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Regla 1 El juego

Art. 1. Definicién



1.1 Juego del Baloncesto

El baloncesto lo juegan dos (2) equipos de cinco (5) jugadores cada uno. El objetivo de cada equipo es introducir el balén dentro de la cana
adversario e impedir que el adversario se apodere del baldén o enceste.

1.2 Cesto: propio / oponente
La canasta en la que ataca un equipo es la canasta del adversario y la que defiende es su canasta.
1.3 Movimiento del balén

El balon puede ser pasado, lanzado, palmeado, rodado o botado en cualquier direccion dentro de las restricciones de los articulos pertinent
Reglas.

1.4 Ganador de un partido

El equipo que ha marcado el mayor nimero de puntos al final del tiempo de juego del cuarto periodo o, si fuera necesario, de un o mas periodos ex
ganador del partido

Regla 2 Instalaciones y equipamiento

Art. 2. Dimensiones del terreno de juego
2.1 Terreno de juego
El terreno de juego debe ser una superficie rectangular, plana y dura, libre de obstaculos

Para las principales competiciones oficiales de FIBA, asi como para los terrenos de juego de nueva construccion, las dimensiones deben s¢
longitud por 15 m de anchura, medidas desde el borde interior de las lineas que delimitan el terreno de juego.

Para todas las deméas competiciones la institucién apropiada de FIBA, como puede ser la Comisién Zonal o la Federacion Nacional, tiene a
aprobar los terrenos de juego existentes con unas dimensiones minimas de 26 m de longitud y 14 m de anchura.

2.2 Techo
La altura del techo o del obstaculo mas bajo debe ser, como minimo, de 7.00 m.
2.3 lluminacién

La superficie de juego debe estar iluminada uniforme y convenientemente. Las luces deben estar colocadas de manera que no dificulten la
jugadores y del equipo arbitral.

2.4 Lineas
Todas las lineas deberan ser trazadas del mismo color (preferiblemente blanco), tener 5 cm de anchura, y ser completa y claramente visible

2.4.1 Lineas de fondo y laterales
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El terreno de juego { Bencodeeaip ] i estara delimitado por
fondo (los lados cortos del terreno de |
lineas laterales (las "'E lineas de los lados lar
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2.4.2 Linea central

La linea central es la
lineas de fondo
linea lateral que se
exterior de cada

linea trazada paralela
desde el punto centra
prolongara 15 cm por
linea lateral.
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2.4.3 Lineas de tiros libres, areas restringidas y

tiros libres

fwess

La linea de tiros libres estara

fondo. El borde exterior de esta linea
interior de la linea de fondo y tendra
estard situado sobre la linea

dos lineas de fondo.

Las éareas restringidas son los espacios marcados el
juego limitados por las lineas de fondo, las lineas de tiros libres y las lineas que parten de las lineas de fondo, tienen sus bordes exteriores a 3 m d
de las mismas y terminan en el borde exterior de las lineas de tiros libres. Si se pinta el interior de las areas restringidas, debera ser del mismo colc
circulo central. Estas lineas excluyendo las lineas de fondo, son parte del area restringida.

trazada paralela a cac
estara situado a 5,80
una longitud de 3,60 r
imaginaria que une el

Los pasillos de tiro libre son las areas restringidas ampliadas en el terreno de juego por semicirculos con un

radio de 1,80 my el centro situado en el punto medio de las lineas de tiros libres. Se trazaran semicirculos similares con una linea
en el interior de las areas restringidas.

Los espacios situados a lo largo de los pasillos de tiros libres que pueden ser ocupados por los jugadores durante los lanzamientos
libres se marcaran segun el

2.4.4 Circulo central

El circulo central debe estar trazado en
el centro del terreno de juego y debe
tener un radio de 1,80 m. medido hasta
el borde exterior de la circunferencia. Si
el interior del circulo central esta
pintado deberé tener el mismo color
gue las areas restringidas.

Zona neutral
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2.4.5 Zona de canasta de tres puntos

La zona de canasta de tres puntos de
un equipo es todo el terreno de juego :
excepto el &rea proxima a la canasta de sus adversarios que limita y que incluye :




o Dos lineas paralelas que parten de la linea de fondo a 6.25 m del punto del suelo directamente
perpendicular al centro exacto de la canasta de los adversarios. La distancia de este punto al borde
interior del centro de la linea de fondo es de 1,575 m.

i y un semicirculo de 6,25 m de radio desde el lado exterior hasta el centro que es el mismo punto citado

anteriormente y
gue corta las

lineas paralelas. La linea de 3 puntos no es parte de Ja zona de canasta de 3 puntos

Zona de
lanzamiento
de 2 puntos

2.4.6 Zonas de los bancos de los

equipos
Las zonas de los bancos de
los equipos estaran
marcadas fuera del terreno
de juego en el mismo lado
gue la mesa de anotadores
y los bancos de los
equipos, del siguiente
modo: Cada zona estara
limitada por una linea que parte de la linea de fondo de al menos 2 m de longitud y por otra linea de al menos 2 m
de longitud trazada a 5 m de la linea central y en angulo recto con la linea lateral.

Zona de lanzamiento|de 3 puntos

2.5 Posicion de la mesa de anotadores y de los bancos/sillas de los sustitutos

La siguiente disposicion de los banquillos de los equipos y los bancos/sillas de sustitutos es obligatoria para las principales
competiciones de FIBA y recomendadas para todas las competiciones.

Art. 3. Equipamiento
Para una descripcion mas detallada del equipamiento de baloncesto, ver apéndice sobre esta materia.

3.1 Los tableros y sus soportes

3.1.1 Los tableros deben estar fabricados de un material transparente adecuado (preferiblemente vidrio templado de seguridad),
construidos de una sola pieza.

Si estuvieran construidos en un material no transparente, deberan pintarse de color blanco.
3.1.2 Las dimensiones de los tableros sera de 1,80 m. en horizontal y de 1,05 m. en vertical.
3.1.3 Todas las lineas se trazaran de la manera siguiente:
® De color blanco, si el tablero es transparente.

® De color negro, en todos los demés casos.

® De 5 cm. de anchura.
: 1.80m |

1.05m

Nivel de la
Pparte superior
del aro

15ecm

3.1.4  Lasuperficie frontal de los tableros seré lisa y marcada como sigue:
3.1.5 Los tableros se montaran firmemente de la manera siguiente

® En cada extremo del terreno de juego en angulo recto con el suelo y paralelos a las lineas de fondo.

® | alinea vertical central sobre la superficie frontal, proyectada sobre el terreno de juego, se situara sobre el punto del
terreno de juego que esta situado a 1,20 m. del punto central del borde interior de cada linea de fondo. Sobre una
linea imaginaria trazada en angulo recto con la linea de fondo.
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3.1.6  Los protectores de los tableros seran de la siguiente manera
3.1.7  Los soportes del tablero seran de la siguiente manera :

® | a parte frontal de la estructura del soporte de los tableros (incluidas las protecciones) debera hallarse a una distancia
minima de 2,00 m del borde exterior de las lineas de fondo. Sera de un color vivo que contraste con el fondo para que
sea claramente visible para los jugadores.

® | os soportes de los tableros estaran anclados al suelo para evitar que se desplacen.

® Cualquier parte del soporte situada detras del tablero estara protegida en su superficie inferior a una distancia de 1,20 m
de la cara anterior del tablero.

® El espesor minimo de la proteccion sera de 5 cm y de la misma densidad que la proteccion de los tableros.

® Todas las estructuras de soporte de los tableros deben tener las bases completamente protegidas, desde el suelo hasta
una altura minima de 2,15 m, por la superficie mas préxima al terreno de juego. El espesor minimo de la proteccién
sera de 10 cm.

3.1.8  La proteccion estara construida de tal manera que evite que las extremidades de los jugadores puedan quedar atrapadas.

1.6 cm minimo
a
2.0 cm maximo

3.2 Canastas

Las canastas se componen de los aros y las
redes.

3.2.1 Los aros estaran construidos de la manera siguiente:

® El material serd de acero macizo con un didametro interior de 45 cm y pintado de color naranja.

® El metal de los aros tendra un didametro minimo de 1 ,6 cm y un didmetro maximo de 2,0 cm con el afiadido en el borde
inferior de un dispositivo para sujetar la red que impida que los dedos de los jugadores puedan quedarse atrapados.

® | ared debera estar sujeta a cada aro en 12 lugares equidistantes a su alrededor. El dispositivo de sujecion de la red al
aro no debe permitir la existencia de bordes afilados ni espacios (huecos) que permitan la introduccion de los dedos de
los jugadores.

El aro deberd estar fijado a la estructura que soporta el tablero de tal manera que ninguna fuerza aplicada al aro pueda
ser transferida al propio tablero Por tanto, no habra contacto directo entre el aro, el dispositivo de sujecion y el tablero
(de cristal o de otro material transparente). No obstante, la distancia entre ellos sera lo bastante pequefia como para
impedir que quepan los dedos de los jugadores.

® El borde superior de cada aro se situara horizontalmente a 3,05 m del suelo y equidistante de los dos bordes verticales
del tablero.

® El punto més cercano del borde interior del aro se hallara a 15 cm de la superficie del tablero.

3.2.2  Pueden utilizarse aros con dispositivos compensadores de la tension.

3.2.3 Las redes seran de la siguiente manera:

® Seran de cuerda blanca, estaran colgadas de los aros y fabricadas de tal forma que frenen momentaneamente el balon
cuando pase a través de la canasta. No medirdn menos de 40 cm ni més de 45 cm de longitud.



3.3 Balones

3.3.1

3.3.2

3.3.3

3.34

3.3.5

3.3.6

® Cada red tendra 12 bucles para su sujecion al aro.

® | a parte superior de la red serd semirigida para evitar que:

® Lared se dé la vuelta a través del aro y se enrede.

® El balén se quede atrapado en la red o rebote en ella y se salga de la canasta.

El bal6n debe ser esférico y de un color naranja homologado con ocho (8) sectores de forma tradicional y juntas negras.

La superficie exterior sera de cuero, caucho o material sintético.

El bal6n se inflard con una presion de aire tal que cuando se deje caer sobre la superficie del terreno de juego desde una altura
aproximada de 1,80 m, medida desde la parte inferior del balén, rebote hasta una altura aproximada, medida hasta la parte
superior del balén, de entre 1,20 my 1,40 m.

La anchura de las juntas del balén no superara 0,635 cm.

El balén no tendra menos de 74,9 cm ni mas de 78 cm de circunferencia (talla 7). No pesara menos de 567 g ni mas de 650 g.

El equipo local debe suministrar al menos dos (2) balones usados que cumplan las especificaciones anteriores. El arbitro
principal es el Unico juez acerca de la legalidad de los balones. Si alguno de estos dos balones es inadecuado como balén de
juego, el arbitro principal puede escoger un balén proporcionado por el equipo visitante o uno de los balones utilizados por
cualquiera de los dos equipos durante el calentamiento.

3.4 Equipo técnico

El equipo local debe proporcionar el siguiente equipo técnico y ponerlo a disposicion del equipo arbitral :

34.1

3.4.2

Reloj del partido y croné6metro

3.4.1.1  Elreloj del partido se utilizard para cronometrar los periodos de juego y los intervalos entre ellos, estara situado
de manera que sea claramente visible para todas las personas relacionadas con el partido, incluyendo a los
espectadores.

3.4.1.2 Undispositivo visual apropiado o cronémetro, distinto del reloj del partido, seré usado para controlar los tiempos
muertos.

3.4.1.3  Si el reloj principal del partido se halla situado sobre el centro del terreno de juego se situara un reloj de partido
auxiliar sincronizado en cada fondo del terreno de juego a una altura suficiente para que puedan verlo todas las
personas relacionadas con el partido, incluyendo los espectadores. Cada reloj de partido auxiliar debe indicar el
tiempo que queda de partido.

Dispositivo de 24 segundos

3.4.2.1  Eldispositivo de 24 segundos tendra una unidad de control para operar el dispositivo y monitores con las
especificaciones siguientes:

® Cuenta atras digital indicando el tiempo en segundos.

® El monitor en blanco cuando ningin equipo tenga control de balén.

® | a capacidad de pararse y volver a iniciar la cuenta desde el punto en que se haya detenido.
3.4.2.2  Los monitores estaran situados como sigue:

® Dos (2) unidades montadas tanto arriba como detras de cada tablero, a una distancia entre 30 y 50 cm.
(Diagrama 6 y Diagrama 9-A)

® Cuatro (4) monitores situados en las cuatro (4) esquinas del terreno de juego, 2 m. por detras de cada linea
de fondo (Diagrama 9-8) o

® Dos (2) monitores situados sobre el terreno de juego, en esquinas diagonalmente opuestas. El monitor a la
izquierda de la mesa de anotado- res estara situado en las esquina mas préxima. Ambos monitores
estaran situados a 2 m. por detras de cada linea de fondo ya 2 m. de la linea lateral (Diagrama 9-C).

3.4.2.3  Los monitores seran claramente visibles para todas las personas relacionadas con el partido, incluidos los
espectadores.
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3.43 Sefales
Debera existir al menos (2) sefiales acusticas diferentes con sonidos claramente distintos y muy potentes:

° Una (1) para el cronometrador y el anotador. Para el cronometrador sonard automaticamente para indicar el final del tier
de un periodo o periodo extra. Para el anotador y para el cronometrador se hara sonar manualmente cuando sea necesa
llamar la atencion de los arbitros sobre la solicitud de un tiempo muerto, de una sustitucion, etc., del paso de cincuenta st
desde el comienzo de un tiempo muerto o de que se ha producido una situacién de error rectificable.

° Una (1) para el operador de 24 segundos que sonara automaticamente para indicar el final de un periodo de 24 s egund

Ambas sefiales seran lo bastante potentes como para oirlas facilmente en las condiciones mas adversas o ruidosas.
3.4.4 Marcador

Debe haber un marcador claramente visible para todas las personas relacionadas con el partido, incluidos los espectadores. El me
debera mostrar como minimo:

° El tiempo de juego

° El tanteo

° El nimero de periodo actual

° El nimero de tiempos muertos registrados.

3.45 El Acta

En todas las principales competiciones oficiales de FIBA el acta oficial de partido sera la aprobada por la Comision Técnica Mundi:

3.4.6 Marcadores de faltas de jugadores

Se pondran a disposicién del anotador, con las siguientes caracteristicas: Los marcadores seran blancos con las cifras de un tama
de 20 cm. de longitud y 10 cm. de anchura, y estaran numerados del 1 al 5 (de color negro del 1 al 4 y de color rojo el 5).

3.4.7 Marcadores de faltas de equipo

Se proporcionara al anotador dos (2) marcadores de faltas de equipo.

Estos seran de color rojo, medirdn como minimo 20 cm de anchura y 35 cm de altura y estaran construidos de manera que cuandc
en la mesa de anotadores sean claramente visibles para todas las personas relacionadas con el partido, incluyendo los espectado

Pueden usarse dispositivos eléctricos o electrénicos, a condiciéon que sean del mismo color y dimensiones que lo especificado ante

3.4.8 Dispositivo indicador de faltas de equipo

Debe haber un dispositivo adecuado que muestre el nimero de faltas (de uno a cinco), para indicar cuando el equipo ha alcanzad
penalizacion (Articulo 55.- Faltas de equipo -Penalizaciones).

3.5 Instalaciones y equipamiento de las principales competiciones oficiales de FIBA
Las instalaciones y el equipamiento mencionado a continuacion son obligatorios para las principales competiciones oficiales de FIBA: Torne
Campeonatos del mundo de Categoria Senior, Jévenes y Junior tanto masculino como femenino, y Campeonatos Continentales masculino
Estas instalaciones y equipamiento estan también recomendadas para todas las deméas competiciones.

3.5.1 Todos los espectadores deben estar sentados a una distancia de al menos cinco (5) metros del borde exterior de las lineas de
demarcacion del terreno de juego.

3.5.2  Elterreno de juego estara:
® Hecho de madera.
¢ Delimitado por una linea de demarcacion de 5 cm de anchura.

® Delimitado por una linea de demarcacion exterior (Diagrama 10) trazada en un color que contraste vivamente y de al
menos dos (2) metros de anchura. El color de la linea de demarcacion exterior debe ser igual que el del circulo central y
el &rea restringida.

3.5.3 Habra cuatro (4) limpiadores para el suelo, dos por cada mitad del terreno de juego .

3.5.4  Los tableros deben ser de vidrio templado de seguridad.

3.5.5 La superficie del balén seré de cuero. Los organizadores de la competicion proporcionaran al menos 12 balones del mismo
modelo y especificaciones para entrenamiento y calentamiento.

3.5.6  Lailuminacion del terreno de juego no serd inferior a 1500 lux. Este nivel se medira 1,5 m por encima del terreno de juego. La
iluminacién cumplira los requisitos que establezcan las cadenas de television.

3.5.7 Elterreno de juego debe estar equipado con el siguiente equipo electrénico, que debe ser claramente visible desde la mesa de
anotadores, el terreno de juego, los bancos de los equipos y por todas las personas relacionadas con el partido, incluyendo los
espectadores.



Dos marcadores de gran tamafio (Diagrama 11 ), uno en cada fondo del terreno de juego:

® | a existencia de un marcador (cubo) situado sobre el centro del terreno de juego no excluye la necesidad de los
dos marcadores.

® El cronometrador y el ayudante del anotador dispondran de dos paneles de control independientes para el
marcador.

® | os marcadores incluirdn un reloj digital de cuenta atras claramente visible con una sefial acustica automatica
muy potente que sonara autométicamente al final de cada tiempo de juego, de cada periodo o periodo extra.

® Los indicadores del tiempo y el tanteo en el marcador, tendran una altura minima de 30 cms.

® | os relojes estaran sincronizados y mostraran el tiempo que queda de juego durante el partido.

® Durante los Ultimos 60 segundos de cada periodo o periodo extra, el tiempo que queda de juego estara indicad
en segundos y décimas de segundo.

® El arbitro principal designara uno de los relojes como reloj del partido.

® | os marcadores (Diagrama 11) indicaran también:

® El nimero de cada jugador y preferiblemente su nombre.

® Los puntos conseguidos por cada equipo y, preferiblemente, los puntos conseguidos por cada
jugador.

® El ndmero de faltas cometidas por cada jugador del equipo (esto no exime la necesidad de los
marcadores utilizados por el anotador para indicar el nimero de faltas).

® El nimero de faltas de equipo, de 1 a 5 (con la posibilidad de parar al llegar aun maximo de 5).

® El nimero de periodo de 1 a 4 y "E" para un periodo extra.

® El ndmero de tiempos muertos de 0 a 2

Un dispositivo de 24 segundos (Diagrama 12), con una réplica del reloj del partido y una luz eléctrica roja brillante,
que se colocara encima y detras de cada tablero a una distancia entre 30 y 50 centimetros (Diagrama 6).

® | os dispositivos de 24 segundos seran de cuenta atras digital automatica, indicando el tiempo en segundos y
dispondran de una sefial acustica automatica muy potente para indicar el final del periodo de 24 segundos.

® El dispositivo de 24 segundos estara conectado al reloj principal del partido de manera que:

® Cuando el reloj principal del partido se detenga, también se detendra.

® Cuando el reloj principal se ponga en marcha, el dispositivo pueda ponerse en marcha
manualmente.

® Cuando suene el dispositivo de 24 segundos, se parara el reloj principal.

® El color de los niumeros del dispositivo de 24 segundos y de la réplica del reloj del partido, sera diferente.

® Todas las réplicas del reloj del partido cumpliran las anteriores especificaciones.

® | aluz eléctrica situada encima y detrds de cada tablero estara:

® Sincronizada con el reloj principal del partido para iluminarse con una luz roja brillante, cuando
suene la sefial al final del tiempo de juego, de un periodo o periodo extra.

