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46.9 Aprobara con su firma el acta del partido al final del tiempo de juego, concluyendo asi la

46.10

46.11

46.12

46.13

46.14

administracion y vinculaciéon de los arbitros con el partido. La autoridad de los drbitros comenzara
cuando lleguen al terreno de juego 20 minutos antes de la hora programada para el inicio del
partido y finalizara cuando suene la sefial del reloj de partido indicando la conclusién del mismo,
tal como aprobod el arbitro principal.

Hara constar en el reverso del acta del partido, en el vestuario antes de firmarla,

e Cualquier incomparecencia o falta descalificante,
e Cualquier conducta antideportiva de los miembros de equipo, primeros entrenadores,
primeros entrenadores ayudantes y acompafiantes de equipo que se produzca antes de los
20 minutos previos al inicio del partido o entre el final del partido y la aprobacién y firma del
acta del partido.
En tal caso, el arbitro principal (o el comisario, si esta presente) debera enviar un informe detallado

a los organizadores de la competicion.

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

Para partidos en los que se utilice el sistema de “Instant Replay”, ver el Apéndice F.

Después de ser notificado por el cronometrador, hara sonar su silbato antes del primer y tercer
cuarto cuando quedan 3 minutos y 1.5 minutos para el comienzo del cuarto. El arbitro principal
también hara sonar su silbato antes del segundo y cuarto cuarto y de cada prérroga cuando
qgueden 30 segundos para el comienzo del cuarto y de la prérroga.

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

Articulo 47 — Arbitros: Obligaciones y Derechos

47.1

47.2

47.3

Los darbitros tienen autoridad para decidir sobre las infracciones de estas reglas cometidas tanto
en el interior como en el exterior de las lineas limitrofes, incluyendo la mesa de oficiales, los
banquillos y las inmediaciones de las lineas limitrofes.

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

Al determinar si se debe sancionar un contacto o una violacion, los arbitros deberan considerar y
sopesar en cada caso los siguientes principios fundamentales:

e Elespirituy el propdsito de las reglas y la necesidad de mantener la integridad del juego.

e Consistencia en la aplicacion del concepto de ‘ventaja/desventaja’. Los arbitros no deben
interrumpir el juego sin necesidad para sancionar contactos personales que son incidentales
y que no conceden ninguna ventaja al infractor ni ponen en desventaja a su adversario.

e Consistencia al aplicar el sentido comun en cada partido, teniendo presente el talento de los
jugadores implicados y su actitud y conducta durante el partido.
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47.4

47.5

47.6

47.7

47.8

e Consistencia para mantener un equilibrio entre el control del partido y la fluidez del juego,
‘sintiendo’ lo que los jugadores intentan desarrollar y sancionando lo que el juego requiere.

Si algun equipo formula una protesta, el arbitro principal (o el comisario, si estuviera presente),
tras recibir el informe de las razones de la protesta, informara por escrito del incidente a los
organizadores de la competicion.

Si un arbitro se lesiona o si por cualquier otra razén no puede continuar con su labor antes de 5
minutos, el partido se reanudara. El/los otro(s) arbitro(s) continuara(n) hasta el final del partido,
a menos que exista la posibilidad de sustituir al arbitro lesionado por otro arbitro cualificado.
Después de consultar con el comisario, si lo hubiera, el arbitro o arbitros restantes decidira(n)
sobre la posible sustitucion.

En todos los partidos internacionales, cualquier comunicacidon verbal que sea necesaria para
aclarar una decision se realizara en inglés.

Cada arbitro tiene autoridad para tomar decisiones dentro de los limites de sus obligaciones,
pero no tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas por el otro u otros
arbitros.

La ejecucidn e interpretacion de las Reglas Oficiales de Baloncesto por parte de los arbitros,
independientemente de que se haya tomado o no una decisidn explicita, es definitiva y no
puede ser refutada o ignorada, excepto en los casos en que se permita una protesta (ver
Anexo C).

