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Cualquier referencia que seada en estaReglas Oficiales de Baloncestoun jugador, entrenador, arbitro, etc. en
género masculino también hace mencion al género femenino. Este hecho debe entenderse (nicamente por razones
practicas.

REGLA UNO 1 EL JUEGO

Art. 1 Definiciones

1.1 El baloncesto

El baloncesto lo juega® equipos deéb jugadores cada uno. El objetivo de cada equipo es encestar en la
canasta del adversario e impedir que el equipo contrario enceste.

El partidolo dirigenlos arbitros, oficiales de mesa y un comisasido hubiera.

1.2 Canasta: contraria / propia

La canasta en la que ataca un equipo earastale sus adversarios y la canasta que defienda peopia
canasta

1.3 Vencedor de un partido

El vercedor sera el equipo que haya lograufts puntos al final del tiempo de juego.

REGLA DOS 1 PISTAY EQUIPAMIENTO

Art. 2 Pista

2.1 Terreno de juego

El terreno de juego sera una superfidanp y dura, libre de obstaculf@squema 1)con unas dimensiones
de28 metros de largo 5 metros de ancho, medidos desde el borde interior de las lim&asfes.

2.2 Pista trasera

La pistatrasera de un equip@omprendesu propia canasta, la partel dablero que da al terreno de juego y
la parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo que se encuentra datrpgg&canasta
las lineas laterales y la linea central.

2.3 Pista delantera

La pistadelantera de un equipa@omprendda canasta de los adversarios, la parte del tablero que da al
terreno de juego y la parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo que se encuentra detras de
la canasta de los adversarios, las lineas laterales y el dmiddinea centrahas cecano a la canasta de

los adversarios.

24 Lineas

Todas las lineas se trazagmecolor blancpde5 centimetros de ancho y claramente visibles.

241 Lineas limitrofes

El terreno de juego estard delimitado por las lineas limitrofes, que consisterliredasle fondo vy las
lineas laterales. Estas lineas no forman parte del terreno de juego.

Cualquier obstaculo, incluidos los miembros de un equipo sentadeldhancq estara como minimo 2
metros del terreno de juego.
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24.2 Linea central, circulo entral y semicirculosde tiro libre

La linea central se trazara paralela a las lineas de fondo elgsdeto medio de las lineas lateralesSe
prolongard0,15 metrogor la parte exterior de cada una de ellaslinea central forma parte de la pista
trasera.

El circulo central se trazara en el centro del terreno de juego y tendra un radio de 1,80 metros, medido hasta
el borde exterior de la circunferencia. Si su interior esta pintllera sedel mismo color que las zonas
restringidas.

Los semicirculogle tircs libres se trazaran sobre el terreno de juegoun radio de 1,80 metros, medido
hasta el borde exterior de la circunferenciuscentrc estara situad® enel punto mediale cada linea de
tiros libres.(Esquema 2)

24.3 Lineas de tiros libres, zonas restringidasy posiciones de rebote para tiros libres

La linea de tiros librese trazara paralela a cada linea de fonddo@de mas alejaddistara5,80 metros
del borde interior dda linea de fondo y su longitud sera de 3,60 metBospuntocentral estara situado
sobre la linea imaginaria que ungehtomediode ambas lineas de fondo.

Las zonas restringidas sts espaciogectangulares maacos en el terreno de juegtelimitados por las
lineas de fondda prolongacion déas lineas ddiros libres y las lineas que parten de las lineas de fondo,
con sus bordes exteriore® @5 metros depuntomediode las mismag queterminan en el borde exterior
dela prolongacion ddas lineas de tiros libres. Excepto las lineas de fondo, estas fovenan parte de la
zona restringida. El interior de las zonas restringilidmeestar pintadale un solo color

Las posiciones de rebote para tirosdibmarcadas a lo largo de las zonas restringidas, y reservadas para
los jugadores en los tiros litmese marcaran como muestra el Esquema 2.

24.4 Zona de canasta d& puntos

La zona de canasta @&puntos de un equipfEsquemas 1 y 3kes todo el terreno de juego excepto el

espacio cercano a la canasta de los oponeqntesncluye y esté delimitadampo

1 Las 2lineas paralelague parten de la linea de fondpegrpendiculares @sta con su borde mas alejado
a 0,90 metros del borde interior de las lineas laterales.

1 Un arco con umadiode 6,75 metros medido desde la proyeccién sobre el terreno dedekgentro
exactode la canasta hasta el borde exteridrageo. La distancia entre este punto y el borde interior del
centro de la linea de fondo es de 1,575 metros. El arco sonias lineas paralelas.

La linea de8 puntos no forma parte de la zode canasta d&puntos.

2.4.5 Zonas de barco de equipo

Las zonas de bap de equipo se marcaran fuera del terreno de juego delimitadéslip@as, como se
muestra en el Esquema 1.

Debe habel 4 asientos disponibles en la zona dedoade equipo paral personal de bao del equipo, que
consiste erdos entrenadores, entrenadores ayudantes, sustijug@slores excluidog acomparfantes de
equipo. Cualquier otra persona se situara al memastros detras del bam de equipo.



REGLAS OFICIALESHMEONCESTZD14

S

FeB Pagin& de70
Linea de fondo
I U
(©)
E 8 °
wn . i
8 Zona restringida © %
(0) 8
° 8
m C
c @
O
N
0.15m e
B EE—
2m
©
O
©
©
S S
=
£
8
E E 0.15m 5
3 3 :
o
()
v Linea central °
@
)
=
E
n
- Linea de saque
©
[9) (@]
= o
© [= o
2 © g
hr L] =
8 .
2 g
Semicirculo de 8 3
o [a4]
I N
0.90 1 9
m e
5
Linea de fondo -

Esquemal

Terreno de juego




REGLAS OFICIALESE2E ONCESTZD14 @ Mayc014
FeB Pagin&de70
2.4.6. Lineas de saque

Las?2 lineas de 0,15netros de longitud se trazaran fuera del terreno de juego, en la linea lateral enfrente de
la mesa de oficiales, con su borde exterior a una distancia de 8,325 metros del borde interioeaeéa Ii
fondo mas proxima.

2.4.7 Zonas de semicirculo de n@arga
Las lineas de semicirculo de-oarga se trazaran sobre el terreno de juego, delimitadas por:

1  Un semicirculo de radio 1,25 metros medido desde la proyeccion sobre el terreno de juego del centro
exacto de la canasta hasta el borde interior del semicirculo. El semicirculo se une con:

1 Las 2lineas paralelas perpendiculares a la linea de fondo, con su borde interior a 1,25 metros desde la
proyeccién sobre el terreno de juego del centro exacto dedataamasta el borde exterior del arco, de
0,375 metros de largo y que finalizan a 1,20 metros del borde interior de la linea de fondo.

Las zonas de semicirculo de-cargase completan con las lineas imaginarias que unen el final de las lineas
paralelas dectamente debajo del borde interior de los tableros.

Las lineas del semicirculo de-nargaformanparte de las zonas de semicirculo deama.
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Fena decarasts - Direcdién del juego

de 2 puntos

—5—
Canasta de

llos adversarios |

Zona de|canasta de 3 puntos

Esquema 3 Zona de canasta d@/3 puntos

25 Posicion de la nesade oficialesy de las sillas de los sustitutoEsquema 4)

1= Operador del relojde 3= Comisario, silo hubiera

lanzamiento 4 = Anotador
2 = Cronometrador 5= Ayudante de anotador
Pista
|
Zona de Sillas de Sillas de Zona de
banco de sustitucion sustitucion banco de
equipo equipo
c|C c|C

Mesa de Oficiales

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

Esquema 4 Mesa de oficiales y sillas de sustitucion
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Art. 3 Equipamiento

Senecesitael siguiente equipamiento:
1 Unidades de contencién, que consisten en;
0 Tableros
0 Canastas, compuestas por aros (abatibles) y redes
0 Soportes del tablero que incluyan protecciones
Balones de baloncesto
Reloj de partido
Marcador
Reloj delanzamiento
Cronémetro o dispositivdvisible) adecuadpque no sea el reloj de partidpara cronometrar los
tiempos muertas
2 sefiales independientgmtentesy claramente diferentepara:
- el operador del reloj danzamiento
- el anotador/crononteador.
Acta
Indicadores de faltas de jugadores
Indicadores de faltas de equipo
Flechade posesion alterna
Pista de juego
Terreno de juego
lluminacién adecuada

E R ]

=

=4 =4 -4 _a_a_9a_-29

Para una descripcibn mas detallada del equipamiento de baloncestoApénéicede Equipamieto de
Baloncesto.
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REGLA TRES 7 LOS EQUIPOS

Art. 4 Equipos

4.1 Definicién

41.1 Un miembro de equipo egto para jugar cuando se le ha autorizado para jugar con un equipo de acuerdo a
las normatvas, incluyendo las que regulan los limites de editorganizador de la competicién.

41.2 Un miembro de equipo estacultado para jugar cuando ha sido inscrito en el acta antes del comienzo del
encuentro y mientras no sea descalificadioaya cometio 5 faltas.

41.3 Durante el tiempo de juego, un miembro de equipo es:
9 Jugador cuando esta en el terreno de juego y esta facultado para jugar.
1 Sustituto cuando no €stn el terreno de juego pero&ftcultado para jugar.
9 Jugador excluido cuando bametido5 faltas y ya no eétfacultado para jugar.

4.1.4 Durante un intervalo de juego, todos los miembros de equipo facultados parsejogasideran jugadores
4.2 Regla
4.2.1 Cada equipo se compone de:

1 Un méximo del2 miembros de equipo facultad para jugar, incluido un capitan.

1 Un entrenador vy, si el equipo quiere,amtrenadoayudang.

1 Un maximo de5 asistentesde equipo que pueden sentarse en ekdae equipoy desempefar
responsabilidadesspecialescomo delegado, médico, fisioteeaja, estadistico, intérprete, etc.

4.2.2 Durante el tiempo de juegbabri 5 jugadores de cada equipo en el terreno de jggeedenser
sustituidos.
4.2.3 Un sustituto se convierte en jugador y un jugador se convierte en sustituto cuando:

1 El arbitro hacda sefiahl sustitutopara que entre &rreno de juego.
1 Un sustituto solicita la sustitucién al anotador durante un tiempo muerto o un intervalo de juego.

4.3 Uniformes

4.3.1 El uniforme de los miembros del equiponstade:
1 Camisetadel mismo colodominante en la parte delantera y trasera.
Todos los jugadores deben llevar la camiseta por dentro del panddrermiten los uniformes de una
sola pieza.
i Pantalones cortos del mismo color dominante en la parte delantera y trasera, pero nomen&salgh
mismo color que la camisetans pantalones debextabampor encima de la rodilla.
9 Calcetines del mismo color dominante para todos los jugadores del equipo.

4.3.2 Cada miembro de equipo llevara una camiseta numerada en su parte delantera garasimeros lisos y
de un color sélido que contraste cor@or de la camiseta

Los nimeros seran claramente visibles y:

1 Los de la espalda tendran, como mini@@¢centimetros de altura.

1 Los del frente tendran, como mininid centimetros de alta.

1 Tendran una anchura, como minimo 2dentimetros.

1 Los equipos usardosnumeros0 y 00 y del 1 al 99

9 Los jugadores del mismo equipo no podran llevar el mismo namero.

9 Cualquier publicidad o logotipo estara, como minimb cantimetros detimero.

4.3.3 Los equipos deben disponer de un minim@ fleegos de camisetas y:

El equipo citado en primer lugar en el programa (local) utilizard camisetas de color claro
(preferiblemente blancas).

1 El equipo citado en segundo lugar en el progransitgvite) utilizara camisetas de color oscuro.

1 No obstante, dbs 2 equipos estan de acuergueden intercambiar el color de sus camisetas.



REGLAS OFICIALESE2E ONCESTZD14 @ Mayc014
FEB Pagind 2de70

4.4 Otra indumentaria

441 Toda la indumentaria que utilicen los jugadores debe ser adecuada para el balblacastgermitira
utilizar nada disefiado para aumentar la altura o la capacidad de salto de un jugador, o para darle una
ventaja injusta de cualquier otra manera.

4.4.2 Los jugadores no podran usadumentariagbjetod que puedan lesionar a otros jugasor
1 No se permiteutilizar:

0 Proteccién en dedos, manos, mufiecas, codos o antelesezaygyla refuerzos hechos de cuero,
plastico, plastico flexible (blando), metal ni ninglin otro material duro, aunque estén cubiertos
por un acolchado blando.

0 Objebs que puedan causar cortes o abrasiones (las ufias deben llevarse cortas).

0 Tocados, accesorios para el pelo o joyas.

1 Se permiteutilizar:

0 Protecciones en hombros, brazos, muslos o piernas, siempre que el material esté suficientemente
acolchado.

0 Manga de compresion del mismo color dominante que las camisetas.

0 Medias de compresién del mismo colbwminanteque los pantalones. Si se emplean para la
parte superior de la pierna deben acabar por encima de la rodilla; si se emplean para la parte
inferior dela pierna, deben acabar por debajo de la rodilla.

0 Refuerzos en las rodillasrodilleras si estdn adecuadamente cubiertos.

0 Mascaras faciales, aunque sean de material duro.

0 Protectores bucales transpareritesloros

0 Gafas, siempre que no repretan un peligro para los demas jugadores.

0 Cintas para la cabeza, con una anchura méxinsecdatimetros, hechas de tela, plastico flexible
0 goma no abrasivos y de un solo color.

0 Esparadrapincolorotransparente en los brazos, hombros, piernas, etc.

4.4.3 Durante el partido, un jugador no podrd exhibir ningin nombre, marca, logotipo o cualquier otra
identificaciébn comercial, promocional o benéferasu cuerpo, pelo o cualquier otra parte.

4.4.4 Cualquier otra indumentaria no mencionada de maneilé&igxpen este articulo debera ser aprobado por la
Comisién Técnica de FIBA.

Art. 5 Jugadores: lesion

5.1 Los arbitros pueden detener el juegocaso de lesién de uno o varios jugadores

5.2 Si el balén estd vivo cuandse produce una lesion, los &rbitros no hardn sonar su silbato hasta que el
equipo con control del balén haya lanzado a canasta, haya perdido el control del balén, se abstenga de
jugarlo o el balon quede muertBi es necesario proteger a un jugador lemiton los arbitros pueden
detener el juego inmediatamente.

5.3 Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatamente (en, aproximadamente, 15 segundos) o
si recibe asistencia, debe ser sustituiddmenos qusu equipose quede con mesale5 jugadoresen el
terreno de juego.

5.4 El personal de bao del equipo puedentrar en el terreno de juegimlo con elcon permiso del arbitro,
paraatender ain jugador lesionado antes de que sea sustituido.