® Estara sincronizada con el dispositivo de 24 segundos para iluminarse con una luz roja brillante,
cuando suene la sefial al final del periodo de 24 segundos.
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Regla 3 Los arbitros, oficiales de mesa y comisarios , sus obligaciones
Art. 4. Arbitros, Oficiales de Mesa y Comisario

Los arbitros son: Un arbitro principal y un arbitro auxiliar. Ellos seran asistidos por los oficiales de mesa, y por un comisario, si estuviera pre
Ademas la entidad apropiada de FIBA, tal como la Comision de Zona o la Federacién Nacional, tienen la autoridad para aplicar el Sistema
de tres, es decir, un arbitro principal y dos arbitros auxiliares.

Los oficiales de mesa seran: el anotador, el ayudante de anotador, el cronometrador y el operador de 24 segundos.

Puede estar presente un comisario. Se sentara entre el anotador y el cronometrador. Su obligacion durante el partido consistird principalme
supervisar la labor de los oficiales de mesa y en ayudar al arbitro principal y al arbitro auxiliar para conseguir un desarrollo del partido sin ir

No se podra insistir suficientemente en que los arbitros del partido no deban tener relacién con ninguna de las organizaciones o entidades
representadas en el terreno de juego.

Los arbitros, los oficiales de mesa y el comisario conduciran el juego de acuerdo con estas reglas y no tendran autoridad para modificarlas
El uniforme de los &rbitros, consistira en una camiseta gris, pantalén largo negro, calcetines negros y zapatillas de baloncesto negras.

En las principales competiciones oficiales de FIBA los oficiales de mesa estaran uniformados.

Art. 5. Arbitro principal: Deberes y Derechos

El arbitro principal:

51

5.2

5.3

54

55

5.6

5.7

5.8

5.9

Inspeccionara y aprobara todo el equipamiento que se utilizara durante el partido.

Designara el reloj oficial del partido, el dispositivo de 24 segundos y el cronémetro, y reconocerd a los oficiales de mesa, como tales.
No permitira que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones.

Administrara un salto entre dos en el circulo central para iniciar cada periodo y periodo extra.

Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.

Tendr& autoridad para determinar que un equipo debe perder el partido si se niega a jugar después de habérsele advertido para hacerlo o
por su comportamiento, evita que se dispute el partido.

Examinara cuidadosamente el acta al final del tiempo de juego del 2° y 4° periodo, y de cada periodo extra si lo hubiera, y siempre que 10
necesario para aprobar el tanteo.

Tomara la decision final siempre que sea necesario o cuando los auxiliares no estén de acuerdo. Para tomar esta decision podra consultar
auxiliar, al comisario, y/o los oficiales de mesa.

Tendra autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto no contemplado especificamente en estas reglas.

Art. 6. Arbitros: Momento y lugar de las decisiones

6.1

6.2

6.3

Los arbitros tienen autoridad para tomar decisiones sobre las infracciones de estas reglas cometidas, tanto en el interior como en el exteric
lineas de demarcacion del terreno de juego, incluyendo la mesa de anotadores, los bancos de equipos y las areas inmediatamente detras

Esta autoridad tendra efecto cuando lleguen al terreno de juego, que seré veinte (20) minutos antes de la hora prevista para el inicio del |
concluiré con el final del tiempo de juego del partido con la . aprobacién de los arbitros. Con la aprobacién y firma del acta del partido por
principal al final del mismo concluye la vinculacion de los arbitros con el partido.

Si se produjera una conducta antideportiva por parte de los jugadores, entrenadores, ayudantes de entrenador o0 acompafiantes del equipo



20 minutos previos al inicio del partido o entre el final del tiempo de , juego del partido y la aprobacion y firma del acta del partido, el arbitro
debera hacer constar el incidente en el reverso del acta, antes de su firma y el comisario o el arbitro principal deberan enviar un informe de
organizadores de la competicion.

6.4  Sialguno de los equipos formula una protesta, el comisario o el &rbitro principal, dentro de la hora que sigue a la finalizacién del partido, inf
incidente a la organizacion de la competicion.

6.5 En caso que sea necesario administrar el tiro o tiros libres derivados de una falta cometida justo antes o aproximadamente al mismo tiemp
tiempo de juego del cuarto periodo o de un periodo extra, todas las faltas que se cometan después de la sefial de final del tiempo de juego.
de completar el tiro o los tiros libres, se considerara que se han cometido durante un intervalo de juego y se sancionara en consecuencia.

6.6  Ninguno de los arbitros tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas por el otro dentro de los limites de su
respectivas obligaciones, tal como quedan definidas en estas reglas.

Art. 7. Arbitros: Obligaciones cuando se comete una infraccion
7.1 Definicion.

Cualquier falta o violacién cometida por un jugador, sustituto, entrenador, ayudante de entrenador o seguidor de equipo es una infraccién d
reglas.

7.2 Procedimiento:

7.2.1 Cuando se comete una violacion o una falta el &rbitro debe hacer sonar
su silbato y, simultaneamente, realizar la sefial para la parada del reloj,
lo que hace que el balén quede muerto (Ver Manual del Arbitro
Capitulo 7. Sefales y Procedimientos).

7.2.2  Los é&rbitros no haran sonar su silbato después de un tiro libre
convertido, ni después de un cesto convertido, ni cuando el balén esté
vivo.

7.2.3  Después de cada decision de falta o de salto entre dos los arbitros
intercambiaran sus posiciones en el terreno de juego.

7.2.4  Entodos los partidos internacionales, si es necesaria una
comunicacion oral para aclarar una decision, ésta se realizara en
inglés.

Art. 8. Arbitros: Lesiones

Si un arbitro se lesiona, o por cualquier otra razén, no puede seguir ejerciendo sus obligaciones antes de que transcurran diez (10) minutos
incidente, el partido se reanudard. El otro arbitro arbitrara solo hasta el final del partido, al menos que exista la posibilidad de sustituir al &rb
lesionado por un arbitro cualificado. Después de consultar con el comisario, el otro arbitro decidira sobre la sustitucion.

Art. 9. El anotador y el ayudante del anotador: Obligaciones
9.1 El anotador utilizara el acta oficial del partido para:

o Guardar un registro de los nombres y de los nimeros de los jugadores que han de iniciar el partido y de todos los sustitutos que |
él. Cuando se cometa una infraccion de estas reglas relativa a la inscripcion de los cinco (5) jugadores que van a iniciar el partido,
sustituciones o los numeros de los jugadores, notificard, tan pronto como sea posible, el descubrimiento de esta infraccion al arbit
proximo.

i Guardar un resumen arrastrado de los puntos marcados y un registro de los cestos de campo y los tiros libres convertidos.

i Registrar las faltas personales y técnicas sefialadas a cada jugador y advenir inmediatamente a los arbitros cuando se sefiale la !
jugador. De igual modo debe registrar las faltas técnicas sefialadas a cada entrenador y advenir inmediatamente a los arbitros cue
entrenador sea descalificado y deba abandonar el partido.

9.2 El anotador también:

o Notificara a los arbitros en la siguiente oportunidad de tiempo muerto cuando un equipo haya solicitado un tiempo muerto, lo regi
comunicard al entrenador a través de un arbitro, cuando el entrenador no disponga de mas tiempos muertos en el periodo.

i Indicara el nimero de faltas cometidas por cada jugador, levantando de una manera visible para ambos entrenadores, el indicadt
con la cifra correspondiente al nUmero de faltas cometidas por ese jugador.

o Colocara el marcador de faltas de equipo en la mesa de anotadores, una vez que el balén esté vivo, en el extremo mas proximo
equipo infractor, después de la 4a falta de equipo, personal o técnica, cargada a cualquier jugador en ese periodo.

A Efectuara las sustituciones.

o Hara sonar su sefial s6lo cuando el balén esté muerto y antes de que el baldn vuelva a estar vivo. El sonido de la sefial del anota
detiene el reloj del partido ni hace que el balon quede muerto.

9.3 El ayudante del anotador manejara el marcador y ayudara al anotador



En caso de que exista alguna discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta oficial del partido esta Gltima tendr& preferencia y el marc
corregird consecuentemente.

9.4  Se pueden cometer los siguientes errores significativos al registrar el tanteo arrastrado en el acta del partido:

i Se conviene un cesto de tres puntos pero sélo se afiaden dos puntos al tanteo.

i Se conviene un cesto de dos puntos pero se afiaden tres puntos al tanteo.

Si el anotador descubre el error durante el partido debe esperar al primer baldon muerto antes de hacer sonar su sefial y llamar la atencion ¢
arbitros para detener el partido.

Si el error se descubre después de que la sefial del reloj del final del partido haya sonado, mientras el arbitro principal revisa el acta pero ar
la firmen los arbitros, el arbitro principal debe corregir el error y, posiblemente, el resultado final del partido, si éste se ve afectado por el mis

Si tal error se descubre después de la firma del acta por los arbitros el arbitro principal ya no puede corregirlo. El arbitro principal debe remi
gue describa el incidente a la organizacion de la competicion.

Art. 10. El cronometrador: Obligaciones
10.1 El cronometrador estara provisto de un reloj de partido y un cronémetro y:

o Debe guardar un registro del tiempo de juego y del tiempo de detencidn.

i Avisara a los equipos ya los arbitros, al menos, con tres minutos de antelacion, antes que comiencen el primer y tercer periodo.

i En los tiempos muertos registrados el cronometrador debe poner en marcha un cronémetro y hacer sonar su sefial cuando hayar
transcurrido 50 segundos desde su comienzo.

o Se asegurara que su sefial acustica suena de modo potente y de forma automatica al final del tiempo de juego, de cada periodo
extra. Si esta sefial no suena o no se ha oido, el cronometrador debe valerse de cualquier otro medio a su disposicion para avisar
inmediatamente a los &rbitros.

La sefial del cronometrador hace que el balén quede muerto y que el reloj del partido se detenga. Sin embargo, su sefial no hace que el bal
muerto, cuando el balén esté en el aire a consecuencia de un lanzamiento a cesto, o por un tiro libre.

10.2 El reloj de partido se pondra en marcha, cuando:

i Durante un salto entre dos, el balén es legalmente palmeado por un saltador.

i Después de un tiro libre fallido y con el balén vivo, el balon es tocado por un jugador en el terreno de juego.

o Durante un saque, el balon toca aun jugador en el terreno de juego.

10.3 El reloj del partido se parara cuando:

i Termine el tiempo juego, al final de cada periodo o periodo extra.

° El arbitro haga sonar su silbato mientras el balén vivo.

o La sefial de los 24 segundos suene mientras el balén este vivo.

i Un cesto es anotado contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

o Un cesto es anotado en los dos (2) ultimos minutos del cuarto periodo o periodo extra.

Art. 11. El operador de 24 segundos: Obligaciones
El operador de 24 segundos estara provisto de un dispositivo de 24 segundos que manejara del siguiente modo:

11.1 Iniciard o continuaré la cuenta, tan pronto como un jugador obtenga el control de un bal6n vivo en el terreno de juego.

11.2  Pararay volvera a veinticuatro (24) segundos y no mostrara ninguna cifra tan pronto como:

® Cuando un arbitro haga sonar su silbato por una falta, salto entre dos o violacion, pero no por un fuera de banda, cuando al equipo c
mente tuviera el control del balon se le conceda un saque.

® Un lanzamiento a canasta entra en el cesto.

® Un lanzamiento a canasta toca el aro.

® El partido se para debido a una accién(es) causada por el equipo contrario al del control del baldn.



Art. 4. Arbitros, Oficiales de Mesa y Comisario

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

Los arbitros son: Un arbitro principal y un arbitro auxiliar. Ellos seran asistidos por los oficiales de mesa, y por un comisario, si estuviera pre
Ademés la entidad apropiada de FIBA, tal como la Comisién de Zona o la Federacién Nacional, tienen la autoridad para aplicar el Sistema
de tres, es decir, un arbitro principal y dos arbitros auxiliares.

Los oficiales de mesa seran: el anotador, el ayudante de anotador, el cronometrador y el operador de 24 segundos.

Puede estar presente un comisario. Se sentara entre el anotador y el cronometrador. Su obligacién durante el partido consistird principalme
supervisar la labor de los oficiales de mesa y en ayudar al arbitro principal y al arbitro auxiliar para conseguir un desarrollo del partido sin ir

No se podra insistir suficientemente en que los arbitros del partido no deban tener relacién con ninguna de las organizaciones o entidades
representadas en el terreno de juego.

Los arbitros, los oficiales de mesa y el comisario conduciran el juego de acuerdo con estas reglas y no tendran autoridad para modificarlas

El uniforme de los &rbitros, consistira en una camiseta gris, pantalén largo negro, calcetines negros y zapatillas de baloncesto negras.

En las principales competiciones oficiales de FIBA los oficiales de mesa estaran uniformados.

Art. 5. Arbitro principal: Deberes y Derechos
El arbitro principal:

51

5.2

5.3

54

55

5.6

5.7

5.8

5.9

Inspeccionara y aprobara todo el equipamiento que se utilizara durante el partido.

Designara el reloj oficial del partido, el dispositivo de 24 segundos y el cronémetro, y reconocerd a los oficiales de mesa, como tales.

No permitira que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones.

Administrara un salto entre dos en el circulo central para iniciar cada periodo y periodo extra.

Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.

Tendra autoridad para determinar que un equipo debe perder el partido si se niega a jugar después de habérsele advertido para hacerlo o
por su comportamiento, evita que se dispute el partido.

Examinara cuidadosamente el acta al final del tiempo de juego del 2° y 4° periodo, y de cada periodo extra si lo hubiera, y siempre que 10
necesario para aprobar el tanteo.

Tomard la decision final siempre que sea necesario o cuando los auxiliares no estén de acuerdo. Para tomar esta decision podré consultar
auxiliar, al comisario, y/o los oficiales de mesa.

Tendra autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto no contemplado especificamente en estas reglas.

Art. 6. Arbitros: Momento y lugar de las decisiones

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

Los arbitros tienen autoridad para tomar decisiones sobre las infracciones de estas reglas cometidas, tanto en el interior como en el exteric
lineas de demarcacion del terreno de juego, incluyendo la mesa de anotadores, los bancos de equipos y las areas inmediatamente detras ¢

Esta autoridad tendra efecto cuando lleguen al terreno de juego, que seré veinte (20) minutos antes de la hora prevista para el inicio del |
concluiré con el final del tiempo de juego del partido con la . aprobacién de los arbitros. Con la aprobacién y firma del acta del partido por
principal al final del mismo concluye la vinculacién de los arbitros con el partido.

Si se produjera una conducta antideportiva por parte de los jugadores, entrenadores, ayudantes de entrenador 0 acompafiantes del equipo
20 minutos previos al inicio del partido o entre el final del tiempo de , juego del partido y la aprobacién y firma del acta del partido, el arbitro
debera hacer constar el incidente en el reverso del acta, antes de su firma y el comisario o el arbitro principal deberan enviar un informe de
organizadores de la competicion.

Si alguno de los equipos formula una protesta, el comisario o el arbitro principal, dentro de la hora que sigue a la finalizacion del partido, ini
incidente a la organizacion de la competicion.

En caso que sea necesario administrar el tiro o tiros libres derivados de una falta cometida justo antes o aproximadamente al mismo tiempe
tiempo de juego del cuarto periodo o de un periodo extra, todas las faltas que se cometan después de la sefial de final del tiempo de juego
de completar el tiro o los tiros libres, se considerara que se han cometido durante un intervalo de juego y se sancionard en consecuencia.

Ninguno de los arbitros tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas por el otro dentro de los limites de su
respectivas obligaciones, tal como quedan definidas en estas reglas.

Art. 7. Arbitros: Obligaciones cuando se comete unainfraccion



7.1 Definicién.

Cualquier falta o violacién cometida por un jugador, sustituto, entrenador, ayudante de entrenador o seguidor de equipo es una infraccién d
reglas.

7.2 Procedimiento:

7.2.1 Cuando se comete una violacion o una falta el &rbitro debe hacer sonar
su silbato y, simultaneamente, realizar la sefial para la parada del reloj,
lo que hace que el balén quede muerto (Ver Manual del Arbitro
Capitulo 7. Sefales y Procedimientos).

7.2.2  Los é&rbitros no haran sonar su silbato después de un tiro libre
convertido, ni después de un cesto convertido, ni cuando el balén esté
vivo.

7.2.3  Después de cada decision de falta o de salto entre dos los arbitros
intercambiaran sus posiciones en el terreno de juego.

7.2.4  Entodos los partidos internacionales, si es necesaria una
comunicacion oral para aclarar una decision, ésta se realizara en
inglés.

Art. 8. Arbitros: Lesiones

Si un arbitro se lesiona, o por cualquier otra razon, no puede seguir ejerciendo sus obligaciones antes de que transcurran diez (10) minutos
incidente, el partido se reanudard. El otro arbitro arbitrara solo hasta el final del partido, al menos que exista la posibilidad de sustituir al &rb
lesionado por un arbitro cualificado. Después de consultar con el comisario, el otro arbitro decidira sobre la sustitucion.

Art. 9. El anotador y el ayudante del anotador: Obligaciones
9.1 El anotador utilizara el acta oficial del partido para:

o Guardar un registro de los nombres y de los nimeros de los jugadores que han de iniciar el partido y de todos los sustitutos que |
él. Cuando se cometa una infraccion de estas reglas relativa a la inscripcion de los cinco (5) jugadores que van a iniciar el partido,
sustituciones o los numeros de los jugadores, notificard, tan pronto como sea posible, el descubrimiento de esta infraccion al arbit
préximo.

M Guardar un resumen arrastrado de los puntos marcados y un registro de los cestos de campo y los tiros libres convertidos.

i Registrar las faltas personales y técnicas sefialadas a cada jugador y advenir inmediatamente a los arbitros cuando se sefiale la !
jugador. De igual modo debe registrar las faltas técnicas sefialadas a cada entrenador y advenir inmediatamente a los arbitros cue
entrenador sea descalificado y deba abandonar el partido.

9.2 El anotador también:

i Notificara a los arbitros en la siguiente oportunidad de tiempo muerto cuando un equipo haya solicitado un tiempo muerto, lo regi
comunicara al entrenador a través de un arbitro, cuando el entrenador no disponga de mas tiempos muertos en el periodo.

o Indicara el nimero de faltas cometidas por cada jugador, levantando de una manera visible para ambos entrenadores, el indicadit
con la cifra correspondiente al nUmero de faltas cometidas por ese jugador.

o Colocara el marcador de faltas de equipo en la mesa de anotadores, una vez que el balén esté vivo, en el extremo mas proximo :
equipo infractor, después de la 4a falta de equipo, personal o técnica, cargada a cualquier jugador en ese periodo.

A Efectuara las sustituciones.

o Hara sonar su sefial s6lo cuando el balén esté muerto y antes de que el baldn vuelva a estar vivo. El sonido de la sefial del anota
detiene el reloj del partido ni hace que el bal6n quede muerto.

9.3 El ayudante del anotador manejara el marcador y ayudara al anotador

En caso de que exista alguna discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta oficial del partido esta Ultima tendra preferencia y el marc:
corregird consecuentemente.

9.4  Se pueden cometer los siguientes errores significativos al registrar el tanteo arrastrado en el acta del partido:

i Se conviene un cesto de tres puntos pero sélo se afiaden dos puntos al tanteo.

i Se conviene un cesto de dos puntos pero se afiaden tres puntos al tanteo.

Si el anotador descubre el error durante el partido debe esperar al primer baldon muerto antes de hacer sonar su sefial y llamar la atencion ¢
arbitros para detener el partido.

Si el error se descubre después de que la sefial del reloj del final del partido haya sonado, mientras el arbitro principal revisa el acta pero ar
la firmen los arbitros, el arbitro principal debe corregir el error y, posiblemente, el resultado final del partido, si éste se ve afectado por el mis

Si tal error se descubre después de la firma del acta por los arbitros el arbitro principal ya no puede corregirlo. El arbitro principal debe remi
gue describa el incidente a la organizacion de la competicion.



