al infractor ni ponenesvehntaja a su adversario.
implicados y su actitud y conducta durante el gdarti
Consistencia para mantener un equilibrio entreoetrol del partido y la fluidez del juego, ‘simio’
juego.
47.4 Si algun equipo formula una protesta, el astptincipal (o el comisario, si estuviera presgimérmara
del incidente a la organizacion de la competicidreleplazo de una hora desde la finalizaciéon delgm
47.5 Si un arbitro se lesiona o si, por cualquiea cazén, no puede continuar con su labor antesnd® (5)
minutos, el partido debe reanudarse. El otro @rlmitmtinuara solo hasta el final del partido, a oseque
exista la posibilidad de sustituir al arbitro lesdo por otro arbitro capacitado. Después de ctamstdn el
comisario, si lo hubiera, el otro arbitro decidsigbre la posible sustitucion.
47.6 En todos los partidos internacionales, sieegsaria una comunicacion oral para aclarar unaidecésta
se realizara en inglés.
47.7
tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisnes adoptadas por el/los otro(s).
Art. 48 El anotador y el ayudante de anotador: obfjaciones
48.1 Elanotador dispondra de un acta y guardara un registro de:

Los equipos, anotando los nombres y numeros dpid@slores que van a empezar el partido y de los
sustitutos que participan en el partido. Cuandpreduzca una infraccion de las reglas relativarada
inicial, sustituciones o nimero de los jugadoresasa al arbitro mas cercano en cuanto sea posible

El tanteo arrastrado, anotando los lanzamientwsglibres conseguidos.

Las faltas sefialadas a cada jugador. Debe awmisediatamente al arbitro cuando un jugador cometa s
quinta falta. Guardara un registro de las falt@iglselas a cada entrenador y avisara al arbitro@ntc

un entrenador deba ser descalificado. Del mismoomdebe comunicarle al arbitro que un jugador ha
cometido dos (2) faltas antideportivas y debe sscadlificado.



48.2

48.3

48.4

Los tiempos muertos. Notificara a los arbitrodaesiguiente oportunidad de tiempo muerto cuando un
equipo haya solicitado un tiempo muerto y comuiiarentrenador, por medio de un arbitro, cuando
el entrenador no disponga de mas tiempos muertoadmparte o periodo extra.

La siguiente posesion alterna, manejando la flethaposesion alterna. El anotador cambiara la
direccion de la flecha en cuanto finalice el seguperiodo, puesto que los equipos intercambiarén la
canastas durante la segunda parte.

Elanotador también:

Indicara el nimero de faltas que comete cada prgasantando el indicador con el nimero de faltas
cometidas por dicho jugador de manera visible parbos entrenadores.

Colocara el marcador de faltas de equipo sobraedsa de oficiales, en su extremo mas cercano a la
zona de banquillo del equipo que se encuentra teacgn de penalizacion por faltas de equipo,
después de que el balon esté vivo tras la cuditéalth de equipo en un periodo.

Efectuard las sustituciones.

Hara sonar su sefiablo cuando el balén pase a estar muerto y antes deuwplea a estar vivo. Su
sefialno detiene el reloj de partido ni hace que el baldedg muerto.

El ayudante de anotador manejara el marcadayugard al anotador. En caso de que exista alguna
discrepancia irresoluble entre el marcador y el afitial, ésta tendra prioridad y el marcador Geegira
en consecuencia.

Si se descubre un error de anotacion:

Durante el partido, el anotador debe esperarmlgpibalon muerto antes de hacer sonar su sefial.

Al final del tiempo de juego pero antes de la &irdel arbitro principal, el error debe corregimenque
dicha correccion afecte al resultado final deligart

Después de que el arbitro principal haya firmatlaata, el error no puede corregirse. El arbitro
principal o el comisario, si lo hubiese, debe enwva informe detallado a los organizadores de la
competicion.

Art. 49 Cronometrador: obligaciones

49.1

49.2

49.3

El cronometrador dispondra de un reloj deigiast un cronémetro, y:

Guardara un registro del tiempo de juego, tiemmposrtos e intervalos de juego.
Se asegurara de que su sefial suena de manertepotartomatica al final del tiempo de juego de un

periodo.
Empleara cualquier medio posible para avisar @ib&ros de manera inmediata si su sefial no soena

no es oida.
Avisard a los equipos y a los arbitros al menas tes minutos de antelacion al inicio del tercer

periodo.

El cronometrador medirat@mpo de juegode la siguiente manera:

E

Pondra en marcha el reloj de partido cuando:

— Durante un salto entre dos, el balon es legalet@edo por un saltador.

