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1. INTRODUCCION

1.1 ¢QUE SIGNIFICA SER OFICIAL DE MESA?

El oficial de mesa es la persona que, situada (como su propio nombre indica) en una mesa que se encuentra
centrada en uno de los laterales del terreno de juego, entre los banquillos de los equipos, se encarga de re-
alizar todas las funciones de registro de acciones o manejo de los diferentes dispositivos electrénicos necesa-
rios para un correcto desarrollo de un partido de baloncesto.

Los oficiales de mesa forman parte del equipo arbitral y pueden ser hasta cuatro personas, cada una de las
cuales desempeiia diversas funciones.

EQUIPO ARBITRAL

ANOTADOR
ARBITRO PRINCIPAL CRONOMETRADOR COMISARIO
ARBITRO AUXILIAR AYUDANTE DE ANOTADOR

OPERADOR DE RELOJ
DE LANZAMIENTO

En algunos partidos puede que solo haya un Unico drbitro (en otros verds hasta tres, depende de las normas
de cada competicién). Del mismo modo, los oficiales de mesa pueden ser uno, dos, tres o cuatro, dependiendo
de las competiciones y disponibilidades. Asimismo, en algunas competiciones se encontrard presente otra fi-
gura llamada comisario, que también se sentard en la mesa de oficiales.

Podriamos resumir esas cuatro funciones de los oficiales de mesa de la siguiente forma:

ANOTADOR: Se encarga de registrar en el acta todas las acciones que influyen en el desarrollo
del partido y de comunicar cualquier situacion que afecte a los jugadores y los equipos.

CRONOMETRADOR: Su papel esta relacionado con todo lo que afecte al tiempo del partido y
marcador electrénico.

OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO: Su papel esta relacionado con todo lo que afecte al
tiempo del partido y marcador electrénico.

AYUDANTE DE ANOTADOR: Cuando esté presente, su funcién es reflejar en el marcador electré-
nico los datos de puntos y faltas cometidos por los participantes a través de otra consola.

El oficial de mesa tiene que estar preparado para desempeiiar cualquiera de estas funciones. Este Manual no
pretende la 'especializacién’, limitar el trabajo de cada oficial de mesa Unicamente a una de estas funciones.
Aunque un oficial de mesa esté acostumbrado a desempefiar siempre uno de estos papeles concretos, es posi-
ble que en el Gltimo momento, por imprevistos o causas de fuerza mayor, deba desempefiar otra funcién. Por

tanto, el buen oficial de mesa estd preparado para asumir cualquiera de ellos en cualquier partido.
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1. INTRODUCCION

1.2 FILOSOFIA DEL OFICIAL DE MESA

En el baloncesto actual, la labor de los oficiales de mesa ha adquirido una gran importancia dentro del
equipo arbitral, en particular, y del baloncesto, en general. Como hemos dicho anteriormente, su misién es
ayudar a los drbitros en la conducciéon del partido. Si su labor se realiza de modo correcto, conseguirdn evitar
que los drbitros tengan que preocuparse, mds alld de lo normal, de lo que ocurre fuera de los limites del te-
rreno de juego, centrando su atencién exclusivamente en el juego.

Los oficiales de mesa no tienen poder ejecutivo, es decir, no pueden adoptar decisiones acerca de las infrac-
ciones cometidas contra las Reglas de Juego, pues esa capacidad recae exclusivamente en los drbitros. A
pesar de no disponer de esa capacidad de decisién directa, su actuaciéon puede conllevar la toma de decisio-
nes por parte de los drbitros (interrumpir el partido para conceder tiempo muerto, ordenar que un jugador
con cinco faltas se retire de la pista, sancionar violaciones de 24 segundos, etc.). Por todo esto, el trabajo de
los oficiales de mesa tiene una influencia directa en el partido.

En consecuencia, el oficial de mesa ha de prepararse a conciencia para ejercer su tarea, tendiendo a la exce-

lencia. Para ello ha de conocer:

Las Reglas de Juego, especialmente todo aquello que les afecte directamente.
Las Interpretaciones Oficiales, que detallan o clarifican algunas situaciones concretas.

La normativa propia de cada competicion en la que actien (FIBA, FEB, Federacion Autonémica, etc.)
para asi cumplir las normas especificas de esa competicién. (Bases de Competicion)

La mecdanica de arbitraje (posicion de los drbitros en la pista, sefalizacién, etc.) pues es la forma de
recibir la informacién de los drbitros.

Su propia mecdnica de trabajo (reparto de funciones, coordinacion, comunicacién, etc.) para conse-
guir que el trabajo en la mesa de oficiales sea eficaz y efectivo.

La labor de los oficiales de mesa, por tanto, es cada vez mds dificil. Por ello, su preparaciéon debe esmerarse
al méximo si de verdad quieren cumplir su tarea con eficacia, siempre en beneficio del baloncesto y del arbi-
traje.

Los oficiales de mesa, ademds de formar parte del equipo arbitral, han de formar un equipo entre ellos para
asi trabajar de manera eficaz en el desarrollo de sus funciones. No son personas aisladas que se centran ex-
clusivamente en su labor principal, sino que colaboran para que el trabajo de la mesa de oficiales sea uni-
forme y efectivo. Se apoyan, comparten informacién, estdn en todo momento alerta, cooperan; en definitiva,
trabajan en equipo.
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1.3 ASPECTOS PSICOLOGICOS DEL OFICIAL DE MESA

Rara vez se ha tenido en cuenta la preparacién psicoldgica de los oficiales de mesa. Pero como persona, y
como persona que realiza unas funciones que estdn directamente relacionadas con otras personas, en las que
afloran sentimientos, pasiones, posibles conflictos o intereses, es decir, inmersos en una relacién interpersonal
que no siempre tiene por qué ser placida y libre de tensiones, el oficial de mesa ha de estar preparado psi-
colégicamente para saber cémo desenvolverse en todo momento.

RECONOCIMIENTO

Si la labor del arbitro rara vez se reconoce publicamente, la labor del oficial de mesa no es ajena a este
hecho. El oficial de mesa no busca el reconocimiento pUblico, como tampoco lo buscan los drbitros. La satisfac-
cién por el trabajo bien hecho, el agradecimiento recibido por parte de sus compaiieros (demds oficiales de
mesa y drbitros del partido), el disfrute en el desempefio de su labor, saber que se ha contribuido al buen
desarrollo del partido, que se ha trabajado con esfuerzo por el bien del arbitraje, esto ha de ser mds que su-
ficiente. Mds ain, conocer a los compafieros, entablar relaciones de amistad que se prolongardn en el tiempo,
fuera de un pabellén o un patio de colegio, las relaciones personales que se establecerdn, en definitiva, han
de erigirse en la mayor satisfacciéon posible. Si se piensa detenidamente, el baloncesto, el arbitraje, nos dardn
a la larga mucho mds de lo que nosotros podamos darles. Intentemos corresponder con generosidad.

CONCENTRACION

Para desempefiar con éxito cualquier labor en la vida, hay que estar concentrado, pendiente de lo que se
estd realizando. El oficial de mesa necesita altas dosis de concentracién. Concentracién para saber qué estd
sucediendo en el terreno de juego, para conocer los movimientos en los banquillos en forma de sustituciones o
solicitudes de tiempos muertos, para desempefiar su funcién principal concreta (acta, cronédmetro, 24 segundos
o aparato de estadistica) sin errores; concentracién para apoyar al companero cuando lo necesita, para anti-

ciparse a posibles situaciones relacionadas con la marcha del partido, etc.

CONOCIMIENTO DEL JUEGO

El conocimiento del juego, de lo que estd sucediendo, es fundamental para colaborar con los participantes,
para ANTICIPARSE. Estos son solo unos ejemplos:
* Siun equipo recibe varias canastas consecutivas es muy probable que el entrenador decida interrumpir
el partido solicitando un tiempo muerto para cambiar el rumbo.
* Siun jugador comete varias faltas seguidas o acumula un determinado nimero de faltas en determina-
dos momentos del partido, es muy probable que el entrenador decida sustituirlo.
* En los minutos finales de un partido igualado, es muy probable que se solicite un tiempo muerto en cual-

quier momento.