Articulo 48 — El anotador y el ayudante de anotador: Obligaciones

48.1

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

e Los equipos, anotando los nombres y nimeros de los jugadores que van a empezar el partido
y de los sustitutos que participan en el partido. Cuando se produzca una infraccién de las
reglas relativa a los 5 jugadores que comienzan el partido, sustituciones o numero de los
jugadores, avisara al arbitro mas cercano en cuanto sea posible.

e Eltanteo arrastrado, anotando las canastas y tiros libres conseguidos.

e Las faltas sefialadas a cada jugador. El anotador anotard las faltas sefialadas a cada primer
entrenador y advertird a un arbitro en cuanto un primer entrenador deba ser descalificado.
Del mismo modo, el anotador debe comunicarle al arbitro que un jugador debe ser
descalificado después de cometer 2 faltas técnicas, 2 faltas antideportivas o 1 falta técnica y
1 falta antideportiva.

e Tiempos muertos. El anotador notificara al primer entrenador, a través de un arbitro, que no
dispone de mds tiempos muertos en una parte o prérroga.

e Lasiguiente posesion alterna, manejando la flecha de posesién alterna. El anotador cambiara
la direccion de la flecha en cuanto finalice la primera parte, puesto que los equipos
intercambiardn las canastas durante la segunda parte.

e Para cada equipo, el “challenge” del primer entrenador confirmado por los arbitros. El
anotador notificara a los arbitros cuando un primer entrenador solicite un segundo
“challenge” de forma errdnea.
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48.2 El ayudante de anotador manejara el marcador y ayudard al anotador y al cronometrador. En caso
de que exista alguna discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta del partido, ésta tendra
prioridad y el marcador se corregird en consecuencia.

48.3 Si se descubre un error de anotacion en el acta del partido:

Durante el partido, el cronometrador debe esperar al primer balén muerto antes de hacer
sonar su senal.

El anotador consultard con el arbitro principal y corregira los errores en el acta del partido
cuando el error esté dentro de los limites definidos en el Articulo 44 Errores corregibles.

Si el error no estd dentro de los limites definidos en el Articulo 44 Errores Corregibles, el error
no puede corregirse. El arbitro principal o el comisario, si lo hubiese, enviard un informe
detallado a los organizadores de la competicion.

Articulo 49 — Cronometrador: Obligaciones

49.1 El cronometrador dispondra de un reloj de partido y un cronémetro y:

Medira el tiempo de juego, los tiempos muertos y los intervalos de juego.

Se asegurard de que la seiial del reloj de partido suena de manera potente y automatica al
final de un cuarto o prérroga.

Empleara cualquier medio posible para avisar a los arbitros de manera inmediata si su sefial
no suena o no es oida.

Indicara el nimero de faltas que comete cada jugador levantando el indicador de faltas de
manera visible para ambos primeros entrenadores.

Debera avisar inmediatamente a un arbitro cuando un jugador cometa 5 faltas.

Indicara cuando un jugador o entrenador haya sido descalificado del partido, mostrando el
indicador GD.

Manejard las sefales de faltas de equipo, cada una situada al final de la mesa de oficiales en
su extremo mas cercano al banquillo de cada equipo. La sefial de faltas de equipo mostrara
el numero de faltas de equipo sancionadas en cada momento y sera completamente rojo, sin
mostrar ningdn numero, una vez que el balén pase a estar vivo después de la cuarta falta de
equipo en cada cuarto.

Notificara las sustituciones.

Notificara los tiempos muertos. Cuando se haya solicitado un tiempo muerto, debe avisar a
los arbitros en la siguiente oportunidad de tiempo muerto.

Hard sonar su sefial solo cuando el balén pase a estar muerto y antes de que vuelva a estar
vivo. La senal del cronometrador no detiene el reloj de partido ni el juego ni tampoco provoca
que el balén quede muerto.

49.2 El cronometrador medira el tiempo de juego de la siguiente manera:

Pondra en marcha el reloj de partido:

— Durante un salto entre dos, cuando el baldn es legalmente tocado por un saltador.

— Después de un ultimo tiro libre fallado y si el balén permanece vivo, cuando el balén toca
o es tocado por un jugador sobre el terreno de juego.

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

Detendra el reloj de partido cuando:
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— Finalice el tiempo de juego de un cuarto y una prérroga, si el propio reloj de partido no
lo detiene automaticamente.

— Un drbitro hace sonar su silbato estando el balén vivo.

— Se consigue una canasta en contra del equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

— Se consigue una canasta cuando el reloj de partido muestra 2:00 minutos o menos en el
cuarto cuarto y en cada prérroga.

— Suena la sefal del reloj de tiro mientras un equipo tiene el control de baldn.