55 El médico puede entrar al terreno de juegoel permiso del arbitro, si, en su opinion, el jugador lesionado
precisa atencion médica inmediata.

5.6 Cualquier jugador que sangrepeesentaina heridaabiertadurante el partido debera ser sustituiBlodra

volver al terreno de juego cuando se hayemldo la hemorragia y el area afectada o la hefidertahaya
sido cubierta por completo y de manera segura.
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Si el jugador lesionado o cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta se recupera durante un
tiempo muertoconcedido acualquiea de los equipgsantes de que suene la sefal del anotador
comunicando la sustitucion, dicho jugador podra continuar jugando.

Cualquier jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el pauielsea atendido entre
tiros librespoda ser sustituido en caso de lesién. En este caso, los advetaandéntendran derecho a

El captan (CAP) es un jugadodesignado por su entrenador pegpresentaa su equipo en el terreno de
juega Puede dirigirse a los arbitros de manera educhdante el partidgara obtener informacion; sin
embargo, slo podra hacerlo cuando el baldnedemuerto y el reloj de partidestéparado.

El capitan informard al arbitro principahmediatamente después del final del partgisu equipo protesta
el resultado del partido, y firmar§g el odtes tem . el

Cada entrenador o su representante proporcionara al anotador una lista con los nombres y nimeros
correspondientes de los miembros sle equipp aptos para jugar, asi como el nombre del capitan,
entrenador y ayudante de entrenador al m@&@asinutos antes de la hora programada para el inicio del
partido. Todos los miembros de un equipo cuyos nombres estén inscritos en el acta estan faaatados pa

Cada entrenador dara su aprobacién a los nombres y nimeros de los miembros de su equipo y a los
nombres de los entrenadores, firmando el acta al nEhosnutos antesle la hora dénicio programada
del partido. Al mismo tiempo deberd indicar lbfugadores que comenzaran el partido. El entrenador del

El personal ddancodel equiposon las Unicas personas autorizadasriarse en los bawwsdd equipoy a

El entrenadoio el entrenadoayudantepueden ir a la mesde oficialesdurante el partido para obtener
informacion estadisti¢aolo cuando el balogquedemuerto y el relpde partidoestéparado.

El entrenador o el entrenador ayudante, pero solo uno de ellos al mismo testdb@utorizado a
permanecer de pie durante el partido. Podidigirse verbalmente a sus jugadores durante el partido
siempre que permanezcdentro de ss zona de bancodd equipo.El entrenador ayudante no se dirigira a

Si hayun entrenadoryadante, su nombre debe inscribirse en el acta antes del inicio del partido (no es
necesario que firme). Asumira todas las obligacigngsrechos del entrenador si, por cualquier ragste,

El entrenador informard ano de losarbitres del nimero dejugador que actuara como capitan en pista

El captanactuara come@ntrenador si no hay entrenador o si este no puede continuar y no hay entrenador
ayudante inscrito en el acta (o este no puede continugirgl capitan iene que abandonar el terreno de

juego, pedecontinuar ejerciendo de entrenad8irdebe abandonar el terreno de juego a causa de una falta
descalificante, o no puede actuar como entrenador debido a una lesion, su sustituto como capitdn podra

5.7
sustituir al mismo nimero de jugadores, si asi lo desean.
Art. 6 Capitdn: Obligaciones y derechos
6.1
6.2
Art. 7 Entrenadores: Obligaciones y derechos
7.1
jugar, incluso si llegan después de que el partido haya comenzado.
7.2
equipo A serd el primero que facilite esta informacién.
7.3
permanecer elaszonas ddancodd equipa
7.4
7.5
los arbitros.
7.6
no puede continuar ejerciéndolas.
7.7
cuando el capitan abandone el terreno de juego.
7.8
sustituirlo como entrenador.
7.9

El entrenador designara al lanzador de tiros libres de su eguifmios los casan que las reglas no lo
determinen.
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REGLA CUATRO i REGLAMENTACION DEL JUEGO

Art. 8 Tiempo de jueqo, tanteo empatado y pédos extra

8.1 El partidoconstarale 4 periods de10 minutoscada uno

8.2 Habra un intervalo de juego @0 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido

8.3 Habra intervalos de juego @eminutos entre el primer y segungderialo (primera parte), entre el tercer y
cuartoperiodo(segunda parte) y antes de cadaiodoextra.

8.4 Habra un intervalo de juego en la mitad del partidéSieinutos.

8.5 Un intervalo de juego comienza:

1 20minutos antes de la hora programada phii@o del partido.
1 Cuando suenk sefial €l reloj de partido indicando el findel periodo

8.6 Un intervalo de juego finaliza:
1 Al comienzo del primemperiodg cuando el balérsale de la(s) mano(s) del arbitro principal en el
lanzamiento detaltoentre dos
1 Al comienzo de todos los demasriod®, cuando el baléesta a disposicion dgligadorque va a
efectuar ebaque.

8.7 Si al final del tiempo de juego del cuaperiodoel tanteo esta empatada partido continuara con tantos
peliodos exta de5 minutos como sean necesarios para deshacer el empate.

8.8 Si se comete una faltd mismo tiempa justo antes de que suene la sei@ghireloj de partido indicandel
final del tiempo de juegcel consiguientetiro o tiros libres deberamdministrase después del final del
tiempo de juego.

8.9 Si a consecuencia de egiro o tiroslibres es necesario disputar periodoextra, se considerara que todas
las faltas que se cometan después del final del tiempo de juego han ocurrido durante un ietgregtoyd
los tiros libres se administraran antes del iniciop@elodoextra.

Art. 9 Comienzo vy final de unperiodo o del partido

9.1 El primer periodocomienza cuando el bal&ale de la(s) ano(s) del arbitro principal en Elnzamiento
delsalto entre das

9.2 Los demagperiods comienzan cuando el balésta a disposicion del jugador que va a efectusacle.

9.3 El partido no puede comenzar si uno de los equipos no esta en el terraregalecon5 jugadores

preparados para jugar.

9.4 En todos los partidos, el equipo citado en primer lugar en el programa (equipo local) tendicb eleban
equipo y sipropiacanasta a la izquierda de la mdsaoficiales de cara al terreno de juego.

Sin enbargo, sios 2equipos estan de acuerdo, podran intercambiar la®bale equipo y/o las canastas.

9.5 Antes del primer y tercgreriodq los equipos tienen derecho a calentar en la mitad del terreno de juego en
la que se encuentra la canasta de susespes.

9.6 Los equipos intercambiardn las canastas durante la segunda mitad.

9.7 En todos loperiods extra, los equipos continuaran jugando hacia las mismas canastas que en el cuarto
periodo

9.8 Un periodq periodoextra o partido finalizard cuando seela sefial del reloj de partido indicando el final

del tiempo de juegoCuando el tablero esté equipado con iluminacion alrededor de su perimetro, la
iluminacidéntiene prioridadsobre la sefial sonora del reloj de partido.
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Art.10

Estado del balon

10.1
10.2

10.3

10.4

Art.11

El bal6n puede estar vivo o muerto.

El bal6n pasa a estaivo cuando:

9 Durante el salto entre dos, el balisandona las manos del arbitro princgraldicho lanzamiento
9 Durante un tiro libre, el bal6n esta a didp@s del lanzador.

1 Durante un saque, el baldn esta a disposicion del jugador gtectda

El bal6n quedanuerto cuando:
1 Se convierte cualquier tide campa tiro libre.
1 Un érbitro hace sonar su silbato estando el balon vivo.
1 Resulta evidnte queel balénno entrara en el cesto durante un tiro libre que debe ser seguido por:
0 otro tiroo tiroslibres.
0 otra penalizacié(tiro o tiroslibre y/o posesion del balgn
Suena la sefial teeloj de partido indicando éhal de unperiodo
Suena la sefial teeloj de lanzamientmientras un equipo tiene el control del balén.
Un jugador de cualquier equipo toca el balon mientras est4 en el aire en un lanzamiento a canasta
después de que:
0 un arbitrohaga sonasu silbato.
0 la sefial del fej de partidosuendndicando el final deperiodo
0 suenda sefial dereloj de lanzamiento

= =4 -

El balén no queda muerto y se concede la canasta si se convierte cuando:
1 El bal6n esta en el aire en un lanzamiento a canasta y:
d un arbitro hace sonau silbato.
0 suena la sefial teeloj de partido indicando éihal dd periodo
0 suena la sefial teeloj de lanzamiento
1 EIl balén esta en el aire en un tiro libyeun arbitro hace sonar su silbato para indicar cualquier
infraccién que no haya cometigblanzador.
1 Un jugadorcometeuna falta sobre cualquier adversario mientrisbalén esta bajo el control de
adversarioy se encuentran accion de tiro a canasta y que finaliza su lanzamiento con un movimiento
continuo que comenzo6 antes de que seetiera la falta.

Esta disposicidén no se aplica y la canasta no es vélida si
- después de que arbitro haga sonar su sillbase realiza una accién de tiro completamente nueva.

- durante el movimiento continuo del jugador en accién de tiro, suena ladsfialoj de partido
indicando efinal de un periodo o suena la sefidlrééoj de lanzamiento

Posicidon de un jugador y de un arbitro

111

112

La posiciéon de ujugador se determina por el luggue esta tocando ehsuelo.

Cuando se encuentra en el aire, mantiene la mpgsiaion que tenia cuando tocé el suelo por Ultima vez.
Esto incluye las linedsmitrofes la linea central, la linea @puntos, la linea de tiros librdas lineas que
delimitan las zonas restringidgdas lineas que delimitan las zonas de semicirculo darya

La posicion de urrbitro se determina de la misma manera que la de un jugador. Cuando el balén toca a
un arbitro ezomosi tocara el suelo en la posinién que se encuentra el arbitro.
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Art.12  Salto entre dos y posesion alterna

12.1 Definicién de salto entre dos

12.11 Tiene lugar ursalto entre doscuando un arbitro lanza el balén en el circulotregrentre2 adversarios
cualesquiera al comienzo del primeripdo.

12.1.2 Se produce un balénretenido cuando uno o mas jugadorde equiposcontrariostienen una o ambas
manos firmemente sobre el baldén, dedo que ninguno pueslobtener el control dahismo sin emplear
una brusquedad excesiva.

12.2 Procedimientodel salto entre dos

12.21 Cada saltadaiendraambos pies dentro del semicirculo mas proximo a su propia canastaiymercerca
dela linea central.

12.2.2 Los jugadores de un mismo equipo pueden ocupar posiciones contiguas alrededor del circulo si un
oponente desea ocupar una de esas posiciones.

12.2.3 El arbitro lanzara el balén hacia arriba verticalentre los2 oponentesmas altode lb que cualquiera de
ellos pueda alcanzar salthm

12.2.4 El balén debe sgralmeadcacon la(s) mano(s) dal menos uno de lasaltadoreslespuésde quealcancea
altura méaxima.

12.25 Ninguno de los saltadores abandonara su posicién hasta que el balén haginsdaldegalmente.

12.2.6 Ninguno de ¢s saltadores puede coger el balépaimearlomas de dos veces hasta tpaga tocad@ uno
de los jugadoregue no ha saltadmtoque elsuelo.

12.2.7 Si el balén no epalmead@or al menos uno de los saltadores, se repetird el salto entre dos.

12.2.8 Los jugadoregue no saltenno pueden tener ninguna parte de su cuerpo sobre o encima de la linea del
circulo(cilindro) antes de que el bal6n haya sido tocado.

Una infraccion de los Art. 12.2.1., 12.2.4.,12.2.5., 12.2.6. y 12.2.8. es una violacion.

12.3 Situaciones de salto

Se produce una situacion de salto cuando:

1 Sesefalaun balén retenido.

1 El balén sale fuera de los limites del terreno de juego y los arbitros dumaastan de acuerdo acerca
del equipo al que pertenece el Ultilpgador en toaael balén.

Ambos equipos cometen violacion durante el Gltimo o Unico tiro libre no convertido.

Un baldn vivo se encajentre el aro y el tabler@xcepto entre tiros librgsdespués del altimo o Unico
tiro libre seguido de un saque en la prolongadiétea linea central, enfrente de la mesa de ofigiales
El balén queda muerttuandoninguno de los equipos tieeécontrol dé balénni derecho al mismo.
Después de compensar penalizaciones iguales en contra de ambos eguiposueda ninguna
peralizacién de faltas por administrarse y ningun equégpdael control del balén o derecho al mismo
antes de la primera falta o violacion.

9 Al comienzo decualquierperiodoque no sea el primero.

f
f

f
f

12.4 Definicion de posesion alterna

12.4.1 La posesion adtrna es un métodumaraque el balén pase a estar vivo mediante un saque en lugasdio
entre dos.

12.4.2 El saque d@osesion alterna:
1 Comienzacuando el balon esta a disposicion del jugador que efectla el saque.
9 Finaliza cuando:
0 el balén toca es tocado legalmente por un jugador en el terreno de juego.
0 el equipo que realiza el saque comete una violacion.
0 un balén vivo se encaja entre el aro y el tablero durante un saque.
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12.5 Procedimiento de posesion alterna
1251 En todas las situaciosale salto, los equipos iran alternando la posesion del balén para efectuar un saque

desde el punto mas cercano a donde se produjo la situacion de salto.

125.2 El equipo que no obtenga el control del bal6n vivo en el terreno de juego después taidsalierecho a
la primera posesion alterna.

1253 El equipo que tenga derecho a la siguiente posesion alterna al final de cyadgiodocomenzara el
siguienteperiodomediante un saque en la prolongacion de la linea central, enfrente de la wisialdg
a menos que deba administrarse una penalizacion de tiros libres y saque.

1254 El equipo que tiene derecho al saque de posesion alterna se indicara mediante la flecha de posesion alterna
apuntando a la canasta de los oponentes. La direcciorfldenade posesién alterrse cambian cuanto
finaliza el saque de posesion alterna.

1255 Una violacion cometida por un equipo durante su saque de posesién alterna provoca que dicho equipo
pierda ¢ saque de posesion alternaSe cambiard la direccion de flecha de posesiéon alterna
inmediatamente, indicando que el equipo contrario al que cometié la violacidn tiene derecho al saque de
posesion alterna en la siguiente situacion de salto. El juego se reanudara concediendo el balén a los
oponentes del equipque cometié la violaciébn para que efectien un satpsele el punto del saque
original.

125.6 Una falta cometida por cualquier equipo:
1 antes del comienzo de yeriodogue no sea el primero; o
9 duranteel saque de posesion alterna,

no provoca que elgriipo que realiza el saque pieekaposesion alterna.

Art.13 Como se juega el balon

13.1 Definicion

Durante el partido, el balénlsose juega con la(s) mano(s) y puede pasarse, lanzarse, palmearse, rodarse o
botasse en cualquier direccidn, sujeto a las restricciones de estas reglas.