ASERTIVIDAD

La asertividad es una habilidad de la comunicaciéon que se define como la capacidad para autoafirmar mis
propios derechos, respetando los derechos de los demds, sin dejarse manipular ni manipulando a otros, y
siempre sin agresividad.

2Qué relacién tiene con nuestro trabajo? Si bien nuestra relacién comunicativa con los participantes no serd,
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normalmente, demasiado extensaq, si es cierto que en determinados momentos tendrd mucha importancia.
Veamos un par de ejemplos:

* Tan solo dos palabras, "TIEMPO MUERTO", pueden desencadenar un conflicto. Y volvemos al punto ante-
rior, conocimiento del juego y anticipaciéon. Si estamos concentrados y preparados para esas situaciones,
podremos reaccionar con agilidad a dicha solicitud, haciendo sonar la sefial a tiempo. Pero también
puede ocurrir que dicha solicitud se efectie tarde (luego veremos qué significa tarde en estas situacio-
nes). En dicho caso, tenemos que mantener la calma, y transmitir, verbalmente o gestualmente, la imposi-
bilidad de conceder dicha solicitud, sin agresividad. Yo te comprendo, he estado pendiente de ti, te
estaba mirando, pero las Reglas de Juego me impiden concederte la solicitud, y aunque hiciera sonar la
bocina, el drbitro no concederia el tiempo muerto.

* Un entrenador se dirige a nosotros y nos dice: "Tiempo muerto si me meten canasta". El tiempo muerto
condicionado no existe, o se solicita un tiempo muerto o no. Yo te comprendo, pero tendrds que estar
pendiente: pedirlo y, en su caso, anularlo. TG tienes tus derechos, pero también tus obligaciones. Yo tengo
que cumplir unas obligaciones, he puesto todo de mi parte, yo no he fallado.

EMPATIA

Empatia es la habilidad de ponerse en el lugar de otro, emocionalmente hablando. El oficial de mesa también
debe ser capaz de mostrarse empdtico, comprender que en alguna situacién, la reaccién ante su trabajo puede
ser un tanto acalorada, pero siempre con respeto hacia mi labor y mi persona (asertividad). Asimismo, ha de ser
consciente de las emociones que atraviesa un entrenador y poner de su parte siempre que sea posible.

* Un entrenador, a falta de pocos segundos para el final del partido y ganando por un punto, solicita un
tiempo muerto mientras el equipo contrario ataca. Acto seguido, el equipo contrario pierde el balén. Ob-
viamente, nos anticiparemos y estaremos pendientes de dicho entrenador, pues lo légico es que anule ese
tiempo muerto. Si no lo anula, podria hacer sonar mi sefal directamente, aunque mi conocimiento del
juego me hace suponer que no lo deseard ya. Pero también puedo ser empdtico, comprender el estado
en que se encuentra (nerviosismo, euforia...) y ver dénde estd el baldn, intentar llamar la atencién del en-
trenador para confirmar la solicitud antes de que sea tarde. Yo haré todo lo que estd en mi mano, mds
es imposible.

CONFIANZA

El oficial de mesa, ademds de todo lo que hemos visto hasta ahora, ha de ser una persona fuerte mental-
mente, segura de sus capacidades, con confianza en si misma. Puede cometer errores, como todo ser humano.
Pero ese error no puede desencadenar mds errores:

* Me percato de que hay una discrepancia entre el acta y el marcador, me pongo nervioso y comienzo a
consultar, nos desentendemos del partido, de manera que en esa vordgine de duda nadie se da cuenta
de que se ha convertido ofra canasta y no se anota. Otro error, se van acumulando, solucionar esto va a
ser mds complicado.

* He cometido un error y desde ese momento comienzo a dudar, le doy vueltas a la cabeza, pierdo la con-
centracion.

Un buen oficial de mesa debe esforzarse por apartar de su mente cualquier pensamiento negativo. Ya habrd
tiempo para reflexionar y extraer conclusiones constructivas para el futuro, pero ahora tengo que seguir cen-
trado en mi trabajo, sin ocupar mi mente con pensamientos irracionales del tipo:
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* Sino lo hago perfecto, no lo hago bien (perfeccionismo absurdo)
* Soy el mejor, cdmo me ha podido ocurrir esto (egolatria)

*  Qué desastre soy, no hago nada bien (catastrofismo)

* La culpa no ha sido mia (excusas que ni yo me creo)

Tras el error, no queda otro camino que continuar hacia delante. Un breve pensamiento positivo deberia ser
suficiente: "Soy capaz de hacerlo mejor, todos nos equivocamos alguna vez, a partir de ahora me voy a cen-
trar més...". Y tras ese pensamiento positivo, me reafirmo, me refuerzo y sigo adelante.

MOTIVACION

Obviamente, si no estoy motivado, si no encuentro un aliciente en mi trabajo, dificilmente podré cumplir con mi
cometido y, peor ain, dificilmente disfrutaré. Siempre hay que encontrar una causa para seguir ("me gusta lo
que hago por..."). Y cuando no encuentre una sola causa entre las docenas que se pueden enumerar, entonces
igual es el momento de parar. Y decimos parar, no dejarlo. Tal vez un breve periodo de reflexién sea suficiente
para encontrar esa motivaciéon tan necesaria. Pongdmonos, ademds, unos objetivos realistas, que podamos ir
cumpliendo. Objetivos que no tienen por qué ser técnicos, pueden ser también personales.

COMPANERISMO - jSomos un EQUIPO!

Tanto drbitros como oficiales de mesa debemos ser conscientes de que formamos parte de un equipo y de que
nuestra labor estd encaminada al bien general. Formar parte de un equipo requiere de ciertas habilidades
psicolégicas como las que ya hemos reflejado aqui. Piensa sobre ellas, forma parte del equipo, apoya a tus
compaiieros y déjate apoyar, aporta a tus companeros tus ideas y puntos de vista (con sinceridad, humildad y
afdn constructivo) y deja que te aporten sus puntos de vista. Escucha a los informadores, transmiteles tus inquie-
tudes, dudas, sugerencias, acepta sus valoraciones. Ellos también son tus companeros y buscan el bien individual
y el bien comuin, van a ayudarte, a apoyar tu formacién continua, no a criticar por criticar.

DIFERENTES TIPOS DE RELACIONES

Como hemos dicho, toda persona que se desenvuelve dentro de un grupo debe saber relacionarse. En el con-
texto de un partido de baloncesto, desde que se llega a las instalaciones hasta que se abandonan, un oficial
de mesa se relacionard con diferentes personas, que podriamos enumerar asi:

1. Con publico, directivos, periodistas, delegado de campo (antes y después del partido)

La amabilidad y el respeto han de ser tu sefia de identidad. Somos personas educadas que no se dejan en-
dulzar los oidos con adulaciones, que hacen caso omiso a posibles criticas, porque, recordad, en caso de ofen-
sas, van dirigidas contra el oficial de mesa, no contra mi como persona. Mantendremos siempre las formas,
con neutralidad y equilibrio.

Légicamente, cuanto mds tiempo lleves en este mundo, mds personas conocerds y mds estrechas (para bien o
para mal) serdn tus relaciones. Pero siempre has de ser consciente de cudl es tu papel ese dia, en ese lugar y
a esa hora. Lo que hagas en tu vida personal queda fuera de este contexto. Ahora eres un representante de
tu federacién que tiene que desempefiar una labor profesional (porque vas a recibir una remuneracién por tu
trabajo).

2. Con jugadores, entrenadores y acompaiiantes de equipo (antes, durante y después del partido

MAHAIKO OFIZIALEEN ESKULIBURUA 7 EUSKADIKO EPAILEEN BATZORDEA



COMITE VASCO DE ARBITROS 8 MANUAL DEL OFICIAL DE MESA

1. INTRODUCCION

Nuestra relacién se basard en las habilidades psicolégicas que ya hemos mencionado anteriormente, nunca
con agresividad, siempre con educacién y amabilidad, respetando y haciéndonos respetar (pero siempre de

modo correcto), valorando su trabajo y valorando el nuestro.