— Después de un (ltimo o Unico tiro libre que naaevierte y con el balén vivo, el balén toca o es
tocado por un jugador sobre el terreno de juego.

— Durante un saque, el balén toca o es tocadonegggé por un jugador sobre el terreno de juego.

Detendra el reloj de partido cuando:

— Finalice el tiempo de juego de un periodo.

— Un arbitro hace sonar su silbato estando el balin

— Se consigue una canasta en contra del equipbayselicitado un tiempo muerto.

— Se consigue una canasta durante los Gltimos 2Jomifiutos del cuarto periodo o de cualquier
periodo extra.

— Suena la sefial de veinticuatro segundos mieatrasguipo tiene el control de balén.

cronometrador medird lbempos muertosdel siguiente modo:

Iniciara el dispositivo cuando el arbitro hagaaswsu silbato y realice la sefial del tiempo muerto.
Hara sonar su sefial cuando hayan transcurridoeima (50) segundos del tiempo muerto.

Hara sonar su sefial cuando finalice el tiempo tauer



49.4

Art. 50

El cronometrador también medirdilugrvalos de juego

Iniciara el cronémetro en cuanto finalice el ped@nterior.

Hara sonar su sefial antes del primer y terceogasicuando queden tres (3) minutos y un (1) miputo
treinta (30) segundos para su inicio.

Hara sonar su sefial antes del segundo y cuaitmlpsry cada periodo extra cuando queden treiXa (3
segundos para su inicio.

Hara sonar su sefial y al mismo tiempo detendréoabmetro en cuanto finalice un intervalo de juego

Operador de veinticuatro sequndos: obligacines

50.1

50.2

50.3

50.4

50.5

El operador de veinticuatro segundos estara pmwst un dispositivo de veinticuatro segundos que
manejara de la siguiente manera:

Iniciara o continuara la cuenta cuando un equipo obtenga el controlrdbalén vivo en el terreno de
juego.

Detendray volvera a veinticuatro (24) segundos, y no mostrara niagifia, tan pronto como:

Un arbitro haga sonar su silbato para sancionarfaita o una violacion.

El balén entra legalmente en el cesto.

El balén toca el aro del cesto de los adversaaanenos que el balén se encaje en los soportks de
canasta.

Se detiene el juego por una accion relacionadatequipo que no tenia el control de baldn.

Se detiene el juego por una accién no relaciona@o ningln equipo, a menos que se ponga en
desventaja a los adversarios.

Volvera a veinticuatro (24) segundos y rearizila cuenta tan pronto como un equipo obtengaretol de
un balén vivo en el terreno de juego.

Un simple toque del balén por parte de un adversaoi inicia una nueva cuenta de veinticuatro (24)
segundos si el mismo equipo mantiene el controbdiin.

Detendra, pero no reiniciara la cuenta, cuando el mismo equipo que tenia dralode balén deba
realizar un saque como consecuencia de:

Un balén que sale fuera de las lineas de demartaci

Un jugador del mismo equipo resulta lesionado.

Una situacioén de salto.

Una doble falta.

Una cancelacién de penalizaciones iguales contlesa equipos.

Detendra y apagarael dispositivo cuando un equipo obtenga el cordeoln balén vivo en el terreno de
juego quedando menos de veinticuatro (24) segupai@sel final del periodo.

La sefial de veinticuatro segundos no detiene @l del partido ni hace que el bal6n quede muenwoeRos
gue un equipo tenga el control del balén.



A — SENALES DE LOS ARBITROS

Las sefales de los arbitros ilustradas ensestglas son las Unicas oficiales y todos los dbitieben

Al
emplearlas en todos los partidos.
A2 Es importante que los oficiales de mesa tamb@familiaricen con estas sefiales.
l. TANTEO
1 2 3 4 ] 5
UN PUNTO DOS PUNTOS INTENTO DE CANASTA VALIDA CANASTA
TRES PUNTOS |DE TRES PUNTOS ANULADA O
JUEGO ANULADO
Un dedo, bajando ; Tres dedos Tres dedos Desplazar los
' Dos dedos, bajan- ; extendidos de brazos una vez
la mufieca dol = extendidos
0 amuneca ambas manos | delante del cuerpo
Il. RELACIONADAS CON EL RELOJ
6 7 8 9
DETENER EL RELOJ DETENER EL RELOJ REANUDAR REINICIAR LOS 24
o DFEC%ENVE'EQLS_C;%'I\_:‘GO POR FALTA EL RELOJ SEGUNDOS
O NO DAR INICIO AL (pitando al mismo tiempo)
RELOJ (pitando al
mismo tiempo)
] Pufio cerrado, palma haciaj
Palma abierta abajo, sefialando a la Cortar con la mano Rotar Ia_mano con el
cintura del infractor dedo indice levantado
[l. ADMINISTRATIVAS
10 11 12 13 ) 14
SUSTITUCION AUTORIZACION TIEMPO COMUNICACION | CONTEO VISIBLE
(pitando al mismo | PARA ENTRAR MUERTO ENTRE LOS (cinco y ocho
tiempo) (pitando al mismo ARBITROS Y Segunos)
tiempo) OFICIALES DE
MESA
Mover la palma En formade T, Dedos mostrando
Cruzar antebrazos | abierta hacia el | mostrando el dedo Pulgar hacia arriba la cuenta
cuerpo indice