13.2 Regla

Un jugador no correréon el balénni lo golpeara coel pieni lo bloqueaé con cualquier parte de la pierna
intencionadamente y tampoco lo golpearéon el pufio

No olstante, contactar o tocar el balon con cualquier parte de la piermanera accidentalno esuna
violacion.

Una infraccion del Art. 13.2 es una violacion.

Art.14  Control del balén

14.1. Definicion

141.1 El control por pae de un equipecomienzacuando un jugador de ese equipo tiene el control de un balén
vivo sosteniéndolo o botandototiene un balén vivo a su disposicién.

14.1.2 El control por parte de ese equipantinda cuando:
1 Un jugador de ese equipo tiene el cohtle un balén vivo.
1 Miembros de ese equipo se estan pasando el bal6n.

14.1.3 El control por parte de ese equifimaliza cuando:
1 Un oponente obtiene el control.
1 El balén queda muerto.
1 El balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador en un lagTz@nai canasta o un tilibre.
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Art.15 Jugador en accion de tiro

15.1 Definicién

15.1.1 Se produce utanzamientoa canasta o un tiro libreuando un jugador sostiene el balén en su(s) mano(s)
y luego lo lanzgor el aire hacia el cesto de sus oponentes.

Se produce upalmeocuando se dirige el balén con la(s) mano(s) hacia la canasta de los oponentes.

Se produce umate cuando se introduce el balén hacia abajo en la canasta de los oponentes con una o
ambas maos.

El palmeo y el mate también se consideran lanzamientos a canasta.

1512 La accion de tira
1 Comienzacuando el jugador inicia el movimiento continuo que normalmente precede al lanzamiento
del balén y, a juicio del arbitro, ha comenzado un interterttestar lanzando, palmeando o hundiendo
el balén hacia la canasta de los oponentes.
i Finaliza cuando el bal6on ha abandonado la(s) mano(s) del jugador y, si se trata de un tiro en
suspension, ambos pies han regresado al suelo.

Un jugador podria agarréos brazos de un adversario que intenta encestar, evitando de esta manera que
logre la canasta; aun asi, se considera que el jugador ha efectuado un lanzamiento a cesto. En este caso, no
es imprescindible que el balén abandone la(s) mano(s) del jugador.

No existe relacién alguna entre el nimero de pasos legales realizados y la accion de tiro.

1513 Un movimiento continuoen la accion de tiro:
1 Comienza cuando el balén descansa en la(s) mano(s) del jugaesie yempieza a realizar el
movimiento propio ddanzamiento, generalmente hacia arriba.
1 Puede comprender el movimiento de los brazos y/o culrgogadoren su intento de lanzamiento.
1 Finaliza cuando el bal6n ha abandonado la(s) mano(s) del jugador o si se efectda una accién de tiro
completamerd nueva.

Art.16 Canasta:Cuando se marca y su valor

16.1 Definicién
16.1.1 Se convierte una canasta cuando un balén vivo entra en el cesto por arriba y permanece en él o lo atraviesa.

16.1.2 Se conside que el balén esté dentro del cesto cuando la parte mas insignificante del mismo esta dentro y
por debajo del nivel del aro.

16.2 Regla

16.2.1 Se concede una canasta al equipo que ataca el cesto de los oponentes en el que ha entrado el balén de Iz
siguiente manera:
1 Una canastianzadadesde el tiro libre valé punto.
I Una canasttanzadadesde la zona de tiro @puntos vale puntos.
1 Una canastéanzadadesde la zona de tiro @puntos vale3 puntos.
1 Si después de que el balon haya tocadaaekras un ultimo o Gnico tiro libre, un jugador atacante o
defensor toca el balon legalmente antes de que entre en el cesto, la canasamantode

16.2.2 Si un jugador conviertaccidentalmenteun lanzamiento en suropia canastg la canasta valdrd puntos
y se anotara como si hubiesen sido logrados por el capit@istadel equipo contrario.

16.2.3 Si un jugador conviertentencionadamenteun lanzamiento en spropia canasta esuna violacion y la
canasta no es valida.

16.2.4 Si un jugador provea que el balén se introduzca completamente por debajo de la amasdaviolacion.
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Art.17

El reloj de partido debe reflejar por lo menos 0:0@ 8lécimas de segundo) para que un jugador pueda
obtener el control del balén tras un saque o un rebotauéegtel Ultimo o Unico tiro libre y lanzar a
canasta. Si el reloj de partido refleja 0:00.2 0 0:00.1, el Unico lanzamiento de campo valido debera ser un
palmeo o un mate directo del bal6n.

Saque

171
17.11

17.2
17.21

17.2.2

17.2.3

17.2.4

17.25

17.26

17.27

17.3
17.31

Definicién

Se prodice un saque cuand jugador que lo efectligjtuado fuera de las lineas de demarcagasa el
balén al terreno de juego.

Procedimiento

El arbitro debe entregar o poner el balén a disposicion del jugador que va a efectuar el saque. También
podra lanzar o botar el balon hacia el jugador a condicién de que:

1 El arbitro no esté a mas denetros del jugador quealizael saque.

1 Eljugador queaealizael saque se encuentre en el lugar corrdetignado poel arbitro.

El jugador rebzara el saque desde el lugar mas cerarue se cometid la infraccion o dorelearbitro
detuvo el juegoexcepto directamentedetras del tablero.

Se administraralesaque desde la prolongacién de la linea cergrflentede la mesa deficiales en las
siguientes situaciones:

- Al comienzo de todos los periodos, con la excepcion del primero.

- Después de uno o varios tiros libres de una falta técnica, antideportiva o descalificante.

El jugadorque efectla el saguwelocara un pie a cadado de la prolongacién de la linea centesfrente
de la mesa de oficialeg,tendra derecho a pasar el balén a un compafiero situado en cualquier lugar del
terreno de juego.

Cuando el reloj de partidmuestre 2:00 minutos o menes el cuarto griodo y2:00 minutos o menaosn

cualquier periodo extra, después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la posesion
del balén en su pista trasera, el sagprsiguienteseadministraréen la linea de saque en su pista delantera,
enfrente de la mesa de oficiales.

A continuacion de una falta personal cometida por un jugador del equipo con controbalén vivo, o
del equipo con derecho al balon, el saque correspondiertensaistrarddesde el lugar mas cercano a
donde se conti® la infraccién.

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

Después de una canasta convertida o ddtimo o Unico tiro libre convertido:

9 Cualquier jugador del equipo que recibio6 la canasta efectuard el saque desde cualquiesiufyz@ale
de fondo. Esto también es aplicable cuando un arbitro entregue el balén a un jugador o lo ponga a su
disposicon para el saqudespués de un tiempo muerto o cualquier otra interrupcion del juego posterior
a una canasta o un unico o ultimo tiro libre valido.

1 El jugador que realiza el saque puede moverse lateralmente y/o hacia atras y el balén puede pasarse
entrelos miembros del equipgue estérsobre o detras de la linea de fondo, pero la cuenta de
segundos comienza cuando el balén esta a disposicion del primer jugador situado fuera de las lineas
limitrofes.

Regla

El jugador que realizal saque:

1 No tardara méas d&segundos en lanzar el balon.

1 No pisara el terreno de juego mientras tenga el balén en su(s) mano(s).

1 No provocad que el balén toque fuera de los limites del terreno de juego tras haber sido lanzado en el
saque.
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No tocara el bald dentro del terreno de juego antes de que haya tocado a otro jugador.

No provocaa que el balon entre directamente en la canasta.

No se mover&del lugar designado para el saque mas alla de las lineas limitatéealmente emnao
ambas direccionesinadistancia total de mas demetro antesle soltarel baléon Sin embargopuede
moverse hacia atraperpendicularmente a la linea, tanto como las circunstancias lo permitan.

=a —a —a

Durante el saque) eesto de jugadores:
1 No tendran ninguna parteedsu cuerpo por encima de la linagaitrofe antes de que el balén haya

1 No estaran a menos demetro del jugador que efectia el saque cuardexista una distancia minima
de 2 metros entre l&inealimitrofe y cualquier obstaculo

Una infraccién del Art. 17.3 es una violacion.

Se concede el balén a los oponentes para un saque desdmellugar quel saque original.

Un tiempo muerto es unaterrupcién del partido solicitada por el entrenador entlenador yudante

Cada tiempo muerto durataminuto.
Se puede conceder un tiempo muerto durante una oportunidad de tiempo muerto.

Una oportunidad de tiempo mtecomienzacuando:

1 Para ambos equipod, lealén queda muerto, el reloj de partido esta parado y el arbitro ha finalizado su
comunicacion con la mesk oficiales

1 Para ambos equipod,Ealén queda muerto despuésusainico o ultimo tiro libreconvertdo.

9 Para el equipo que recibe una canasta, se convierte un tiro de campo.

Una oportunidad de tiempo muerto finaliza cuartlbalén esta a disposicion de un jugador para efectuar
un saque o para el primer o Unico tiro libre.

Se puede condera cada equipo:
1 2tiempos muertodurantela primeraparte,
1 3tiempos muertos durante la segunda parte, con un maximo de 2 tiempos muertos durante los 2 Ultimos

1 1tiempo muertalurante cadaeriodoextra.
Los tiempos muertos no utilizados no podufitizarse erla siguiente mitad periodoextra.

El tiempo muerto se concede eduipo cuyoentrenador lo solicitdé primero, a menos que se conceda a
continuacion de una canasta convertida por los adi@ssasin que se haya sefialado ningmfiraccion.

No se concedera tiempo muerto al equipo lgaieonvertidauna canastal detenerse el reloj de partido
muestre 2:00 minutos imenos en el cuarto periodo ¥ncualquier periodo extra menos queruarbitro

17.3.2
atravesado esa linea.

17.4 Penalizacién
Art.18 Tiempo muerto
18.1 Definicion
18.2. Regla
18.2.1
18.2.2
18.2.3
18.2.4
18.2.5

minutos de la segunda parte,
18.2.6
18.2.7
18.2.8

haya interrumpido el partido
18.3 Procedimiento
18.3.1

Solo un entrenador oentrenador yudante tienen derecho a solicitar un tiempo muerto. Lo hard
estableciendo contacto visual con el anotadacuaiendaa la mesade oficiales solicitando taramente un
tiempo muerto y realizando con las manos la sefial convencional correspondiente.
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Una solicitud de tiempo muertols puedeanularseantes de qusuene la sefial del anotador comunicando

El periodo ddiempo muerto:
1 Comienzacuandcel arbitro hace sonar su silbato y realiza la sefial de tiempo muerto.
1 Finaliza cuando urérbitro hace sonar su silbato e indickbs equipos que vuelvan al terreno de juego.

Tan pronto como comience una oportunidad de tiempertmuel anotador hara sonar su sefal para
comunicar a los arbitros que se ha efectuado una solicitud de tiempo muerto.

Si se convierte una canasta contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador detendra
el reloj de partido inmediataente y hara sonar su sefial.

Durante el tiempo muerto y durante un intervalo de juego antes del inicio del segundo, cuarto o cualquier
periodoextra, los jugadores pueden abandonar el terreno de juego y sentarse erosiebeguipo el
personal d barco del equipopueden entrar al terreno de juego siempre que permanezcan cerca de la zona

Si cualquiera de los dos equipsslicita un tiempo muertdespués de que el balén esté a disposicion del
lanzador para el primer anito tiro libre, el tiempo muertse concedersi:

1 Se convierteldiltimo o Unico tiro libre.

9 Tras el dltimo o Unico tiro libréay un saque desde la prolongacién de la linea ceanfaente de la

I Se sanciona una falta entre los dildbres. En este caso, se completan los tiros libres y se concede el
tiempo muerto antes de administrarse la nueva penalizacion.

1 Se sanciona una falta antes de que el balén esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre. En este caso,
se concede el tiepo muerto antes de que se administre la nueva penalizacién.

1 Se sanciona una violacién antes de que el bal6n esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre. En este
caso, se concede el tempo muerto antes de administrarse el saque.

En el caso de seri@é®nsecutivas de tiros libres y/o posesién de balén originados por mMéaltle cada
serie debe considerarse por separado.

Una sustitucién es una interrupcion del partido solicitadafsustituto para convertirse en jugador.

Un equipo puede sustituir a uno o varios jugadores durante una oportunidad de sustitucion.

Una oportunidad de sustituci@omienzacuando:

1 Para ambos equipod, lealéon queda muerto, etloj de partido esta parado y el arbitro ha finalizado su
comunicacion con la mesk oficiales

Para ambos equipod,®lon queda muerto despuésudiltimo o Unico tiro libreconvertido

Para el equipo que recibe la canasta, se convierte una cdeassganpocuando el reloj de padd
muestre 2:00 minutos o menesel cuarto periodo £:00 minutos 0 menacen cualquierperiodoextra.

Una oportunidad de sustitucidimaliza cuando el balon esta a disposicion de un jugador para efectuar un
saqueo para el primer o Unico tiro libre.

18.3.2

dicha solicitud.
18.3.3
18.3.4
18.3.5

de bawo de equipo.
18.3.6

mesa de oficiales

Art.19  Sustituciones
19.1 Definicion
19.2 Regla
19.21
19.2.2

1

1
19.2.3
19.2.4

Un jugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador no pueden volver a
incorporarse al partido ni abandonarlo, respectivamente, hasta que el balon vuelva a quedar muerto después
de wa fase de partido con el reloj en marcha, a menos que:
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19.2.5

19.3
19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5
19.3.6

19.3.7

19.3.8

19.3.9

1 El equipo quede reducido a menossgagadores en el terreno de juego.
1 Eljugador que tiene derecho a lanzar tiros libres como consecuencia de la correccion de un error esté en
el barto despuésahaber sido sustituido legalmente.

No se concedera ninguna sustitucainequipo que ha convertido una canasta cuaideloj se haya
detenidoa continuacion dan lanzamiento de campo converticlando el reloj muestre 2:00 0 menosén
cuarto periodo o 2:00 minutos o meno®n cualquier periodo extra a menos que un arbitro haya
interrumpido el partido.

Procedimiento

Solo un sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. Lo hara él (ni el entrenagloentrenador
ayudante) aaudiendo ala mesade oficiales y solicitando claramente una sustitugidealizando la sefial
convencional correcta con las manosentandose en la silla de sustisufdebe estar preparado para jugar
de inmediato.

Una solicitud de sustituciérol® puedeanularseantes de qusuene la sefial del anotador comunicando
dicha solicitud.

Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucion, el anotador hara sonar su sefial para comunicar
a los arbitros que se ha efectuado una solicitud deusidtit

El sustituto permanecera fuera de las lideagrofes hasta que el &rbitro haganar su silbato, efectdie
sefial de sustitucidyle indique que entrel terreno de juego.