3. Con los demds miembros del equipo arbitral (antes, durante y después del partido

Somos un equipo, colaboramos todos juntos, nos comunicamos, nos apoyamos, respetamos nuestros roles res-
pectivos, tratamos de hacer mds fécil el trabajo de los demds, no complicarlo. Si creemos necesario llamar la
atencién de los drbitros por algo que ha ocurrido dentro o fuera de la pista, lo haremos de forma discreta
para no colocar al drbitro en un callején sin salida. Por ejemplo:

* El arbitro marca falta de un jugador que no estd en pista: lo llamaremos vy, si es posible, daremos nuestro
punto de vista ("has marcado falta del 5, pero no estd en pista. Creo que ha sido del 6"). Colaboramos,
tratamos de hacer maés fdcil su trabajo, somos equipo.

* Creo haber escuchado un insulto desde el banquillo, pero no estoy seguro. No llamaré al érbitro para
transmitirle algo de lo que no estoy seguro.

* Estoy seguro de que un miembro del banquillo ha insultado al érbitro. Lo llamaré, pero de forma discreta
y, sin que sea percibido por nadie mds, le diré lo que he escuchado o visto. Recordaré que solo el drbitro
tiene capacidad de decisién y él tendrd que decidir como actuar. Si se lo comunico de tal forma que
todo el mundo se percata, estoy poniéndolo entre la espada y la pared. Colaboramos, tratamos de
hacer mdés fdcil su trabajo, no complicarselo. Somos equipo.

4. Con el informador de oficiales (después del partido)

Del mismo modo que nosotros tenemos nuestro papel, el informador tiene el suyo: valorar, formar, informar, eva-
luar, decidir. Y toda valoracién es subjetiva. No tengo que temerlo ni tiene que ponerme nervioso su presencia.
Es un compafiero mds con otro papel dentro del colectivo arbitral. El va a respetar mi trabajo, mi esfuerzo, mi
dedicacién y va a intentar ayudarme a mejorar. Yo también voy a respetar su trabajo, su esfuerzo, su dedica-

cion.
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1.4 ¢CUAL ES MI SITIO EN LA MESA DE OFICIALES?

Los drbitros son un drbitro principal y uno o dos drbitros auxiliares, que serdn asistidos por los oficiales de
mesa: un anotador, un cronometrador, un operador de 24 segundos y, en su caso, un ayudante de anotador y
un comisario, cuando esté presente.

El comisario se sentard entre el anotador y el cronometrador. Su principal labor durante el partido es supervi-
sar el trabajo de los oficiales de mesa y ayudar al drbitro principal y los auxiliares en el desarrollo correcto
del encuentro.

PISTA
Zona de Zona de
de equipo de equipo
1. Operadores del reloj de lanzamiento 3. Comisario
2. Cronometador 4. Anotador
X. Sillas de sustitucién 5. Ayudante de anotador

* En partidos con CUATRO oficiales, tal como indica el cuadro anterior.

* En partidos con TRES oficiales, el anotador se sentard entre el operador del reloj de lanzamiento
(izquierda) y el cronometrador (derecha), a menos que esté presente un comisario.

* En partidos con DOS oficiales, indistintamente

En cualquier caso, si por la disposicion de la mesa, los aparatos o los cables, es dificil mantener
esas posiciones, los oficiales de mesa pueden colocarse de forma que realicen sus funciones y su
correspondiente cooperacion con eficacia.
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1.5 PREPARACION PARA EL PARTIDO

El llamado pre-partido comienza cuando los oficiales de mesa reciben la designacién. En ese momento, para
tener una buena comprensién del partido, es fundamental analizar aspectos como el posible desplazamiento
o las personas con las que se va a compartir el equipo arbitral, y es recomendable analizar la trascendencia
del partido (categoria, encuentro de liga regular o play-off de ascenso o descenso...), pero siempre siendo
conscientes de que todos los encuentros son importantes.

1. Aspecto personal

Los oficiales de mesa deben cuidar su imagen, ya que significa que existe profesionalidad en su tarea y
ayuda a ganarse el respeto. Pensad que los oficiales de mesa, al igual que los drbitros, son los representantes
del Area de Arbitros y de cada Federacién, dentro del terreno de juego. Las palabras, la forma de vestir y
el comportamiento serdn seguidos con suma atencién por parte de todos los participantes. Por este motivo,
siempre hay que insistir en la necesidad de dar una buena imagen. También deben disponer del material ne-
cesario para realizar su labor: boligrafos negros/azules y rojos, calcos negros/azules y rojos, una regla,
papel en blanco para notas y un silbato. Es recomendable que lleven consigo también el Manual del Oficial
de Mesa y las Reglas de Juego, asi como la normativa propia de cada competicién. Si tu Federaciéon te
obliga a llevar otro material (cronémetro, flecha de posesién, etc.) no lo olvides.

2. Llegada a las instalaciones deportivas

La puntualidad es un aspecto imprescindible para la buena labor del equipo arbitral. Si los componentes del
equipo arbitral no acuden juntos al partido, es conveniente que la llegada a las instalaciones sea a la misma
hora (se puede quedar en algin lugar cercano al campo para acudir todos juntos desde alli), dependiendo
de los supuestos que se reflejan a continuacién, entendiendo este tiempo como el limite de llegada:

LIGA LEB ORO
LIGA LEB PLATA
)
LIGA FEMENINA 1 60
LIGA FEMENINA 2
EBA

1° DIVISION

2° DIVISION DE 45’ A 60’

CAMPEONATOS DE EUSKADI

)
LIGAS VASCAS 30
COMPETICIONES REGIONALES
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3. Encuentro de los oficiales de mesa

Después de llegar al terreno de juego, puede ocurrir que los oficiales de mesa dispongan de un vestuario o
sala donde reunirse. Al menos uno de ellos debe acudir a la pista para ver el estado en que se encuentra la
mesa de oficiales y los dispositivos, de modo que, si se detectase alguna anomalia o deficiencia, se disponga
del mayor plazo posible para subsanarse. Si no disponen de lugar reservado, continuardn su trabajo en la
misma mesa de oficiales.

Una vez ubicados en la zona destinada para la realizacién de su trabajo (sea la propia mesa de oficiales,
una sala o un vestuario), deben realizar una charla para facilitar y preparar adecuadamente las tareas en-
comendadas, formar un equipo y reforzar la unidad. En ella se abordardn los siguientes puntos:

* Hora de inicio de partido. Siempre que exista la posibilidad, debe llevarse la cuenta del intervalo pre-
vio al inicio del encuentro en el marcador, 20 minutos (no mds). En determinadas categorias, los drbitros
no deben acudir a la pista 20 minutos antes. En las competiciones en que sea obligatorio (competiciones
FEB y las que determine cada Federacién Autondémica), hay que asegurarse de que los drbitros estdn en
la pista cuando se inicia el reloj de partido para el intervalo previo a su inicio. Acordad el procedimiento
con los &rbitros y/o delegado de campo.

* Cambios recientes de las reglas e interpretaciones oficiales de juego.

* Caracteristicas del partido: grado de dificultad, factores externos e internos del encuentro (distancia con
los banquillos, con el piblico, con la prensa, speaker...), situacién en la liga (fase regular, fases finales,
play off...), categoria... Esto no significa no abordar todos los partidos con igual seriedad, indistinta-
mente de su condicidn, sino estar mentalmente preparados de la mejor manera para las caracteristicas
concretas de ese partido.

* Coordinaciéon del procedimiento a seguir y reparto de responsabilidades en distintas situaciones: canas-
tas de tres puntos, tiempos muertos, sustituciones, finales o cambios en la cuenta de 24", vuelta a 14", fi-
nales de periodo y partido, periodos extra, marcadores de faltas de equipo, dispositivo de la
alternancia.

* Situaciones especiales por la situacién de las instalaciones: inexistencia o ubicacién de los aparatos y
marcadores, irregularidades en el funcionamiento de los aparatos, banquillos, mesa de oficiales,...

* Método de comunicacion tanto con los drbitros como con los otros oficiales de mesa.

* Resolucién de posibles dudas.

4. Deberes en el prepartido

* Como colaboradores del juego, si el equipo no ha dado las licencias al menos 20 minutos antes de la
hora de comienzo del partido, se las pediremos.

* Revisién de las licencias, tripticos o demds documentos para preparar la inscripcion en el acta.

* Notificar al arbitro principal o al comisario los posibles problemas o incidencias con las licencias de los
equipos.