Art. 10. El cronometrador: Obligaciones
10.1 El cronometrador estara provisto de un reloj de partido y un cronémetro y:

i Debe guardar un registro del tiempo de juego y del tiempo de detencion.

i Avisara a los equipos ya los arbitros, al menos, con tres minutos de antelacion, antes que comiencen el primer y tercer periodo.

M En los tiempos muertos registrados el cronometrador debe poner en marcha un cronémetro y hacer sonar su sefial cuando hayar
transcurrido 50 segundos desde su comienzo.

o Se asegurara que su sefial acustica suena de modo potente y de forma automatica al final del tiempo de juego, de cada periodo
extra. Si esta sefial no suena o no se ha oido, el cronometrador debe valerse de cualquier otro medio a su disposicion para avisar
inmediatamente a los arbitros.

La sefial del cronometrador hace que el balén quede muerto y que el reloj del partido se detenga. Sin embargo, su sefial no hace que el bal
muerto, cuando el balén esté en el aire a consecuencia de un lanzamiento a cesto, o por un tiro libre.

10.2 El reloj de partido se pondra en marcha, cuando:

i Durante un salto entre dos, el balén es legalmente palmeado por un saltador.

o Después de un tiro libre fallido y con el baldn vivo, el balén es tocado por un jugador en el terreno de juego.

i Durante un saque, el balén toca aun jugador en el terreno de juego.

10.3 El reloj del partido se parara cuando:

M Termine el tiempo juego, al final de cada periodo o periodo extra.

° El arbitro haga sonar su silbato mientras el balén vivo.

i La sefial de los 24 segundos suene mientras el balon este vivo.

o Un cesto es anotado contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

i Un cesto es anotado en los dos (2) ultimos minutos del cuarto periodo o periodo extra.

Art. 11. El operador de 24 segundos: Obligaciones
El operador de 24 segundos estara provisto de un dispositivo de 24 segundos que manejara del siguiente modo:

11.1 Iniciard o continuara la cuenta, tan pronto como un jugador obtenga el control de un bal6n vivo en el terreno de juego.

11.2  Pararay volvera a veinticuatro (24) segundos y no mostrara ninguna cifra tan pronto como:

® Cuando un arbitro haga sonar su silbato por una falta, salto entre dos o violacién, pero no por un fuera de banda, cuando al equipo c
mente tuviera el control del balén se le conceda un saque.

® Un lanzamiento a canasta entra en el cesto.

® Un lanzamiento a canasta toca el aro.

® El partido se para debido a una accién(es) causada por el equipo contrario al del control del balon.

11.3 Debe volver a veinticuatro (24) segundos y reiniciar la cuenta tan pronto como un oponente gane el control del balon vivo en el terrenc
mero toque del balén por un oponente no inicia un nuevo periodo de veinticuatro (24) segundos, si el mismo equipo permanece con el cot
balén.

11.4  Debe detener, pero no reiniciar la cuenta cuando al mismo equipo que previamente tenia el control del balén se le concede un saque, ¢
resultado de:

® E| balén ha salido fuera de banda.

® Una doble falta.

® El partido ha sido parado por cualquier razén atribuible al equipo con control de balén.



11.5 Se pararay no volvera a operar, es decir, no mostrara ninguna cifra, cuando un equipo obtenga el control del bal6n y queden menos de
en el reloj de partido, en cualquier periodo o periodo extra.

Reqgla 4 Los equipos

Art. 12. Equipos
12.1  Definicion

12.1.1  Ser apto para jugar, es tener autorizacion para jugar con un equipo,
tal y como se estipula en la normativa del organizador de la
competicion. Las restricciones en cuanto a los limites de edad, se
tendrén en cuenta.

12.1.2  Un miembro de un equipo estara facultado para jugar, cuando esté
inscrito en el acta, antes del inicio del partido, y en tanto en cuanto no
haya sido descalificado ni haya cometido cinco (5) faltas.

12.1.3  Durante el tiempo de juego, cada miembro del equipo es, o bien un
jugador o bien un sustituto.

12.1.4  Un acompafiante de equipo podréa sentarse en el area del banquillo
del equipo, a condicion de que tenga una responsabilidad especial,
por ejemplo, delegado, doctor, fisioterapeuta, estadistico, intérprete.
Un jugador que haya cometido cinco (5) faltas se convierte en un
acompaifante de equipo.

12.2 Regla
Cada equipo se compone de:

® No mas de diez (10) miembros del equipo, facultados para jugar.

®* No mas de doce (12) miembros del equipo, facultados para jugar, en torneos en los que el equipo deba jugar mas de tres (3) partic
® Un entrenador vy, si el equipo lo desea, un ayudante del entrenador.

® Un capitan, que debe ser uno de los miembros del equipo facultados para jugar.

® Un maximo de cinco (5) acompafiantes de equipo con cometidos especificos.

Art. 13. Jugadores y sustitutos

13.1 Definicién

Un miembro de un equipo es un jugador cuando se halla en el terreno de juego y esté facultado para jugar. Un miembro de un equipo es
cuando no esta jugando en el terreno de juego, o se halla en el terreno de juego pero no esté facultado para jugar, porque haya sido des
haya cometido cinco (5) faltas.

13.2 Regla

13.2.1  Durante el tiempo de juego debe haber en el terreno de juego cinco (5) jugadores de cada equipo que podran ser sustituidos.

13.2.2  Un sustituto se convierte en jugador cuando el arbitro hace la serial para autorizar su entrada en el terreno de juego. Un jugadc
convierte en sustituto cuando el arbitro hace la sefial para autorizar su sustitucion en el terreno de juego.

13.2.3  El uniforme de los jugadores de cada equipo se compone de:
® Camiseta del mismo color dominante en la parte delantera y en la trasera.

® Todos los jugadores (masculinos y femeninos) deben llevar la camiseta por dentro del pantaldn durante el partido Se pe
de uniformes de una sola pieza.

® No se podran utilizar camisetas interiores a menos que el jugador tenga un permiso médico expreso por escrito. Si se h
dicho permiso la camiseta interior debe ser del mismo color dominante que la camiseta del equipo.

® Pantalones cortos del mismo color dominante en la parte delantera y en la trasera, pero no necesariamente del mismo c
camisetas.

® Se pueden utilizar calentadores que se prolonguen por debajo de los pantalones siempre que sean del mismo color que
pantalones.

13.2.4  Cada jugador llevara una camiseta numerada en la parte delantera y trasera con nimeros de un color sélido que contrasten co
camiseta.
Los nimeros serén claramente visibles y :
® | os de la espalda tendran como minimo 20 cm de altura.

® |os del frente tendran como minimo 10 cm de altura.

® |os numeros no tendran menos de 2 cm de anchura.



® Los equipos utilizaran los nimeros del 4 al 15.

® | os jugadores del mismo equipo no llevaran nimeros duplicados.

La publicidad, cuando se permita, sera de conformidad a la normativa que regula la competicién respectiva, y no interferira en |
los numeros de la parte frontal y el dorsal de las camisetas.

13.2.5  El arbitro principal no permitird que ningn jugador utilice objetos que puedan causar lesion a otros jugadores.

® No se permitira utilizar :

® Protecciones en dedos, manos, mufiecas, codos o antebrazos, ortosis o refuerzos hechos de cuero, plastico, |
flexible (blando), metal ni ningtn otro material duro, aunque estén cubiertos por un acolchado blando.

® Equipo que pueda originar cortes o abrasiones (las ufias deben llevarse cortas).

® Tocados, accesorios para el pelo ni joyas.

® Se permitira utilizar:

® Protecciones en los hombros, en los brazos, en los muslos o en las piernas, siempre que el material este acol
represente un peligro para los demas jugadores.

® Refuerzos en las rodillas si estan adecuadamente cubiertos.

® Méscaras faciales, aunque sean de material duro.

® Gafas, siempre que no representen un peligro para los demés jugadores.

® Cintas para la cabeza, con una anchura maxima de 5 cm, hechas de tela, plastico flexible o goma no abrasivo:
solo color.

13.2.6  Todo el equipo que utilicen los jugadores debe ser adecuado para el baloncesto. No se permitiré utilizar ningun tipo de equipo
para aumentar la altura o la envergadura de un jugador o para darle una ventaja injusta de cualquier otra manera.

13.2.7  Cualquier otro equipamiento no mencionado explicitamente en este articulo debe ser aprobado previamente por la Comision T
Mundial de FIBA .

13.2.8  Los equipos deben disponer como minimo de dos juegos de camisetas y:

® El equipo citado en primer lugar en el programa (equipo local) debera llevar camiseta de color claro (preferiblemente blz

® El equipo citado en segundo lugar en el programa (equipo visitante) debera llevar camiseta de color oscuro.

® No obstante, si los dos equipos implicados estan de acuerdo, pueden intercambiar el color de las camisetas.
13.2.9  En las principales competiciones oficiales de FIBA todos los jugadores del mismo equipo llevaran:

® Zapatillas del mismo color o de la misma combinacion de colores.

® Calcetines del mismo color o de la misma combinacién de colores.

Art. 14. Jugadores: Lesiones

14.1  Encaso de lesion de los jugadores los arbitros pueden detener el juego.

14.2  Siel balén esta vivo cuando se produce una lesion los arbitros no haran sonar su silbato hasta que se haya completado la jugada, es dec
con control del balén haya lanzado a canasta, haya perdido el control del balén, se abstenga de jugarlo 6 haya quedado muerto.

No obstante, cuando sea necesario proteger a un jugador lesionado, los arbitros pueden suspender el juego inmediatamente.

14.3  Sustitucion de un jugador lesionado:

® Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatamente (aproximadamente en 15 segundos) o si recibe asistencia, de
sustituido antes de un (1) minuto, o tan pronto como sea posible.

® No obstante, un jugador lesionado que haya recibido asistencia o que se recupere antes de un (1) minuto puede continuar en el pz
se le anotara un tiempo muerto a su equipo.

® Ademas, si el jugador lesionado no se recupera antes de un (1) minuto o si su equipo no dispone de tiempos muertos registrados |
continuar jugando y debe ser sustituido obligatoriamente.

Excepcién: Su equipo debe continuar el partido con menos de 5 jugadores.



14.4

14.5

14.6

Si se le han concedido tiros libres al jugador lesionado, deben ser lanzados por su sustituto. Si el jugador lesionado esta implicado en un:
dos, debera saltar su sustituto. El sustituto del jugador lesionado no podra ser reemplazado hasta que haya jugado en la siguiente fase de
el reloj en marcha.

Un jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el partido, podra ser sustituido en caso de lesién, a condicién que el arl
esté convencido de la autenticidad de la lesion. En este caso los contrarios tendran también derecho a una sustitucion, si lo desearan.

Durante el partido los &rbitros ordenaran que abandone el terreno de juego a cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta
ese jugador sea sustituido. El jugador sélo podra volver al terreno de juego una vez que la hemorragia se haya detenido y el area afectac
abierta estén cubiertas completamente y de manera segura.

Art. 15. El Capitan: Obligaciones y derechos

151

15.2

15.3

154

15.5

El capitan es un jugador que representa a su equipo en el terreno de juego. Puede dirigirse a los &rbitros, durante el partido, para obtener
Debe hacerlo de manera educada y sélo cuando el balon este muerto y el reloj del partido parado.

Cuando el capitan abandone el terreno de juego por cualquier razon valida el entrenador debe informar a uno de los arbitros del nimero ¢
gue lo sustituye como capitan en el terreno de juego durante su ausencia.

El capitan puede actuar como entrenador.

El capitan designaré al saltador de su equipo en las situaciones de salto entre dos y al tirador de tiros libres de su equipo en las situacione
libres, en todos los casos en los que las reglas no determinen el saltador o el tirador de los tiros libres.

El capitan informara inmediatamente, al final del partido, al arbitro principal si su equipo protesta contra el resultado del partido, firmando ¢
espacio marcado "Firma del capitan en caso de protesta"” .

Art. 16. Entrenadores: Obligaciones y derechos

16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

16.6

16.7

16.8

16.9

El entrenador, o el ayudante del entrenador son los Unicos representantes del equipo que pueden dirigirse a los oficiales de mesa durante
para obtener informacion estadistica. Esto se hard de forma educada, solamente cuando el balén esté muerto y el reloj del partido paradc
interferir en el desarrollo normal del partido.

Al menos 20 minutos antes de la hora fijada para el inicio del partido cada entrenador, o un representante suyo, debe proporcionar al
una lista escrita con los nombres y los nimeros de los miembros del equipo aptos para jugar el partido, asi como los nombres del capitan
del entrenador y del ayudante del entrenador.

Al menos 10 minutos antes de la hora fijada para el inicio del partido, ambos entrenadores daran su conformidad con los nombres y |
correspondientes de los jugadores de su equipo y con el nombre de los entrenadores inscritos, firmando el acta del partido. Al mismo tien
indicar los cinco (5) jugadores que van a iniciar el partido. El entrenador del equipo "A" sera el primero en proporcionar esta informacion.

Los sustitutos que lleguen tarde podran jugar siempre que el entrenador : los haya incluido en la lista de jugadores aptos del equipo entre
anotador 20 minutos antes del inicio del partido.

Solamente el entrenador y el ayudante del entrenador pueden realizar las solicitudes de tiempos muertos registrados.

Bien el entrenador, o el ayudante de entrenador, pero no ambos a la vez, estan autorizados a permanecer de pie durante el partido. Esto
valido para el capitan que sustituya al entrenador por cualquier motivo valido.

Cuando un entrenador o un ayudante de entrenador desee que se efectle luna sustitucion, el sustituto debe presentarse personalmente ¢
para expresarle su solicitud y debe estar preparado para jugar inmediatamente.

Si hay ayudante de entrenador debe inscribirse su nombre en el acta del partido antes del comienzo del mismo (su firma no es necesaria)
todas obligaciones y derechos del entrenador si, por alguna razon, éste no puede continuar ejerciéndolas.

El capitan del equipo actuara como entrenador si no hay entrenador o si el entrenador no puede continuar ejerciendo sus responsabilidad
ningun ayudante de entrenador inscrito en el acta del partido (o éste Ultimo no puede seguir ejerciendo sus responsabilidades). Si el capit
abandonar el terreno de juego por cualquier razon valida, puede continuar ejerciendo como entrenador. No obstante, si debe abandonar ¢
juego a causa de una falta descalificante, 0 no puede actuar como entrenador debido a una lesion, su sustituto como capitan lo sustituira
entrenador.

Regla 5 Reglamentacion de juego

Art. 17. Tiempo de juego, empates y periodos extra

17.1
17.2
17.3
17.4

17.5

El partido se compone de cuatro (4) periodos de diez (10) minutos.
Habré intervalos de dos (2) minutos entre el primer y segundo periodo, entre el tercer y cuarto periodo y antes de cada periodo extra.
Habra un intervalo en la mitad del partido de quince (15) minutos.

Si el tanteo acaba en empate, al final del tiempo de juego del cuarto periodo, el partido continuara con un periodo extra de cinco (5) minut
cuantos periodos de (5) minutos sean necesarios para romper el empate.

En todos los periodos extra los equipos seguiran jugando hacia las mismas canastas que en el tercer y cuarto periodo.

Art. 18. Inicio del partido

18.1

Para todos los partidos, el equipo nombrado en primer lugar en los programas (equipo local) tendra la opcion de elegir la canasta y el ban
equipo. Esta eleccién se comunicara al arbitro principal al menos veinte (20) minutos antes de la hora del inicio del encuentro.



18.2  Antes del primer y tercer periodo, los equipos tendran derecho a calentar en la mitad del terreno de juego en que estén situadas las canas
contrario.

18.3  Los equipos intercambiarén las canastas en el tercer periodo.
18.4  El partido no podrd comenzar si uno de los equipos no esté en el terreno de juego con cinco (5) jugadores preparados para jugar.
18.5 El partido comienza oficialmente con un salto entre dos, en el circulo central, cuando el balén es palmeado legalmente por un saltador.

Art. 19. Estado del balén
El balén puede estar vivo 0 muerto.

19.1 El balén esta vivo cuando:
¢ Durante un salto entre dos el balon es palmeado legalmente por un saltador.
® Durante un tiro libre un &rbitro lo pone a disposicion del lanzador.

® Durante un saque el balén queda a disposicion de un jugador para que realice el saque.
19.2 El balén esta muerto cuando:

® Un tiro a cesto o un tiro libre se convierte.
® Suena el silbato de un &rbitro mientras el bal6n esté vivo.
® Resulte evidente que no entrard en la canasta durante un tiro libre que deba ser seguido por:
® otro(s) tiros libres.
® Otra penalizacién (uno o varios tiros libres o un saque).
® Suena la sefial de final del tiempo de juego de un periodo o periodo extra.
® | a sefial del operador de los 24 segundos suena mientras el balén estéa vivo.
® El bal6n que se encuentra en el aire en un lanzamiento a cesto es tocado por un jugador de cualquier equipo después que:
® Un arbitro haga sonar su silbato.
® Haya concluido el tiempo de un periodo, o periodo extra.

® El dispositivo de 24 segundos haga sonar su sefial.
19.3 El bal6n no queda muerto y se conceden los puntos si se convierten cuando:

® El balon se encuentra en el aire en un lanzamiento a canasta y un arbitro hace sonar su silbato o suena la sefial del reloj del
partido o del dispositivo de 24 segundos.

® El bal6n se encuentra en el aire en un tiro libre cuando el arbitro hace sonar su silbato por una infraccién cometida por un jugador
distinto del lanzador del tiro libre.

® Un adversario comete una falta cuando el bal6n esté aun bajo el control de un jugador que esté en accion de tiro a cesto y que
finaliza su lanzamiento con un movimiento continuo que comenzé antes de que se cometiera la falta.

Art. 20. Posicién de un jugador y de un arbitro.

20.1  Laposicion de un jugador queda determinada por el lugar en que toca al suelo.

Mientras se halla en el aire tras un salto, conserva la misma situacion que el Ultimo lugar en que toc6 el suelo. Esto incluye las lineas de ¢
la linea central, la linea de tres puntos, la linea de tiros libres y las lineas que delimitan la zona de tiros libres.

20.2  Laposicion de un &rbitro se determina de la misma forma que la de los jugadores.

Cuando el balén toca aun arbitro es igual que si tocara el suelo en la posicién en que se halla el arbitro.

Art. 21. Salto entre dos
21.1 Definicién

21.1.1  Se produce un salto entre dos cuando el arbitro lanza el bal6n entre dos jugadores adversarios, en cualquier circulo del terren

21.1.2  Se produce un balén retenido cuando uno o mas jugadores de equipos oponentes, tienen puesta una o las dos manos firmem
balén, de manera que ninguno de ellos puede obtener la posesion del mismo sin utilizar una brusquedad excesiva.



21.2

21.3

Regla

21.2.1  Para empezar un periodo 6 periodo extra, el salto entre dos tendra lugar en el circulo central entre dos jugadores adversarios.

21.2.2  Cuando el arbitro sancione un balén retenido, o una doble falta que dé como resultado un salto entre dos, este se producira en
mas cercano entre los dos jugadores implicados. Si hubiera mas de dos jugadores implicados en el balén retenido, interver
salto dos jugadores oponentes de aproximadamente la misma altura, designados por el arbitro.

21.2.3 Cuando en el transcurso del partido se produzca un salto entre dos en una situacion diferente a las descritas en los Articulos: 2
anteriores, incluyendo cuando un balén vivo se encaje en el soporte de la canasta, el salto entre dos tendré lugar en el circulo
cercano entre dos jugadores contrarios cualesquiera.

Los dos jugadores que participen en el salto, deberan haber estado en la pista, en el momento de producirse la situacion que o
entre dos.

21.2.4  Cuando no se pueda determinar cuél es el circulo méas cercano para el salto entre dos, este se hara desde el circulo central.

Procedimiento

21.3.1 Cada saltador estara de pie, con los pies dentro del semicirculo més préximo a su canasta, con un pie cercano a la linea centrz

21.3.2  El arbitro lanzaré el balén hacia arriba (verticalmente) entre los saltadores hasta una altura mayor que la que pueda alcanzar ci
ellos saltando.