El jugador sustituido puede ir directamente a swhaminformar al anotador o al arbitro.

Las sustituciones se efectuaran tan rapido como sea posible. Un jugador que haya &daittidn haya

sido descalificado debe ser sustitutl inmediato (aproximadamer@® segundgs Si a juicio del arbitro

se produce un retraso injustificado se le cargara un tiempo muerto al equipo infractor. Si el equipo no
dispone de tiempos muertos, se puede sancionar al entrenador una falta régisicada comd6 |, por
retrasar el juego

Si se solicita una stitucion durante un tiempo muerto o un intervalo de jupgono sea el intervalo entre
la primera y la segunda partd sustituto debe informar al anotador antes de incorporarse al partido.

Si el lanzador de tiros libres debe ser sustituido porqu
1 Esta lesionado.

I Ha cometido ssi5 faltas.

I Ha sido descalificado.

El tiro o tiros libres debe lanzarlos su sustituto, quien no puede volver a ser sustituido hasta que haya
jugado en la siguiente fase de partido con el reloj en marcha.

Si cwalquier equipo solicita una sustitucién después de que el bal6n esté a disposicion del lanzador para el

primer o Gnico tiro libre, se concedera si:

1 Se convierteldiltimo o Unico tiro libre.

9 Tras el dltimo o Unico tiro libre hay un saqdesde la prolongain de la linea centraknfrente de la
mesa de oficiales

I Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completa el o los tiros libres y se concede la
sustitucion antes de administrarse la nueva penalizacion.

1 Se sanciona una falta ant#s que el balén esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre. En este caso,
se concede la sustitucion antes de que se administre la nueva penalizacion.

1 Se sanciona una violacion antes de que el baldn esté vivo después del ultimo o Unico tiro ébte. E
caso, se concede la sustitucion antes de administrarse el saque.

En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesion de balén originados pot falis,dmda
seriedebe considerarg®or separado.
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Art.20  Partido perdido por incomparecencia

20.1 Regla

Un equipo perdera el partido por incomparecencia si:

1 EIl equipo no se ha presentadono puede presentar 5 jugadores preparados para jugar 15 minutos
después de la hora programadaapelrinicio del partido

1 Sus acciones impiden que se juegue el partido.

1 Se niega a jugar después de haber recibido del arbitro principal la orden de hacerlo.

20.2 Penalizacién

20.2.1 Se adjudica el partido al equipo contrario y el resultado se2D d. Ademas, el equipo que no haya
comparecido recibir@ puntos en la clasificacion.

20.2.2 Para las series departidos(ida y vuelta)en que sesumen los punto@anteo totgly para los playoffs (al
mejor de3 partido3, el equipo que no comparezean el primer, segundo o tercer partido perdera la serie o
los playoffs por incomparecencia. Esto no se aplica en losgffayal mejor dés partidos.

20.2.3 Si un equipo pierde un segundo partido por incomparecencia en un torneo, el equipo ser&aldsgaté
anularan los resultados de los partidos en que haya participado.

Art.21  Partido perdido por inferioridad

21.1 Regla

Un equipo perderan partido por inferioridad si, durante el mismo, el nim#ggugadores de ese equipo
preparados para jugaobre el terreno de juego es inferid. a

21.2 Penalizacién

21.21 Si el equipo al que se le adjudica el partido va por delante en el marcador, se dara por valido el tanteo del
momento de la interrupcioi el equipo al que se le adjudica el partidova por delante, se registrara un
tanteo de2 a0 su favor. El equipo que haya perdido por inferioridad recibpanto en la clasificacion.

21.2.2 Para las series departidogida y vuelta)en que se sumeos puntos (tanteo total equipo que quedsn
inferioridad en el primer o segundo partido perdera la serie por inferioridad.
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REGLA CINCO 1 VIOLACIONES

Art.22  Violaciones

22.1 Definicion
Una violaciéon es una infraccion de las reglas.

22.2 Penalizacion
El balén se conced& a los adversarios para un saque desde el punto mas cercano al de la infraccion,
excepto directamente detras del tablero, a menos que se especifique lo conéistas egglas.

Art.23  Jugador fuera del terreno de juego y balon fuera del terreno de juego

23.1 Definicion

23.1.1 Un jugador esté fuera del terreno de juego cuandoquiat parte de su cuerpo esti en contacto con el
suelo o con cualquier objeto, que no sea un jugador, qusodst encima fuera de las linedinitrofes

23.1.2 El bal6n esta fuera del terreno de juego cuando toca:
1 A unjugador u otra persona queéekiera del terreno de juego.
1 El suelo o cualquier objeto que estbre, encima fuera de la linebmitrofe.
1 Los soportes del tablero, la parte posterior de los tableros o cualquier objeto situado encima del terreno

de juego.

23.2 Regla

23.2.1 El responsable de que el balén salga fuera del terreno de juego es el Ultimo jugador en s@radoado
por el balérantes dejue este saluera del terreno de juegmclusoaunque el balén haya salido por haber
tocado algo que no sea un jugador.

23.22 Si el bal6n sale fuera del terreno de juego por tocar o ser tocado por un jugador que esta sobre o fuera de la
linealimitrofe, ese jugador es el responsable de que el bal6n salga fuera del terreno de juego.

23.2.3 Si un jugador sale fuera del terrenojulego o pasa a su pista traséuante un balén retenido, se produce
una situacion de salto.

Art.24  Reqgate

24.1 Definicién

2411 Un regate es el movimiento de un balén vivo causado por un jugadacontrol de esbalén yquelo
lanza, palmea, ruedmbre el suelo lo lanza intencionadamente contra el tablero.

24.1.2 Un regate comienzacuando un jugador, tras haber obtenido el control de un balén vivo sobre el terreno de

juego, lo lanza, palmea, ruedsta en el suelo lo larza deliberadamente contra el tablgrto vuelve a
tocar antes de que toque a otro jugador.

Un regate finaliza cuando el jugador toca el balébn con ambas manos a la vez o permite que descanse en
una o0 ambas manos.

Durante un regate se puede lanzar el balcire a condicion de que togue el suelo o a otro jugador antes
de que el que lo lanz6 vuelva a tocarlo con las manos.

No existe limite al nimero de pasos que puede dar un jugador mientras el balén no est4 en contacto con la
mano.



REGLAS OFICIALESE2E ONCESTZD14 @ Mayc014
FEB Pagin25de70

24.13

24.14

24.2

Art.25

Se considera ufumbleo manejo defectuoso del balén el hecho de que un jugador pierda accidentalmente
el control de un balén vivo en el terreno de juego y lo vuelva a recuperar.

Las siguientes acciones no constituyen regates:

1 Lanzamientos sucesivos a canasta.

fCometer un &6fumbled al inicio o al final de un re
1 Los intentos de obtener el control del balén mediante palmeos para alejarlo de otros jugadores.

9 Arrebatar el balén a otro jugador con un palmeo.

1 Interceptar un pase y establecer el control déirbal

9 Pasarse el bal6bn de una mano a otra y permitir que dessangg| 0 ambas manastes de tocar el

suelo, siempre que no se cometa una violacién del avance.

Regla

Un jugador no debe realizar un segundo regate después de haber concluidorel rme@os que haya

perdido el control de un balén vivo en el terreno de juego entre ambos regates a consecuencia de:

1 Un lanzamiento a canasta.

1 Un toquedel bal6n por parte de un adversario.

fUn pase o un O6fumbl ed e n dgtacado porotrbjaghdorn haya t ocadc

Avance ilegal

25.1
2511

25.1.2

25.2
25.2.1

25.2.2

Definicién

Avance ilegales el movimiento ilegal de uno o ambos pies en cualquier direccién mientras se sostiene un
balén vivo en el terreno de juego, més alldoddimites definidos en este articulo.

Un pivote es el movimiento legal en el que un jugador que sostiene un balén vivo en el terreno de juego da
uno o0 mas pasos en cualquier direccién con el mismo pie, mientras que el otro, llamado pie de pivote,
permanece en el mismo punto de contacto con el suelo.

Regla

Establecimiento del pie de pivote de un jugador que coge un balén vivo en el terreno de juego:
9 estaticocon ambos pies en el suelo:
0 En el momento en que levante un pie, el ptecse convierte en pie de pivote.
1 estando en movimiento
0 Siun pie esti en contacto con el suelo, ese pie se convierte en pie de pivote.
0 Siningun pie estéen contacto con el suely el jugador cae apoyando ambos pies a la vez, en el
momento en que Vante uno el otrpie se convierte en pie de pivote.
0 Siningun pie estéen contacto con el suely el jugador cae sobre un p&se se convierte en el
pie de pivote. Si el jugador salta apoyandose en ese pie y cae apoyando ambos a la vez, ninguno
de losdosespie de pivote.

Jugador que avanza con el balén tras haber establecido un pie de pivote mientras tiene control de un
bal6n vivo en el terreno de juego:
1 estatico cormmbos pies en el suelo:

0 Para iniciar un regate, nmuedelevantar el pie € pivote hasta que el bal@bandonesu(s)
mano(s).

0 Para pasar o lanzar a canasta, el jugpdede saltar sobe pie de pivote, pero ninguno de los
dos piegpuedevolver a tocar el suelo hasta que el babandoneu(s) mano(s).

1 mientras esta enamimiento:

0 Para pasar o lanzar a canapt&desaltar sobre el pie de pivote y caer con uno a ambos pies a la
vez. A continuaciompuedelevantar uno o ambos pies pero ningiepuedetocar el suelo antes
de que el baléabandoneu(s) mano(s).

0 Parainiciar un regate, npuedelevantar el pie de pivote hasta que el badandonesu(s)
mano(s).

1 mientrasse detiene cuando ningun pie es pie de pivote:
0 Para iniciar un regate, puedeevantar ningun pie hasta que el baddrandonesu(s) mano(s).
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0 Para pasar o lanzar a canagtaedelevantar uno o ambos pies pero muedenvolver al suelo
hasta que el baléabandoneu(s) mano(s).

25.2.3 Jugador que cae, estd tumbado o sentado en el suelo
1 Eslegal que un jugadgrmientras sostiene el bal6naigaal sueloy resbaleo que, mientras esté
tumbado o sentado en el suelo, obtenga el control del balon.
1 Es unaviolacién si el jugadoidespuésueda o intenta levantarse mientras sostiene el balén.
Art.26 3 sequndos
26.1 Regla
26.1.1 Un jugador no permanecera mas 3lsegundos consecutivos en la zona restringida de los adversarios
mientras su equipo tenga el control de un balén vivo en su pista delantera y el reloj de partido esté en
marcha.
26.1.2 Se permitira que un jugador:
1 intente abandonar la zona restringida.
1 esté en la zona restringida cuando él o un compafiero esta en accion de tiro y el balon sale o acaba de
salir de la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta.
9 realice un regate para lanzar a canastaralete la zona restringida después de haber permanecido en
ella durante menos @segundogonsecutivos
26.1.3 Para que un jugador esté fuera de la zona restriragideos pies deben estar sobre la pigtaa de la
misma.
Art.27 _ Jugador estrechamente rarcado
27.1 Definicién
Un jugador que sostiene un baldon vivo en el terreno de juego esta estrechamente marcado cuando un
adversario establece una posiciégalde defensa activa a una distancia inferitmaetro.
27.2 Regla
Un jugador estrechamente marcado debe pasar, lanzar o botar el balén en rBessggiddos.
Art.28 8 segundos
281 Regla
281.1 Cuando
1  Unjugadoren su pista traserbtiene el control de un balén vivo
1 En un saque, el balén toca o es legalmente topad@ualquier jugador en pista trasera y el equipo
del jugador que realiza el saque sigue con el control del balon en su pista trasera,
eseequipo debe hacer que el balén pase a su pista delantera en ;@seguhdos.
28.1.2 El equipoha pasadel baléna pista delantera cuando:

1  Elbaldn, que no esta siendo controlado por ningun jugador, toca la pista delantera.

1  El balén toca o es legalmente tocado por un atacante que tiene amlmmspéEtamenten contacto
con su pista delantera.

1  El balén toca o es legalmente tocado por un defensor que tiene parte de su cuerpo en contacto con su
pista trasera.

1 El balén toca a un arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista delanteipadel eq
con control del balon.

1 Durante un regate desde pista trasera hacia pista delagitd&@pn yambos pies del jugador que
efectla el regate estéompletamenten contacto con la pista delantera.
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Art.29

La cuenta d8 segundos continuara con anipo que restaba cuando el equipo que tenia control del balon
deba efectuar un saque desde su pista trasera a consecuencia de:

un balén que sale fuera del terreno de juego.

un jugador del ngmo equipo que se lesiona.

una situacion de salto.

unadobe falta.

una cancelacion de penalizaciones iguales en contra de ambos equipos.

=a =4 —a _a 9

24 sequndos

20.1
29.1.1

29.1.2

29.2
29.2.1

29.2.2

Regla

Cuando

1  unjugador obtiene el control de un balén vivcekterreno de juego

1 en un saque, elabn toca o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista y el equipo del
jugador que realiza el saque sigue con el contrdbaléhn

ese equipo debefectuar un lanzamiento ants24 segundos.

Para que se considere un lanzamiento a caaatdade 24 segundos

1 El balén debe abandonar la(s) mano(s) del jugador antes de que suene ld sel@glddelanzamiento
y

1 Después de que el balon haya abandonado la(s) mano(s) del lanzador, debe tocar en el aro o entrar en la
canasta.

Cuandoseintenta un lanzamiento finalizando elperiodo de 24 segundosy suena la sefialel reloj de

lanzamientaconel balon en el aire:

1 Si el balén entra en el cesto, no se produce ninguna violacién, se ignorara la sefal y la canasta sera
vélida.

1 Si el balén oca en el aro pero no entra en la canasta, no se produce ninguna violacion, se ignorara la
sefial y el juego continuara.

1 Si el balén no toca en el aro, se produce una viola8imembargpsi el equipo contrario ha obtenido
un control del balén inmediaty claro, se ignorara la sefial y el juego continuara.

Se aplicarantodas lagestriccionesrelacionadas con interposiciones e interferencias.

Procedimiento

El reloj de lanzamiento se reiniciss@&mpre que un arbitro detenga el juego

1 A causa de una falta o violacién (no porque el balén salga fuera del terreno de juego) cometida por el
equipo que no controla el balén,

9 Por cualquier razén valida atribuible al equipo que no controla el balén,

9 Por cualquier razén valida no atribuible agiin equipo,

En estas situacioneg concedera la posesion del balén al mismo equipo que la tenia previamente:

1 Sielsaque se administra en la pistserael reloj de lanzamientee reinciaraa 24 segundos.

1 Si el saque se administra en la pistéadtera, el reloj de lanzamiento se reiniciara del siguiente modo:
- Si en el momento en que se detuvo el partideele] de lanzamientoefleja 14 segundos 0 més, no
se reiniciard efeloj de lanzamientcsino que continuard con el tiempo que restldetenerse.