* Identificar a todo el personal de banquillo de los equipos: entrenadores, jugadores, acompafiantes de
equipo.

* Identificacién del delegado de campo.

* Firma de los componentes de los equipos en el caso de ausencia de alguna licencia, previa consulta con
el drbitro principal (o comisario).
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*  Comprobacién del correcto funcionamiento de los aparatos:
- Cronémetro y marcadores: indicadores de tiempo, puntos, faltas de equipo, faltas de jugador...

- Reloj de Lanzamiento: colocacién del dispositivo, revision de la cuenta, pruebas de recupera-
cion desde O y 17, vuelta a 14", cambios de cuenta, desconexién con respecto al cronémetro...

- Seiiales acusticas. Es aconsejable probarlas con los drbitros presentes para que se familiaricen
con ellas.

* Verificacién del resto de equipamiento: tablillas de faltas de jugador, sefiales de faltas de equipo, mar-
cadores... indicando al drbitro principal (o comisario) dichas anomalias para tratar de solucionarlas a
través del delegado de campo.

* El cronémetro debe ponerse en marcha 20 minutos antes del inicio del partido, aunque hay que avisar a
los drbitros si adn no se encuentran en el terreno de juego, tal y como se haya acordado con ellos. En el
caso de que haya presentaciéon (o cualquier otro acto, como homenaje o minuto de silencio), se avisard a
los drbitros cuando lleguen a la pista. En el caso de que la presentacidn se alargue, hay que parar el
cronémetro en 3'00” y reanudar su marcha una vez finalizada cuando el drbitro indica que quedan 3 mi-
nutos para el inicio del partido. Es desaconsejable parar el reloj cuando se inicie la presentacién y ba-
jarlo directamente a 3:00, pues es posible que el partido comience antes de la hora programada.

*  Guardar el balén de juego en caso de que se encuentre en la mesa de oficiales o lo dejen los drbitros.

* Se aconseja solicitar los quintetos iniciales 15 minutos antes del inicio del partido. Si el entrenador local
no ha facilitado el cinco inicial al menos con 10 minutos de antelacién sobre la hora de inicio, se solicitard
dicha informacién. Posteriormente, se le requerird al entrenador visitante.

* Avisar al drbitro cuando queden 3 y 1:30 minutos.

+ Ultima comprobacién de aparatos electrénicos durante los 3 minutos anteriores al inicio de partido.

MAHAIKO OFIZIALEEN ESKULIBURUA 12 EUSKADIKO EPAILEEN BATZORDEA



COMITE VASCO DE ARBITROS 13 MANUAL DEL OFICIAL DE MESA

2. EL ANOTADOR

El anotador se encarga principalmente de la confeccién del acta, anotando todos los hechos relevantes que
han de quedar reflejados en ella. También es, segin las Reglas de Juego, responsable del manejo de la fle-
cha de posesién alterna y de comunicar las solicitudes de sustituciones y tiempos muertos, aunque estas labo-
res suelen repartirse entre los demds oficiales de mesa, segin se acuerde en el pre-partido. Por esto, lo
referente a tiempos muertos y sustituciones se incluird en el apartado del ‘cronometrador’, que es quien nor-
malmente ejerce estas funciones.

2.1 ANTES DEL PARTIDO

1. Disposicién del material

El anotador ha de controlar en todo momento el material con el que ha de trabajar. Por ello, en primer lugar
habrd que asegurarse de disponer de boligrafos negros/azules y rojos, calcos negros/azules y rojos, una
regla, papel en blanco para notas, un cronémetro y un silbato, asi como la flecha de alternancia.

2. El acta

Ademads, el equipo local ha de facilitar el acta reglamentaria para la competiciéon del partido que se va dis-
putar. No obstante, es recomendable llevar al menos un juego de actas de esa competicién. (En algunas com-
peticiones y /o Federaciones, es el oficial de mesa quien debe proporcionar el acta de juego; en ese caso,
hay que cerciorarse siempre de disponer de ellas).

ORIGINAL BLANCO FEB (o Federacion Organizadora)
COPIA AZUL Federacion Territorial

COPIA ROSA Equipo Ganador

COPIA AMARILLA Equipo Perdedor

** Existen otros modelos de acta, con dos o tres copias, siendo el original siempre para la Federacién organi-
zadora de la competicién, a veces una primera copia para la delegacién/federacién provincial y una copia
para cada equipo.

El acta se debe rellenar en letras MAYUSCULAS y en dos colores diferentes: uno para el primer y el tercer
periodo (rojo), y otro para el segundo y cuarto periodo (negro o azul). Todos los periodos extras se escri-
birdn en azul o negro. Todos los datos del partido (encabezamiento, equipos, equipo arbitral...) se regis-
trardn en negro o azul. Se recomienda utilizar siempre calcos del mismo color que el boligrafo que se estd
utilizando.

3. Confeccién del acta

ENCABEZAMIENTO
Al menos 40 minutos antes del inicio del partido, el anotador prepararé el acta, inscribiendo en color negro o
azul:

* Los nombres de los dos equipos en el encabezamiento. El primer equipo, “A”, serd siempre el equipo local
-en el caso de los torneos o de los partidos disputados en campo neutral serd el mencionado en primer
lugar en el programa- y el segundo equipo serd el equipo “B”. Debe aparecer el nombre completo del
equipo, también en los casos en los que lleve incluido el nombre del patrocinador.

* El nombre de la competicién:
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COMITE VASCO DE ARBITROS 14 MANUAL DEL OFICIAL DE MESA

2. EL ANOTADOR

NOMBRE COMPLETO EN EL ACTA
LIGA LEB ORO LEB ORO
LIGA LEB PLATA LEB PLATA
LIGA FEMENINA DE BALONCESTO LF

LIGA FEMENINA-2 DE BALONCESTO LF2

LIGA ESPANOLA DE BALONCESTO AFICIONADO  EBA
CAMPEONATO DE ESPANA PRIMERA DIVISION PRIMERA DIVISION
CAMPEONATO DE EUSKADI DE CLUBES LIGA VASCA

El nGmero de partido. En caso de que sea el nimero de jornada, se refleja precedido de la letra J. En la
Fase Regular de Competiciones FEB siempre se indicard la jornada. En Play-Offs (ascenso) y Play-Outs
(descenso), se indicard del siguiente modo: P.O. Cuartos / P.O. Semis / P.O. Final / P.O. Desc, seguidos
del ndmero de partido de la serie. En Fases Finales (LF2 y EBA) se indicard FASE FINAL y nimero de jor-
nada. En partidos de COPA, se indicard CUARTOS 1-2-3-4/SEMI 1-2 /FINAL segin corresponda de
acuerdo al programa oficial.

La fecha, con el formato de dos digitos separados por punto: DD.MM.AA.

La hora, con el formato 24:00

La localidad donde se disputa el partido.

El nombre de los arbitros, con el formato: Apellido (si es compuesto o muy largo, se pueden utilizar
abreviaturas), Inicial del nombre y tres Gltimos digitos del DNI entre paréntesis. No es necesario alinear
los nimeros de licencia.

Se procederd a inscribir el nombre de los oficiales de mesa al pie del acta, siguiendo el mismo procedi-
miento que con los drbitros. No es necesario alinear los nimeros de licencia.

5% FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Equipe A SELECCION ESPANOLA Equipo B SELECCION ADECCO
Competicien: APECLE ORD  pegha: 1332013 mora: 20900 arb, principal: _SANCHA, A (873}
Partide n®: 1 Localidad: MADRID Arb. suxiliar: _AZNAR E (257)

COMPONENTES DE LOS EQUIPOS
El anotador inscribird a continuacién todos los nombres de los componentes de los equipos que tengan espacio

reservado en el acta, teniendo en cuenta las siguientes consideraciones:

El equipo “A” ocupard la parte superior del acta y el equipo “B”, la inferior.

El nimero maximo de jugadores inscritos serd de doce (*excepto en competiciones o partidos donde esté
permitido un nUmero mayor)

Los datos de los jugadores saldrdn de las licencias federativas, o en su defecto de cualquier documento
oficial (considerdndose como tales Unica y exclusivamente los originales de los Documentos Nacionales de
Identidad, el Pasaporte y el permiso de conduccién de la Unién Europea). En determinadas Federaciones
Autondmicas, para los encuentros de competiciones organizadas por ellas, se pueden permitir otro tipo
de documentos. Debes conocer la normativa al respecto.