21.3.3  El balén debe ser palmeado con la(s) mano(s) por uno o ambos saltadores después de que haya alcanzado el punto mas alto
trayectoria.

21.3.4  Ninguno de los saltadores abandonara su posicién hasta que el balén haya sido palmeado legalmente.

21.3.5 Ninguno de los saltadores puede coger el balén ni tocarlo més de dos veces hasta que haya sido tocado por uno de los otros jt
toque el suelo, la canasta o el tablero.

21.3.6  Elresto de los jugadores no puede tener ninguna parte de su cuerpo en contacto con la linea que delimita el circulo ni por enci
(cilindro) antes de que se haya palmeado el baldn.

21.3.7  Sielbaldn no es palmeado por uno o ambos saltadores, o si toca el suelo sin haber sido palmeado al menos por uno de los sa
repetira el salto entre dos.

21.3.8 Los jugadores de un mismo equipo no pueden ocupar posiciones adyacentes alrededor del circulo si un adversario desea ocug
esas posiciones.

21.3.9  Siunjugador designado para saltar debe abandonar el partido debido a una lesion, por haber cometido su quinta falta o por ha
descalificado, entonces su sustituto debera participar en el salto entre dos. Si no se dispusiera de ningun sustituto, saltara cual
designado por el capitan.

Cualquier infracciéon de los Articulos 21.3.1, 21.3.3, 21.3.4, 21.3.5y 21.3.6 constituye una violacion.

Art. 22. Co6mo se juega el balon

22.1

22.2

22.3

En el baloncesto, el balén solamente se juega con las manos.

Correr con el balon, golpearlo con el pie o bloquearlo con cualquier parte de la pierna deliberadamente, o golpearlo con el pufio constituy
violacion.

Contactar o tocar el balén accidentalmente con el pie o con la pierna no constituye una violacion.

Art. 23. Control del balén

23.1

23.2

23.3

Un jugador tiene el control del balén cuando sostiene o bota un balén vivo, o cuando tiene un baldn vivo a su disposicion.

Un equipo tiene el control del balén cuando un jugador de ese equipo tiene el control de un baldn vivo, o cuando miembros de ese equipt
pasando el balén.

El control del balén contintia hasta que un adversario obtiene el control del balén, o el bal6n queda muerto, o el bal6n deja de estar en cc
la(s) mano(s) del lanzador en un tiro a canasta o en un tiro libre.

Art. 24. Jugador en accion de tiro

24.1

24.2

24.3

La accién de tiro comienza cuando el jugador inicia el movimiento que normalmente precede al lanzamiento del balén y, a juicio de un &r
empezado un intento de encestar mediante un tiro, un mate o un palmeo del balén hacia la canasta de sus adversarios. El intento continu
balén haya abandonado las manos del jugador.

El jugador que intente anotar podria tener su(s) brazo(s) sujeto(s) por un oponente para que, de esta manera evitar que anote, aunque pa

arbitro se considera que esta haciendo un intento de tiro y en este caso, no es esencial que el balon abandone la(s) mano(s) del jugador:
relacion entre el nimero de pasos realizados legalmente y el acto de tirar.

En el caso de un lanzador que esté en el aire la accién de tiro continta hasta que se haya completado el intento (el balén haya abandor
manos del lanzador) y éste vuelva a tener los dos pies en el suelo.

No obstante, el equipo deja de tener el control del balén cuando el balén deja de estar en contacto con la(s) mano(s) del jugador.

Para que se considere que una falta se ha cometido contra un jugador en accion de tiro la falta debe tener lugar, a juicio del &rbitro, despt
jugador haya iniciado el movimiento continuo de lo(s) brazo(s) y/o cuerpo, en su intento de lanzamiento a canasta. El movimiento contir



® Se inicia cuando el balén comienza a descansar en las manos del jugador y éste empieza a realizar el movimiento propio del lanze

generalmente dirigido hacia arriba.

® Puede comprender el movimiento de los brazos y del cuerpo utilizado por el jugador en su intento de lanzamiento a canasta.

® Termina, si se hace un movimiento completamente nuevo.

Si se cumple el criterio relativo al movimiento continuo tal y como se ha definido se considera que el jugador esta en accién de tiro.

Art. 25. Cesto - Cuando se marcay su valor

25.1 Definicién

25.1.1
25.1.2

25.2 Reglas

25.2.1

25.2.2

25.2.3
2524

Art. 26. Saque

Se convierte un cesto cuando un baldn vivo entra en la canasta por arriba y permanece en ella o la atraviesa.

El balén se considera dentro de la canasta, incluso cuando la parte mas insignificante del baldn. esta dentro del aro y por det
de la parte superior del aro.

El cesto se concede al equipo que ataca la canasta a la que se lanza el balén de la manera siguiente.

® Un cesto desde el tiro libre vale un (1) punto.
® Un cesto desde la zona de tiro de dos puntos del terreno de juego vale dos (2) puntos.

® Un cesto desde la zona de tiro de tres puntos del terreno de juego vale tres (3) puntos.

Si un jugador accidentalmente convierte un lanzamiento en su propia canasta, los puntos se anotaran como si los hubiera c
capitan del equipo adversario.

Si un jugador deliberadamente convierte un lanzamiento en su propia canasta, se produce una violacion y el cesto no es val
Si un jugador hace que el bal6n se introduzca en la canasta por debajo se produce una violacion.

26.1  Principios Generales

26.1.1

26.1.2

26.1.3

26.1.4

Siempre que el balén entre en la canasta, pero el tiro o tiro libre no sea valido, el correspondiente saque se realizara desde un
altura de la prolongacion de la linea de tiros libres.

A continuacion de los tiros libres correspondientes a una falta técnica, antideportiva o descalificante, el saque se realizara desc
del campo, enfrente de la mesa de anotadores, tanto si se ha convertido el ultimo tiro libre como si no.

El jugador que realice el saque en medio del terreno de juego, tendra un pie a cada lado de la prolongacién de la linea central,
derecho a pasar el balon a un jugador situado en cualquier parte del terreno de juego.

A continuacion de una falta personal cometida por un jugador del equipo que tiene el control del balén vivo, o del equipo con de
saque, el correspondiente saque de fuera de banda lo realizara el equipo no infractor desde el lugar mas préximo a la infracciol

Un é&rbitro podra lanzar o botar el balén hacia el jugador que realice el saque, a condicién que:
® El arbitro no esté a méas de 3 0 4 metros de distancia del jugador que va a realizar el saque.
® Eljugador que saque, esté en el lugar correcto tal y como haya designado el arbitro.

® El equipo que obtiene el control del balén no consiga una ventaja injusta.

26.2  Después de un cesto convertido o de un ultimo tiro libre convertido:

26.2.1

26.2.2

26.2.3

Cualquier oponente del equipo que ha conseguido los puntos tiene derecho al saque desde la linea de fondo del terreno de jue
convirtié el cesto.

Esto también es aplicable cuando un arbitro entregue el balén a un jugador o lo ponga a su disposicion, después de un tiempo
cualquier otra interrupcion del juego posterior aun cesto.

El jugador que realiza el saque puede moverse lateralmente y/o hacia atras, y/o podra pasar el balén a un compafiero/s de equ
linea de fondo o por detras de ella, pero la cuenta de cinco (5) segundos comienza en el instante en que el bal6n queda a disp
primer jugador que se halle fuera del terreno de juego.

Los adversarios del jugador que efectla el saque no deben tocar el bal6n una vez haya atravesado el cesto.

Puede tolerarse que se toque el baldn de manera accidental o instintiva, pero si, después de un aviso inicial, el saque se retras
el baldn, es una falta técnica.

26.3 A continuacién de unainfraccién o de cualquier otra interrupcién del juego.



26.3.1  Eljugador que va a realizar el saque permanecera fuera del terreno de juego, en el punto méas préximo, a juicio del arbitro, al It
se produjo la infraccion o se detuvo el juego excepto inmediatamente detras del tablero.

26.3.2  Uno de los éarbitros debe entregar el balon al jugador que vaya a realizar el saque, paséarselo o ponerlo a su disposicion.

26.4 Regla

26.4.1  Eljugador que realice el saque NO:
® Tocaré el balon dentro del terreno de juego antes de que haya tocado a otro jugador.
® Pisara el terreno de juego antes de lanzar el balén ni mientras lo lanza.
® Tardard mas de cinco (5) segundos en lanzar el balén.

® Mientras que lo lanza no hara que el balén toque fuera del terreno de juego sin haber sido tocado dentro de él, por un ju
® Hara que el balén entre directamente en la canasta.

® Se movera a una distancia de méas de un (1) metro lateralmente, ni se movera en mas de una direccion desde el lugar d
el arbitro con anterioridad o mientras se produce el lanzamiento del balén. Si se permite, sin embargo, moverse hacia
perpendicularmente a la linea tanto como las circunstancias lo permitan.

26.4.2  Ningun jugador:
® Puede tener ninguna parte de su cuerpo por encima de la linea de demarcacion antes que el bal6n lo haya franqueado.

® Estara amenos de un (1) metro de distancia del jugador que realiza el saque cuando el area libre de obstaculos, fuera d
demarcacion en el punto del saque, tenga menos de dos (2) metros.

Una infraccién del articulo 26.4. es una violacion.

26.5 Penalizacion
Se entrega el balén a los adversarios para un saque desde el punto en que se deberia haber realizado el saque original.

Art. 27. Tiempo muerto registrado
27.1  Definicién:

El tiempo muerto registrado es una interrupcién del partido a peticion del entrenador o del ayudante del entrenador.
27.2 Regla

27.2.1  Cada tiempo muerto registrado durara un (1) minuto.
27.2.2  Una situacién de tiempo muerto comienza cuando:

® El bal6n queda muerto y el reloj del partido esta parado y el arbitro ha concluido su comunicacion con la mesa de anota
informar de una falta o violacion.

® Un cesto se anota contra un equipo que haya requerido un tiempo muerto registrado, antes o después del tiro a canaste
27.2.3  Una situacién de tiempo muerto concluye cuando:

® Un érbitro entra en un circulo con el balén para administrar un salto entre dos.
® Un érbitro entra en la zona de tiros libres con o sin el balén para administrar el primer o Gnico tiro libre.

® El balon se pone a disposicién del jugador para un saque.

27.2.4  Un (1) tiempo muerto registrado puede ser concedido a cada uno de los equipos, durante los tres (3) primeros periodos, dos (2
muertos durante el cuarto periodo y uno (1) durante cada periodo extra.

27.2.5 Eltiempo muerto se concede al entrenador del equipo que realiz6 la solicitud en primer lugar, amenos que se conceda a contin
lanzamiento a canasta convertido por los adversarios y sin que se sefiale ninguna falta.

27.2.6  Lasolicitud de un tiempo muerto registrado por parte de un equipo sélo puede ser cancelada antes que suene la sefial del anof
indicar a los &rbitros esta solicitud.

27.2.7 Durante el tiempo muerto se permite que los jugadores abandonen el terreno de juego y se sienten en el banco de su equipo y
persona autorizadas a permanecer en el area del banco del equipo entren en el terreno de juego, siempre que permanezcan el
proximidades del area del banco de su equipo.

27.3 Procedimiento

27.3.1  El entrenador y el ayudante del entrenador tienen derecho a solicitar u tiempo muerto registrado. Lo haran dirigiéndose en pers



anotador pidiéndole claramente un "tiempo muerto”, realizando con las manos la sefial convencional correspondiente.

27.3.2  El anotador indicara a los éarbitros que se ha realizado una solicitud d tiempo muerto registrado haciendo sonar su sefial en cua
una situacion de tiempo muerto.

Si se convierte un cesto contra un equipo que haya solicitado un tiempo muerto registrado el cronometrador detendra el reloj d
haré sonar su sefial.

27.3.3  El tiempo muerto comenzara cuando un arbitro haga sonar su silbato realice la sefial de tiempo muerto.

27.3.4  El tiempo muerto concluird cuando el arbitro haga sonar su silbato y sefiale a los equipos que vuelvan al terreno de juego.

27.4 Restricciones

27.4.1  No se puede conceder ningun tiempo muerto registrado entre (o después) del tiro o tiros libres motivados por una falta, ha:
balon vuelva a quedar muerto, después de una fase del partido de puesta en marcha del reloj.

Excepciones:

® Se produce una falta entre los tiros libres. En este caso se completan lo lanzamientos y se concede el tiempo muerto ar
administracion de la penalizacion de la siguiente falta.

® Se produce una falta antes de que el balon vuelva a estar vivo a continuacién del dltimo o Unico tiro libre. En este caso
tiempo muerto antes de la administracion de la penalizacién de la nueva falta.

® Se produce una violacién cuya penalizacién es un salto entre dos o u saque, antes de que el balén vuelva a estar vivo &
del dltimo o Unico tiro libre. En este caso se concede el tiempo muerto antes de administrar la penalizacion.

En el caso de una serie de tiros libres motivados por mas de una falta, cada serie sera considera separadamente.

27.4.2  No se concedera ningln tiempo muerto registrado al equipo que ha convertido un cesto cuando se detenga el reloj a contir
cesto convertido durante los dos (2) Gltimos minutos del cuarto periodo o de cualquier periodo extra.

27.4.3  Lostiempos muertos no consumidos no pueden acumularse a la siguiente parte o periodo extra.

Art. 28. Sustituciones

28.1 Regla

28.1.1  Un equipo puede sustituir aun jugador(es), cuando se produzca una situacion de sustitucion.
28.1.2  Una situacién de sustitucion comienza cuando:

® El balon queda muerto y el reloj del partido esta parado y el arbitro ha concluido su comunicacién con los oficiales de m
sefialar una falta o violacién.

® Un cesto es anotado en los dos Ultimos minutos del cuarto periodo o cualquier periodo extra, contra el equipo que haya
sustitucion.

Una situacion de sustitucion termina cuando:
® Un érbitro entra con el balén en un circulo para administrar un salto entre dos.
® Un arbitro entra en el pasillo de tiros libres con balén o sin él para administrar el primer o Unico tiro libre.

® El bal6n esté a disposicion de un jugador para realizar un saque.

28.1.3  Unjugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador, no pueden volver a incorporarse al partido ni
respectivamente, hasta que el bal6n vuelva a estar muerto otra vez, después que haya transcurrido una fase del partido con el
marcha.

Excepciones :
® El equipo queda reducido a menos de cinco (5) jugadores.
® Eljugador implicado en la correccion de un error se haya en el banquillo después de haber sido legalmente sustituido.

28.2 Procedimiento

28.2.1  Un sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. Lo haré acercandose en persona al anotador y solicitando claramente ung
haciendo la sefial convencional correspondiente con las manos. Se sentara en el banco o silla de sustitucion hasta que comien
situacion de sustitucion.

28.2.2  El anotador indicara a los arbitros que se ha realizado una solicitud de sustitucion haciendo sonar su sefial en cuanto comience
situacion de sustitucion.

28.2.3  El sustituto permanecera en el exterior de la linea de demarcacién hasta que el arbitro lo autorice a entrar en el terreno de jueg
la sefial de sustitucion.

28.2.4  Eljugador que ha sido sustituido no tiene que presentarse al anotador ni al arbitro. Puede dirigirse directamente al banco de su
28.2.5 Las sustituciones se llevaran a cabo tan rapido como sea posible. El jugador que haya cometido su 5a falta o haya sido descali



ser sustituido antes de 30 segundos. Si, a juicio del arbitro, se produce un retraso injustificado se le cargara un tiempo muerto «
infractor.

28.2.6  Si se solicita una sustitucion durante un tiempo muerto registrado el sustituto debe presentarse al anotador antes de incorporar
28.2.7 Las solicitudes de sustitucion pueden cancelarse solamente antes de que suene la sefial del anotador.

28.3  No se permite ninguna sustitucién:

28.3.1 A continuacion de una violacion, al equipo que no tiene la posesion del balén para un saque.

Excepciones:

® El equipo que realiza el saque ha realizado una sustitucion.

® Se sefiala una falta a alguno de los dos equipos.

® Se concede un tiempo muerto a cualquiera de los dos equipos.

® Un érbitro detiene el juego.

28.3.2  Entre, o después, de los tiros libres motivados por una Unica penalizacion, hasta que el balén quede muerto nuevamente a con
una fase del partido con el reloj en marcha.

Excepciones:

® Se produce una falta entre los tiros libres. En este caso se completaran los tiros libres y se producira la sustitucion ante:
administracion de la penalizacién de la nueva falta.

® Se produce una falta antes de que el balon vuelva a estar vivo a continuacién del dltimo o Unico tiro libre. En este caso |
se producira antes de la administracion de la penalizacion de la nueva falta.

® Se sefiala una violacion cuya penalizacion es un salto entre dos 0 un saque, antes de que el balén vuelva a estar vivo a
del dltimo tiro libre. En este caso se concede la sustitucion antes de administrar la penalizacion.

En el caso de series de tiros libres motivadas por la penalizacién de méas de una falta cada serie debe considerarse por separa
28.3.3  De un jugador implicado en un salto entre dos o en el lanzamiento de tiros libres.

Excepciones :

® Que el jugador esté lesionado.

® Que haya cometido su quinta falta.

® Que haya sido descalificado.

28.3.4  Cuando se detenga el reloj a continuacion de un cesto convertido por el equipo que haya solicitado una sustitucion, durante los
tltimos minutos del cuarto periodo o de cualquier periodo extra.

Excepciones:

¢ Durante un tiempo muerto registrado.

® El equipo contra el que se ha convertido una canasta, también ha requerido una(s) sustitucién(es).

® Un érbitro ha detenido el juego.

28.4 Sustitucion del lanzador de tiros libres

El jugador que lanzé el tiro o los tiros libres puede ser sustituido siempre que:

® | a sustitucion fuese solicitada antes de que la situacion de sustitucion terminara para el primero o Unico tiro libre.

® En el caso de las series de tiros libres motivadas por la penalizacién de mas de una falta cada serie debe considerarse por separa

® El balon se convierte en muerto después del Ultimo o Unico tiro libre.

Si el lanzador del tiro libre es sustituido, el equipo contrario también podra hacer una sustitucion, a condicion que la peticion se haga ante
esté vivo para el Ultimo o Unico tiro libre.

Art. 29. Final de un periodo o partido

29.1  Un periodo, un periodo extra o el partido concluyen en el momento en que suena la sefial del reloj del partido que indica el final del tiempc
29.2  Cuando se comete una falta simultdneamente con la sefial del reloj de partido que indica el final de un periodo, o periodo extra, o justo an



tiro(s) libre(s) que puedan resultar de la sancion de la falta deberan lanzarse.
Art. 30. Partido perdido por incomparecencia

30.1 Regla

Un equipo perdera el partido por incomparecencia, si:
® Se niega a jugar después de haber recibido del &rbitro principal la orden de hacerlo.
® Sus acciones impiden que se juegue el partido.

® Quince (15) minutos después de la hora de inicio del partido el equipo no esté presente en el terreno de juego o no puede present
jugadores preparados para jugar.

30.2 Penalizacion:

30.2.1  Se adjudica el partido al equipo adversario y el resultado sera de veinte a cero ( 20 a 0 ). Ademas, el equipo que no haya comp
recibira cero (0) puntos en la clasificacion.

30.2.2 Para las series de dos partidos (en casa y fuera) en que se tenga en cuenta la puntuacion total y para los Play-Offs (al mejor dé
equipo que no comparezca en el primer, segundo o tercero de los partidos perdera la serie o los Play-Offs por incomparecenci
aplicara en los Play-Offs al mejor de cinco partidos.