IV.  TIPOS DE VIOLACIONES

Mostrar 5 dedos

Mostrar 8 dedos

SEGUNDOS

Tocar el hombro con

15 16 17 18
AVANCE REGATE ILEGAL.: REGATE ILE~GAL: TRES SEGUNDOS
DOBLE ACOMPANAR
REGATE EL BALON
Media rotacion, Brazo extendido,
Rotar los pufios Batir antebrazos hacia delante mostrando 3 dedos
19 20 21 22
CINCO SEGUNDOS OCHO SEGUNDOS VEINTICUATRO BALON DEVUELTO A

PISTA TRASERA

Mover el brazo a
ambos lados, dedo

Sefialar el pie con el dedo
indice

JUEGO

Sefialar con el dedo indice
paralelo a las lineas
laterales

los dedos indice extendido
23 24 25
PIE INTENCIONADO FUERA DE BANDA Y/O SITUATION
DIRECCION DEL DE SALTO

Pulgares levantados
seguidos del indice en
direccion a la flecha de

posesion alterna




V. COMUNICACION DE UNA FALTA A LA MESA DE OFICIALES (3 PASOS)

PASO 1 — NUMERO DEL JUGADOR

26

27

28

29

N° 4 N° 5 N° 6 Ne 7
30 31 32 33

N° 8 N° 9 N° 10 Ne 11
34 35 36 37

Ne 12 N° 13 N° 14 N° 15




PASO 2 — TIPO DE FALTA

38
USO ILEGAL DE
MANOS

39
BLOQUEO
(atagque o defensa)

Ambas manos en la

40
MOVIMIENTO
EXCESIVO DE
CODOS

Mover el codo hacia

41
AGARRAR

Agarrar la mufieca

Imitar un empujén

Golpear la palma con el
pufio cerrado

Sefialar con pufio
cerrado la canasta del
equipo infractor

Golpear la mufieca cintura Atras hacia abajo
42 43 44 45
EMPUJAR O QARGAR CARGAR DEL EQUIPO CON DOBLE
SIN BALON CON BALON CONTROL DE BALON

Cruzar los pufios de
ambas manos

46

TECNICA

Mostrar la palma en forma
deT

47

ANTIDEPORTIVA

Agarrar la mufieca encima
de la cabeza

48

DESCALIFICANTE

Ambos pufios cerrados




PASO 3 — NUMERO DE TIRO(S) LIBRE(S) CONCEDIDOS

49 50 51
UN DOS TRES
TIRO LIBRE TIROS LIBRES TIROS LIBRES
Levantar un dedo Levantar dos dedos Levantar tres dedos
O
- DIRECCION DEL JUEGO
52 53

TRAS FALTA
SIN TIROS LIBRES

Indice sefialando en
paralelo a las lineas
laterales

TRAS FALTA DEL
EQUIPO CON CONTROL
DE BALON

Pufio sefialando en
paralelo a las lineas
laterales




VI.

ADMINISTRACION DE LOS TIROS LIBRES (2 PASOS)

PASO 1 - DENTRO DE LA ZONA RESTRINGIDA

54

UN
TIRO LIBRE

Un dedo en horizontal

55
DOS
TIROS LIBRES

Dos dedos en horizontal

56
TRES
TIROS LIBRES

Tres dedos en horizontal

PASO 2 — FUERA DE LA ZONA RESTRINGIDA

57

UN
TIRO LIBRE

Dedo indice levantado

58
DOS
TIROS LIBRES

Dedos juntos

59
TRES
TIROS LIBRES

3 dedos extendidos en
ambas manos

Esquema 7

Sefales oficiales




B — ACTA DEL PARTIDO

Esquema 8 El acta



B.1
B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3

B.3.3.1
B.3.3.2
B.3.3.3

B.3.4

B.4

B.4.1
B.4.2
B.4.3

B.4.4
B.5

B.6

El acta oficial que se muestra en el Esquees18 aprobada por la Comision Técnica de FIBA.