49.3 El cronometrador medira un tiempo muerto del siguiente modo:

e |Iniciara el cronédmetro en cuanto el arbitro haga sonar su silbato y realice la seial del tiempo
muerto.

e Hara sonar su seiial cuando hayan transcurrido 50 segundos del tiempo muerto.

e Hara sonar su sefial cuando finalice el tiempo muerto.

49.4 El cronometrador también medira un intervalo de juego de este modo:

e Iniciara el dispositivo en cuanto finalice un cuarto o prérroga.

e Notificard a los arbitros antes del primer y tercer cuarto cuando queden 3 minutos y 1 minuto
y medio para su inicio.

e Hard sonar su sefial antes del segundo y del cuarto cuarto y de cada prérroga cuando queden
30 segundos para su inicio.

e Harasonarsusefial y al mismo tiempo detendra el crondmetro en cuanto finalice unintervalo
de juego.

Articulo 50 — Operador del reloj de tiro: Obligaciones

El operador del reloj de tiro estara provisto de un reloj de tiro que manejard de la siguiente
manera:

50.1 Iniciara o continuara la cuenta cuando:

e Un equipo obtenga el control de un balén vivo en el terreno de juego. Después, un simple
toque del baldn por parte de un adversario no inicia un nuevo periodo de tiro si el mismo
equipo mantiene el control del baldn.

e Enun saque, el balén toque o sea legalmente tocado por cualquier jugador sobre el terreno
de juego.

50.2 Detendrd, pero no reiniciara la cuenta, mostrando el tiempo restante, cuando el mismo equipo
que tenia el control de balén deba realizar un saque como consecuencia de:

e Un baldn que sale fuera.

e Unjugador del mismo equipo resulta lesionado.

e Una falta técnica cometida por ese equipo.

e Una situacién de salto.

e Una doble falta.

e Una cancelacién de penalizaciones iguales contra ambos equipos.

Detendrd, pero no reiniciara la cuenta, mostrando el tiempo restante, cuando el mismo equipo
gue tenia el control de baldn deba realizar un saque en su pista delantera como consecuencia de
una falta o violacion y el reloj de tiro muestre 14 segundos o mas.

v
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50.3 Detendrd y volvera a 24 segundos, y no mostrara ninguna cifra, cuando:

El baldn entre legalmente en el cesto.

El balén toque el aro del cesto de los adversarios y sea controlado por el equipo que no tenia

el control del baléon antes de que tocara el aro.

Se conceda a ese equipo un saque desde pista trasera:

— A consecuencia de una falta o violacién (no cuando el baldn sale fuera).

— A consecuencia de una situacidn de salto para el equipo que previamente no tenia el
control del balon.

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

— Porque se detenga el partido a causa de una accién no relacionada con ninguno de los
equipos, a menos que se coloque a los adversarios en desventaja.

Se conceda al equipo uno o mas tiros libres.

50.4 Detendra y volvera a 14 segundos, mostrando 14 segundos, cuando:

El mismo equipo que tenia previamente el control del balén deba realizar un saque en su

pista delantera y el reloj de tiro muestre 13 segundos o menos:

— A consecuencia de una falta o violacidn (no cuando el baldn sale fuera).

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

— Porque se detenga el partido a causa de una accién no relacionada con ninguno de los
equipos, a menos que se coloque a los adversarios en desventaja.

El equipo que previamente no tenia el control del balén deba realizar un saque en su pista

delantera como resultado de una:

— Falta personal o una violacién (incluyendo cuando el balén sale fuera),

— situacidn de salto.

Se conceda un saque a un equipo desde la linea de saque en su pista delantera como

consecuencia de una falta antideportiva o descalificante.

Después de que el baldn toque el aro tras un tiro a canasta no conseguido, un Ultimo tiro libre

fallado, o durante un pase, si el equipo que obtiene el control del baldn es el mismo equipo

gue tenia el control del balén antes de que el balén tocase el aro.

El reloj del partido muestra 2:00 minutos o0 menos en el cuarto cuarto o en cada prérroga

después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la posesidn del baldn

desde su pista traseray el primer entrenador decide que el partido se reanude con un saque

para su equipo desde la linea de saque en su pista delantera y el reloj de tiro muestre 14

segundos o mas en el momento en que se detuvo el reloj del juego.

50.5 Apagara el dispositivo, después de que el baldn quede muerto y se haya detenido el reloj de

partido en cualquier cuarto o prérroga cuando cualquier equipo obtenga un nuevo control de
balén y queden menos de 14 segundos en el reloj de partido.