Art. 31. Partido perdido por inferioridad
31.1 Regla

Un equipo perdera el partido por inferioridad si, durante el mismo, el nimero de jugadores que ese equipo tiene en el terreno de juego es
31.2  Penalizacion:

31.2.1 Sielequipo al que se le adjudica el partido esta por delante en el marcador se dara por valido el tanteo alcanzado en el momel
interrupcion. Si no esta por delante en el marcador, se registrara un tanteo de dos a cero (2 a 0) a su favor. Ademas, el equipo
perdido por inferioridad recibira un (1) punto en la clasificacion

31.2.2 Paralas series de dos partidos (en casa y fuera) en que se tenga en cuenta la puntuacion total, el equipo que quede en "inferic
primer o segundo de los partidos perdera la serie por 'inferioridad'.

Reqgla 6 Violaciones

Art. 32. Violaciones

32.1 Definicién

Una violacién es una infraccion de las reglas.

32.2 Procedimiento

Cuéndo se sancione una violacién, los arbitros en cada situacién consideraran y sopesaran los siguientes principios fundamentales:
® El espiritu e intencion de las Reglas y la necesidad de respetar la integridad del juego.

® Consistencia al aplicar el sentido comin en cada partido, teniendo presente el talento de los jugadores implicados y su actitud y cc
durante el partido.

® Consistencia en mantener un equilibrio entre el control del partido y el juego fluido, "sintiendo" lo que los participantes intentan hac
sancionando lo que no es correcto para el desarrollo del juego.

32.3 Penalizacion:

El baldn se concede a los adversarios para un saque desde el punto mas proximo a aquél en el que se cometio la infraccion, excepto dire
bajo el tablero.

Excepciones: Articulos: 26.5, 41.3, 57.4.6. y 57.5.4.

Art. 33. Jugador fuera del terreno de juego y balén fuera del terreno de juego
33.1  Definicion

33.1.1 Unjugador se halla fuera del terreno de juego cuando cualquier parte de su cuerpo esta en contacto con el suelo o con cualqu
distinto de un jugador, que esté sobre las lineas de demarcacion, encima de ellas o fuera de las mismas.

33.1.2 Elbaldn se halla fuera del terreno de juego cuando toca:
® Un jugador u otra persona que se halle fuera del terreno de juego.
® El suelo o cualquier objeto que esté sobre, encima o fuera de la linea de demarcacion.

® Los soportes del tablero, la parte posterior de los tableros o cualquier objeto situado encima o detras de los tableros.



33.2 Regla

33.2.1 Elresponsable de que el balén salga fuera del terreno de juego es el dltimo jugador en tocarlo antes de que salga fuera de
juego, aungue el balén haya salido fuera del terreno de juego por haber tocado algo que no sea un jugador.

33.2.2  Siel baldn sale fuera del terreno de juego por tocar o ser tocado por un jugador que se halle en la linea de demarcacion o fuer:
misma, ese jugador sera el responsable de que el bal6n salga fuera del terreno de juego.

Art. 34. Regate

34.1 Definicién

34.1.1 Unregate comienza cuando un jugador, habiendo obtenido control de un balén vivo en el terreno de juego, lo lanza, palmea, ri
bota en el terreno de juego y lo vuelve a tocar antes de que toque a otro jugador.

El regate se completa en el momento en que el jugador toca el balon simultdneamente con ambas manos o permite que desc:
de sus manos o en las dos.

Durante un regate el balén podra ser lanzado al aire, a condicion que el balén toque el suelo antes que el jugador lo toque otra
manos.

No existe ningun limite al nimero de pasos que un jugador puede dar mientras el bal6n no esté en contacto con su mano.

34.1.2 Unjugador que accidentalmente pierda y vuelva a obtener el control de un balén vivo en el terreno de juego se considerara "fu
"manejo defectuoso del balon".

34.1.3 Las siguientes acciones no constituyen regates:

® | os sucesivos lanzamientos a canasta.

® Que un jugador pierda accidentalmente el control del balon (fumble) y vuelva a obtenerlo al comienzo o al final de un re

® Los intentos de obtener el control del bal6n palmeéndolo para alejarlo de la proximidad de otros jugadores.

® Palmear el bal6n para arrebatarselo al jugador que lo controla.

® Interceptar un pase y recuperar el balon.

® Pasarse el balon de una mano a otra y permitir que descanse antes de que togue el suelo, siempre que no se cometa u
de avance ilegal.

34.2 Regla

El jugador no debe realizar un segundo regate después de haber concluido el primero, a menos que haya perdido el control vivo en el tert
debido a:

® Un lanzamiento a canasta.

® Un palmeo de un oponente o

® Un pase o una pérdida del balén en que el bal6n haya tocado o haya sido tocado por otro jugador.
Art. 35. Avance ilegal
35.1  Definicién

35.1.1 Avance ilegal es el movimiento ilegal de uno 0 ambos pies en cualquier direccion mas alla de los limites definidos en este artit
se sostiene un balén vivo en el terreno de juego.

35.1.2  Se produce un pivote cuando el jugador que sostiene un balén vivo da uno o mas pasos en cualquier direccion con el mismo
que el otro pie, denominado "pie de pivote" permanece en el mismo punto de contacto con el suelo.

35.2 Regla

35.2.1 Establecimiento del pie de pivote

® Un jugador que coja el baldon mientras tiene los dos pies en el suelo podra utilizar cualquiera de ellos como pie de pi\
momento en que levante un pie el otro pasara a ser el pie de pivote.

® Un jugador que coja el balén mientras se halla en movimiento o realizando un regate podré detenerse de la manera

® Siuno de sus pies esté en contacto con el suelo:

® Ese pie pasara a ser el pie de pivote tan pronto como el otro pie toque el suelo.



® El jugador puede saltar apoyandose en ese pie y caer apoyando simultaneamente los dos pies; en e
ninguno de los dos pies podré ser el pie de pivote.

® Sininguno de sus pies esta en contacto con el suelo y el jugador:

® Cae apoyando simultdneamente los dos pies cualquiera de ellos puede ser el pie de pivote. En el n
gue levante un pie el otro pasara a ser el pie de pivote.

® Cae apoyando primero un pie y luego el otro; el pie que apoye en primer lugar en el suelo sera el |

® Cae apoyando un pie; el jugador puede saltar apoyandose en ese pie y caer apoyando simultaneam
pies; en ese caso ninguno de los dos pies podra ser el pie de pivote.

35.2.2 Avanzar con el balén

® Después de haber establecido el pie de pivote, mientras se tiene el control de un bal6n vivo en el terreno de juego:

® En un pase o0 en un lanzamiento a canasta se puede levantar el pie de pivote, pero no puede volver a tocar el
de que el bal6n salga de la(s) mano(s) del jugador.

® Al comenzar un regate no se puede levantar el pie de pivote antes de que el balén salga de la mano del jugad

® Después de detenerse sin que ningun pie sea el pie de pivote:

® En un pase o0 en un lanzamiento a canasta se puede levantar un pie o los dos, pero no pueden volver a tocar
antes de que el balén salga de la(s) mano(s) del jugador.

® Al comenzar un regate no se puede levantar ninguno de los dos pies antes de que el balén salga de la(s) man
jugador.

35.2.3 Jugador que cae, se tumba o se sienta en el suelo.

Es unajugada legal, que un jugador mientras sostiene el balon caiga al suelo, o mientras que esta tumbado o sentado en el
obtenga el control del bal6n.

Es una violacion si el jugador resbala, rueda o intenta levantarse mientras sostiene el balon.

Art. 36. Tres segundos
36.1 Regla

36.1.1  Unjugador no debe permanecer en el &rea restringida de sus adversarios durante mas de tres (3) segundos consecutivos miel
equipo tenga el control de un balén vivo en el terreno de juego y el reloj esta en marcha.

36.1.2  Se permitira aun jugador que:

® Realice un intento de abandonar el rea restringida.

® Permanezca en el area restringida mientras él o uno de sus compafieros de equipo esta en accion de tiro y el balon sale
salir de su mano, para un tiro a canasta.

® Después de haber estado en el area restringida durante menos de tres (3) segundos realice un regate para lanzar a car
36.1.3  Para que un jugador se sitUe fuera del area restringida debe poner ambos pies fuera del area restringida.

Art. 37. Jugador estrechamente marcado.

37.1 Definicién:

Un jugador que sostenga un baldn vivo en el terreno de juego, esta estrechamente marcado cuando un contrario esta en una posiciéon de
activa, a una distancia no superior aun (1) metro.

37.2 Regla
Un jugador estrechamente marcado debera pasar, lanzar, o botar el balén en menos de cinco (5) segundos.

Art. 38. Regla de los ocho segundos
38.1 Regla

38.1.1 Cuando un jugador obtiene el control de un balén vivo en su pista trasera su equipo debe hacer que el bal6n pase a su pista d
antes de ocho (8) segundos.

38.1.2 La pista trasera de un equipo consiste en su propia canasta, la parte del tablero que forma parte del terreno de juego y la parte
de juego limitada por la linea de fondo situada detras de su propia canasta, las lineas laterales y la linea central.

38.1.3 Lapista delantera de un equipo consiste en la canasta de sus adversarios, la parte del tablero que forma parte del terreno de
parte del terreno de juego limitada por la linea de fondo situada detras de la canasta de sus adversarios, las lineas laterales y ¢
linea central mas proximo a la canasta de sus adversarios.

38.1.4  Elbalén pasa a la pista delantera de un equipo cuando el baldn toca la pista delantera, o toca un jugador o un arbitro que tien
Su cuerpo en contacto con la pista delantera.



Art. 39. Regla de los veinticuatro segundos
39.1 Regla

39.1.1  Cuando un jugador obtiene el control de un baldn vivo en el terreno de juego, su equipo debe realizar un lanzamiento a canast:
veinticuatro (24) segundos.

Para que se considere un lanzamiento a canasta, se deben cumplir las siguientes condiciones.

® El bal6n deberé salir de la(s) mano(s) del jugador en el tiro a canasta antes de que suene el dispositivo de 24 segundos

® Después que el balén haya dejado la(s) mano(s) del jugador que lanza a canasta, el balon debera tocar el aro, antes qu
sefial del dispositivo de 24 segundos.

39.1.2  Siel equipo que tiene el control del balon no realiza un lanzamiento a canasta antes de 24 segundos se indicaré haciendo son:
de los veinticuatro segundos.

39.1.3 Cuando se intente un tiro a canasta finalizando el periodo de 24 segundos, y suene la sefial mientras el balon esta en el aire de
salir de la(s) mano(s) del jugador en el tiro a canasta, y el balon entrara en la misma, se anotaran los puntos.

39.2 Procedimiento

39.2.1 Sieldispositivo de los 24 segundos fuera reiniciado erroneamente, el arbitro podré detener el partido inmediatamente que lo at
siempre que ello no coloque a ninguno de los dos equipos en desventaja.

39.2.2  Sieldispositivo de los 24 segundos sonara por error mientras un equipo tiene control del balén, el arbitro principal haréa sonar <
para detener el juego inmediatamente. La posesion de balén y un nuevo periodo de 24 segundos se dara al equipo que tenia c
bal6n cuando son6 el dispositivo.

Seran de aplicacion todas las restricciones relacionadas con las interposiciones e interferencias al balén.

39.2.3  Si el dispositivo de los 24 segundos sonara por error sin que ningln equipo obtuviera el control del balén, el juego se reanudar:
salto entre dos.

Art. 40. Balon devuelto a la pista trasera

40.1 Definicién

40.1.1 El balon pasa a la pista trasera de un equipo cuando:

® Toca la pista trasera.

® Toca aun jugador o un arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista trasera.
40.1.2  Se considera que el baldn ha vuelto a la pista trasera cuando un jugador del equipo con control de balén es:

® E| dltimo en tocar el balon en su pista delantera y un jugador del mismo equipo es el primero en tocar el balon.

® Después de que haya tocado la pista trasera o

® Si este jugador esta en contacto con la pista trasera.

® El dltimo en tocar el balon en su pista trasera, después de lo cual el bal6n toca su pista delantera y luego un jugador del
equipo, que se halla en contacto con su pista trasera, es el primero en tocar el balén.

Esta restriccion se aplica a todas las situaciones que se produzcan en la pista delantera de un equipo, incluyendo los saques.
40.2 Regla

40.2.1  Unjugador que se halle en su pista delantera cuyo equipo tenga el control de un baldn vivo no puede hacer que el baldn vuelv:
trasera.

Esto no se aplicara a los saques desde el punto medio de la linea lateral, cuando el tiro(s) libre(s) estan seguidos de una poses
balon.

Art. 41. Interposiciones e interferencias al balén
41.1  Definicion

41.1.1  Unlanzamiento a canasta comienza cuando el balén abandona la(s) mano(s) del jugador, realizando una trayectoria en el airi
canasta adversaria.

Un palmeo es cuando el balén es dirigido con la(s) mano(s) hacia la canasta de los adversarios.

Un mate es cuando el bal6n se introduce o se intenta introducir hacia abajo para que entre en la canasta de los adversarios, c
manos.

El palmeo y el mate se consideran lanzamientos a canasta.
41.1.2  Unlanzamiento a canasta comienza cuando el balén abandona la(s) mano(s) del jugador que se halla en accion de tiro.
41.1.3  Unlanzamiento a canasta concluye cuando el balén:



® Entra en la canasta directamente por la parte superior y permanece en su interior o la atraviesa.

® Ya no tiene posibilidad de entrar en la canasta, directamente o después que el balén haya tocado el aro.
® Es tocado legalmente por un jugador, después que el balén haya tocado el aro.

® Toca el suelo

® Queda muerto.
41.2 Regla

41.2.1 Durante un tiro a canasta se produce una Interposicién cuando:
® Un jugador toca el balén cuando esta en su trayectoria descendente y completamente por encima del nivel del aro.

® Un jugador toca el balon después que haya tocado el tablero y estd completamente por encima del nivel del aro.

Estas restricciones seran de aplicacion Gnicamente hasta que el baldén deje de tener la posibilidad de entrar en la canasta o ha:
balén haya tocado el aro.

41.2.2 Durante un tiro a canasta se produce una Interferencia cuando:
® Un jugador toca la canasta o el tablero mientras el balén esté en contacto con el aro.
® Un jugador introduzca la mano por debajo de la canasta y toca el balon.
® Un jugador defensor toca el balén o la canasta, cuando el balon esté dentro de la canasta.

® Un jugador defensor hace que el tablero o el aro vibren, de modo que, a juicio del arbitro, evite que el balén entre en la

41.2.3  Seran de aplicacion todas las disposiciones para las interposiciones e interferencias al balén mientras que esta en su trayector
a canasta y después que el arbitro haya hecho sonar su silbato o de que suenen la sefial del reloj del partido o del dispositivo ¢
segundos.

41.3 Penalizacién

41.3.1  Silaviolacion la comete el equipo atacante, no se anotaréa ningun punto. El balén se concede a los adversarios para un saque
prolongacién de la linea de tiros libres.

41.3.2  Silaviolacion la comete el equipo defensor se conceden al equipo atacante:
® Dos (2) puntos, si el lanzamiento a canasta se produjo en la zona de dos puntos.

® Tres (3) puntos, si el lanzamiento a canasta se produjo desde la zona de canasta de tres puntos.

La concesién de los puntos y el consiguiente procedimiento sera el mismo que si los puntos concedidos hubieran sido el result
el balén hubiera entrado en la canasta.

41.3.3  Silaviolacion se cometiera simultaneamente por jugadores de ambos equipos no sera concedido ningun punto. El partido se r
con un salto entre dos.

Regla 7 Faltas personales

Art. 42. Faltas
42.1 Definicién

Una falta es una infraccién de las reglas que implica el contacto personal con un adversario y/o una conducta antideportiva.

422 Regla

Se anota una falta al infractor y se penaliza de conformidad con las reglas.

Art. 43. Contacto
43.1 Definicién

43.1.1 Enun partido de baloncesto, en el que 10 jugadores se estan moviendo rapidamente en un espacio limitado no se puede evital
personal.

43.1.2 Al determinar si se debe sancionar un contacto los &rbitros deberan considerar en cada caso los siguientes principios fundamel
® El espiritu y el proposito de las reglas y la necesidad de respetar la integridad del juego.

® Consistencia al aplicar el concepto de "ventaja/desventaja”, segun el cual los arbitros no deben interrumpir innecesarian
juego, para sancionar contactos personales que son accidentales y que no conceden ninguna ventaja al jugador resp



los mismos ni sitdan a su adversario en desventaja.

® Consistencia al aplicar el sentido comUn en cada partido, teniendo presente el talento de los jugadores implicados y su
conducta durante el partido.

® Consistencia en mantener un equilibrio entre el control del partido y el juego fluido, "sintiendo” lo que los participantes ir
y sancionando lo que no es correcto para el desarrollo del juego.

Art. 44. Falta personal

441

44.2

44.3

44.4

Definicién

44.1.1

Una falta personal es una falta de jugador que implica el contacto ilegal con un adversario, esté el balén vivo o0 muerto.

Un jugador no debe agarrar, bloquear, empujar, cargar ni zancadillear a un adversario, no debe impedir el avance de un advers
extendiendo la mano, el brazo, el codo, el hombro, la cadera, la pierna, la rodilla o el pie, ni doblar su cuerpo en una posicién "
{exterior a su cilindro), ni debe incurrir en juego brusco o violento.

44.1.2  Blogueo es el contacto personal ilegal que impide el avance de un adversario tenga o no tenga el baldn.

44.1.3  Carga es el contacto personal, con o sin balén, provocado al empujar o desplazar el torso de un adversario.

44.1.4  Defensailegal por la espalda es el contacto personal de un jugador defensor con un adversario causado por detras del mism
hecho de que el jugador defensor intente jugar el balén no justifica que establezca contacto con su adversario por la espalda.

44.1.5 Agarrén es el contacto personal con un adversario que interfiere su libertad de movimientos. Este contacto (agarron) puede pr
cualquier parte del cuerpo.

44.1.6  Pantalla llegal es el intento de retrasar o evitar ilegalmente que un adversario que no tiene el control del balén alcance la posi
desea en el terreno de juego.

44.1.7 El Uso ilegal de las manos tiene lugar cuando el jugador defensor esta en posicion de defensa y utiliza la(s) mano(s) para ent
contacto con un adversario, con o sin balon. e impedirle que avance.

44.1.8 Empujén es el contacto personal con cualquier parte del cuerpo que tiene lugar cuando un jugador desplaza o intenta desplaz
fuerza a un adversario con o sin control del balén.

Penalizacién

En todos los casos se anotara una falta personal al infractor. Ademas:

442.1

44.2.2

Si la falta se comete contra un jugador que no esta en accién de tiro:

® Se reanudara el juego mediante un saque del equipo no infractor desde un punto del exterior del terreno de juego lo ma
posible al lugar en que se cometid la infraccion.

® Y el equipo infractor esta en una situacion de penalizacion por faltas de equipo, entonces se aplicara lo previsto en el At
(Faltas de equipo: Penalizaciones).

Si la falta se comete contra un jugador que esta en accién de tiro:

® Si el lanzamiento se convierte sera vélido y se concedera un ( 1) tiro libre.

® Si el lanzamiento a canasta de dos puntos no se convierte se concederan dos (2) tiros libres.

® Si el lanzamiento a canasta de tres puntos no se convierte se concederan tres (3) tiros libres.

® Si un jugador comete una falta coincidiendo, 6 justo antes. de que suene la sefial del reloj de partido indicando el final d
periodo extra, o cuando suene la sefial del aparato de 24 segundos mientras el balén esta todavia en la(s) mano(s) d
el tiro a canasta es finalmente convertido, no se dara por vélido. Se concederan dos (2) 6 tres (3) tiros libres.

Principio del Cilindro

El Principio del Cilindro se define como el espacio dentro de un cilindro imaginario. ocupado por un jugador en el suelo, esto incluye el esj
por encima del jugador y esté limitado:

® en la parte delantera por las palmas de las manos,

® en la parte trasera por las nalgas y

® en los laterales por la parte exterior de los brazos y de las piernas.

Las manos y los brazos podran estar extendidos enfrente del torso, no mas alla de la posicion de los pies con los brazos doblados por los
modo que los antebrazos y las manos estén levantados. Las distancia entre sus pies, serd proporcional a su altura.