- Sien el momento en que se detuvo el partideglej de lanzamienteeflejal3 segundos anenos el
reloj de lanzamientse reiniciaré& 14 segundos

Sin embargpsi un arbitro detiene el juego por cualquier razén valida sin conexidminguno de los
equipos y, a juicio del arbitrel reinicio del reloj de lanzamienfmne en desventaja al equipo contraglo,
reloj de lanzamientoontinuaradesde donde se detuvo.

El reloj de lanzamiento se reiniciara a 24 segundos siempregjuonceda un saque al equipo adversario
después de que un arbitro haya detenido el juego a causa de una falta 0o una violacion cometida por el
equipo con control de balén.
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29.2.3 Después de que el balén toque el@eda canasta de los adversariglseloj de lanzamientee reiniciara:
i a 24 segundos si el equigalversario obtiene el control del balén
1 a 14 segundos, si el equipo que obtiexiecontrol del baléres el mismaquipoquetenia el control
del balén antede que el balén tocase el aro

29.24 Si el reloj de lanzamientsuena por error mientras un equipo tiene el control del balén o ningn equipo lo
tiene, se ignorara la sefial y el juego continuara.

No obstante si, a juicio de los arbitros, se pone en desventaja al equipo que t@rteoktel balén, se
detendra el juego, se corregiraelbj de lanzamienty se concederi@ posesiondel balén a ese equipo.

Art.30 Balén devuelto a pista trasera

30.1 Definicién

30.1.1. Un equipo tienel control de un balén vivo en su pista delantera si:
1 unjugador de ese equipo tiene ambos pies en contacto con su pista delantera mientras sostiene, agarra
o0 bota el balén en su pista delantera, o
1 jugadores de ese equipo se estdn pasando eldrakinpista delantera.

30.1.2 Un equipo que tiene el control de un balén vivo en su pista delantera ha provocado que el balon vuelva
ilegalmente a su pista trasera cuando un jugador de ese equipo es el ultimo en tocar el balon en su pista
delantera y, dgmiés, el primero en tocar el balén es un jugador de ese equipo:

1 que tiene parte de su cuerpo en contacto con su pista trasera,
0
1 unavez que el bah hatocado la pista trasera de ese equipo.

Esta restriccion se aplicatadaslas situaciones quse produzcan en la pista delantera de un equipo,
incluidos los saquedo obstante, no se aplica cuando un jugador salta desde su pista delantera, establece
un nuevocontrol de balén para su equipo en el aire y luegaoael baléren su pista trasera.

30.2 Regla

Un equipoquetiene el control de un balén viven su pista delanter@ puede hacer que el balén vuelva
ilegalmente a su pista trasera.

30.3 Penalizacién

Se concedera a los adversarios un saque desde su pista delantera, en el lugar mas geecse@rodujo
la infraccion, excepto detras del tablero.

Art.31 Interposiciones el nterferencias

31.1 Definicién

31.1.1 Un lanzamiento a canasta o un tiro libre:
1 Comienzacuando el balon @mndona la(s) mano(s) de un jugador en accion de tiro.
1 Finaliza cuando el balon:
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.
Toca el aro.
Toca & suelo.
Queda muerto.

Qx Ox Ox Ox Ox

31.2 Regla

31.2.1 Se produce unanterposicion durante untiro de campo cuando un jugador toca el balén que esta
completamente por encima del nivel del aro y:
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31.2.2

31.2.3

31.24

31.25

31.3
31.3.1

31.3.2

1 Esta en trayectoria descendente hacia la carasta
1 Después de hab&cado el tablero.

Se produce unanterposicién durante urtiro libre cuando un jugador toca el balén en trayectoria hacia
canasta antes de que toque el aro.

Las restricciones de interposiciones se aplican hasta que:
1 El bal6n ya no tengposibilidad de entragn lacanasta.
1 El balébnhaya tocadel aro.

Se produce uniaterferencia cuando:

1 Después de un tiro de campo o el Ultimo o Unico tiro librejugador toca la canasta o el tablero
mientras el balén esta en contacto coarel

1 Después de un tiro libre que debe ser seguido por otro u otros tiros libjegadortoca el balén, la

canasta o el tablero mientras el bal6n aun tiene posibilidad de entrar en la canasta.

Un jugadorintroduce la mano por debajo de la caagstoca el balén.

Un defensor toca el baldn o la canasta mientras el baldén esta dentro de la rapaitado asfue el

bal6n atraviesta canasta

1 Unjugador hace quda canasta vibreo agarrael aro de manera que, a juicio del arbitro, haddigo
gue el balén entre en la canastha provocado que el balén entre en la canasta

1 Un jugador agarra el aro para jugar el balén.

=a =

Cuando:

1 Un arbitro haga sonar su silbatdentras el balése encuentran las manos de un jugadar acciérde
tiro, o en el aire durante un lanzamiento de campo.

1 Suene la sefial Heeloj de partido indicando din del periodomientras el balén esta en el aire durante
un lanzamiento de campo

Ningun jugador tocard el bal6n después de que haya tocado ekeatoasiitenga posibilidad de entrar en la

canasta

Se aplicaran todas las restriccioneseferentes a interposiciones e interferencias.

Penalizacion

Si la violacién la comete un jugador atacante, no se concederan puntos. Se concedera eétaidn al
contrario para que realice un saguelaprolongaciorde ka linea de tiros libres, a menos que se especifique
lo contrario en estas reglas.

Si la violacion la comete un jugador defensor, se concedera al equipo atacante:
1 1punto cuando sedtase de un tiro libre.

1 2 puntos cuando el baldraya sido lanzaddesde la zona de tiro @gpuntos.

1 3 puntos cuando el baldraya sido lanzaddesde la zona de tiro @guntos.

La concesién de los puntos sagaal que si el balén hubiese entradola canasta.

31.3.3 Si lainterposicionla comete un jugador defensor durante el Gltimo o Unico tiro libre se condeperdo al

equipo atacanteseguido de la penalizacion didalta técnica sancionada al jugador defensor.
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REGLA SEIST FALTAS

Art.32  Faltas

32.1 Definicion

32.11 Una falta es una infraccion de las reglas que implica un contacto personal ilegal con un adversario y/o un
comportamiento antideportivo.

32.12 Se puede sancionar cualgunumero de faltas contra cada equipo. Independientemente de la penalizacién,
se sefialara cada falta, se anotara en el acta al jugador infractor y se penalizara correspondientemente.

Art.33  Contacto: principios generales

33.1 Principio del cilindro

El principio del cilindro se define como el espacio dentro de un cilindro imaginario ocupado por un jugador
enel suelo. Incluye el espacio por encima de €l y esté delimitado por:

1 en la partalelantera por laspalmas de las manos.

1 en la partdrasera por las nalgas.

1 enloslateralespor la parte exterior de los brazos y piernas.

Las manos y los brazos pueden extenderse enfrente del torso, no mas alla de la posiciéon de los pies, con los
brazos doblados poo$ codos de tal forma que los antebrazos y las manos estén levantados. La distancia
entre los piesariara seguna altura.

N
Xi¥

T

Esquema 5 Principio del cilindro
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33.2

33.3

33.4

Principio de verticalidad

Durante el partido, cada jugador tiene derecho a ocwgaquier posicion (cilindrognel terreno de juego
gue no est§aocupada por un adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa el jugador en el suelo y el espareiél cuando salta
verticalmente desde ese lugar.

En cuanto el jugador abandoau posicion vertical (cilindro) y se produce un contaotoel cuerp@on un
adversario que haya establecido su propia posicién vertical (cilindro), el jugador que abarulusidi&u
vertical €ilindro) es responsable del contacto.

No se debe penalizal jugador defensor por saltar verticalmente (dentro de su cilindro) o por tener sus
manos y brazos extendidos por encima de él dentro de su propio cilindro.

El jugador atacante, estébreel suelo o en el aire, no provocara ningun contacto con elqugtdensor

gue est en posicion legal de defensa:

9 Utilizando sus brazos para crearse mas esjaaipujando)

1 Extendiendo sus piernas o brazos para provocar un contacto durante o justo después de un lanzamiento
a canasta.

Posicion legal de defesa

Un defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa cuando:
1 Encara al adversarip
9 Tiene ambos piesnel suelo.

Esta posicion legal de defensa se extiende verticalnsebteél (cilindro), desde el suelo hasta el techo.
Puede levantalos brazos y las manos sobre la cabeza o saltar verticalmente pero debe mantenerlos en
posicion vertical dentro del cilindro imaginario.

Defensa a un jugador con control de balén

Al defender a un jugadajue controlael balén (que lo sostiene o l@ta),no se aplican los elementos de
tiempo y distancia

Un jugador con balén debe esperar que le defiendan y estar preparado para detenerse o cambiar de
direccion siempre que un adversario adopte una posicién inicial legal de defensa frente a élpdaggue |
en una fraccion de segundo.

El jugador defensor debe establecer una posicion inicial legal de defensa sin provocar ningln contacto
antes de establecer esta posicion.

Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensadesigldezarse para
defender a su adversario, pero no puede extender los brazos, hombros, caderas papeimasdique
el jugador con el baldio supere.

Al valoraruna situacion de carga/bloqueo que implique a un jugador con baldn, el arbitro déder emp

estos principios:

1 El defensor debe establecer una posicion inicial legal de defensa encarando al jugador con balén y con
ambos pies en el suelo.

1 El defensor puede permanecer inmovil, saltar verticalmente, moverse lateralmente o hacia atras para
mantener sposicién iniciallegal de defensa.

1 Al desplazarse para mantener la posididinial legal de defensa, puede levantar un instante uno o
ambos pies del suelo siempre que el movimiento sea lateral o hacia atrés paoiael jugador con
balon.

9 El contacto debe producirse en el torso, en cuyo caso se consideraria que el defensor ha llegado en
primer lugaral lugar de contacto

9 Tras establecer una posicién legal de defensa, el defensor puede dgrarsede su cilindro para
evitar una lesin.

En cualquiera de estas situacigreesconsiderard que la falta ha sido provocada por el jugador con balon.
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33.5 Defensa a un jugador sin control de balén

Un jugador que no tiene control de baldn tiene derecho a desplazarse libremente sobre detgregiooy
a situarse en cualquier posicidn que no gat@cupada por otro jugador.

Al defender a un jugador sin control de balfeben aplicarse los elementos de tiempo y distancidn

defensor no puede ocupar una posicién tan cercana a la trayectemaadwersario en movimiento ni

hacerlo de manera tan rapida que este Ultimo no tenga tiempo o distancia suficientes para detenerse o
cambiar de direccion.

La distancia es directamente proporcional a la velocidad de advensarionunca menosle 1 paso
normal

Si un defensor no respeta los elementos de tiempo y distancia al adoptar su posigidegal de defensa
y se produce un contacto con un adversatidefensosera el responsable del mismo.

Una vez que el defensor ha establecido una posicigial legal de defensa puede desplazarse para
defender a su adversario. No puede impedir quetase interponiendo en su camino los brazos, hombros,
caderas o piernas. Puede giradentro de su cilindrqpara evitatuna lesion

33.6 Jugador en el aie

Un 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 y el lugar donde
vaya a caer no estuviergaocupaads por un adversario en el momento de saltar.

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

Un jugador no debe interponerse en la trayectoria de un adversario después de que éste haya saltado.

Colocarse debajo de un jugador que esta en el aire y provocar un contacto suele constituir una falta
antideportiva y en determinadas circunstancias puede saltmdescalificante.

33.7 Pantalla: legal e ilegal

Una pantalla es el intento de retrasar o impedir que un adversario sin balén alcance el lugar que desea en el
terreno de juego.

Una pantalla elegal cuando el jugador que la efectla:
1 Estabanmdvil (dentro de su cilindro).
1 Teniaambos pies en el suelo al producirse el contacto.

Una pantalla edegal cuando el jugador que la efectia:

9 Estabamoviéndoseal producirse el contacto.

1 No conceib la distancia suficiente al establecer una pantalla flelraampo de vision de un adversario
inmovil al producirse el contacto.

1 No respeab los elementos de tiempo y distancia con un adversarionovimiento al producirse el
contacto.

Si la pantalla se estableckentro del campo de visiortfrontal o lateral)de un adversariinmovil, el
jugador que la efectlla puede establecerla tan cerca del adversario como quiera, sin llegar a entrar en
contacto.

Si la pantalla se establefgera del campo de vision de un adversarnmovil, el jugador que la efectda
debe pemitir que el adversario dépaso normal hacia la pantalla sin que se produzca un contacto.

Si el adversario es&n movimientg deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. El jugador que
efectla la pantalla debe dejar espacio suficiente de malelqadversario pueda esquivarla, deteniéndose
0 cambiando de direccion.
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La distancia nunca sera menorldei mayor de2 pasos normales.

Un jugador queecibeuna pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el jugador que la ha

efectuado.

338 Carga
Carga es el contacto personal ilegal, con o sin bal6én, provocado al emphjzran contral torso de un
adversario.

33.9 Bloqueo

Blogueo es el contacto personal ilegal que impide el avance de un adversario con o sin balon.

Un jugador que intda efectuar una pantalla comete una falta por bloqueo si el contacto se produce
mientras se desplaza y su adversarioiastévil o alejandose de él.

Si un jugador se despreocupa del balon, encara a un adversario y cambia de posicion a medida que lo hace
el adversario, es el principal responsable de cualquier contacto que se produzca, a menos que intervengan
otros factores.

La expresi - -n 6a menos gue intervengan otros fac
deliberados del jugador que sufre &ngalla.

Es legal que un jugador extiendesduwaza o codas fuera de su cilindro al adoptar una posiciéon en el
terreno de juego pero deberd mantenerlos dentro de su cilindro cuando un adversario intente rebasarlo. Si
los brazos o codasstan fuera dsu dlindro y se produce un contacto, es un bloqueo o un agarrén.

33.10 Zonas de semicirculo de na@arga

Las zonas de semicirculo de-carga se trazan sobre el terreno de juego con el propdsito de delimitar un
area especifica para valorar las situacionesadgthloqueo que se produzcan Hajcanasta.

En cualquier situacion de penetracion en el area del semicirculo-clrgay no se sancionara falta del
atacanteque se encuentra en el aper cualquiercontacto que provoque contra un defensor egié
situadodentro del semicirculo, a menos que el atacante emplee ilegalmentanias, brazos, piernas o
cuerpo.Esta regla se aplica cuando

- el atacante tiene el control d®lén mientras esta en el aire, e
- intenta un lanzamientbe campa pasa el balory
- el defensor tienano o ambos piesn contacto cota zonadel semicirculo de roarga

33.11 Tacteoa un adversario con las manos y/o los brazos
Tocar a un adversario con las manos no constituye necesariamente una falta.