Consta de un original y tres copias, cada wnardcolor diferente. El original, en papel blanes para la
FEB. La primera copia, en papel azul, es para tiefeion Autondmica; la segunda copia, de colaa,ros
es para el equipo ganador; y la Gltima copia, gelpamarillo, es para el equipo perdedor.
Nota: 1. Se recomienda que el anotador utilicebadigrafos de diferente color, uno para los
periodos primero y tercero, y otro para los plsgsegundo y cuarto.
2. El acta se puede preparar y cumplimentarréigicemente.

Al menos veinte (20) minutos antes del inicio delaptido, el anotador preparara el acta de la siguiente
manera:
Inscribira los nombres de los dos equiposleancabezamiento del acta. El primer equipo sierspra el
equipo local.
En torneos o partidos disputados en terreno neatrarimer equipo seré el mencionado en primgafien
el programa.
El primer equipo sera ehuipo ‘A’ y el segundo sera etjuipo ‘B’.
Posteriormente reflejara:

El nombre de la competicion.

El ndmero de encuentro.

La fecha, la hora y el lugar de juego.

El nombre del arbitro principal y arbitro(s) augi(es).

Esquema 9 Encabezamiento del acta

A continuacién, el anotador inscribird logntwes de los componentes de los equipos, seglelaleidn
proporcionada por el entrenador o su represent&htequipo ‘A’ ocupara la parte superior del actaly
equipo ‘B’, la inferior.

En la primera columna, el anotador inscdilel nimero (tres dltimas cifras) de licencia ddacjugador. En
torneos, s6lo se indicard el nimero de licenciaalia jugador en el primer partido disputado por su
equipo.

En la segunda columna, el anotador inséritliprimer apellido y las iniciales del nombrecdela jugador,
todo en LETRAS MAYUSCULAS, junto al nimero que etador utilizara en el partido. Se indicara el
capitan del equipo escribiendo (CAP) justo despigésu nombre.

Si un equipo presenta menos de doce (I@jdpres, el anotador trazara una linea en los iespac
correspondientes al nimero de licencia, nombre endnetc. del jugador o jugadores que no particgren
el partido.

En la parte inferior del espacio destinadocaa equipo, el anotador inscribira (en LETRAS
MAYUSCULAS) los nombres del entrenador y del ayudate entrenador.

Al menos diez (10) minutos antes del partido, ambantrenadores:

Confirmaran su acuerdo con los nombres y ndgsneorrespondientes de los componentes de sucequip
Confirmaran los nombres el entrenador y getlante de entrenador.

Indicaran los cinco (5) jugadores que vaniaidr el encuentro, marcando con una pequefiauixoj al
namero del jugador en la columna ‘Entrada’.

Firmara el acta.

El entrenador del equipo ‘A’ sera el primero queparcione esta informacion.

Al inicio del partido, el anotador rodeara con un circulo la ‘X’ dedoxo jugadores de cada equipo que
iniciaran el partido.

Durante el partido, el anotador trazara una pequefia ‘X’ (sin circatoja columna de ‘Entrada’, junto al
namero del jugador, cada vez que un jugador sepoce por primera vez al partido.



B.7
B.7.1

B.7.2

B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3

B.8.3.1
B.8.3.2
B.8.3.3

Esquema 10 Los equipos en el acta

Tiempos muertos

Los tiempos muertos se registraran en elaotdando el minuto de juego del periodo o periadoa en
las casillas apropiadas situadas debajo del nod@requipo.

Al final de cada mitad y periodo extra, laasitas no utilizadas se marcaran mediante dosadine
horizontales paralelas.

Faltas

Las faltas de los jugadores pueden ser palesgyriécnicas, antideportivas o descalificantag, k¢ anotaran
al jugador correspondiente.

Las faltas de los entrenadores, ayudantemnttenador, sustitutos y acompafiantes de equiptepuser
técnicas o descalificantes, y se le anotaran edeador.

Todas las faltas deben registrarse de lassitpimanera:

Una falta personal se indicara inscribienda ‘P’.

Una falta técnica de un jugador se indigaséribiendo una ‘T'.

Una falta técnica de un entrenador poresuportamiento personal antideportivo se indicas&ribiendo
una ‘C’. Una segunda falta técnica similar tamlsérindicara mediante una ‘C’, seguida de una ‘Dékn
espacio restante.



B.8.3.4 Una falta técnica contra un entrenadorcpalquier otra razén se indicara mediante una ‘B’.