En los Campeonatos de Espaia se utilizard siempre la relacién autorizada por el comité deportivo.

En cuanto a los jugadores vinculados, el drbitro principal (aunque en un primer momento lo suele hacer el
anotador) comprobard lo dispuesto segun el articulo 151 del Reglamento General de Competiciones:

En cuanto a los jugadores vinculados se comprobard el documento de vinculacién, el Documento Nacional
de ldentidad, pasaporte o Permiso de Conduccién del Reino de Espaiia, y la fotocopia de la licencia se-
llada por su Federacién Autonémica.
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* Durante las dos primeras jornadas de liga serd posible presentar en lugar de las licencias federativas, la
relacién de jugadores (*en algunas competiciones autondmicas, es posible que se presente el triptico du-
rante mds jornadas, junto con los documentos identificativos personales. Cada Federacién establece su
propia normativa para sus competiciones en lo referente a comprobacién y/o firma de los componentes
de los equipos. Debes conocerla)

* En la primera columna, se escriben las tres Ultimas cifras de la licencia de cada jugador o del D.N.I. en
caso de no presentar licencia.

e Siun club tiene dos o mds equipos de una misma edad, podrd alinear jugadores de categoria inferior, lo
que deberd indicarse con (Jr.) si es Junior, (JV) si es Junior Vinculado y (Re) si es Refuerzo (jugadores
del mismo club y edad y categoria inferior). También se autoriza que los jugadores puedan alinearse en
cualquiera de los equipos de edad inmediata superior a la suya de su mismo club. Un club también
podrd vincular a su equipo de categoria superior con un solo equipo inscrito en otra competiciéon siempre
que pertenezca a distintos clubes, lo que deberd indicarse con una (V).

(R)U21] AGUILAR, P. 4
(LS| FERNANDEZ, R. S
(IV912] RODRIGUEZ, S. G
(MP.20| REY, X. ; o

* En la segunda columna, y con un espacio desde la linea vertical, el primer apellido, separado por una
coma de las iniciales de cada jugador, terminadas en punto. No es necesario alinear las iniciales del
nombre. Se indicard el capitdn del equipo inscribiendo (CAP) inmediatamente después de su nombre, no
al final del recuadro.

* En la tercera columna, el nimero que el jugador llevard durante el partido. Los nimeros permitidos son
del 0,00 y del 1 al 99 (Art. 4.3.2). Ese debe figurar en el acta: 0-00-1-2 ...-99.

028 | CALDERON, J.M. (CAP) |8 I

* Siun equipo presenta menos de 12 jugadores, se actuard de la siguiente manera:
- Si presenta 11 jugadores, la linea casilla restante se tachard con una linea horizontal.

612| GABRIEL, G. 14
|

]

-

- Si presenta 10 o menos jugadores, se trazard una linea horizontal desde Icencia hasta ‘en can-
cha’ y diagonal hasta la esquina inferior de la quinta falta.

740 LLULL, S. 12
008 |GASOL, M. 13

ERSN

* Enla parte inferior del espacio destinado a cada equipo, se anotard el apellido, la inicial y los tres Olti-
mos digitos de la licencia entre paréntesis del entrenador del equipo, del ayudante de entrenador y del
delegado de equipo; anulando los espacios que no se ocupen.
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-
Entr

enador: ORENGA, J.A. (475)

Ayudante: DIAZ, J M. (316)

._Delegadu: PEREZ, A.J. s812!

El equipo local debe aportar la licencia de Delegado de Campo. Esta licencia se expide al Club, y habi-

lita a desempefiar esta labor en todos los equipos de ese mismo club (*en algunas competiciones autoné-

micas no es necesario que haya un delegado de campo; en ofras, basta con presentar el DNI. Debes

conocer la normativa al respecto), asi como un Médico, que podrd ser el mismo del equipo (*la figura del

médico no es necesaria en determinadas categorias autonémicas).

- Si el médico presenta licencia federativa, se anotardn entre paréntesis las Ultimas tres cifras.

- Si el médico no presenta licencia federativa, se anotard el nombre completo y entre paréntesis el

numero de colegiado, pero no podrd sentarse en el banquillo del equipo.

Equipo A:

Tiempo muerto

SELECCION ESPANOLA

Faltas de equipo

@[] rerioao®@ 1]2[3]4]@1][2]3]4

@ Periodo@) 1] 2[ 3[4]|@[ 1] 2[ 3[4
Periodos extra

Ecir:gfao Jugadores 1 F;I;a:s

421 | AGUILAR, P.

415

FERNANDEZ, R.

912

RODRIGUEZ, S.

120

REY, X

028

CALDERON, J.M. (CAP)

o009

RUBIO, R.

=
Dloo|~N|N WD s |
EpEuUZ

210]| CLAVER, V. 10
5411 SAN EMETERIO, F. 11
740 | LLULL, S. 12
008| GASOL, M. 13
12| GABRIEL, G. 14
237| MUMBRU, A. 15

Entrenador: ORENGA, JA. (475)

Ayudante: DIAZ, JM. (316)

Delegado: PEREZ, A.J.

812
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CONFIRMACION Y FIRMA DE LOS ENTRENADORES
Al menos 10 minutos antes del comienzo del partido, los entrenadores:

Confirmardn su acuerdo con los nombres de los jugadores y sus nUmeros correspondientes; y del entrena-
dor y entrenador ayudante inscritos en el acta.

Indicardn los cinco jugadores que van a comenzar el partido, que se marcardn con una pequena “x” al
lado del jugador en la columna de entradas.

Firmardn el acta. Es aconsejable pedir al entrenador que revise la lista de jugadores inscritos en el acta
para evitar posibles errores.

El entrenador del equipo “A” serd el primero en proporcionar esta informacién y comprobar los datos inscri-
tos. Si el entrenador o su ayudante no estdn presentes en el momento de ser requerido para firmar el acta, y
el capitdn tiene que actuar como entrenador, si estos llegan con posterioridad podrdn desempefiar sus funcio-
nes, siempre y cuando estuvieran inscritos en el acta, reflejando esta incidencia al dorso. En el caso de no
tener entrenador ni ayudante, el capitdn es el responsable del equipo, por lo que firmard su consentimiento
en la casilla reservada al entrenador después de su apellido, la inicial de su nombre y (CAP).

IEntrenador: CALDERON, J.M. (CAP)

Si en el momento de la firma por parte del capitdn o del segundo entrenador, no se ha presentado la licencia
ni la autorizacién del entrenador, este no podrd desarrollar sus funciones si llega posteriormente, aunque
traiga su licencia.

Cuando los cinco jugadores de cada equipo que van a comenzar el partido se dirijan al terreno de juego,

antes del salto inicial, se deben confirmar visualmente los quintetos iniciales, y el anotador rodeard con un cir-
culo rojo las “x” anotadas.

En el caso de que el quinteto inicial no corresponda con el facilitado por el entrenador, se avisara a los
arbitros.

El jugador deberd ser sustituido por el indicado en su momento por el entrenador si el error se descubre
antes del comienzo del juego.

Si se descubre después del comienzo del juego (algo que siempre ha de evitarse, comprobando bien los
jugadores que estdn en pista antes de realizar la sefial a los drbitros de que todo estd en orden), el
error se ignora, el juego continla y se debe rectificar el acta.

Si por error se omite la inscripcién de un jugador que aparece en la lista presentada por el en-
trenador o su representante, podrd incluirse Gnicamente si se descubre este hecho antes del co-
mienzo del partido. Una vez comenzado ese jugador no podrd formar parte del partido.

* Durante el partido, el anotador trazard una pequeia “x” (sin circulo), con el color de boligrafo
que se esté empleando en ese momento, en la casilla de entrada correspondiente, siempre que
un jugador se incorpore por primera vez al partido.

* Cualquier jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el partido podrd ser

sustituido en caso de lesionarse. En tal caso, los contrarios tendrdn derecho a sustituir al mismo

numero de jugadores si asi lo desean. Esta circunstancia se informard al dorso del acta, sin nece-
sidad de corregirla en el anverso.
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> Este mismo proceso se sigue en caso de que deba sustituirse a un jugador por la lesion ENTRE
TIROS LIBROS.