Principio de la verticalidad

44.4.1

44.4.2

En el terreno de juego, cada jugador tiene derecho a ocupar cualquier posicion (cilindro) de la cancha que no esté ocupado tod
adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa el jugador cuando esté en contacto con el suelo y el espacio situado por encima de
salta verticalmente dentro del cilindro.



44.5

44.6

44.7

44.8

44.4.3

44.4.4

44.4.5

En cuanto el jugador abandone su posicion vertical (cilindro) y se produzca contacto fisico con un adversario que ya haya estal
propia posicién vertical (cilindro), el jugador que abandond su posicion vertical (cilindro) seré el responsable del contacto.

El jugador defensor no debera ser penalizado por saltar verticalmente (dentro de su cilindro), o por tener sus manos y sus braz
extendidos, por encima de él y dentro de su propio cilindro.

El jugador atacante, ya sea en el suelo o en el aire, no debe provocar ningln contacto con un jugador defensor que esté en un:
legal de defensa:

® Usando sus brazos para crearse mas espacio.

® Extender sus piernas o brazos para crear contacto, durante o inmediatamente después de un tiro a canasta.

Posicién legal de defensa

445.1

445.2

Un jugador defensor ha establecido inicialmente una posicion legal de defensa cuando:

® Encara al adversario, y

® Tiene ambos pies en el suelo.

La posicion legal de defensa se extiende verticalmente por encima del jugador (cilindro), desde el suelo hasta el techo. Puede |
brazos y las manos, por encima de la cabeza o saltar verticalmente, pero debe conservarlos en posicién vertical dentro del ima
cilindro.

Defensa del jugador que controla el balén

44.6.1
44.6.2

44.6.3
44.6.4

44.6.5

Al defender al jugador que controla el balon (lo sostiene o lo bota) no se tendran en cuenta los elementos de tiempo y dista

El jugador con balén debe esperar ser defendido, y debe estar preparado para detenerse o cambiar de direccion siempre que L
adopte una posicion legal delante de él, aunque esto se haga en una fraccion de segundo.

El jugador defensor debe establecer la posicion legal de defensa sin provocar ningln contacto corporal antes de establecer est

Una vez que el jugador defensor ha establecido una posicién legal de defensa, puede desplazarse para defender a su adversa
podré extender los brazos, los hombros, las caderas ni las piernas, si al hacerlo provoca un contacto que impida que el jugador
le supere.

Al evaluar una situacion de carga/bloqueo que implique aun jugador con baldn, el arbitro debe tener en cuenta los siguientes pi

® El jugador defensor debe establecer una posicion legal de defensa encarando al jugador que lleva el balén y con los do:
suelo.

® Eljugador defensor puede permanecer quieto, saltar verticalmente o desplazarse lateralmente o hacia atras para conse
posicion legal de defensa.

Al desplazarse para conservar la posicion legal de defensa puede separar por un instante uno de los pies, o los dos pie:
pero siempre que el movimiento sea lateral o hacia atrds, nunca hacia el jugador con balén.

® El contacto debe producirse en el torso, en cuyo caso se considerara que el jugador defensor ha llegado en primer luga

® Una vez establecida una posicion legal de defensa, el defensor puede girarse dentro de su cilindro para absorber el chc
una lesion.

Si se dan las anteriores premisas, se considerara que la falta ha sido provocada por el jugador con balén.

Jugador en el aire

44.7.1
44.7.2

44.7.3

44.7.4
44.75

El jugador que ha saltado desde un punto del terreno de juego tiene derecho a volver a caer en el mismo lugar.

Tiene derecho a caer en otro punto del terreno de juego, a condicién de que la trayectoria del salto y el lugar donde vaya a cae
ocupa- dos por un(os) adversario(s) en el momento en que comience el salto.

Si un jugador ha saltado y al caer, su inercia le hace entrar en contacto con un adversario que ha adoptado una posicion legal ¢
mas alla del lugar de la caida, el saltador sera el responsable del contacto.

Ningun jugador puede interponerse en la trayectoria de un adversario después de que éste haya saltado en el aire.

Situarse bajo un jugador que se encuentra en el aire y provocar un con- tacto suele constituir una falta antideportiva y, en deter
circunstancias, puede constituir una falta descalificante.

Defensa de un jugador que no tiene control del balén

44.8.1

44.8.2

Un jugador que no tenga el control del baldn tendra derecho a desplazar- se libremente por el terreno de juego ya tomar cualqt
que no esté ocupada previamente por otro jugador.

Cuando se defiende aun jugador sin balén, se aplicaran los elementos de tiempo y distancia. Esto significa que un jugador d
puede ocupar una posicién tan cercana a la trayectoria de un adversario que se encuentre en movimiento ni hacerlo de maner:
que éste Ultimo no tenga tiempo o distancia suficientes para detenerse o cambiar de direccion.

La distancia es directamente proporcional a la velocidad del adversario, nunca menos de un (1) ni méas de dos (2) pasos norma

Si un jugador no tiene en consideracion los elementos de tiempo y distancia al ocupar su posiciéon de defensa legal y se produc



44.9

44.10

44.11

4412

44.8.3

contacto con un adversario, sera el responsable de ese contacto.

Una vez que un jugador defensor haya adoptado una posicién legal de defensa, no puede provocar el contacto con el adversatr
evitar que lo sobrepase interponiendo en su trayectoria los brazos, los hombros, las caderas o las piernas. No obstante, si puet
colocar su(s) brazo(s) por delante y cerca del cuerpo, dentro de su cilindro, para evitar una lesion .

Pantalla: Legal e llegal

44.9.1

44.9.2

44.9.3

44.9.4
44.9.5

44.9.6

44.9.7

Bloqueo

44.10.1

44.10.2

44.10.3

Tactar a

44111
44.11.2

44.11.3
44.11.4

44.11.5

44.11.6

Se produce una pantalla cuando un jugador intenta retrasar o evitar que un adversario que no tiene control del balén alcance e
desea en el terreno de juego.

Se produce una pantalla legal cuando el jugador que realiza la pantalla al adversario:

® Estdinmovil o estacionario (dentro de su cilindro) cuando tiene lugar el contacto.

® Tiene los dos pies en el suelo cuando el contacto tiene lugar.
Se produce una pantalla ilegal cuando el jugador que realiza la pantalla al adversario:

® Se estd moviendo cuando tiene lugar el contacto.

® No ha concedido la distancia suficiente al establecer la pantalla fuera del campo de visién de un adversario estacionari
tiene lugar el contacto.

® No ha respetado los elementos de tiempo y distancia con un adversario en movimiento cuando tiene lugar el contacto.

Si se establece la pantalla dentro del campo de vision de un adversario estacionario (frontal o lateral) el jugador que hace la p:
puede establecerla tan proxima a él como desee sin llegar a entrar en contacto.

Si la pantalla se establece fuera del campo de vision de un adversario estacionario el jugador que la realiza debe permitir que ¢
dé un (1) paso normal hacia la pantalla sin que se establezca contacto.

Si el adversario estéd en movimiento se deben tener en cuenta los elementos de tiempo y distancia. El jugador que realiza la p
dejar espacio suficiente para que el jugador afectado pueda evitarla deteniéndose o cambiando de direccion.

La distancia nunca serd menor de un (1) paso normal, ni mayor de dos (2) pasos normales.
El jugador que sufre una pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el jugador que ha establecido la pantalla.

El jugador que intenta realizar una pantalla comete una falta de bloqueo si se produce algun contacto mientras se desplaza \
adversario esta estacionario o alejandose de él.

Si un jugador se despreocupa del bal6n, encara aun adversario y cambia de posicién a medida que lo hace el adversario, se
principal responsable de cualquier contacto que se produzca, amenos que intervengan otros factores (cargas o agarrones de
realizados por el jugador que sufre la pantalla).

Es legal que un jugador extienda su(s) brazo(s) o el(los) codo(s) al adoptar una posicion en el terreno de juego, pero debera
dentro de su cilindro cuando un adversario intente sobrepasarle. Si el(os) brazo(s) o el(os) codo(s) sobrepasan su cilindro y «
contacto, es un blogueo o un agarron.

un adversario con las manos o con los brazos

Tocar aun adversario con las manos, en si, no constituye necesariamente una infraccion.

Los arbitros deben decidir si el jugador que provocé el contacto ha obtenido alguna ventaja. Si el contacto causado por el juc
restringe de algin modo la libertad de movimientos de su adversario ese contacto constituye una falta.

El uso ilegal de las manos tiene lugar cuando el jugador defensor esta en posiciéon de defensa y su(s) mano(s) o brazo(s) se
permanecen en contacto sobre un adversario, con o sin balén.

Tocar repetidamente o 'palpar' aun adversario, con control del balén o sin él, es también una falta ya que puede conducir aut
de la brusquedad del juego.

Se considera falta del jugador atacante con balén que:

® 'Enganche' o rodee con el brazo o con el codo aun jugador defensor para obtener una ventaja.

® 'Empuje’ para evitar que el jugador defensor juegue o intente jugar el balén, o para crear mas espacio entre él y el de

® Que al realizar un regate utilice el brazo extendido o la mano para evitar que un adversario obtenga el control del balc
Se considera falta de un jugador atacante sin balén, que 'empuje’ para:

® Quedar libre para recibir el balén.

® Evitar que el jugador defensor juegue o intente jugar el balén.

® Crear mas espacio entre él y el jugador defensor.

Juego de poste



44.12.1  El principio de verticalidad también se aplica al juego de poste.

El jugador atacante en la posicion de poste y su defensor deben respetar los derechos de verticalidad respectivos (cilindros)

44.12.2  Es falta que el jugador atacante o defensor en la posicién de poste empuje con el hombro o con la cadera a su adversario pz
posicion o interfiera su libertad de movimientos mediante el uso de los codos, de los brazos, las rodillas o de otras partes de

Art. 45. Doble falta
45.1 Definicién

La doble falta es una situacién en la que dos jugadores adversarios cometen faltas por contacto, el uno contra el otro, aproximadamente ¢
tiempo.

45.2 Penalizacion:

45.2.1 Se anota una falta personal a cada jugador infractor. No se concede ningun tiro libre.
45.2.2  Eljuego se reanuda de la manera siguiente:

® Si se consigue un cesto valido al mismo tiempo, el bal6n se concedera a los adversarios del equipo que haya conseguic
desde la linea de fondo.

® Si un equipo tuviera el control del balon o tuviera derecho al balén, el balén se concedera a este equipo para un saque (
punto exterior al terreno de juego mas préximo al lugar en que se cometié la infraccion.

® Sininguno de los dos equipos tuviera el control del baldén o no tuvieran derecho al balon, el partido sera reanudado con
entre dos en el circulo méas cercano al lugar donde se cometid la infraccion.

Art. 46. Falta antideportiva
46.1  Definicion

46.1.1 Unafalta antideportiva es una falta personal cometida por un jugador que, a juicio del &rbitro, no realiza un intento legitimo de
balén dentro del espiritu y la intencién de las reglas.

46.1.2  Las faltas antideportivas deben interpretarse de manera coherente durante todo el partido.
46.1.3  El arbitro s6lo debe juzgar la accién.
46.1.4  Para juzgar si una falta es antideportiva los arbitros deben aplicar los siguientes principios:

® Si un jugador no realiza ningin esfuerzo por jugar el balén y ocurre el contacto, la falta es antideportiva.

® Si en un esfuerzo por jugar el balén, el jugador provoca un contacto excesivo (falta violenta), el contacto debe considere
antideportivo.

® Siun jugador agarra, golpea, pega una patada o empuja deliberadamente a un jugador contrario, comete una falta antic

® Siun jugador comete una falta mientras realiza un esfuerzo legitimo por jugar el balén (juego normal de baloncesto) no
antideportiva.

46.1.5 Eljugador que cometa repetidamente faltas antideportivas debe ser descalificado.

46.2 Penalizacion:

46.2.1  Se le anotara una falta antideportiva al infractor.
46.2.2  Se le concedera(n) tiro(s) libre(s) a los oponentes, seguido de posesion de balén en la linea central.

El nimero de tiros libres concedido sera el siguiente:
® Sise comete la falta contra un jugador que no esté en accion de tiro, dos (2) tiros libres.

® Sise comete la falta contra un jugador que esta en accion de tiro, el cesto si se consigue, sera valido y se concedera ur
adicional.

® Sise comete la falta contra un jugador en accién de tiro que no consigue encestar, se concederan dos (2) o tres (3) tiro:
segun el lugar desde el que se realizo el lanzamiento.

Art. 47. Falta descalificante
47.1 Definicién

47.1.1  Cualquier infraccion flagrantemente antideportiva de un jugador, sustituto, entrenador, ayudante de entrenador o acompafiante
es una falta descalificante.

47.1.2  También sera descalificado un entrenador cuando: Se le han anotado dos (2) faltas técnicas ("C"), como consecuencia de su ¢
personal antideportiva. Se le han anotado tres (3) faltas técnicas, acumuladas como consecuencia de conductas antideportivas
ayudante del entrenador, de cualquier sustituto o acompafante del equipo que se halle en el banco del equipo ("B") 0 por una ¢
de tres (3) faltas técnicas, una de las cuales le haya sido anotada al propio entrenador ("C").

47.1.3  El entrenador descalificado serd sustituido por el ayudante del entrenador que figure inscrito en el acta. Si no se ha inscrito nin
ayudante de entrenador en el acta, lo sustituira el capitan.



47.2 Penalizacion:

47.2.1
47.2.2
47.2.2
47.2.3

Se le anotara una falta descalificante al infractor.

Seréa descalificado y se dirigira al vestuario del equipo, donde permanecera el resto del partido o, si lo prefiere, abandonaré la i
Sera descalificado y se dirigira al vestuario del equipo, donde permanecera el resto del partido o, si lo prefiere, abandonara la il
Se concedera(n) tiro(s) libre(s) al equipo no infractor, seguidos de la posesion del balon en la linea central.

El nimero de tiros libres concedido seré el mismo que para la falta antideportiva, Articulo 46.2.2.

Art. 48. Reglas de conducta
48.1  Definicion

48.1.1
48.1.2
48.1.3

48.1.4

48.1.5

48.2 Regla:

El correcto desarrollo del juego exige una leal y total cooperacién de los miembros de los dos equipos jugadores, sus
entrenadores, ayudantes de entrenador y acompafiantes de equipo) con los arbitros, oficiales de mesa y comisario.

Ambos equipos tienen derecho a esforzarse al maximo para conseguir la victoria, pero deben hacerlo con una actitud de depor
juego limpio.

Cualquier falta de cooperacion u obediencia deliberada o reiterada con el espiritu de esta regla se considerara una falta técnic
sancionada de acuerdo con lo establecido.

El &rbitro puede prevenir faltas técnicas avisando a los miembros del equipo, o incluso pasando por alto infracciones técnicas r
caracter administrativo, que evidentemente no sean intencionadas y no tengan un efecto directo sobre el partido, a menos que
repeticion de la misma infraccion después del aviso.

Si una infraccién técnica se descubre una vez que el balén esta vivo, se detendra el juego y se cargaré la falta técnica. Se adm
penalizacion como si la falta técnica hubiera tenido lugar en el momento de descubrirla. Todo lo que haya ocurrido en el interve
transcurrido entre la falta técnica y la interrupcién del juego sera valido.

Durante el partido pueden ocurrir actos de violencia contrarios al espiritu de deportividad y de juego limpio. Los arbitros, y si fuera necesa
fuerzas responsables del mantenimiento del orden publico, deberan interrumpirlos inmediatamente.

48.2.1

48.2.2

48.2.3

48.2.4

48.2.5

Cuando se produzcan actos de violencia entre los jugadores, los sustitutos, los entrenadores y los acompafiantes de equipo, |0
emprenderan las acciones necesarias para interrumpirlos.

Cualquiera de las personas mencionadas anteriormente, que sea responsable de actos de agresion flagrantes contra los adver
arbitros, serad inmediatamente descalificada del partido. Ademas, los arbitros deberan informar del incidente al organismo respc
competicion.

Los agentes de las fuerzas de orden publico s6lo pueden entrar en el terreno de juego si los arbitros se lo solicitan. No obstant:
espectadores invaden el terreno de juego con la intencién manifiesta de cometer actos de violencia, los agentes de las fuerzas
publico deberan intervenir de manera inmediata para proteger a los equipos ya los arbitros.

Todas las demas areas, incluyendo los accesos, salidas, pasillos, vestuarios, etc. estan bajo la jurisdiccion de los organizadore
fuerzas responsables del mantenimiento del orden publico.

Los arbitros no deben permitir las acciones fisicas de los jugadores, sustitutos, entrenadores, ayudantes de entrenador o de los
acompafiantes de equipo, que puedan conducir al deterioro del equipamiento relacionado con el partido.

Cuando los arbitros observen algiin comportamiento de esta naturaleza deberan advertir inmediatamente al entrenador del eq

Si esta(s) accion(es) se repitiera(n) se debera sancionar inmediatamente con una falta técnica a la persona(s) implicada(s). Si
la persona no aparece en el acta la falta técnica se anotara al entrenador y se inscribira como una "B".

Las decisiones de los arbitros son definitivas y no se pueden ignorar ni discutir.

Art. 49. Falta técnica de un jugador

49.1 Definicién

49.1.1
49.1.2

La falta técnica de un jugador es aquella que no implica contacto con un jugador adversario.
Se comete una falta técnica cuando un jugador hace caso omiso de las advertencias de los arbitros o utiliza tacticas como:

® Tocar o dirigirse irrespetuosamente aun arbitro, comisario, oficial de mesa, o a los adversarios.

¢ Utilizar un lenguaje o realizar gestos que puedan ofender o incitar a los espectadores.

® Provocar a un adversario o impedir su vision agitando las manos cerca de sus 0jos.

® Retrasar el juego evitando que el saque se realice con rapidez.

® No levantar correctamente la mano después de habérselo solicitado un arbitro, tras habérsele sefialado una falta.

® Cambiar de nimero sin informar al anotador y al arbitro.

® Salir del terreno de juego sin autorizacion.

® Colgarse del aro de manera que éste soporte todo el peso del jugador.



En un mate, un jugador podra:

® Agarrarse del aro momentanea y accidentalmente.

® Colgarse del aro si, a juicio del arbitro, intenta evitar una lesion, de si mismo, o de otro jugador.

49.2 Penalizacion:

49.2.1  Se anotara una falta técnica al infractor.
49.2.2  Se concedera un (1) tiro libre a los adversarios, seguido de posesion de bal6n en la linea central.

Art. 50. Falta técnica de entrenadores, sustitutos y acompafantes del equipo

50.1 Definicién

50.1.1 El entrenador, el ayudante de entrenador, los sustitutos y acompanantes de equipo, no deben dirigirse, ni tocar irrespetuos:
arbitros, comisario, oficiales de mesa ni a los adversarios.

50.1.2 Los entrenadores, ayudantes de entrenador, sustitutos y acompafiantes de equipo son las Unicas personas autorizas a perman
area del banco de su equipo, donde deberan permanecer con las siguientes excepciones:

® El entrenador, el ayudante de entrenador, los sustitutos o acompafantes de equipo pueden entrar en el terreno de jueg
atender aun jugador lesionado una vez recibida la autorizacién del arbitro para hacerlo.

® El médico puede entrar en el terreno de juego sin autorizacion de los arbitros si, a su juicio, el jugador lesionado se hall:
necesita atencion inmediata.

® Un sustituto puede solicitar una sustitucion en la mesa de anotadores.

® El entrenador o su ayudante pueden solicitar un tiempo muerto registrado.

® El entrenador, su ayudante, los sustitutos o acompafantes de equipo, pueden entrar en el terreno de juego para dirigirs
componentes de su equipo pero sélo durante los tiempos muertos registrados y siempre que permanezcan en las pro
del area del banco de su equipo.