Los arbitros decidiran si el jugadqueprovocéel contacto ha obtenido alguna ventaja. Si dicho contacto
restringe de alguna manera la libertad de movimiento del adversario, ese contacto es falta.

Se produce un uso ilegal de las manos o de los brazos extendidos cuando el defenspossiarede
defensa ycolocasus mana o0 braza sobre un adversariogn o sin balébny permanecen en contagton é|
para impedir su avance.

Tocar o palpareiteradament& un adversario, con o sin balén, es falta, puesto que puede conducir a un
aumento @ la brusquedad del juego.

Se considera falta dplgador atacante con balénsi:

1 engancha o rodea con el brazo o el codo a un defensor para obtener una ventaja.

1 empuja para evitar que el defensor juegue o intente jugar el bal6n, o para crear masrspa& y el
defensor.

1 al realizar un regate, utiliza el antebrazo extendido o la mano para evitar que un adversario obtenga el
control del balén.



REGLAS OFICIALESE2E ONCESTZD14 @ Mayc014
FeB Pagin84de70

Se considera falta dglgador atacante sin balébnque empuje para:
1 quedarse solo para recibir el balon

1 impedir que el defensor juegue o intente jugar el balén.

1 crear mas espacio entre él y el defensor.

El principio de verticalidad (principio del cilindro) también se aplica al juego de poste.

El jugador atacante en la posicion peste y su defensor deben respetar los derechos de verticalidad

Es falta que un atacante o defensor en la posicion de poste empuje con el hombro o la cadera a su
adversario para quitarle la posicion o interfiera su libertad demienio mediante el uso de lbsazos
extendidos, hombros, caderas, piemasras partes del cuerpo.

Defensa ilegal por la espalda

Defensa ilegal por la espalda es el contacto perspraprovocain defensopor detrds den adversario.
El hecho @ que el defensor intente jugar el balén no justifica el contacto con su adversario por la espalda.

Agarrar es el contacto personal ilegal con un adversario que interfiere su libertad de movimiento. Este
contacto (agarrén) puede producirsa@ cualquier parte del cuerpo.

Empujar es el contacto personal ilegal con cualquier parte del cuerpo que tiene lugar cuando un jugador
desplaza o intenta desplazar por la fuerza a un adversario coel baion.

Unafalta personaésun contacto ilegal de un jugadoon un adversario, esté el balén vivo o muerto.

Un jugador no agarrara, bloqueara, empujara, cargara, zancadilleara ni impedira el avance deanio advers
extendiendo las manos, brazos, codos, hombros, caderas, piernas, rodillas ni pies, ni doblara su cuerpo en

una posici-n 6anormaldé (fuera de su cilindro), ni

Se anotara una falta personal alacfor.

Si se comete la falta sobre un jugador que no esta en accién de tiro:
1 El juego se reanudard mediante un saque del equipo no infexttelr punto mas cercano a la

1 Si el equipo infractor esta en situacion de penalizacionghtaisfed equipo, se aplicara Aft. 41.

33.12 Juego de poste
(cilindros) respectivos.

33.13
33.14 Agarrar
33.15 Empujar
Art.34  Falta personal
34.1 Definicién
34.1.1
34.2 Penalizacion
34.2.1

infraccion.
34.2.2

Si se comete la falta sobre un jugador en accion de tiro, se concedera a ese jugador el siguiente nimero de

tiros libres:

1 Si el lanzamientdesde el terreno de juege convierte, sera validg gdemasseconcederd. tiro libre.

9 Si el lanzamiento desde la zonajguntos no se convierte, se conced&éros libres.

1 Si el lanzamiento desde la zonaXjguntos no se convierte, se conced&éros libres.

1 Si un jugador es objeto de falta mientragusto antes de que suene la sefidlrd®j de partido
indicando elfin del periodoo la sefial dereloj de lanzamienty el balén aln esta en sus manos, la
canasta, si entra, no sera vdlida y se le conce@erdtiros libres.
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Art.35

Doble falta

35.1
35.1.1

35.2

Art.36

Definicién

Una doble falta es una situacion en la quadversarios cometen faltas personales, uno contra otro,
aproximadamente al mismo tiempo.

Penalizacién

Se anotara una falta personal a cada jugador infrdtbose concederan tiros librgsel juego se reanudara
del siguiente modo:

Si, aproximadamente al mismo tiempo que la doble falta:

1 Se logra un cesto de campo valido, o se convierte el Ultimo o Unico tiro libre, se concedera el balén al
equipo que lo rabié para que realice un saque desde la linea de fondo.

1 Un equipo tenia el control del balon o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un saque
enel punto mas cercano al de la infraccion.

1 Ningun equipo tenia el control del balon nietgho al mismo, se produce una situacion de salto.

Falta técnica

36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

36.2.2

36.2.3

36.2.4

36.2.5

Reglas de conducta

El correcto desarrollo del juego exige una cooperacion leal y total por parte de los jugadores y el personal
de bawo del euipo con los arbitros, oficiales de mesa y comisario, si lo hubiera.

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

Se considerara una falta méca cualquier falta de cooperacién o desobediencia deliberada o reiterada al
espiritu y propésito de esta regla.

El arbitro puede prevenir faltas técnicas avisando o, incluso, pasando por alto infracciones de poca
importancia que, evidentemente, sgan intencionadas y no tengan un efecto directo en el partido, a menos
que exista una repeticién de la misma infraccion después del aviso.

Si se descubre una infracciGna vez que el balon esté vivo, se detendra el juego y se sancionara una falta
técnica. La penalizacion se administrarda como si la falta técnica hubiera ocurrido en el momento de
sancionarla. Sera valido todo lo que haya ocurrido en el intervalo transcurrido entre la infraccion y la
detencién del juego.

Violencia

Durane el partido pueden producirse actos de violencia contrarios al espiritu de deportividad y del juego
limpio. Los arbitros vy, si fuera necesario, las fuerzas de orden publico, deben atajarlos de inmediato.

Cuando se produzcan actos de violencia smlee se vean implicados jugadores o personal dm tubeh
equipo en el terreno de juego o en sus proximidades, los &rbitros adoptaran las medidas oportunas para
atajarlos.

Cualquiera de las personas mencionadas anteriormente que sea resporsabtedieagresion flagrantes
contra los adversarios o los é&rbitros debe ser descalificada. El &rbitro principal deberd informar del
incidente al organismo responsable de la competicién.

Los agentes dkas fuerzas del orden publicolspueden entragn el terreno de juego si los arbitros se lo
solicitan. No obstante, si los espectadores invaden el terreno de juego con la intencion manifiesta de
cometer actos violentos, los agentes de las fuerzas de orden publico deberan intervenir de manera inmediata
para proteger a los equipos y a los arbitros.

Todas las demas zonas, incluyendo accesos, salidas, pasillos, vestuarios, etc. estan bajo la jurisdicciéon de
los organizadores de la competicion y de los agentes de las fuerzas de orden publico.
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Los arbitros no deben permitir las acciones fisicas de los jugadores o del personabd#ebaquipo que
puedan conducir al deterioro del equipamiento de juego.

Cuando los arbitros observen algin comportamiento de esta naturaleza, advertiran inmediame

Si estas acciones se repitieran, se sancionard de inmediato una falta técnica a la persona o personas

Una falta técnica es una falta de jugadoe no implica contacto y es de aaed conductual, que incluye

Hacer caso omiso a las advertencias de los arbitros.

Tocar irrespetuosamente a los arbitros, comisario, oficiales de mesa o miembrosaldebaguipo.

Dirigirse irrespetuosamente a los arbitrosnario, oficiales de mesa o adversarios.

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

Molestar a un adversario o impedir su visién agitando las manos cerca de sus 0jos.

El excesivo movimiento de los codos.

Retrasar el juego tocando el balén después de que el balén atraviese la canasta o evitando que un saque

Dejarse caer para simular una falta.
Colgarse del aro de manera que soporte todo el peso del jugador, a menos querelo agar
momentaneamente después de un mate o que, a juicio del arbitro, intente evitar lesionarse o lesionar a

1 Un jugador defensor comete una interposicion durante el Gltimo o Unico tiro libre. Se colqaderi
al equipo atacante, seguidoldgpenalizacidon de una falta técnica sancionada al jugador defensor.

Una falta técnica del personal de bawlel equipces una falta por dirigirse o tocar irrespetuosamente a los
arbitros, comisario, oficiales de mesa o adversarios, 0 una infnact®é caracter procedimental o

Un jugador sera descalificado durante el resto del partido cuando sea sancionado con 2 faltas técnicas.

Un entrenador también sera descalificddoante el resto del partidoiando:
1 Haya sido sacionado con2 faltas técnicas (C) a consecuencia de su comportamiento personal

1 Haya sido sancionadoc@f al t as t ®cnicas, todas ellas (6Bd) o
comportamiento antideportivo del personal decbadd equipo.

Si unjugador oun entrenador es descalificado segun el 36t3.3y 36.3.4 dicha falta técnica sera la Gnica
falta que se penalizara y no se administrara ninguna penalizacion adicional por la falta descalificante.

1 unjugador, se le anotara una falta técnica como falta de jugador y contara para las faltas de equipo.
1 el personal de ban del equipo, se anotara una falta técnica al entrenador y no contara para las faltas de

Se concedera tiro librea los adversarios, seguidos de:
1 Un saque desde la prolongacion de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.
1 Un salto entre dos en el circulo central para comenzar el primer periodo.

36.2.6
entrenador del equipo infractor.
implicadas.
36.3 Definicién
36.3.1
pero no se limita a:
1
1
1
1
1
1
1
se realice con rapidez.
1
1
otro jugador.
36.3.2
administrativo.
36.3.3
36.34
antideportivo.
36.3.5
36.4 Penalizacion
36.4.1 Si la falta técnica la comete:
equipa
36.4.2
Art.37 __ Falta antideportiva
37.1 Definicién
37.1.1

Unafalta antideportivaes una falta de jugador que implica contacto y que, a juicio del arbitro
1 no esun esfuerzo legitimo de jugar directamente el balon dentro del espiritu y la inteecléa
reglas.
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1  esun contacto excesivo y violento del jugador en un esfuerzo por jugar el balén.

1 es un contacto de un defensor sobre un adversario, por la espalda o lateralmente, en un intento de
impedir un contrataque y no hay ningln adversagittre el atacante y la canasta del equipo contrario.

1  es un contacto de un defensor sobre un adversario en pista durante los 2 Ultimos minutos en el cuarto
periodo ylos 2 Gltimos minutogn cualquier periodo extra, cuando el balon esta fuera deldeatesjuego

para efectuarse un saque y aln permanece en las manos del arbitro o a disposicion dejugegadar
efectuar dicho saque.

37.1.2 Los arbitros deben valoraad faltas antideportivas de manera coherente durante todo el pajtizigar
sdo laaccion

37.2 Penalizacion
37.2.1 Se anotara una falta antideportiva al infractor.
37.2.2 Se concedergtiroslibres al jugador que recibio la falta, segusdte:

1 Un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de ldevaf&aales
1 Unsalto entre dos en el circulo central para iniciar el prijyeeiodo

El nimero de tiros libres sera el siguiente:

1 Silafalta se comete sobre un jugador que no esta en accion de tiro, se cortaerfibres.

1 Sila falta se comete sobre un jugaén accion de tiro, la canasta, si entra, sera valida y se contedera
tiro libre adicional.

1 Sila falta se comete sobre un jugador en accién de tiro que no logra encestar, se cohcedéran
libres.

37.2.3 Un jugador seréa descalificadioiranteel resto del partidouando cometa faltas antideportivas

37.2.4 Si se descalifica an jugador segun el articulo 273, la falta antideportiva seradaica que se penalizara y
no se administrara ninguna penalizacién adicional por la falta desaatific

Art.38 Falta descalificante

38.1 Definicion

381.1 Una falta descalificantees cualquier infraccién antigertiva flagrante de un jugador o del personal de
barco del equipo

3812 Un entrenadorque ha sido sanmmnado con una falta descalificantera sustituido por el entrenador
ayudanteque figure en el acta. Si no se ha inscrito a ningun entrelagddante lo sustituira el capitan
(CAP).

382 Penalizacion

3821 Se anotara una falta descalificante al infsact

38.2.2 Siempre que se descalifique al infractor de acuerdo a los respectivos articulos de estaserdglgsa al

vestuario del equipo, donde permanecerd el resto del partido o, si lo prefiere, podr4 abandonar las
instalaciones.

382.3 Se conced&n tircs libres:
1 A cualquier adversarjalesignado por su entrenadamn caso de tratarse de una falta que no implique
contacto.
1 Aljugador objeto de la falta en caso de faltas de contacto.

Seguidos de:
1 Un saque desde la prolongacion de la lirergtral, enfrente de la meda oficiales
1 Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el prpegodo

38.2.4 El ndmero de tiros libres sera el siguiente:
1 Si se trata de una falta que no implica contaztiros libres.
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Si la falta se cmete sobre un jugador que no esta en accion deftims libres.

Si la falta se comete sobre ungquigr que esta en accién de tilranasta, si se convierte, sera valida y
se concederdtiro libre.

1 Silafalta se comete sobre un jugador qué estaccion de tiro que no logra encestar 3tiros libres.

Un enfrentamiento es una accion fisica mutua ehtrenas adversarios (jugadores y persondatecodel

Este aticulo ®lo se refiere al personal d&ncodd equipo que abandondos limites de la zona dmnco
de equipo durante un enfrentamiento o cualquier situacién que pueda derivar en enfrentamiento.

Serén descalificados los sustitytpggadores excluidos asistentesle equipo que abandonen la zona de
banco de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacién que pueda derivar en

Solo el entrenador y/@l entrenadoayudante estdn autorizados a abandémaona debancode equipo
durante un enfrentamiento o durante cualquier situacion que pueda derivar en enfrentamiento, para ayudar a
los arbitros a mantener o restablecer el orden. En tal caso, nalsscalificade

Si el entrenador y/el entremadorayudante abandonan la zonabd@code equipo y no ayudan o intentan
ayudar a los arbitros a mantener o restaurar el orden, seran descalificados.

Independientem@e del nimero del personal Hancodel equipo descalificadpor abandonar la zona de
bancode equipo, glo sesancionardina falta técnica®9 al entrenador.

Si se descalifica @ersonal debancodel equipode ambos equipos en aplicacién de este articulo y no
quedan por administrar otras penalizacionestlad, el juego se reanudara de la siguiente manera.

Si aproximadamente al mismo tiempo de detenerse el juego por el enfrentamiento:
1 Se logra una canasta valida, se concedera el bal6n al equipo que lo recibié para que realice un saque

1 Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un saque
desde la prolongacion de la linea central, enfrente de ladeeasficiales
1 Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismpraghice una situacion de salto.