B.8.3.5 Una falta antideportiva se indicara indenido una ‘U’. Una segunda falta antideportiva t#mbse
indicara mediante una ‘U’, seguida de una ‘D’ endspacios restantes.

B.8.3.6 Una falta descalificante se indicara inserido una ‘D’.

B.8.3.7 Cualquier falta que implique tiros libresanotara afiadiendo el nimero de tiros libres @32junto a la
‘P, T, 'C, ‘B, ‘U 0D

B.8.3.8 Todas las faltas en contra de ambos equjpesimpliquen sanciones de la misma gravedad ysgue
cancelen de acuerdo al Art. 42 (Situaciones eslgstise indicaran inscribiendo una pequefia ‘c’qunta
‘P, T, 'C,'B, ‘U 0'D.

B.8.3.9 Al final de cada periodo, el anotador trdzana linea gruesa entre los espacios utilizaddms yno
utilizados.
Al final del tiempo de juego, el anotador tachasiéspacios restantes con una linea horizontasagrue

B.8.3.10 Ejemplos de faltas descalificantes:
Las faltas descalificantes contra entrenadoresjayes de entrenador, sustitutos, jugadores exsluyd
acompafantes de equipo por abandonar la zona dpibarde equipo (Art. 39) se registraran como se
muestra debajo. En los espacios no utilizados sporglientes a la persona descalificada se instiilvia
‘.

Si s6lo se descalifica al entrenador:

Entrenador:  SANCHEZ, A. D| F| F
Ayudante: MONTANA, B.

Si sélo se descalifica al ayudante de entrenador:

Entrenador: SANCHEZ, A. B

Ayudante: MONTANA, B. F F F
Si se descalifica al entrenador y a su ayudante:

Entrenador:  SANCHEZ, A. D| F|F

Ayudante: MONTANA, B. F F F

Si el sustituto tiene menos de cuatro faltas, seriira una ‘F’ en todos los espacios libres:

| 021 [ PEREZ J. [ 6[A[P [P F] F]| F|

Si constituye la quinta falta del sustituto, seiitsra una ‘F’ en la Ultima casilla:
[ 008 [JIMENEZ,J. | 5|A][ TR PJU]F]

Si el sustituto ya ha cometido cinco faltas, sésteaya una F a lado de la Gltima casilla:
| 027 | LOPEZJ. | 12 x| PR T P|] P] F

Ademas de los ejemplos anteriores de los jugad®éesz, Jiménez y Lbépez, o si se descalifica a un
acompafante de equipo, se inscribira una faltacgcn

Entrenador:  SANCHEZ, A. B
Ayudante: MONTANA, B.

Nota: Las faltas técnicas o descalificantes por el 29tno cuentan para las faltas de equipo.

B.8.3.11 Una falta descalificante de un sustitatmor el Art. 39) se registrara del siguiente modo

[ 007 | ORTEGA, A. [ s[A[D] | T T 1
y

Entrenador: SANCHEZ, A. B

Ayudante: MONTANA, B.

B.8.3.12 Una falta descalificante de un ayudanterdieenador (no por el Art. 39) se anotara delisiga modo:
| Entrenador: ~ SANCHEZ, A. | B | | |




[Ayudante: MONTANA, B. D[ [ ]

B.8.3.13  Una falta descalificante de un jugadortipree cinco faltas (no por el Art. 39) se registrasi:

| 007 | ORTEGA, A. | 8| A|T.|P|R|P|WL]|D
y

Entrenador:  SANCHEZ, A. B

Ayudante: MONTANA, B.
B.9. Faltas de equipo
B.9.1 Se dispone de cuatro espacios en el actacpdeaperiodo (justo debajo del nombre del equipngima de

los nombres de los jugadores) en los que registsdaltas de equipo.

B.9.2 Siempre que un jugador cometa una falta pefséécnica, antideportiva o descalificante, ebtador

registrara la registrara contra el equipo dichaglay trazando una ‘X’ de gran tamafio en los espacio
designados al efecto.



B.10

B.10.1

B.10.2
B.10.3

B.11
B.11.1

B.11.2

B.11.3

B.11.4

B.11.5

B.11.6

Tanteo arrastrado

El anotador llevara un resumen cronoldgitasérado de los puntos conseguidos
por cada equipo.

Hay cuatro columnas para el tanteo arrasteacel acta.

Cada columna se divide a su vez en cuattonras. Las dos de la izquierda son
para el equipo “A” y las de la derecha, para el."Bis columnas centrales son para
el tanteo arrastrado (160 puntos) de cada equipo.