* En caso de que los nUmeros de los jugadores no se correspondan con los que aparecen en sus
camisetas, se podrd corregir en cualquier momento del partido, siempre y cuando no se de-
tenga el juego en una accién que coloque en desventaja a alguno de los equipos.

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

7-1  Situacién. Al menos 40 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido, cada
entrenador o su representante debe proporcionar al anotador una lista con los nombres y nimeros
correspondientes de los miembros de equipo aptos para jugar, asi como el nombre del capitdn, en-
trenador y entrenador ayudante.

El entrenador es el responsable directo de asegurarse de que los nUmeros que aparecen en la lista
se corresponden con los nUmeros de las camisetas de los jugadores. Al menos 10 minutos antes de la
hora programada para el inicio del partido, el entrenador confirmard su aprobacién con los nom-
bres y nimeros correspondientes de los miembros de su equipo y los nombres del entrenador, entre-
nador ayudante y capitdn mediante la firma del acta.

7-2  Ejemplo: El equipo A presenta a su debido tiempo la lista del equipo al anotador. Los nUme-
ros de 2 jugadores no son los mismos que los nUmeros que aparecen en sus camisetas o se omite el
nombre de un jugador en el acta. Este hecho se descubre:

(a) Antes del comienzo del partido.

(b) Después del comienzo del partido.
Interpretacion:

(a) Se corrigen los nUmeros equivocados o se afade el nombre del jugador en el acta sin ninguna
sancion.

(b) El érbitro detiene el partido cuando no coloque en desventaja a ninguno de los equipos. Se co-
rrigen los nimeros equivocados sin ninguna sancién pero, sin embargo, no se puede anadir el nom-
bre del jugador al acta.

7-3  Situacién. Al menos 10 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido, cada
entrenador indicard los 5 jugadores que comenzardn el encuentro. Antes del inicio, el anotador
comprobard si existe algin error relacionado con estos 5 jugadores y, en tal caso, lo comunicard al
arbitro mds cercano en cuanto sea posible. Si esta circunstancia se descubre antes del inicio del par-
tido se corregird el quinteto inicial. Si se descubre una vez iniciado el partido, se ignorard.
7-4  Ejemplo: Se descubre que 1 de los jugadores que estd en la pista no es 1 de los indicados en
el quinteto inicial. Este hecho se descubre:

(a) Antes del comienzo del partido.

(b) Después del comienzo del partido.
Interpretacion:

(a) Se reemplazard al jugador sin ninguna sancién por 1 de los 5 jugadores que debian comenzar
el encuentro.
(b) Se ignora el error y el juego continGa sin ninguna sancién.
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2.2 DURANTE EL PARTIDO

1. El acta. Los dos modelos FEB

MODELO DE ACTA 1

El primer modelo de acta de la FEB se caracteriza principalmente por los nimeros que ya aparecen impresos

en el tanteo arrastrado. Vamos a analizar cédmo rellenar cada uno de los campos correspondientes a este mo-

delo de acta.

Q FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Equipo A Equipo B
Competicién: Fecha: Hora: Arb. piinelpal
Partido n®: Localldad: Arb. suxlliar:
Equipo A: TANTEQ ARRASTRADO
Tiempo muerto Fallas de equipo A B A a A B A B
-ﬂﬂﬂﬂﬂ Einﬂﬂﬂ 1)1 &1 | 41 81 81 121121
; 2la 022 82] 82 22122
poriadeD{ 1] 81 3|4 ] 61 1134 3] 4 K 43 | €3 8383 123]123
Pariodos sxtra r e ;; 12—";'—
sy Jugaderes lu'i |r=":.:, 1S 43|45 85| &% 128128
6|6 26| 48 86| 86 126]126
7|7 A7 | 47 87| 87 127137
A 48 |48 ae| g has|128
ala 49| a9 89| a9 l120/120]
10|10 50| 50 [ ED 130130
111 51|51 a8 1131131
12} 12 52|52 R E 132[132
13|13 53|53 93| 923 133)133
14|14 54 | 54 94| 94 134[134]
15|15 58 | 55 55] 35 135]135
16|18 5 | 56 96| 06 136[1386)
[Entronagor: 17|17 5752 a7|ar 37]137
| Ayudante; 18] 18 58 | 58 98| 98 138]138
Delegado: 19|18 59 | 59 ga]ga 139001
Equipo B: 20]20 50 60 100f100 1401 20f
Tiempo muerie Faltas de equipo nin 61|61 Hgt o 121141
Pa 1121314 112|214 F2|a3 82 | B2 162 1102 142|142
=i 13] 23 3 | 63 (03103 143|143
@LLL ercec@EELICAERE) (ot o o o
[ [ t Iﬂm'ﬂ'l 15|18 65 | 68 10s]105 145{145]
[t Jugndores N I q'?';'ﬂ'. 20136 il b i L
17|23 a1 a7 107]107 147]147
18|28 e | 68 hoshoe 148{148]
13|28 B4 | 69 hoalioa as|1a9]
30| 3o 70| m 130]110 150156
n|x MmN Trafpinn 151]151
ME nlmn izl 152|152
33|83 nln i13f1v3 153|153
FET 74|74 1 14}1 14 154]154/
BESES 7S "frf 155)iss| |
36 | 36 76| 76 g6 156(156
37| X Tl 117{117 157[157]
e | |38]3a 1| e 11&11} 158154
I.lrud.ﬂto: 39|38 r9| % 118{119 15%{159
{oelegado: 40 | 40 g0 | 80 l120]120 160{1 60
fartecs Porlodo () R =
:: : ::::::mtmuu o A B
Petlada (3) | T |
Cranamatfadar: Periodo (4) s - —
Opearador 24%: Pariodes sxtrs A | —
Arb. principal: Tantes final: Eguipo A Equipo B
Arb. auxillar:
[¥irmn dei caplian en caso de protents: Equipe vencedor;
|H-Ill!ai- de campo: Médice:

BLANMCA: PARA LA FEE. - AZUL PARA LA FEDERACION AUTONCMICA, - ROSA: PARA EL EQUIPG GAMADOR - AMARILILA: PRRA EL EQUIPD FERDEDOR
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2. EL ANOTADOR

TIEMPOS MUERTOS:
El registro de los tiempos muertos durante cada periodo (dos en cualquier mo- Tiempo muerto
mento de la primera parte, tres en la segunda y uno por cada periodo extra, @ sl7
sin posibilidad de acumularse si no se utilizan) se realizard inscribiendo en el
acta el minuto de juego del periodo en el espacio correspondiente, debajo del @ qls8 14
nombre del equipo. Al final de cada mitad o de cada periodo extra, se anula-

ran los espacios sin utilizar mediante dos lineas horizontales paralelas.

Un equipo no podra disfrutar de mas de dos tiempos muertos en los dos Gltimos minutos del cuarto pe-
riodo. Si a falta de dos minutos para el final del cuarto periodo, un equipo no ha solicitado el primer

tiempo muerto de la segunda mitad, el anotador trazara dos lineas en el es-
pacio reservado para el PRIMER tiempo muerto de la segunda mitad. @ 7| 14

FALTAS DE EQUIPO:

Un equipo se encuentra en una situaciéon de penalizacién por faltas de equipo cuando ha cometido cuatro (4)
faltas en un periodo. Se considerard que todas las faltas de un equipo cometidas durante un intervalo de
juego forman parte del periodo o periodo extra siguiente.

Cada vez que un drbitro sefiale una falta, ya sea personal, anti- Faltas de equipo

- W W W
deportiva, técnica o descalificante, a uno de los cinco jugadores Periodo(1) ML‘L‘M @Muuu
de cada equipo que estd en pista, se trazard una X en el casillero : NN e

0 equipo que esid en pista, se frazard | , periodo @[PS DL @A+
de dicho equipo destinado a tal fin. Si al finalizar un periodo no
se han marcado las cuatro casillas, se cerrardn la(s) restante(s) con
una doble raya en el color de ese periodo.