Todas las faltas descalificantes se registraran como se describe en el apartado B.8.3. y no contaran para las

Art.39 Enfrentamientos
39.1 Definicién

equipg.
39.2 Regla
39.2.1

enfrentamiento.
39.2.2
39.2.3
39.3 Penalizacion
39.3.1
39.3.2

desde la linea dendo.

39.3.3

faltas de equipo.
39.34

Todas las penalizaciones de las fattametidas por los jugadores en la paties dé enfrentamientm de
cualquier situacién quarovoque el enfrentamientseran consideradas de conformidad cofrel42.
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REGLA SIETE T DISPOSICIONES GENERALES

Un jugador que haya cometidofaltas sera informado al respecto por el arbitro y debera abandonar el

Las faltas cometidas por un jugador que haya cometitieriarmente5 faltas se consideran faltas de
jugador excluido y se cargaran y anotaran en el acta al entred@gor (

Una falta de equipo es uff@ta personal, técnica, antideportiva o descalificante cometida por un jugador
Un equipo se encuentra en situacion de penalizacion por faltas de equipo cuando ha ddaltetin un

Se considerara quedas las faltas de un equiponuetidas durante un intervalo de juego forman parte del

Todas las faltas de un equipo cometidas duranpetindoextra forman parte del cuaneriodo

Cuando un equipo se encuentra en situag@penalizacidn por faltas de equipo, todas las faltas personales
posteriores cometidas psus jugadores sobre un jugador que no esté en accion de tiro se penaliz&ran con
tiros libres, en lugar den saqueEl tiro o tiros libres los lanzara el jugadsmbre el que se cometio la falta

Si la falta personal la comete un jugador del equipo con control del balén, o del equipo con derecho al
balén, dicha falta se penalizara mediante un saque para los adversarios.

Durante el mismgeriodode reloj parado después dea infraccidonpueden surgisituaciones especiales

Se anotaran todas las falta se identificaran las penalizaciones.

Se determinard el orden en que se cometieron todas las faltas.

Se cancelaran todas las penalizaciones iguales contra ambos equipos y todas las penalizaciones de faltas
doblesen el orden en que fuersancionadadJna vez que se hamotado ycancelado las penalizaciones

El derecho a la posesion del balon como parte de la Ultima penalizacién cancelara cualquier derecho

Una vez que el balén esté vivo durante el primer o Unico tiro libreun saque, esa penalizacion no podra

El resto de penalizaciones se administrara en el orden en que se cometieron.

Art.40 5 faltas de jugador
40.1
partido de inmediato. Debe ser sustituidd@8isegundos.
40.2
Art.41  Faltas de equipo:Penalizacion
41.1 Definicion
41.1.1
periodo
41.1.2
periodoo periodoextra siguiente.
41.1.3
41.2 Regla
41.2.1
41.2.2
Art.42  Situaciones especiales
42.1 Definicion
cuando se cometmafalta o faltasadicionales.
42.2 Procedimiento
42.2.1
42.2.2
42.2.3
se considerara que nunca han ocurrido.
42.2.4
anterior a la posesion del balon.
42.25
utilizarse para cancelaualquier penalizaciorestante
42.2.6
42.27

Si después de la cancelacion de penalizaciones iguales contra ambos equipos no queda ninguna otra por
administrar, el partido se reanudara del siguiente modo.

Si aproximadamente al mismo tiempo que la primera infraccion:
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1 Se logra una canasta validsg concedera el balon al equipo que lo recibié para que realice un saque
desde la linea de fondo.

1 Un equipo tenia el control del balon o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un saque
enel punto mas cercano a donde se cometio la painéraccion.

1 Ningun equipo tenia el control del bal6én ni derecho al mismo, se produce una situacion de salto.

Art.43  Tiros libres

43.1 Definicién

43.1.1 Un tiro libre es una oportunidad concedida a un jugador para quigammnto, sin oposicion, desde una
posicion detras de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

43.1.2 Una serie de tiros libres se define como todos los tiros libres y/o la posterior posesion resultantes de una
Unica penalizacién de falta.

432 Regla

43.2.1. Cuando se sefiala una falta persahdiro o tiros libresse concederan del siguiente modo
1 Eljugador objeto de la falta sera el qoslance.
1 Si hay una solicitud para sustituirlo, debe lareddiro otiros libres antes de abandonarusgo.
1 Si debe abandonar el partido por lesién, por haber combtfdiias 0 haber sido descalificado, su
sustituto lanzarél tiro o tiros libres. Si no se dispone de ningun sustituto, los lanzara cualquier
compafiero de equiptesignado por su entrenado

43.2.2 Cuando se sefala una falta técnica, cualquier jugador del equipo adveesigitado por su entrenador
podra lanzar los iros libres.

43.2.3 El lanzador de los tiros libres:

9 Ocupara una posicion detras de la linea de tiros libdesitro desemicirculo.

9 Podra utilizar cualquier método para efecteldiro libre pero deber&onseguique el balén entre en la
canasta por su parte superiajuetoque el aro.
Soltar4 el balén antes &esegundos desde que el &rbjpemgael balén a su disysicion.
No pisara la linea de tiros libres ni entrard en la zona restringida hasta que el bal6n haya entrado en la
canasta o haya tocado el aro.
1 No amagara el tiro libre.

f
f

43.2.4 Los jugadores situados en el pasillo de tiros libres tienen derechopar quosiciones alternasuya
profundidad es d& metro (Esquema 6).

Durante los tiros libres stos jugadores:

1 No ocuparan posiciones del pasifle tiros libresa las que no tengan derecho.

1 No entraran en la zona restringida, en la zona neutralamidamaran su posicié@n el pasillo de tiros
libreshasta que el balon haya abandonado las manos del lanzador.

1 No desconcertaran al lanzadmn sus acciones.
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43.2.5

43.2.6

43.3

43.3.1

43.3.2

43.3.3

B6 _
A4 A5
i 1
B4. _BS
=9=
in
Esquema 6 Posiciones de los jugadores durante los tiros libres

Los jugadores qaino estan situados en el pasillo de tiros libres permaneceran por detrds de la prolongacion
de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamien®pimtos hasta queoncluya el tiro libre

Durante uno o varios tiros libres que sean seguidasra(s) serie(s) de tiros libres o de un saque, todos los
jugadores permaneceran por detrds de la prolongacién de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento
de3 puntos.

Una infraccién de los Art.43.2.3, 43.2.443.2.5 0 8.2.6 es una violadn.
Penalizacion
Si se convierte un tiro libre ka violacion la comete el lanzad@l puntono sera valido.

Se ignorara walquier otra violacién de cualquier jugador que se produzca justo antes, aproximadamente al
mismo tiempo o tras lai@acién cometida por el lanzador dib libre.

Se concedera a los adversarios un sala prolongacion de la linea de tiros libres, a menos que queden
por administrar uno o mas tiros libres o una penalizacién que conlleve un saque.

Si se converte el tiro libre y la violacion la comete cualquier jugador que no sea el lanzador:
1 El punto, si se convierte, sera valido.
1 Las violaciones se ignoraran.

Si se trata del ultimo o Unico tiro libre, el balén se concedera a los adversarios paraicpre uaaaque
desde cualquier punto de la linea de fondo.

Sino se convierte el tiro librey la violacion la comete:

1 El lanzador o un compafiero del lanzador durante el Gltimo o dnico tiro libre, se concedera a los
adversarios un saquen la prolorgacion de la linea de tiros libres a menos que el mismo equigpo
lanz6tenga derecho a una posesion posterior.

Un adversario del lanzador, se le concederésée un nuevo tiro libre.

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

=a =
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Los arbitros pueden corregir un error si se ha ignomadduntariamentaina regla exclusivamente en una

9 Conceder uno o varios tis libres a los que no se tiene derecho.

1 No conceder uno o varios tiros libres a los que se tiene derecho.
1 Conceder o anular puntos por error.

1 Permitir lanzar uno o varios tiros librakjugador equivocado.

Para qe los errores arriba mencionados sean rectificables, los arbitros, congsbribubierap oficiales
de mesa deben descubrirlos antes de que el balén esté vivo a continuacion del primer balén que quede
muerto después de que el reloj se haya puestasshmtras el error.

Un arbitro puede detener el juego inmediatamahtiescubritun error rectificable, siempre que no ponga a

Serén validadas faltas cometidas, los puntos conseguidos, el tiempo transcyrriiomas actividad
adicional que pueda haber ocurrido después del eawtegde su descubrimiento.

Tras la correccién del error, a menos que se especifique lo contrario en estaglraglgs, se reanudara
en el punto en que se detuvo para arrel error. El balon se concedera al equipo con derecho al balén en
el momento en que se detuvo el juego paradtficaciéndel error

Una vez que se ha descubierto un error que todavia es rectificable:
1 Si el jugador implicado en su corregciestd en dbancotras haber sido sustituido legalmerdebe
volver al terreno de juegpara tomar parte en la correccion del erfem ese momento pasa a ser

Tras la correccidn del error, puede permanecer en el partitgnogjue se haya sicitadode nuevasu
sustitucion, en cuyo caso puede abandonar el terreno de juego.

1 Si se sustituy6 al jugador pestar lesionadopor haber cometidb faltaso habersido descalificado, su
sustituto debera tomar parte en la rectificacién del error.

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

Los arbitros pueden corregir cualquier erderanotacion, dgiempo de juego @e manejo del reloj de
lanzamiento a canastque impliqgue Etanteq nimero de faltasyimero detiempos muertos, tiempde
partido o de posesidranscurridau omitidg, antes de que el arbitro principal firme el acta

Art.44 _ Error rectificable
44.1 Definicion

de estas situaciones:
44.2 Procedimientogeneral
44.2.1
44.2.2

ningln equipo en desventaja.
44.2.3
44.2.4
44.25

jugador.

44.2.6
44.2.7
44.3 Procedimiento especial
44.3.1

Conceder uno o0 mas tiros libres a los que no se tenia derecho.

Se cancelaran los tiros libres lanzadngonsecuencia de@rror y el partido se reanudara del siguiente
modo:
1 Si el reloj de partido no se ha puesto en marcha, se concedera urdedqteral a la altura de la
prolongacionde la linea de tiros libsal equipo al que se le han cancelado los tiros libres.
1 Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y:
0 El equipo con control de balén o con derecho al mismo en el momento de descubrirse el error es
el mismo que tenia el control de balén al prodecaiserror, o
0 Ningin equipo tiene el control de balén al descubrirse el.error
se concederd el baldn al equipo con derecho al baldn en el momeletscdbrirse etrror.
1 Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error el qoipantrola el balon o
tiene derecho al mismo es el equipo contrario al que tenia el control de balén cuando se produjo el error,
se produce una situacién de salto.
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1 Si el reloj de partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error se han oanszdidarios tiros
libres como resultado de una falta, se administraran los tiros libres y se concedera un saque al equipo
gue controlaba el balén al producirse el error.

44.3.2 No conceder uno o mas tiros libres merecidos.
1 Si la posesién del balon ra cambiado desde que se cometio el error, el juego se reanudara tras la
correccién del error como después de un tiro libre normal.
1 Si el mismo equipo logra una canasta tras habérsele concedido pet saguie, se ignorara el error.

44.3.3 Permitir que @ tiro o tiros libres los lancel jugador equivocado.

Se cancelarardichos tiros libres, asi como la posesién del balén si forma parte de la penalizacén,
concedera el balén a los oponentes para que efectien undatpterah la altura déa prolongacion de la
linea de tiros libresa menos que deban administrarse penalizaciones de otras infracciones.
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REGLA OCHO i ARBITROS, OFICIALES DE MESA, COMISARIO:

OBLIGACIONES Y DERECHOS

Los arbitros seranl arbitro principal y1 o 2éarbitros auxiliares. Seran ayudados por los oficiales de mesa y

Los oficiales de mesaeran un anotador, un ayudante de anotador, un cronometrador y un operador de

El comisario se sentara entre el anotador y el cronometrador. Su principal labor durante el martido e
supervisar el trabajo de los oficiales de mesa y ayudar al arbitro prindgmhbyxiliaresen el desarrollo

Los éarbitros de un partido no deben tener ninguna relacién con los equipos participantes.

Los arbitros, oficiales de mesa y comisario dirigiran el partido de acuerdo con estas reglas y no tienen

El uniforme de los arbitros consistira en una camiseta de annitqantalon largo negro, calcetines negros

Designara el reloj oficial del partido, idloj de lanzamientcel crondmetro y reconocera a los oficiales de

Elegira el balén de juego entre I13shalones usados que por lo menos proporcionara ghaedpcal. En
caso de que ninguno de estos dos balones sea adecuado como baldn de juego, puede escoger el mejor baldr

No permitird que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones a los demas jugadores.

Administrara el séo entre dos al inicio del primgreriodoy el saquele posesion alterra inicio de los

Tendra autoridad para determinar que un equipo debe mtiketido por incomparecencia.
Examinara detenidamente el acta al final del tiempo de juego y siempre que lo considere necesario.

Aprobara con su firma el acta al final del tiempo de juegoagcluyendoasi lavinculacion de los arbitros
con el @rtido. Laautoridad de los arbitroxomenzaracuando lleguen al terreno de juegd minutos
antes de la hora programada para el inicio del partidtzalizara cuando los arbitros den la aprobacion a

Art.45  Arbitros, oficiales de mesa y comisario
45.1
un comsariq si lo hubiera
45.2
reloj de lanzamiento
45.3
correcto del encuentro.
45.4
455
autoridad para modificarlas.
45.6
y zapatillas de baloncestegras.
45.7 Los &rbitros y los oficiales de mesa estaran uniformados.
Art.46 __ Arbitro principal: _Obligaciones yFacultades
El &rbitro principal:
46.1 Inspeccionara y aprobara todo el equipansiente se utilizara durante el partido.
46.2
mesa.
46.3
disponible.
46.4
46.5
deméayeriods.
46.6 Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.
46.7
46.8
46.9
la sefial del reloj de partido indicandcactanclusion @l tiempo de juego .
46.10 Haré constar en el reverso del acta, antes de firmarla,

I  Cualquierincomparecencia falta descalificante

1  Cualquierconductaantideportiva de los jugadores o del persondatecodd equipo que se produzca
antes de Is 20 minutos previos al inicio del partido o entre el final del tiempo de juego y la
aprobaciory firma del acta.

En tal caso, el &rbitro principal (el comisario si esta presente) deberd enviar un informe detallado a los
organizadores de la competicién.
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46.12

46.13

Art.47

Tomara la decisién final cuando sea necesario o cuando los arbitros no se pongan de acuerdo. Puede
consultar al arbitro auxiliar, al comisayisi lo hubieray/o a los oficiales de mesa para tomar la decision
final.