No obstante, el entrenador puede dirigirse a sus jugadores durante el juego siempre que permanezca en el area del banco de ¢

® Cuéando el reloj de partido esté detenido, el entrenador o su ayudante podran ir a solicitar de la mesa de anotadores infc
estadistica. Esta solicitud se hara de una forma cortés y sin interferir en el desarrollo normal del partido.

50.2 Penalizacion

50.2.1  Se le anotaréa una falta técnica al entrenador.
50.2.2  Se concederan dos (2) tiros libres a los adversarios, seguidos de la posesion del balén, en la linea central.

Art. 51. Faltas técnicas durante un intervalo de juego

51.1 Definicién

Se pueden sefialar faltas técnicas durante un intervalo de juego. Los intervalos de juego son: el periodo anterior al comienzo del partido (:
el intervalo entre los periodos, el intervalo de mitad del partido y el intervalo anterior a cada periodo extra.

El intervalo de juego comienza 20 minutos antes del comienzo del partido o con la sefial del cronometrador al final de juego de cualquier |
51.2  Penalizacion

Si la falta técnica se le sefiala a:
® Un componente del equipo dispuesto para jugar se le anota al componente del equipo como jugador y la penalizacién seré de dos
libres para los adversarios.
Contara como falta de equipo.
® El entrenador, el ayudante del entrenador, el jugador-entrenador o un acompafante de equipo se le anota al entrenador y la penal
de dos (2) tiros libres para los adversarios.

No contard como falta de equipo.

Si se sefiala més de una falta técnica, véase el Articulo 56 (Situaciones Especiales )
51.3  Procedimiento

Una vez concluidos los tiros libres, el partido, el periodo o el periodo extra se iniciaran con un salto entre dos en el circulo central.
Art. 52. Enfrentamientos

52.1 Definicién:

Un enfrentamiento es una interaccion fisica entre dos o0 mas personas (jugadores, sustitutos, entrenadores, ayudantes de entrenador y



52.2

52.3

acompafantes de equipo ).

Este articulo sélo se refiere a los sustitutos, entrenadores, ayudantes de entrenador, o acompafiantes que abandonan los limite:
del banco de su equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacién que pueda conducir a un enfrentamiento.

Regla

52.2.1 Los sustitutos y los acompafiantes de equipo que abandonen los limites del area del banco de equipo durante un enfrentamien
cualquier situacion que pueda conducir a un enfrentamiento seran descalificados.

52.2.2  Sodlo el entrenador y/o su ayudante estan autorizados a abandonar los limites del area del banco de equipo, durante un enfrent
durante cualquier situacion que pueda conducir aun enfrentamiento, para ayudar a los arbitros a mantener o a restaurar el orde
situacion no se descalificara al entrenador y/o ayudante de entrenador.

52.2.3 Siel entrenador y/o el ayudante de entrenador abandonan los limites del &rea del banco de equipo y no ayudan ni intentan ayt
arbitros a mantener o restaurar el orden, serén descalificados.

Penalizacion:

52.3.1 Independientemente del nimero de sustitutos o seguidores de equipo descalificados por abandonar los limites del area del bar
equipo sélo se cargara al entrenador una falta técnica ("B").

52.3.2  En el caso que se descalifique a componentes de los dos equipos en aplicacion de este articulo y no haya otras penalizaciones
(véase el Articulo 52.3.4, posterior), el juego se reanudara con un salto entre dos.

52.3.3  Todas las faltas descalificantes deben anotarse como se describe en el apartado 8.8.3. y no contara como faltas de equipo.

52.3.4  Todas las penalizaciones de las faltas ocurridas antes de que los sustitutos y los acompafiantes del equipo abandonen el rea
de equipo, seran consideradas, de conformidad con el Art.56 (Situaciones Especiales).

Regla 8 Disposiciones Generales

Art. 53. Principios bésicos

53.1
53.2

Cada arbitro tiene autoridad para sefialar faltas de manera independiente en cualquier momento del partido, esté el balén vivo o muerto.

Se puede sefialar cualquier nimero de faltas a un equipo o a los dos. Independientemente de la penalizacion, se anotara una falta en el ¢
infractor por cada falta.

Art. 54. Cinco faltas por jugador

54.1

54.2

El jugador que haya cometido cinco (5) faltas, tanto personales como técnicas, sera informado del hecho y debera abandonar el partido
inmediatamente. Sera sustituido antes de 30 segundos .

Las faltas cometidas por jugadores que hayan cometido anteriormente su 5a falta, se le cargaran al entrenador y se anotaran en el acta ¢

Art. 55. Faltas de equipo. Reglas de penalizacion

55.1

55.2

Art. 56.

56.1

56.2

Definicién

55.1.1 Un equipo se encuentra en una situacion de penalizacion de faltas de equipo, cuando se hayan cometido cuatro (4) faltas
en un periodo, como resultado de las faltas técnicas o personales cargadas a cualquier jugador de ese equipo.

55.1.2  Todas las faltas de los componentes de un equipo cometidas durante un intervalo de juego forman parte del periodo o periodt
siguientes.

55.1.3 Todas las faltas de los componentes de un equipo cometidas durante un periodo extra, forman parte del cuarto periodo.
Regla

55.2.1  Cuando un equipo se encuentra en una situacion de penalizacion de faltas de equipo, todas las faltas personales siguientes de
jugadores, cometidas sobre un jugador que no esté en accion de tiro, se penalizardn con dos (2) tiros libres en lugar de la pose
baldn para un saque.

55.2.2  Siuna falta personal es cometida por un jugador del equipo con control del balén vivo, o del equipo que tiene derecho al saque
no sera penalizada con dos (2) tiros libres.

Faltas en situaciones especiales
Definicién

En el mismo periodo de reloj parado que sigue a una falta o a una violacién se pueden originar situaciones especiales cuando se comet
personal(es).

Procedimiento

56.2.1 56.2.1 Se anotaran todas las faltas y se identificaran todas las penalizaciones.
56.2.2  Se determinar& el orden en que se sefialaron.

56.2.3  Todas las penalizaciones iguales contra ambos equipos y todas las penalizaciones de faltas dobles se cancelaran. Una vez qu
penalizaciones hayan sido canceladas, se considerara que nunca han ocurrido.

56.2.4  El derecho a la posesion del balébn como parte de la Gltima penalizacion que esté pendiente de administrar cancelara cualquier
anterior a la posesion del balén, y como resultado se perderan todas las posesiones.

56.2.5 Unavez que el balon haya vuelto a estar vivo en el primer o Unico tiro libre, o en un saque, entonces, esa penalizacion no se p!
a utilizar para cancelar otra penalizacion.

56.2.6  Las penalizaciones de todas las demas faltas se administraran en el orden en que se cometieron.

56.2.7  Sidespués de la cancelacion de penalizaciones iguales contra ambos equipos, no hubiera otras penalizaciones pendientes por
el partido se reanudard como indica el Art. 45.2.2.

Art. 57. Tiros libres



57.1 Definicién

57.1.1

57.1.2
57.1.3

57.1.4

Un tiro libre es una oportunidad concedida aun jugador para que con- siga un (1) punto sin oposicion, desde una posicion situ:
de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

Una serie de tiros libres se define como todos los tiros libres resultantes de una sola penalizacion de falta.
Un tiro libre y la accién implicada en él, finalizan cuando el bal6n:

® Entra en la canasta directamente desde arriba y permanece dentro o pasa a través de ella.

® No tiene posibilidad de entrar en la canasta, ni directamente ni después que toque el aro.

® Estocado legalmente un jugador después de haber tocado el aro.

® Toca el suelo.

® Queda muerto.

En el Ultimo o Unico tiro libre, si después de que el balén haya tocado el aro, es tocado legalmente por un jugador atacante o d
antes que entre en la canasta, esa accion modificara su estado y lo convertira en un tiro de dos (2) puntos.

57.2  Cuando se sefiala una falta personal y la penalizacion es la concesion de tiros libres:

57.2.1
57.2.2
57.2.3

El jugador contra el que se haya cometido la falta sera el que lo(s) lance.
Si hay una solicitud para sustituir al jugador contra el que se ha cometido la falta, debera lanzar los tiros libres antes de abandc

Si el jugador designado para lanzar los tiros libres debe dejar el juego debido a una lesion o por haber cometido su quinta falta
descalificado, su sustituto debera lanzar el(os) tiro(s) libre(s). Si no se dispone de ningln sustituto, los tiros libres los lanzara el
designado por el capitan.

57.3 Cuando se sefiala una falta técnica los tiros libres puede lanzarlos cualquier jugador del equipo adversario designado por su capitan.
57.4  El lanzador de los tiros libres:

57.4.1
57.4.2

57.4.3
57.4.4

57.4.5

Ocupara una posicién por detras de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

Podré utilizar cualquier método para realizar los lanzamientos pero debera lanzar de modo que, sin tocar el suelo, el balén se i
la canasta por su parte superior o toque el aro.

Soltara el baloén antes de que transcurran cinco (5) segundos desde el momento en que uno de los arbitros lo ponga a su dispc

No tocara la linea de tiros libres ni el terreno de juego mas alla de dicha linea, hasta que el balén haya tocado el aro o entrado
canasta.

No amagara el tiro libre.

Cualquier infraccion del Articulo 57.4 constituye una violacion.

57.4.6

Penalizacion:

Si el lanzador de los tiros libres comete alguna violacion no se tendra en cuenta ninguna otra violacion cometida anterior, simul
0 inmediatamente después por cualquier otro jugador y no se anotara ningun punto.

El balén se concedera a los adversarios para un saque lateral en la prolongacion de la linea de tiros libres amenos que haya qt
administrar mas tiros libres.

57.5 Los jugadores en los pasillos de tiros libres:

57.5.1

57.5.2

Ocupacion de las posiciones en los pasillos de tiros libres:

® Un maximo de cinco (5) jugadores (3 defensores y 2 atacantes) pueden ocupar las posiciones en los pasillos de tiros lib
considera que tienen un (1) metro de profundidad.

® La primera posicion del pasillo a cada lado del area restringida, sélo puede ser ocupada por los adversarios del lanzado
libres.

® |os jugadores s6lo ocuparan, de modo alternativo, las posiciones alas que tengan derecho.
Todos los jugadores de los pasillos de tiros libres:

57.5.2.1  No ocuparan posiciones del pasillo de tiros libres a las que no tengan derecho.

57.5.2.2  No entraran en el &rea restringida, ni en la zona neutra ni abandonaran su posicion en el pasillo de tiros libres hast
balén haya salido de la(s) mano(s) del lanzador de los tiros libres.

57.5.2.3  No tocaran el balon en su trayectoria hacia la canasta antes que toque el aro o resulte evidente que no lo tocara.
57.5.2.4  No tocaran la canasta ni el tablero mientras el bal6n esté en contacto con el aro.
57.5.2.5 No tocaran el bal6n introduciendo la mano por debajo de la canasta.

57.5.2.6  Enlos tiros libres seguidos de otros tiros libres, no tocaran el balén, la canasta ni el tablero mientras el balon tenge
posibilidades de introducirse en el cesto.

57.5.2.7 Unavez que el baldn esté vivo para un tiro libre, no se moveran de las posiciones que hayan establecido hasta qu
haya salido de las manos del lanzador de los tiros libres.



57.6

57.7

57.5.3 Los adversarios del lanzador de los tiros libres.

57.5.3.1 No desconcertaran con sus acciones al lanzador de los tiros libres.
57.5.3.2 No tocaran el balén ni la canasta mientras el balon se halle dentro de la canasta.

57.5.3.3  No haran vibrar el tablero ni el aro, mientras el balon esté en su trayectoria hacia el cesto, de modo que impidan q
a juicio del &rbitro, entre en la canasta.

Cualquier infraccién del Articulo 57.5 constituye una violacién.
57.5.4  Penalizacion:

57.5.4.1  Si el tiro libre es convertido y la violacién de los Articulo 57.5.1, 57.5.2.1, 57.5.2.2, 57.5.2.7. 6 57.5.3.1 es cometidz
cualquier jugador en los pasillos de los tiros libres, la violacién no se tendra en cuenta y el cesto seré valido.

57.5.4.2 57.5.4.2 Si el tiro libre no es convertido y la violacion del Articulo 57.5.1, 57.5.2.1 , 57.5.2.2, 59.5.2.7. 6 57.5.3.1. la

® Un compariero del lanzador de los tiros libres: se concedera el bal6n a los adversarios para un saque latere
prolongacion de la linea de tiros libres.

® Un adversario del lanzador de los tiros libres: se concedera un nuevo tiro libre al lanzador de los tiros libres

® Ambos equipos: el juego se reanudara mediante un salto entre dos.
57.5.4.3  Silos Articulos 57.5.2.3,, 57.5.2.4.,57.5.2.5., 57.5.2.6., 57.5.3.2. 6 57.5.3.3. se violan por:

® Un compafiero del lanzador de los tiros libres: no se anotara ningun punto y se concedera el balén a los ad
para un saque lateral en la prolongacion de la linea de tiros libres.

® Un adversario del lanzador de los tiros libres: se considerara que el tiro libre ha sido convertido y se concec
punto.

® Ambos equipos: no se anota ningun punto y el juego se reanuda con un salto entre dos.

57.5.4.4  Siel Articulo 57.5.2.3. se viola por un adversario del lanzador de tiros libres, durante el dltimo o Unico tiro libres, se
considerara que el tiro libre ha sido convertido y se concedera un (1) punto. Se registrara una falta técnica contra e
gue haya cometido la violacion.

57.5.4.5 Sise lanza més de un tiro libre las penalizaciones de concesion del balén para un saque o salto entre dos, solo se
para las violaciones cometidas durante el Gltimo o Unico tiro libre.

Todos los jugadores que no se hallen en las posiciones del pasillo de tiros libres:

57.6.1 No desconcertaran al lanzador de los tiros libres con sus acciones.

57.6.2  Permaneceran por detras de la prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamientos de tres puntos hasta el mo
que el balén toque el aro o concluyan los tiros libres.

Cualquier infraccién del Articulo 57.6 constituye una violacién.
57.6.3  Penalizacion:

Véase el Articulo 57.5.4.

En los tiros libres seguidos de otra serie de tiros libres, un saque o un salto entre dos:

57.7.1  Los jugadores no ocuparan ninguna de las posiciones del pasillo de tiros libres.

57.7.2  Todos los jugadores se situaran por detras de la prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea de tiro de tres puntos.
Cualquier infraccién del Articulo 57.7 constituye una violacién.

57.7.3  Penalizacion:

Véase el Articulo 57.5.4.

Art. 58. Error rectificable

58.1

58.2

Definicion:
Los érbitros pueden corregir un error si se ha obviado una regla inadvertidamente y la consecuencia es exclusivamente una de estas sitl

58.1.1  Conceder un tiro(s) libre(s) al que no se tiene derecho.

58.1.2  Permitir a un jugador lanzar un tiro(s) libre(s) sin que le corresponda. 58.1.3. No conceder un tiro(s) libre(s) al que se tiene dere
Conceder o anular puntos los arbitros por error.

Procedimiento:

58.2.1  Para que sean rectificables, los errores de los articulos anteriormente mencionados, deben ser descubiertos por un &rbitro, o di
puestos en su conocimiento antes de que el baldn pase a estar vivo a continuacion del primer balén muerto, una vez que el rel
puesto en funcionamiento después del error.

Es decir:

Se comete el error. Todos los errores ocurren durante un balén muerto.
El balén pasa a estar vivo. El error es rectificable.



58.2.2

58.2.3

58.2.4

58.2.5

58.2.6
58.2.7

El reloj del partido empieza o continta en funcionamiento. El error es rectificable.

Balén muerto. El error es rectificable.

Balon vivo. El error ya no es rectificable.

El arbitro puede detener el juego inmediatamente al descubrir un error rectificable, siempre que ello no coloque a ninguno de Ic

equipos en desventaja. Si el error lo descubre el anotador, debera esperar al primer balon muerto antes de hacer sonar su sefi
atencién de los arbitros para detener el juego.

Los puntos conseguidos, el tiempo transcurrido y las demas actividades adicionales, que hayan tenido lugar antes del reconoc
error no se anularan.

Una vez que se ha descubierto el error, y si es rectificable.

® Si el jugador implicado en la correccion del error se halla en el banco después de haber sido sustituido legalmente (no |
sido descalificado ni por haber cometido su 5a falta) debera volver a entrar en el terreno de juego para tomar parte e
rectificacion del error ( en ese momento se transforma en jugador).

Una vez completada la correccion puede continuar en el partido a menos que se haya solicitado su sustitucion, en cuyo caso
puede abandonar el terreno de juego.

® Si el jugador ha sido sustituido por haber cometido su 5a falta o por haber sido descalificado, su sustituto debera tomar
rectificacion del error.

Después de la rectificacion del error el juego se reanudara en el punto en el que se interrumpio para rectificar el error Se conce
balén al equipo que tenia derecho a él en el momento en que se descubrié el error.

Los errores rectificables no pueden corregirse una vez que el arbitro principal ha firmado el acta.

Los arbitros podran corregir cualquier error o equivocacion del anotador que implique al tanteo arrastrado, al nimero de faltas
de tiempos muertos, en cualquier momento antes de que el arbitro principal firme el acta .

58.3  Excepciones

58.3.1

58.3.2

58.3.3

Si el error consiste en la concesion de tiros libres inmerecidos, o en un jugador equivocado intentando los tiros libres, el tiro o ti
ejecutados como resultado del error y todas las acciones derivadas de él, se anularan, al menos que se sancionen faltas técnic
antideportivas o descalificantes durante la actividad posterior al error .

Si el error consiste en un jugador equivocado intentando un tiro(s) libre(s) o en la no concesion de tiro(s) libre(s) merecido(s), y
cambios en la posesion del balén desde que se cometio el error, el partido se reanudara después de la correccion del error, col
un tiro libre normal.

Si el error consiste en no conceder tiro(s) libre(s) merecido(s), se hara caso omiso del mismo, si el equipo perjudicado logra an
de habérsele adjudicado la posesion del balon.

Procedimiento en los partidos oficiales

B. El acta

B.1  El acta oficial, que se muestra en el Diagrama 16 es la aprobada por la Comisién Técnica Mundial de FIBA.

B.2  Consta de un original y de tres copias, en papel de colores diferentes. El original, en papel blanco, es para FIBA. La primera copia, en pap
para los organizadores de la competicion; la segunda copia, de color rosa, es para el equipo ganador y la Gltima copia, en papel amarillo,
equipo perdedor.

Nota:

1.Se recomienda que el anotador utilice dos boligrafos de colores diferentes, uno para el primer y tercer periodo y otro para
y cuarto periodo.

2.El acta se debe preparar y completar electronicamente.

B.3 Al menos 20 minutos antes del comienzo del partido el anotador debe preparar el acta de la manera siguiente:

B.3.1

B.3.2

B.3.3

Inscribira los nombres de los dos equipos en la cabecera del acta. El primer equipo sera siempre el equipo local. En el caso de tc
partidos disputados en campo neutral, el primer equipo sera el mencionado en primer lugar en el programa.

El primer equipo seré el equipo "A" y el segundo equipo seré el equipo "B".
El anotador inscribiré:

® El nombre de la competicion.

® El nimero del partido.

® Lafecha, la horay el lugar del partido.

® El nombre del arbitro principal y el del arbitro auxiliar.

El anotador inscribird a continuacion los nombres de los componentes de los equipos, usando la relacion de jugadores proporcio
entrenador o su representante. El equipo "A" ocupard la parte superior del acta y el equipo "B" la parte inferior.

B.3.3.1  En la primera columna el anotador inscribira el nimero (tres Ultimas cifras) de la licencia de cada jugador. En el caso de

s6lo se indicara el nimero de la licencia de cada jugador en el primer partido disputado por su equipo.

B.3.3.2  Enla segunda columna el anotador inscribira el primer apellido y las iniciales de cada jugador, todo ello en letras MAYU

junto al nmero que el jugador utilizara durante el partido. Se indicara el capitan del equipo inscribiendo (CAP) inmediat:
después de su nombre.