El anotador:
Trazara en primer lugar una linea diagonal (/) qaafa lanzamiento de campo
conseguido y un circulo oscure) (por cada tiro libre valido, sobre el nuevo
total de puntos acumulados por el equipo que agdatemcestar.
Luego, en el espacio en blanco del mismo lado ejusuevo total de puntos
(junto al / 0-), anotara el nimero del jugador que transformi@redamiento o
el tiro libre.

Tanteo arrastrado: instrucciones adicionales

Una canasta de 3 puntos se registrara ttaaam circulo alrededor del nimero del
jugador que la consiguio.

Una canasta marcada accidentalmente porugad@r en su propio cesto se
registrara como si la hubiera conseguido el cagtanancha del otro equipo.

Los puntos conseguidos cuando el bal6on nmaeen la canasta (Art. 31
Interposiciones e interferencias) se registrardmacai los hubiera anotado el
jugador que realizé el lanzamiento.

Al final de cada periodo, el anotador trazan circulo grueso () alrededor del
Gltimo total de puntos anotado por cada equipo & limea horizontal gruesa bajo
es0s puntos, asi como debajo del nimero de jugpeoios anoto.

Al comienzo de cada periodo, el anotadorticoara llevando el registro
cronoldgico de los puntos anotados desde el luggue se interrumpio.

Siempre que sea posible, el anotador debprabar su tanteo arrastrado con el
marcador del partido. Si existe alguna discrepangiai su tanteo es correcto,

debera adoptar de inmediato las medidas necegatiagjue se corrija el marcador.
En caso de duda o si alguno de los equipos presbjgeaiones a dicha correccion,

debera informar al arbitro principal tan pronto coel balén quede muerto y se

detenga el reloj de partido.

Esquema 11
Tanteo arrastrado



B.12

B.12.1

B.12.2

B.12.3
B.12.4

B.12.5

Nota:

Tanteo arrastrado: Resumen

Al final del partido, el anotador trazarésdmeas horizontales gruesas debajo del
total de puntos final de cada equipo y de los ndmque consiguieron los ultimos
puntos. También trazard una linea diagonal haspatee inferior de la columna
para tachar los nimeros restantes del tanteoradlasie cada equipo.

Al final de cada periodo, el anotador insicéi el tanteo obtenido por cada equipo
en el apartado correspondiente del extremo infelebacta.

Al final del partido, registrara el tantéaef y el nombre del equipo ganador.

El anotador firmard el acta después de quéalan firmado el ayudante de
anotador, cronometrador y operador de 24 segundos.

Una vez que haya sido firmada por el artatgiliar, el arbitro principal sera el
Gltimo en aprobar y firmar el acta. Con esta acdigaliza la administracién y

conexion con el partido

Esquema 12
Resumen

En caso de que alguno de los capitanes (@iAR® el acta bajo protesta (utilizando el espan&rcado
‘Firma del capitan en caso de protesta’), los afes de mesa y el arbitro auxiliar permaneceran a
disposicion del arbitro principal hasta que leodcé para marcharse.

Esquema 13 Parte inferior del acta



C — PROCEDIMIENTO EN CASO DE PROTESTA

Si durante una competicién oficial de FIBA un equiponsidera que sus intereses se han visto peaflmsc
negativamente por alguna decision de los arbipoadipal o auxiliar(es)] o por cualquier hecho gaehaya producido
durante un partido, debe proceder de la siguieateena:

C1

C.z2

C3

C4

El capitan (CAP) del equipo en cuestién deldmar, inmediatamente después del final de gaytal
arbitro principal que su equipo protesta contraesultado del partido y firmara el acta en el egpac
marcado "Firma del capitan en caso de protesta”.

Para que esta protesta sea vdlida, es necesariel ggpresentante de la federacion nacional o ldél c
confirme esta protesta por escrito, lo que debersacantes de los veinte (20) minutos posteridrésad
del partido.

No son necesarias explicaciones detalladas. Esient escribir: “La federacién nacional (o club) X
protesta contra el resultado del partido entreetpspos X e Y”. Luego depositara ante el represgatde
FIBA o del Comité Técnico una suma equivalente @ @8ares estadounidenses en concepto de fianza.

La federacion nacional de ese equipo o el clubuastedn debe remitir al representante de FIBA o al
Presidente del Comité Técnico el texto de su pi@tes menos de una (1) hora desde la finalizacgn d
partido.

El arbitro principal informara, dentro de lardaiguiente a la finalizacion del partido, delidente que
motivo la protesta al representante de FIBA o asiente del Comité Técnico.