Estara autorizado paraprdar antes del partidoy utilizar, si estuviera disponibleyn Sistema de
Repeticion Instantanea (SRI)xon el fin de dcidir, antes de firmar el agta
1 alfinal del periodo o periodo extra
- si se convirtié un lanzamiento de campo antes de que darsgfal de partido para indicar el final
del periodo.
- si el reloj de partido debe mostrar tiempo restante, y cuanto, si:
3 se produjo una violaci-n de fuera del I ar
3 se produjo una violaci-n del rel oj de | ar
3 se produjo una violaci-n de 8 segundos.
3 se sancion- una falta antes del final del
1 cuando el reloj de padio muestra 2:00 o menos en el cuarto periodo y en cada periodo extra,
- si se convirtid un lanzamiento de campo antes de que sonara la sefial del reloj de lanzamiento a
canasta indicando el final de la posesion.
- sise efectud un lanzamiena canasta antes de que se sancionase cualquier falta.
- paraidentificar al jugador que provoco que el balén saliese fuera del terreno de juego.
1  en cualquier momento del partido
si un lanzamiento de campo convertido es de 2 0 3 puntos.
después de un fallo en el reloj de partido o en el reloj de lanzamiento a canasta, cuanto tiempo debe
corregirse el reloj o relojes.
para identificar al lanzador de tiros libres correcto.
para identificar la implicaciéon de miembrosetpiipo y acompafiantes durante un enfrentamiento.

Tendra autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto que no se contemple expresamente
en estas reglas

Arbitros: Obligaciones yFacultades

47.1

47.2

47.3

47.4

47.5

47.6

Los &rbitros tienen autoridad para decidir sobre las infracciones de estas reglas cometidas tanto en el
interior como en el exterior de las lineas de demarcacion, incluyendo ladmedigiales los bancs de
equipo y lasnmediaciones de ldieas limitrofes

Los arbitros haradn sonar su silbato cuando se cometa una infraccion de las reglas, cuando finalice un
periodoo cuando lo consideren necesario para detener el juego. No haran sonar su silbato después de un
lanzamiento conseguidontiro libre valido o cuando el balén pase a estar vivo.

Al determinar si se debe sancionar un contacto o una violacion, los arbitros deberan consajersaen

cada caso los siguientes principios fundamentales:

1 El espiritu y el propésito dedaeglas y la necesidad de mantener la integridad del juego.

9 Consistencia en la aplicacién del conceptdamtaja/desventafal os arbitros no deben interrumpir el
juego sin necesidad para sancionar contactos personales que son incidentales y queden co
ninguna ventaja al infractor ni ponen en desventaja a su adversario.

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

i Consistenciaparmant ener un equilibrio entre el control
lo que los jugadores intentan desarrollar y sancionando lelquego requiere.

Si algun equipo formula una protesta, el arbitro principal (el comisariousiiest presente) informara del
incidente a la organizacién de la competicién en el plaZo ldera desde la finalizacién del partido.

Si un arbitro se lesiona o si por cualquier otra razén no puede continuar con su labor améasuties, el
partido se reanudargEl otro u otrosarbitras continuaré hasta el final del partido, a menos que exista la
posibilidad de sustituir al arbitro lesionado por otro arbéwalificado Después de consultar con el
comisario,si lo hubieragl arbitroo arbitros estanteslecidirdn) sobre la posible sustitucion.

En todos los partidos internacionalesalquiercomunicacionverbal que sea necesapara aclarar una
decision se realizara en inglés.
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a47.7

47.8

Art.48

Cada arbitro tiene autoridad para tomar decisiones dentrade los limites desus obligacionespero no
tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas porato u otros arbitros.

Las decisiones adoptadas por los arbitros son definitivas y no se pueden discutir ni ignarar

El anotador vy el ayudante de anotadorObligaciones

48.1

48.2

48.3

48.4

Art.49

El anotador dispondra de un acta y guardara un registro de:

1 Los equipos, anotando los nombres y nimeros de los jugadores que varzareshpartido y de los

sustitutos que participan en el partido. Cuando se produzca una infraccion de las reglas ré&lativa al

inicial, sustituciones o numero de los jugadores, avisara al arbitro mas cercano en cuanto sea posible.

El tanteo arrastradonatando los lanzamientos y tiros libres conseguidos.

Las faltas sefialadas a cada jugador. Debe advertir inmediatamantérhitro cuando un jugador

comet 5 faltas Anotaralas faltas sefialadas a cada entrenador y advertiraaabitro en cuanto un

ertrenador deba ser descalificado. Del mismo modo, debe comunicarle al arbitro que un jugador ha
cometido? faltastécnicaso antideportivas yjuedebe ser descalificado.

1 Los tiempos muertos. Notificara a los arbitdassolicitud de tiempo muerto de unuggp en la
siguiente oportunidad de tiempo muertoppr medio de un arbitrocomunicara al entrenadque no
disponede mas tiempos muertos ena parte operiodoextra.

1 La siguiente posesién alterna, manejando la flecha de posesion alterna. Ebramatabiara la
direccion de la flecha en cuanto finalice el segupeldodq puesto que los equipos intercambiaran las
canastas durante la segunda parte.

=a =

El anotador también:

1 Indicara el numero de faltas que comete cada jugador levantando etlandica el nimero de faltas
cometidas por dicho jugador de manera visible par ambos entrenadores.

9 Colocara el marcador de faltas de equipo sobre la desdiciales en su extremo més cercano a la

zona débancodel equipo que se encuentra en situadiépenalizacion por faltas de equipo después de

gue el baldn esté vivo tras la cuddla de equipo en yperiodo

Efectuara las sustituciones.

Hara sonar su sefiablo cuando el baléipase a estamuerto y antes de que vuelva a estar vivo. Su

sefialno detiene el reloj de partida el juegoni tampoco provocgue el baléon quede muerto.

=a =

El ayudante de anotador manejara el marcador y ayudara al anotador. En caso de que exista alguna
discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta oficia,téstira prioridad y el marcador se corregira
en consecuencia.

Si se descubre un error de anotaearel acta

1 Durante el partido, el anotador debe esperar al primer balén muerto antes de hacer sonar su sefal.

1 Al final del tiempo de juego pero t@s de la firma del arbitro principal, el error debe corregirse, aunque
dicha correccidn afecte al resultado final del partido.

1 Después de que el arbitro principal haya firmado el acta, el error no puede corregirse. El arbitro
principal o el comisario, islo hubiese, debenviar un informe detallado a los organizadores de la
competicion.

Cronometrador: Obligaciones

49.1

49.2

El cronometradodispondra de un reloj de partido y un cronémetro y:

1 Medira eltiempo de juego, tiempos muertos e intervalos de juego.

1 Se asegurarée que la sefialdel reloj de partidcsuena de manera potente y automatica al final del
tiempo de juego de ymeriodo

1 Empleara cualquier medio posible para avisar a los arbitros dearianediata si su sefial no suena o
no es oida.

1 Avisara a los equipos y a los arbitros al meBiasnutosantes deinicio del terceiperiodo

El cronometrador medira 8émpo de juegode la siguiente manera:
1 Pondra en marcha el reloj de partido:
0 durante un salto entre dasjandcel baldn es legalmente tocado por un saltador.
0 después de un Ultimo o unico tiro lidedlado y si el baldn permanece vivaandoel balén toca
0 es tocado por un jugador sobre el terreno de juego.
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durante un sagjcuandoel balén toca o es tocadiegalmenteor un jugador sobre el terreno de
Finalice el tiempo de juego de ymeriodq si el propio reloj de partido no lo detiene
Se consigue una canasta en contra del equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

Se consigue una canastiaando el reloj de partidmuestra 2:00 minutos o menesel cuarto

Suena la sefaelreloj de lanzamientaientras un equipo tiene el control de baldn.

Iniciara elcronémetro en cuantl arbitrohagasonar su silbato y reakla sfal del tiempo muerto.

Hara sonar su sefal antes del primer y tepegiod® cuando queded minutos y1 minutoy medio

Hara sonar su sefal antes del segundo y cymtimds y cadaperiodo extra cuando quedeB0

Hara sonar su sefial y al mismo tiempo detendcéoalbmetreen cuanto finalice un intervalo de juego.

El operadr delreloj de lanzamientestara provisto denreloj de lanzamientque manejara de la siguiente

Un equipo obtenga el control de un balén vévoel terreno de juegdespués, m simple toque del
balénpor parte de un adversario no inicia nuevo periodo de lanzamiersticel mismo equipo mantiene el

En un saque, el bal@oqueo sea legalmente tocado por cualquier jugador sobre el terreno de juego.

Detendra, pero no reinicara la cuenta cuando el mismo equipo que tenia el control de balon deba

El balén toque el aro del cesto de los adversarioe(@mmgue se encaje entre el aro y el tablesaa

Porgie se detenga el partido a causa de una accién no relacionada con el equipo que controla el

Porque se detenga el partido a causa de una accion no relacionada con ninguno de los equipos, a

o}
juego.
1 Detendra el reloj de partido cuando:
o}
autométicamente
0 Un &rbitro hace somau silbato estando el balén vivo.
o}
o}
periodo y2:00 minutos 0 menaan cualquie periodoextra.
o}
49.3 El cronometrador medira Idempos muertosdel siguiente modo:
1
1 Hara sonar su sefial cuando hayan transcusidegundos del tiempo muerto.
1 Hara sonar su sefial cuando finalice el tiempo muerto.
49.4 El cronometrador también medira oservalos de juegode este modo
1 Iniciara el disposivo en cuanto finalice gleriodoanterior.
1
para su inicio.
1
segundos para su inicio.
1
Art.50  Operador dd reloj delanzamienta Obligaciones
manera:
50.1 Iniciar4 o continuara la cuenta cuando:
1
control del balon.
1
50.2
realizar un sague como consecuencia de:
1  Unbaldn que sale fuera de las lineas limitrofes.
1  Unjugador del mismo equipo resulta lesionado.
1  Una situacion de salto.
1  Unaddle falta.
1  Una cancelacion de penalizaciones iguales contra ambos equipos.
50.3 Detendra y volvera 24 segundos, y no mostrara ninguna cifra, cuando:
i El balén entre legalmente en el cesto.
1
controlado por el equipo que no tenia el control del balén antes de que tocara el aro.
1  Se conceda a ese equipo un saque desde pista:trasera
- A consecuencia de una falta o violacion.
balén.
menos que se coloque a los adversaricdesnentaja.
1  Se concedal equipo uno o mas tiros libres.
1 Lainfraccion a las reglas la cometa el equipo con control del balén.
50.4

Detendra, pero novolvera a 24 segundgscuando el mismo equipo que tenia el control de balén deba
realizar un saqudesde pista delantera yreloj de lanzamientmuestrel4 segundos o mas
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A consecuencia de una falta o violacion.

Porque se detenga el partido a causa de una accion no relacionada con el equipo que controla el
balon.

1  Porque se detenga el pdo a causa de una accion no relacionada oajuno de los equipos, a
menos que se coloque a los adversarios en desventaja.

50.5 Detendra y volvera al4 segundoscuando
1  El mismo equipo que tenia previamente el control del bal6n deba realizgquendesde pista

delantera y eteloj de lanzamientmuestrel3 segundos 0 menos:

- A consecuencia de una falta o violacion.

- Porque se detenga el partido a causa de una accién no relacionada con el equipo que controla el
balén.

- Porquese detenga el partido a causa de una accién no relacionadagononde los equipos, a
menos que se coloque a los adversarios en desventaja.

1 Después de que el balon toque el &es un lanzamiento a canasta no conseguido, un ultimo o
Unico tro libre fallado, o durante un pase, si el equipo cutermael control del balén es el mismo
equipoquetenia el control del balon antde queel balén tocase el aro.

50.6 Apagara el dispositivg después de que el balon quede muerto y se haya detnieloj de partidoen
cualquier periodo cuandcualquier equipo obtenga un nuevo control de balén y queden menb4é de
segundos en el reloj de partido.

La sefialdel reloj de lanzamientno detiene el reloj de partido ni el juego,pnovocaque el balérguede
muerto, a menos que un equipo teabeontrol del balén.
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A8 SENALES DE LOS ARBITROS

Al Las sefiales de los arbitros ilustradas en estas reglas son lasénaaficiales

A.2 Se recomienda encareaiente que, a la hora de sefialar a la mesa de oficiales, se apoye dicha comunicacién
en voz alta (en inglés en el caso de partidos internacionales).

A3 Es importante que los oficiales de mesa también se familiaricen con estas sefales

Sefiales del reloge partido

DETENER EL RELOJ DETENER EL RELOJ INICIAR EL RELOJ
POR UNA FALTA

s -

¥

BE

FIBA FIBA

: AN

Palma abierta Un pufio cerrado Cortar con la mano
Tanteo
UN PUNTO DOS PUNTOS TRES PUNTOS

Ed

{2

{2 :

Un dedg bajar la Dos dedos, bajar la Tres dedos extendidos
mufieca mufieca Una mano: Intento
Dos manos: Convertido
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Sustituciéon y Tiempo Muerto

SUSTITUCION AUTORIZACION TIEMPO MUERTO

PlayPic®

e
N4
%

TIEMPO MUERTO PARA LOS

MEDIOS DE COMUNICACION

%

Brazos cruzados Palma abierta, acercar Forma de T, Brazos abiertos con
al cuerpo mostrar el dedo indice pufios cerrados
Informativas
ANULAR CANASTA, CANCELAR JUEGO CONTEO VISIBLE
&
FIBA

4
i

Mover los brazos como en tijera, Contar mientras se mueve la palma

una vez a la altura del pecho.

COMUNICACION REINICIO DEL RELOJ  DIRECCION DE JUEGO
DE LANZAMIENTO Y/O FUERA DE BANDA

PlayPic® g‘
=0

&
§

SITUACION DE BALON
RETENIDO/SALTO

Dedo pulgar hacia arribairar la mano, Sefialar en ldireccién
dedo indice extendido del juego, brazo en

A

FIBA

Dedos pulgares hacia arriba,
después sefialar la direccion
paralelo a la linea lateratle juego segun la flecha de

posesion alterna
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Violaciones
AVANCE ILEGAL REGATE ILEGAL: REGATE ILEGAL:
DOBLE REGATE ACOMPANAMIENTO DE BALON
3

FIBA

_J?

Rotar los pufios Palmear las manos Media rotacién con la mano

3 SEGUNDOS 5 SEGUNDOS 8 SEGUNDOS
Brazo extendido, mostrar 3 dedos Mostrar 5 dedos Mostrar 8 dedos

24 SEGUNDOS BALON DEVUELTO A PISTA TRASERA PIE INTENCIONADO
Tocar el hombro Mover el brazo frente al cuerpo Senfalarse el pie

con los dedos