Las faltas técnicas o descalificantes cometidas por los sustitutos, entrenadores, jugadores excluidos o asistentes
de equipo NO cuentan como faltas de equipo™

*Excepcién: Durante un intervalo de juego (los veinte minutos antes de la hora de inicio y los descansos, desde que
suena la bocina de fin de un periodo hasta que el balén esta a disposicion del jugador para el saque de inicio del
siguiente periodo), todos los miembros de equipo que estan facultados para jugar (es decir, inscritos en el acta y sin
haber sido descalificados o haber cometido cinco faltas), se consideran jugadores, por lo que cualquier falta téc-
nica o descdlificante se le anotaria en su casillero y contaria como falta de equipo para el siguiente periodo. En
caso contrario, se anotaria al entrenador (B).

Ten en cuenta que al efectuarse una sustitucion, el sustituto pasa a ser jugador y el jugador se convierte en
sustituto en el momento en que el drbitro hace la seiial autorizando dicha sustituciéon, independientemente de
que uno u otro estén aun en pista o en el banquillo.

Después de que un equipo haya cometido su cuarta falta, se deberd levantar la sefial de faltas de equipo
mds cercana al banquillo que acaba de cometer su cuarta falta, en cuanto el balén pase a estar vivo tras la
senalizacién del drbitro (por tanto, en tiros libres, no hay que esperar a que se lancen: se levanta el marcador
en cuanto el balén estd a disposiciéon del jugador para lanzar el primer o Unico tiro libre). El anotador infor-
mard del proceso al resto de oficiales de mesa para que el més cercano a dicho marcador lo levante.

Todas las faltas de un equipo cometidas durante un periodo extra

forman parte del cuarto periodo.

MAHAIKO OFIZIALEEN ESKULIBURUA 20 EUSKADIKO EPAILEEN BATZORDEA



COMITE VASCO DE ARBITROS 21

MANUAL DEL OFICIAL DE MESA
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FALTAS

Las faltas de los jugadores pueden ser personales, antideportivas, descalificantes o técnicas, y se le anotardn
al jugador que las cometa. Las faltas de los entrenadores, de los entrenadores ayudantes, de los sustitutos, ju-
gadores excluidos y del personal del banquillo de equipo son técnicas o descalificantes y deben anotarse al

entrenador.

El registro de faltas se realizard de la siguiente manera:
* Falta personal: P

* Falta técnica contra un jugador: T

* Falta técnica contra el entrenador por su comportamiento

personal antideportivo: C (del inglés coach, entrenador). Una
segunda falta técnica deberd inscribirse con otra C seguida

de una GD en el espacio restante.

* Falta técnica contra el entrenador por cualquier otra razén o
contra un miembro del banquillo: B (del inglés bench, ban-

quillo).

* Falta antideportiva contra un jugador: U (del inglés uns-

portsmanlike). Una segunda falta antideportiva deberd ins-

[ooa]RUB, R: [a[x|ElRIP] ]
[ooa]ruBiO, R lalxfel [ [ ]]
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) Iy > |¢]c.H
Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U
Delegado: PEREZ, A.J. (812) )
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) Jsit > |2
Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U
Delegado: PEREZ, A.J. (812)
l421] AGUILAR, P. [4]x]ulrlukA |

cribirse con una U seguida de una GD en cada casilla restante.

Dos falta técnicas o dos faltas antideportivas implican la descalificacion, asi como la

combinacion de una falta técnica y una antideportiva.
Esta se indicara en el acta como GD (game disqualification)

*  Falta descalificante (no en aplicacién del Art.39—Enfrentamientos): D.
[425] FERNANDEZ, R. lsidel 11 1]

*  Falta descalificante de un jugador

* Falta descalificante de un entrenador

*  Falta descalificante de un sustituto

* Falta descalificante del entrenador ayudante

* Falta descalificante de un jugador excluido

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) stk

Dl

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

612| GABRIEL, G. 14—

237] MUMBRU, A. ps| X |F|D

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) st

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) sk >

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

12| GABRIEL, q. 14| =
237 MUMBRU, A. 1s|X|P|RlrP|T2{P|D
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) s> |B.

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)
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2. EL ANOTADOR

Como se puede ver, cualquier falta que implique tiros libres se indicard anadiendo el nUmero de
tiros libres (1, 2 o 3), en la parte inferior derecha de la letra correspondiente.

Todas las faltas de los dos equipos que impliquen penalizaciones de la misma gravedad que se cancelen de
acuerdo con el articulo 42 (faltas en situaciones especiales) se indicardn afiadiendo una “c” de pequefio ta-
maio junto a la letra correspondiente.

lo22| CALDERON, J.M. (CAP) | )P [P 1P |P.[T]

Al final de la primera parte (y del cuarto periodo en caso de tener que disputarse prérroga), el anotador
trazard una linea de trazo grueso en azul (color del segundo periodo) entre los espacios utilizados y los que
no se hayan utilizado (lo que se suele llamar, dibujar el ‘castillito’. El ejemplo mds visual aparece en la pdgina
40). Al final del partido, tachard los espacios restantes con una linea horizontal de trazo grueso.

[210] CLAVER, V. o7

FALTAS POR ENFRENTAMIENTOS (ARTICULO 39)

Un enfrentamiento es una accién fisica mutua entre dos (2) o mds adversarios, ya sean jugadores o personal
de banquillo del equipo. Este articulo existe para evitar que, en situaciones de posible enfrentamiento, la
pista se llene de personas que solo dificulten reestablecer el orden e identificar qué ha ocurrido.

El articulo 39 SOLO se refiere al personal de banquillo del equipo (sustitutos, jugadores excluidos, entrena-
dores y asistentes de equipo) que abandona los limites de la zona de banquillo de equipo durante un enfren-
tamiento o cualquier situacién que pueda derivar en enfrentamiento.

39.2.1 Serdn descalificados los sustitutos, jugadores excluidos o asistentes de equipo que abandonen la zona
de banquillo de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situaciéon que pueda derivar en  en-
frentamiento.

39.2.2 Solo el entrenador y/o el entrenador ayudante estén autorizados a abandonar la zona de banquillo
de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacion que pueda derivar en enfrentamiento,
|para ayudar a los drbitros a mantener o restablecer el orden. En tal caso, no serdn descalificados.

39.2.3 Si el entrenador y/o el entrenador ayudante abandonan la zona de banquillo de equipo y no ayu-
dan o intentan ayudar a los drbitros a mantener o restaurar el orden, serdn descalificados.

Las faltas que se hayan sancionado en la situacién que dio origen al enfrentamiento, si las hay, o que se san-
cionen a los DIEZ jugadores que estaban en pista una vez producido el enfrentamiento se inscribirdn en el
acta como faltas normales (P, U, T, D), contardn como faltas de equipo y se administrardn los tiros libres co-
rrespondientes, por lo que habrd que reflejar, junto a la letra, el nimero de tiros libres correspondiente.

Sin embargo, las faltas sancionadas al personal de banquillo en una situacién de enfrentamiento, no contardn
como faltas de equipo. Serdn registradas como se muestra a continuacién y en todos los espacios no utilizados
correspondientes a la persona descalificada, se inscribird una F (del inglés, Fighting).
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Independientemente del nUmero del personal de banquillo del equipo (sustitutos, entrenadores y demds per-
sonal de banquillo) descalificado por abandonar la zona de banquillo de equipo, solo se sancionard y admi-
nistrard una falta técnica (‘B’) al entrenador. Siempre que el entrenador sea descalificado (ejemplos 1, 3 y 4),
se inscribird D5 en su casillero, independientemente de que se descalifique o no a més personal de banquillo
(en cuyo caso hariamos uso de las F). Si solo se descalifica a sustitutos y/o entrenador ayudante y/o asisten-
tes de equipo, pero NO al entrenador (resto de ejemplos), se anotard B5 al entrenador y las correspondien-

tes F, como se indica a continuacién.
1 Sisélo se descalifica al entrenador

Entrenador: ORENGA, J.A. (4%9
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) |

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

2 Si sélo se descalifica al entrenador ayudante

Entrenador: ORENGA, J.A. (4'@;%;?? B,
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) FIFIF
Delegado: PEREZ, A.J. (812) b
3 Si ambos son descalificados

Entrenador: ORENGA, J.A. (47%9
Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

612]| GABRIEL, G. 14{=—
237]| MUMBRU, A. HHREEEEE
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) s> |P.|F|F

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

5 Si solo se descalifica a un sustituto que tiene menos de cinco faltas

612| GABRIEL, G. 14—

237] MUMBRU, A. s x |P|P

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) \ﬁ)

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

6 Si solo se descalifica a un sustituto y es la quinta falta del sustituto

612] GABRIEL, G. 14{=—

237] MUMBRU, A. 15| x|P|P

o
Y
=

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Entrenador: ORENGA, J.A. (47&%}

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

4  Sise descalifica a cualquier sustituto/asistente de equipo Y al entrenador (en este caso, al sustituto n°15)
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7 Si es un jugador excluido, la F se inscribe al lado de la ¢ltima casilla

612] GABRIEL, G. 14{—
237| MUMBRU, A. 1s|x|plP|r|P]P|F
Entrenador: ORENGA, J.A. (4% B,
Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812) "

8 Si se descalifica a un asistente de equipo, se registrard una técnica al banquillo

Entrenador: ORENGA., J.A. (4%? B,
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) ‘

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

En las faltas descalificantes sancionadas en aplicacién del articulo 39 (Enfrentamientos) la Unica letra
con numero de tiros libres que puede aparecer serd una D2 o una B2 (si se ha descalificado o no al
entrenador, respectivamente).