En caso de que la federacion nacional de esp@® el club en cuestion, o los del equipo o club
adversario, no estén de acuerdo con la decisi6@ateité Técnico, pueden elevar una apelacion alitéom
de Apelacion.

Para que sea valida la apelacién, debe ser prdsepta escrito antes de veinte (20) minutos deade |
comunicacién de la decision del Comité Técnico gnagafiada por un depdsito equivalente a 500 délares
estadounidenses como fianza.

El Comité de Apelacién evaluara la apelacién emaltinstancia y su decisién sera definitiva.

Los videos, peliculas, fotografias o cualqoio equipo visual, electrénico, digital o de otipo sélo

podran utilizarse para:

- Decidir si un ultimo lanzamiento se realizé dentiel tiempo de juego al final de cada periodo o
periodo extra.
Determinar responsabilidades en aspectos disaids o con fines educativos una vez que el partido
haya concluido.



D — CLASIFICACION DE LOS EQUIPOS

D.1 Procedimiento

La clasificacion de los equipos se estableceracderdo a su historial de victorias y derrotas, gaodo
dos (2) puntos por partido ganado, un (1) puntgpetido perdido (incluidos los perdidos por inéeidad)
y cero (0) puntos por partido perdido por incompangia.

D.1.1 Si hay dos equipos igualados en la clasificacse utilizara el resultado de los partidos ulisgos entre
ellos para determinar su orden.

D.1.2 En caso de que el total de puntos anotadesilyidos sea el mismo en los partidos disputadtie ¢éos dos
equipos, la clasificacion se establecera por ahpdio de puntos, teniendo en cuenta el resultadodies
los partidos que ambos equipos disputaron en glgru

D.1.3 Si hay mas de dos equipos igualados en $&fickcion, se establecerd una segunda clasificaeidiendo
en cuenta so6lo el resultado de los partidos disjpstantre los equipos empatados.

D.1.4 Si sigue habiendo equipos empatados despuéstdblecerse esta segunda clasificacion, seaudiliel
promedio de puntos para determinar el orden, tdoiem cuenta Gnicamente el resultado de los partido
disputados entre esos equipos.

D.1.5 En caso de que continlie habiendo equipos tadym el orden se establecera utilizando el pramdel
puntos del resultado de todos los partidos disjpstad el grupo.

D.1.6 Si en cualquier fase, aplicando los criteaateriores, un empate mdultiple se reduce a uraengmtre dos
equipos, se aplicaran los procedimientos D.1.1.ly2D

D.1.7 Si en cualquier fase, el empate multipleexhuce a un empate entre tres equipos, se repkfrdeso
iniciado en D.1.3.

D.1.8 El promedio de puntos siempre se calcular@psion.

D.2 Excepcion:

Si sélo participan tres equipos en una competigida situacion no puede resolverse siguiendo Is®pa
detallados arriba (el promedio de puntos por diviss idéntico) los puntos conseguidos determinkran
clasificacion.



D.3
D.3.1

D.3.2

Ejemplo:

Resultados entre A, B, C: A-B 82-175
A-C 64 -71
B-C 91-84
Equipo Partidos Ganados Perdidos Puntos DiferencRromedio
jugados de puntos de puntos
A 2 1 1 3 146:146 1.000
B 2 1 1 3 166:166 1.000
C 2 1 1 3 155:155 1.000
Clasificacion: 1° B — 166 puntos conseguidos
20 C — 155 puntos conseguidos
3° A — 146 puntos conseguidos

Si los equipos siguen empatados después de ajglias las fases anteriormente expuestas, la cksibn
final debera sortearse. El método para el sorteleterminara el comisario o la autoridad local cerapte.

Otros ejemplos de las reglas para clasificacies:

Dos equipos — igualdad de puntos y un sattideadisputado entre ellos.

Equipo Partidos jugados Ganados Perdidos Puntos
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 3 2 8
D 5 2 3 7
E 5 2 3 7
F 5 0 5 5

El ganador del partido entre A y B seré el primasificado y el ganador del partido entre D y Easelr

cuarto.

Dos equipos — igualdad de puntos y dos partilisputados entre ellos

Equipo Partidos jugados Ganados Perdidos Puntos
A 10 7 3 17
B 10 7 3 17
C 10 6 4 16
D 10 5 5 15
E 10 3 7 13
F 10 2 8 12



D.3.21

D.3.2.2

D.3.2.3

D.3.3

Resultados entre Ay B:

A gan6 ambos partidos
Por tanto:

Cada equipo ganoé un partido

Diferencia de puntos

Promedio de puntos

Por tanto:

Cada equipo gano6 un partido

Los dos equipos tienen la misma diferencia de pu(62 — 152) y el mismo promedio de puntos por

division (1.000)

La clasificacion se determinara utilizando el prdimede puntos del resultado de todos los partidos

disputados en el grupo.