B.3.3.3  Siun equipo presenta menos de 12 jugadores el anotador trazaré una linea en los espacios correspondientes al nimerc

al nombre, al nimero, etcétera del(os) jugador(es) que no participen en el partido.

B.3.3.4  En la parte inferior de la zona destinada a cada equipo el anotador inscribira (en letras MAYUSCULAS) el nombre del er



B.4

B.5
B.6

B.7

B.8

del equipo y el del ayudante del entrenador.

Al menos 10 minutos antes del comienzo del partido los entrenadores deben:

B.4.1
B.4.2
B.4.3

B.4.4

Confirmar su acuerdo con los nombres de los jugadores y con los nimeros correspondientes.
Confirmar los nombres del entrenador y del ayudante del entrenador.

Indicar los cinco (5) jugadores que van a comenzar el partido, marcando con una pequefia "x", al lado del nimero del jugador e
de "entradas".

Firmar el acta. El entrenador del equipo "A" sera el primero en proporcionar esta informacion.

Al comienzo del partido el anotador rodeara con un circulo la "x", de los cinco (5) jugadores de cada equipo que iniciaran el partido.

Durante el partido, el anotador repetir4 este procedimiento siempre gue un sustituto se incorpore al partido por primera vez, trazando una
pequefio tamafio (sin circulo) en la columna de "entradas. "

Tiempo muerto registrado

B.7.1

B.7.2
Faltas

B.8.1
B.8.2

B.8.3

El registro de los tiempos muertos durante cada periodo y periodo extra se realizara inscribiendo en el acta una 'X' de gran tam
espacio correspondiente, debajo del nombre del equipo.

Al final de cada periodo o de cada periodo extra se marcaran los espacios sin utilizar, mediante dos lineas horizontales paralels

Las faltas de los jugadores pueden ser personales, antideportivas, descalificantes o técnicas y se le anotaran al jugador corresy

Las faltas de los entrenadores, de los ayudantes de entrenador, de los sustitutos y de los acompafiantes de equipo son faltas té
descalificantes y deben anotérsela al entrenador.

El registro de las faltas se realizara de la manera siguiente:

B.8.3.1 Una falta personal se indicara inscribiendo una 'P'.

B.8.3.2 Una falta técnica de un jugador se indicaran inscribiendo una 'T'.

B.8.3.3 Una falta técnica contra el entrenador por su comportamiento personal antideportivo, se le indicaré inscribiendo un
B.8.3.4 Una falta técnica contra el entrenador por cualquier otra razon, sera indicada inscribiendo una "B".

B.8.3.5 Una falta antideportiva se indicara inscribiendo una 'U'.

B.8.3.6 Una falta descalificante seréa indicada inscribiendo una "D".

B.8.3.7 Cualquier falta que implique tiros libres se indicaré afiadiendo el nimero de tiros libres correspondiente (1, 2 6 3) jt
‘U, D', T, 'C' 0 'B.

B.8.3.8 Todas las faltas de los dos equipos que impliquen penalizaciones de la misma gravedad que se compensen de acl
Articulo 56 (Faltas en situaciones especiales) se indicaran afiadiendo una 'c' de pequefio tamafio junto ala 'P', 'U',
'‘B'.

B.8.3.9 Al final de cada periodo el anotador trazara una linea de trazo grueso entre los espacios utilizados y los que no se
utilizado.

Al final del partido el anotador tacharé los espacios restantes con una linea horizontal de trazo grueso.
B.8.3.10 Ejemplos para faltas descalificantes

Las faltas descalificantes contra entrenadores, ayudantes, sustitutos, y acompafiantes del equipo por abandonar e
banquillo de equipo (Art. 52 -Enfrentamientos), seran registradas como se muestra a continuacion. En todos los es
utilizados correspondientes a la persona descalificada, se marcara una "F".

Si solo el entrenador es descalificado:

Entraineur: LOOR, A. Ip,|F|F
st ____MONTA, B.

Si s6lo el ayudante es descalificado:

Entraineur: LOOR, A. B,

st MONTA, B. GEE
Si ambos son descalificados:

Entraineur: LOOR, A. D)|F|F

agjomt____MONTA, B. FIF|F

Si el sustituto tiene menos de cuatro faltas, se registrard una F en todos los espacios libres.

003 | SMITH, E. 6 |XP:|P.[F |F|F

Si es la quinta falta del sustituto, se registrar4 una F en la Ultima casilla.

002 | JONES, M. 5 |@]T.{Ps|P:|P.|F

Si el sustituto ya ha cometido 5 faltas, se registrara una F al lado de la dltima casilla.

015 ] RUSH, S. TR PR

Ademés de los ejemplos anteriores de los jugadores Smith, Jones y Rush, si un seguidor de equipo es descalificac
registrara una falta técnica del siguiente modo:



Entraineur: LOOR, A. B,
Bt nei™  MONTA, B.

NOTA: Las faltas técnicas o descalificantes por el Art. 52 (Enfrentamientos), no contardn como faltas de equipo.
B.8.3.11 Una falta descalificante de un sustituto (no por el Art. 52 - Enfrentamientos), se registrara del siguiente modo:

001 | MAYER, F. 4@ | [ ]]

y

Entraineur: LOOR, A. B,
adjoint MONTA, B.

B.8.3.12  Una falta descalificante de un ayudante de entrenador (no por el Art. 52 - Enfrentamientos), se registrara del siguie

Entraineur:  LOOR, A. Bl ||
adomt____MONTA, B. p| |]
B.8.3.13  Una falta descalificante de un jugador que tiene cinco faltas (no por el Art. 52- Enfrentamientos), se registrara del s
modo:
015 | RUSH, s. 11| x |.[p:[P.|P. [P, D
y
Entraineur; LOOR, A. B | |
adioint MONTA, B. |

B.9 Faltas de equipo

B.9.1 Para cada periodo {debajo del nombre del equipo y encima de los nombres de los jugadores), se habilitaran cuatro espacios en
inscribir las faltas de equipo.

B.9.2  Siempre que un jugador cometa una falta, bien sea personal, técnica 6 antideportiva, el anotador anotara la falta al equipo del jt
infractor, marcando una "X" de gran tamafio en los espacios designados al efecto.
Tanteo arrastrado
B.10
B.10.1  El anotador llevara un resumen cronoldgico arrastrado de los puntos conseguidos por ambos equipos.
B.10.2  En el acta hay cuatro columnas para el tanteo arrastrado.
B.10.3  Cada columna se divide en otras cuatro columnas:

Los dos espacios iguales de la izquierda son para el equipo "A" y los dos espacios iguales de la derecha son para el equipo "E
Las columnas centrales son para el tanteo arrastrado (160 puntos) de cada equipo.

El anotador trazara:

® En primer lugar, una linea diagonal / por cada lanzamiento valido transformado y un circulo oscuro - por cada tiro libre \
transformado, sobre el nuevo total de puntos acumulados por el equipo que acabe de encestar.

® | uego, en el espacio en blanco situado en el mismo lado que el nuevo total de puntos (Junto a la nueva / o al nuevo ),
inscribira el nimero del jugador que transformé el lanzamiento o el tiro libre.

B.11 Tanteo arrastrado: Instrucciones complementarias.

B.11.1  Las canastas de tres puntos anotadas por un jugador se registraran dibujando un circulo alrededor del nimero del jugador.

B.11.2  Las canastas marcadas accidentalmente por un jugador en su propio cesto, se registrardn como si las hubiera conseguido el ¢
otro equipo.

B.11.3  Los puntos conseguidos cuando el balén no entra en el aro (Articulo 41 -Interposiciones e Interferencias al baldn) se registraré
los hubiera anotado el jugador que realizé el lanzamiento.

B.11.4  Alfinal de cada periodo, el anotador trazara un circulo oscuro de trazo grueso, 'O, alrededor del Gltimo total de puntos anotadt
equipo y una linea horizontal gruesa debajo de esos puntos, asi como debajo del nimero de jugador que anot6 esos puntos.

B.11.5 Al comienzo de cada periodo y de cualquier periodo extra, el anotador continuara llevando el registro cronoldgico de los punto:
desde el lugar en que se interrumpio.

B.11.6  Siempre que resulte posible, el anotador debe comprobar su tanteo arrastrado con el marcador del partido. Si existe discrepar
tanteo es correcto debera adoptar inmediatamente las medidas necesarias para hacer que se corrija el marcador. Si no esta s
alguno de los equipos presenta objeciones a la correccién debera informar al arbitro principal en cuanto el balén esté muerto y
partido parado.
Tanteo Arrastrado: Resumen
B.12

B.12.1  Alfinal del partido el anotador trazara dos lineas horizontales de trazo grueso por debajo del total de puntos final de cada equi
debajo de los numeros de los jugadores que consiguieron los Ultimos puntos. Ademas, trazara una linea diagonal hasta la part
la columna para tachar los niUmeros restantes (del tanteo arrastrado) de cada equipo.

B.12.2  Alfinal de cada periodo o periodo extra, el anotador inscribiré el tanteo obtenido por cada equipo en el apartado correspondier
extremo inferior del acta.

B.12.3  Alfinal del partido registrara el tanteo final y el nombre del equipo ganador.
B.12.4  El anotador firmara el acta, después de que la hayan firmado el cronometrador y el operador de los 24 segundos.
B.12.5 Una vez que haya sido firmada por el &rbitro auxiliar, el arbitro principal sera el Gltimo en aprobar y firmar el acta. Con esta acc



concluira la administracion del partido.

Nota: En caso de que alguno de los capitanes firme el acta bajo protesta (utilizando el espacio marcado "Firma del capitan en
protesta” ) los oficiales de mesay el arbitro auxiliar permaneceran a disposicion del arbitro principal hasta que les conceda aut
para marcharse.

C. Procedimiento en caso de protesta

Si durante una competicién oficial de FIBA un equipo considera que sus intereses se han visto afectados negativamente por alguna decisiéon de
los arbitros (principal o auxiliar), o por cualquier suceso que haya tenido lugar durante un partido debe proceder de la manera siguiente:

C.1

C2

C3

C4

C5

El capitan del equipo en cuestion, informara inmediatamente después del final del partido, al &rbitro principal que su equipo firmara bajo
protesta contra el resultado del partido, firmando el acta en el espacio marcado ("Firma del capitan en caso de protesta).

Para que esta declaracion se considere valida es necesario que el Representante oficial de la Federacion Nacional o del equipo
confirme la protesta por escrito antes que transcurran 20 minutos del final del partido.

No hace falta explicaciones detalladas. Basta con escribir: "La Federacion Nacional o el Club X protesta por el resultado del partido
entre los equipos X e Y". Luego depositara, en concepto de fianza, una suma equivalente a 500 DM ante el representante de FIBA o el
Comité Técnico.

En el caso que se presente una protesta por uno de los equipos el comisario y el arbitro principal, dentro de la hora siguiente a la
finalizacién del partido, informarén del incidente al Representante de FIBA o Presidente del Comité Técnico.

La Federacion Nacional del equipo o el club en cuestion, deben presentar al representante de FIBA o al Presidente del Comité Técnico
el texto de su protesta antes que transcurra una hora del final del partido.

Si se acepta la protesta se devolvera la fianza.

En caso de que la Federacion Nacional del equipo o del club en cuestién, o los del equipo o club adversario, no estén de acuerdo con la
decision del Comité Técnico pueden elevar una apelacion al Comité de Apelacion.

Para que sea valida la apelacion debera hacerse dentro de los veinte (20) minutos siguientes a la entrega de la decision del Comité
Técnico y debera acompafiarse por un depésito, en concepto de fianza, equivalente a 1000 DM.

El Comité de Apelacion evaluara la apelacion en Ultima instancia y su decision seré definitiva.

No se utilizaran videos, peliculas, fotografias ni ningin otro equipo visual electronico, digital o de otro tipo, para determinar o cambiar el
resultado de un partido. El uso de tales dispositivos es valido solamente para determinar responsabilidades en aspectos disciplinarios o
para fines educativos (formacion), una vez que el partido ha concluido.

D. Clasificacion de los equipos

D.1

D.2

Procedimiento:

La clasificacién de los equipos debera hacerse por puntos segun su historial de victorias y derrotas, otorgando 2 puntos por cada partido
ganado, 1 punto por cada partido perdido (incluidos los perdidos por inferioridad) y O puntos por los partidos perdidos por
incomparecencia.

D.1.1  Sihay dos equipos igualados en la clasificacion se utilizara, para determinar su orden, el resultado de los partidos disputados
entre ellos.

D.1.2  Encaso de que el total de puntos anotados y recibidos sea el mismo en los partidos disputados entre los dos equipos la
clasificacion se determinara por el promedio de puntos, teniendo en cuenta el resultado de todos los partidos disputados en el
grupo por ambos equipos.

D.1.3  Si hay mas de dos equipos igualados en la clasificacion se establecerd una segunda clasificacion teniendo en cuenta
Unicamente el resultado de los partidos disputados entre los equipos empatados.

D.1.4  En caso de que siga habiendo equipos empatados después de establecer esta segunda clasificacion, se utilizara el promedio
de puntos para determinar el orden, teniendo en cuenta Unicamente el resultado de los partidos disputados entre los equipos
empatados.

D.1.5  Sisigue habiendo equipos empatados el orden se determinar utilizando el promedio de puntos del resultado de todos los
partidos disputados en el grupo.

D.1.6  Sien cualquier fase, aplicando los criterios anteriores, se reduce un empate multiple aun empate que sdlo afecte a dos
equipos, se aplicaran inmediatamente los procedimientos D.1.1y D.1.2.

D.1.7  Sicon la reduccion el empate sigue afectando a mas de dos equipos, se repetira el procedimiento iniciado en D.1.3.
D.1.8  El promedio de puntos se calculard siempre por division.

Excepcion

Si s6lo participan tres equipos en una competicion y la situacion no puede resolverse mediante los procedimientos ya descritos (el
promedio de puntos por divisién es idéntico) los puntos anotados determinaran la clasificacion.

Ejemplo de esta excepcion:

Resultados entre A, By C: A contra B 82-75
A contra C 64-71
B contra C 91-84

Resultados finales:

Equipo__JPartidos disputados__]Victorias|Derrotas|Puntos|Diferencia de puntos|Promedio 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 definitiva: ~ 1° B - 166 puntos anotados
2° C - 155 puntos anotados
3° A - 146 puntos anotados




D.3

En caso de que los equipos sigan empatados después de haber utilizado todas las fases anteriores se utilizara un sorteo para
determinar la clasificacion final. EI método para el sorteo lo determinara el comisario, o la autoridad local competente.

Otros ejemplos de las reglas para clasificaciones

D.3.1  Dos equipos con igualdad de puntos y sélo un partido disputado entre ellos.

Partidos disputados

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 vencedor del partido entre Ay B ser4 el primer clasificado y el vencedor entre D y E se clasificard en cuarto lugar.
D.3.2  Dos equipos de un grupo con igualdad de puntos y dos partidos disputado entre ellos.

Partidos disputados

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

Los resultados posibles son:

D.3.2.1 A gand los dos partidos:

Por tanto: 1° A

2°:B
D3.22 Cada equipo gané un partido: A contra B 90-82
B contra A 69-62
Diferencia de puntos: A: 152-
151
B: 151-
152
Promedio de puntos: A: 1,0066
B: 0,9934
Por tanto: 1A
2:B
D.3.23 Cada equipo gané un partido: A contra B 90-82

B contra A 70-62

Los dos equipos tienen la misma diferencia de puntos (152 -152) y mismo promedio de puntos por division
(1,000).

La clasificacion se determinara utilizando el promedio de puntos del resultado de todos los partidos disputados en
el grupo.

D.3.3  Mas de dos equipos estan empatados en la clasificacion:

Equipo|Partidos disputados]Vvictorias|Derrotas|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,B y C: A contra B 82-75
A contra C 77 -80
B contra C 88-77

Clasificacién final:

[Equipo|Partidos disputados|Victorias|Derrotas|Puntos|Diferencia de puntos|Promedio 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




E.l

E.2

E.3

D.3.4

- ___________________________________
E. Tiempos muertos para television

Definiciéon

Cada organizador de una competicion, podra decidir por si mismo, si se aplican los tiempos muertos para TV y si asi fuera, su duracion
(60, 75, 90 6 100 segundos).

Regla

E2.1

E.2.2
E.2.3
E.2.4

Regla

E.3.1

E.3.2

E.3.3

Si también hay igualdad entre los tres equipos en el promedio por division la clasificacion final se determinara a partir del
resultado de todos los partidos disputados en el grupo.

Varios equipos estan empatados en la clasificacion:

Equipo]Partidos disputados

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 clasificacién se establecera teniendo en cuenta Gnicamente el resultado de los partidos disputados entre los equipos
empatados.

Hay dos posibilidades:

[T
Equipo|Victorias|Derrotas]Victorias|Derrotas|
A 3 0 2 1
B 1 2 2 1
C 1 2 1 2
D 1 2 1 2
En el caso I 1°: A

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

En el caso Il: La clasificacion de Ay B, y la de C y D se determinara como en el ejemplo D.3.2.

Un equipo que, sin razon justificada, no se presente a jugar un partido programado o se retire del terreno de juego antes del
final del partido perdera el partido por incomparecencia y recibira cero (O) puntos en la clasificacion.

Ademas, el Comité Técnico puede decidir relegarlo a la Ultima plaza de la clasificacion. Esto ocurrird automaticamente si el
mismo equipo incurre en violaciones reiteradas de este tipo.

No obstante, el resultado de los partidos jugados por este equipo seguira siendo valido en cuanto a la clasificacion general de
la competicion.

Se pueden conceder, ademas de los tiempos muertos registrados, un (1) tiempo muerto para television, en cada periodo. No
se concederan tiempos muertos para television en los periodos extras.

El primer tiempo muerto (de equipo o para television) de cada periodo tendra una duracion de 60, 75, 90 6 100 segundos.
La duracién del resto de los tiempos muertos de cada periodo sera de sesenta (60) segundos.

Ambos equipos tienen derecho a un (1) tiempo muerto registrado, durante los tres (3) primeros periodos ya 2 (2) tiempos
muertos, durante el cuarto periodo.

Estos tiempos muertos pueden solicitarse en cualquier momento durante el partido y pueden tener una duracion de:

® 60, 75, 90 6 100 segundos si se considera como tiempo muerto para television, es decir, como el primero de un
periodo (ver el Procedimiento E.2.2)

® 60 segundos, si no se considera como tiempo muerto para television, es decir, si lo solicita cualquiera de los equipos
después de que se haya concedido el tiempo muerto para television (ver el Procedimiento E.2.3).

Lo ideal seria que el tiempo muerto para televisién se concediera cuando queden cinco minutos para que acabe el periodo.
Sin embargo, no se puede garantizar que esto ocurra.

Si ninguno de los dos equipos ha solicitado un tiempo muerto registrado antes de los Ultimos 5 minutos restantes del periodo,
se concedera un tiempo muerto para television en la primera ocasion en que el balon quede muerto y el reloj esté parado.
Este tiempo muerto no se le anotara a ninguno de los dos equipos.

Si se concede a alguno de los dos equipos un tiempo muerto registrado antes de los Gltimos 5 minutos restantes del periodo,




E.3.4

ese tiempo muerto se utilizard como si fuera uno de los tiempos muertos para television.

Este tiempo muerto se considerara como tiempo muerto para televisién y como tiempo muerto registrado del equipo que lo
haya solicitado, y por lo tanto no se concedera otro tiempo muerto registrado al equipo en este periodo. Esta norma es de
aplicacion a los tres primeros periodos, el cuarto periodo tendréd un tiempo muerto registrado adicional.

De acuerdo con este proceso habra un minimo de un (1) tiempo muerto en cada periodo y un maximo de tres (3) tiempos
muertos en los tres (3) primeros periodos y un maximo de cinco (5) tiempos muertos en el cuarto periodo.