La seiial del reloj de tiro no detiene el reloj de partido ni el juego, ni provoca que el balén quede
muerto, a menos que un equipo tenga el control del baldn.
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APENDICE A — SENALES DE LOS ARBITROS

Al Las sefiales con las manos reflejadas en estas reglas son las Unicas sefiales oficiales de los arbitros
validas.

A2 Se recomienda encarecidamente que, a la hora de sefalar 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 conozcan estas sefiales.

Senales del reloj de partido
DETENER EL RELOJ DETENER EL RELOJ INICIAR EL RELOJ

POR UNA FALTA

| '
Palma abierta Un pufio cerrado Cortar con la mano
Tanteo
1 PUNTO 2 PUNTOS 3 PUNTOS

(o)

4 5 6
1 dedo, bajar la 2 dedos, bajar la 3 dedos extendidos
muneca mufieca Un brazo: Intento
Dos brazos: Convertido
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Sustitucion y Tiempo Muerto

SUSTITUCION AUTORIZACION TIEMPO MUERTO TIEMPO MUERTO DE TV

y 10
Antebrazos cruzados Palma abierta, acercar FormadeT, Brazos abiertos con
al cuerpo mostrar el dedo indice  pufios cerrados
Informativas
ANULAR CANASTA, CANCELAR JUEGO CUENTA VISIBLE

R N

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 BALON RETENIDO/
DE TIRO Y/O FUERA SITUACION DE SALTO

13 14 15

Dedo pulgar hacia arriba Rotar la mano, Sefialar en la direccion  Dedos pulgares hacia arriba, luego
dedo indice extendido  del juego, brazo en sefialar la direccidn de juego
paralelo a la linea lateral segun la flecha de alternancia
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Violaciones

AVANCE ILEGAL/PASOS

REGATE ILEGAL:
DOBLE REGATE

PlayPic®

‘

REGATE ILEGAL:
ACOMPANAMIENTO DE BALON

Rotar los pufios

3 SEGUNDOS

Palmear las manos

5 SEGUNDOS

PlayPic®

w

21

Media rotacién con la mano

8 SEGUNDOS 24 SEGUNDOS

Brazo extendido, Mostrar 5 dedos

Mostrar 3 dedos

BALON DEVUELTO A PISTA TRASERA

Mostrar 8 dedos

Tocarse el hombro con
los dedos

GOLPEAR EL BALON
CON EL PIE

INTERPOSICION/
INTERFERENCIA

26

Mover el brazo frente al cuerpo

Girar el dedo indice extendido
trazando un circulo sobre la otra mano

Sefialarse el pie
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Numero de los jugadores

N2 00y 0

Ambas manos muestran
el nimero 0
Ne 1-5

"

La mano derecha muestra
elnimerodel1al5

ad hadhvs s

2]

La mano derecha muestra
el nimero 0
Ne 6-10 Ne 11-15

29

30

La mano derecha muestra el
numero 5, la mano izquierda
muestra el numero del 1 al 5

La mano derecha muestra el
pufio cerrado, la mano izquierda
muestra el nimero del 1 al 5

N2 16 N2 24

N N

'

| I

.

32

Primero la mano con la palma hacia el arbitro
muestra el nimero 1 correspondiente a la decena,
luego las manos abiertas hacia la mesa de oficiales
muestran el nimero 6 de la unidad.

Primero la mano con la palma hacia el arbitro
muestra el numero 2 correspondiente a la decena,
luego la mano abierta hacia la mesa de oficiales
muestra el numero 4 de la unidad.
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N2 40 N2 62

7N

33

Primero la mano con la palma hacia el arbitro
muestra el nimero 4 correspondiente a la decena,
luego la mano abierta hacia la mesa de oficiales
muestra el nimero 0 de la unidad.

N N

35

™

34

Primero las manos con las palmas hacia el arbitro
muestran el numero 6 correspondiente a la decena,
luego la mano abierta hacia la mesa de oficiales
muestra el numero 2 de la unidad.

N
nn

Primero las manos con las palmas hacia el arbitro
muestran el nimero 7 correspondiente a la decena,
luego las manos abiertas hacia la mesa de oficiales
muestran el nimero 8 de la unidad.

Primero las manos con las palmas hacia el arbitro
muestran el numero 9 correspondiente a la decena,
luego las manos abiertas hacia la mesa de oficiales
muestras el nimero 9 de la unidad.