Mas de dos equipos empatados en la clasificac

90 - 82
69 — 62

152 - 151
151 - 152

1.0066
0.9934

A
B

90 - 82
70 - 62

Equipo Partidos jugados Ganados Perdidos Puntos
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 4 1 9
D 5 2 3 7
E 5 1 4 6
F 5 0 5 5
Resultados entre A, By C: A-B 82-75
A-C 77 -80
B-C 88 - 77
Equipo Partidos Ganados Perdidos Puntos DiferencRromedio
jugados de puntos de puntos
A 2 1 1 3 159:155 1.0258
B 2 1 1 3 163:159 1.0251
C 2 1 1 3 157:165 0.9515
Por tanto: 1° A
20 B
3° c

Si el promedio de puntos es el mismo para losemespos, la clasificacion final se determinar dipeel
resultado de todos los partidos disputados eruglogr




D.3.4 Mas de dos equipos empatados en la clagitac

Equipo Partidos jugados Ganados Perdidos Puntos
A 5 3 2 8
B 5 3 2 8
C 5 3 2 8
D 5 3 2 8
E 5 2 3 7
F 5 1 4 6

La segunda clasificacion se establecera teniendcuenta sélo los resultados de los partidos eose |
equipos que estan empatados.

Hay dos posibilidades:

Equipo Gana Pierde Gana Pierde
A 3 0 2 1

B 1 2 2 1

C 1 2 1 2

D 1 2 1 2
Enelcasol: 1° A

B, C y D se determinaran como en el ejemplo D.3.3.

En el caso Il La clasificacién de A y B, y la dey® se determinara como en el ejemplo
D.3.2.

Un equipo que, sin razon justificada, no se pr@senjugar un partido programado o que se retira del

terreno de juego antes del final del partido, p&rds partido por incomparecencia y recibird cép (
puntos en la clasificacion.

Ademas, el Comité Técnico puede decidir relegaria @ltima posicion de la clasificacion. Esto oadrr
automaticamente si el mismo equipo comete reiteradfmacciones. No obstante, el resultado de los
partidos jugados por ese equipo seguird siendaovdin cuanto a la clasificacion general de la
competicion.



E — TIEMPOS MUERTOS PARA TELEVISION

E.1

E.2
E21

E.2.2

E.2.3
E24

E.3
E3.1

E.3.2

E.3.3

E3.4

Definicién

El organizador de la competicién podra decidiresaplican los tiempos muertos para TV y, en tabcas
duracién (60, 75, 90 6 100 segundos):

Regla

Se puede conceder un (1) tiempo muerto p&teed cada periodo, ademas de los tiempos muertos
normales. No se concederan tiempos muertos paenTys periodos extra.

El primer tiempo muerto (de equipo o para @¥cada periodo tendra una duracion de 60, 759 2900
segundos.

El resto de tiempos muertos de cada periadarél 60 segundos.

Ambos equipos tienen derecho a dos (2) tismmpoertos durante la primera parte y tres (3) darkn
segunda.

Estos tiempos muertos pueden solicitarse en cualguomento del partido y pueden tener una duracion
de:
60, 75, 90 6 100 segundos si se considera commpdenuerto para TV, es decir, el primero de un
periodo, o
60 segundos si no se considera como tiempo mpar TV, es decir, si lo solicita cualquier equipo
después de que se haya concedido el tiempo musdaTy.

Procedimiento

Lo ideal seria que el tiempo muerto para &¢ancediera cuando queden cinco minutos paraciie &l
periodo. No obstante, no se puede garantizar qoeesrra.

Si ningdn equipo ha solicitado un tiempo rueamntes de los Ultimos cinco minuto del periodo se
concedera un tiempo muerto para TV en la primeesioo en que el balon quede muerto y el reloj esté
parado. Este tiempo muerto no se le anotara a ninde los dos equipos.

Si se concede a alguno de los equipos umptienuerto antes de los Gltimos cinco minutos dabge, ese
tiempo muerto se utilizara como si fuese un tiemperto para TV.

Este tiempo muerto se considerara como tiempo mukrtTV y como tiempo muerto del equipo que lo
solicito.

De acuerdo con este procedimiento, habra imimm de un (1) tiempo muerto en cada periodo y un
maximo de seis (6) en la primera parte y de ocher{8a segunda.

FIN DE LAS REGLAS
Y
PROCEDIMIENTOS EN LOS PARTIDOS