Las licencias de los jugadores, entrenadores, sustitutos, asistentes, jugadores excluidos que hayan sido
descalificados durante una situaciéon de enfrentamiento Sl deben retirarse

No confundir las faltas sancionadas por el articulo 39 con las demds faltas cometidas por los DIEZ
jugadores que estaban en pista y que cometieron antes o durante el enfrentamiento. Durante una si-
tuacién de enfrentamiento, la sancién de las faltas cometidas por los DIEZ jugadores que estuviesen
en pista es distinta a las cometidas por todos los demds miembros de los equipos, pues se anotan de

modo normal, cuentan para las faltas de equipo y conllevan los tiros libres correspondientes.

Si cualquier miembro del personal de banquillo (sustitutos, jugadores excluidos, entrenadores o asistentes de
equipo) no solo entrara en la pista en una situacién de enfrentamiento, sino que ademads su actitud, verbal o
fisica, fuese motivo de descalificacién per sé, se hard reflejar en un informe al dorso del acta y se retirard la
licencia.Si es un jugador excluido, la F se inscribe al lado de la ¢ltima casilla

TANTEO ARRASTRADO

El anotador llevard un resumen cronolégico arrastrado de los puntos conseguidos por ambos equipos.

En el acta hay cuatro columnas para el tanteo arrastrado y cada una contiene cuatro espacios verticales. Los
dos espacios iguales de la izquierda son para el equipo “A” y los dos espacios iguales de la derecha son
para el equipo “B”. Los espacios centrales son para el tanteo arrastrado (160 puntos) de cada equipo.

El anotador trazard en primer lugar una linea diagonal / por cada lanzamiento vdlido transformado y un cir-
culo oscuro @ por cada tiro libre vdlido transformado, sobre el nuevo total de puntos acumulados por el
equipo que acabe de encestar. Luego, en el espacio en blanco situado en el mismo lado que el nuevo total de
puntos, inscribird el nimero del jugador que transformé el lanzamiento o el tiro libre.
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El anotador debe seguir estas instrucciones adicionales:

* Una canasta de tres puntos se registrard trazando un circulo alrededor del no- A B
mero del jugador que la consiguid. 1l:l 4
*  Una canasta marcada accidentalmente por un jugador en su propio cesto se re- s 42
gistrard como si la hubiera conseguido el capitdn en cancha del otro equipo. 43143
* Los puntos conseguidos cuando el balén no entra en la canasta (por interposi- 21 &)
cion o interferencia) se registrardn como si los hubiera anotado el jugador que ik bt
realizé el lanzamiento. - ‘m{ 2.
* Al final de cada periodo el anotador trazard un circulo grueso O / O alrededor 1Z -~ J 12
del ¢ltimo total de puntos anotados por cada equipo y una linea horizontal 20140
gruesa debajo de esos puntos y del nimero del jugador que los anoté. @ 1%
* En cada cuarto se deberd emplear siempre el mismo color para todas las ano- 51 sd| &
taciones de ese cuarto. 52 &
* Al comienzo de cada periodo, el anotador continuard llevando el registro crono- @ 53
l6gico de los puntos anotados desde el lugar en que se interrumpié. 33154
* Siempre que resulte posible el anotador deberd comprobar su tanteo arras- 33 @
trado con el marcador del partido. Si existe alguna discrepancia y se com- @':f ::
prueba que su tanteo es correcto, debe adoptar de inmediato las medidas 15 @
necesarias para que se corrija el marcador. En caso de duda o si alguno de los 59| 50
equipos presenta objeciones a dicha correccién, debe informar al arbitro princi- 5| 12
pal tan pronto como el balén quede muerto y se detenga el reloj de partido. 51 1a1
* En el caso de tener que disputarse uno o varios periodos extra, todas las ano- 4 -
taciones deberdn efectuarse en color AZUL. £3]68| 4
* El cierre del acta se realizara siempre en color AZUL. + iud 5D
65168 5
GBE @B 5
i) 67
68 23
10 69
70 o
22
72|70
73173
@) 4] 74
11|75
76 1 76 |\
771\
| 7s] \
1olm|79] |
10| am|go] |
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FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

2

Equipo A _ SELECCION ESPANOLA Equipo B___ SELECCION ADECCO
Competicién: APECCO ORO Fecha:13.10.13 Hora: 20:00 Arb. principal: _SANCHA, A. (873)
Partido n®: 2+ Localidad: MADRID Arb. auxiliar: __AZNAR, E. (257)
Equipo A: SELECCION ESPANOLA TANTEO ARRASTRADO
Tiempo muerto Faltas de I.l - A B A B A B A B
®=]7] periodo DD ] @D X 1)1 41| M| 4 |20] @ | 81 121]121
@[+]2k4 periodo @2 <] QXL 2 417 42| |io|em|s2 122122
¢ I@ 3 43|a3| Jio|]s3 123[123
Periodos extra
_ 4 & |11 ()10] am| 84 124/124
Namero 2| Faltas 4 C 15|48 | 45 10| 88| 85 125(125
licencia Jugadores NlE|l{ 2345 : L]
421 | AGUILAR, P. 1% BB 6|64 46 5 86 | 86 126126
415 | FERNANDEZ, R. 5%’.4 eluleH LA 7 1347147 S 87 127127
912 | RODRIGUEZ, S. & x 4|88 48 13 88| 88 128|128
120]| REY, X. 7 x]7 9 (e [a9]a9 89| 89 129129
028 | CALDERON, J.M. (CAP) [ 2[0F FIPEITP) [ 10]10] |5 2= KDLed] 90 130]130
004| RUBIO, R. a|X|P|P s g st|oa|e | 7 |am|o1 131/131
210] CLAVER, V. ’;‘; ] 12[12 52 e | 7|m|92 132|132
fi; ECSLEMETER’O’ B = Xy 13 4 [D]s9] 52 93] 93 133133
008| GASOL, M. 13 / 14114 4 54| 54 11 94 134134
612| GABRIEL, G, 7 - 6 16| ¢ 55 95| 95 135135
257| MUMBRU. A, s % P 10| 16| 16 |10[(2) 56 96 | 96 136[136
Entrenador: ORENGA, JA. (475) it > LIl lclad w (o] |s7]s7] || |97]e7 137[137
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) — U B 18]18] |25 (2)]| ]98] o8 138[138
Delegado: PEREZ, AJ. (812) | |25]a9] 10 59 [ 59 | [o99]99 139[139
Equipo B: SELECCION ADECCO 20 [20jE2)] & 22| | hoolioo 140|140
Tiempo muerto Faltas de equipo 15 21 61|61 | ho1ho1 141|141
— Y — —T T v 23[29Wa)| le3les]| 4 | ||o3lio3 143[143
7 P ' [ s o Ta”
@[ [2H perioac@T=I] @PIRIX KDA124] 14 Leflam| s | [hoalioa 124[144
Periodos extra 25|25 65 e[ s | lhoshos 145(145
Gmero Z| Faltas
Namero Sinidras TH Y = )| |e6|es| s | Yhoelios 146|146
517 URIZ M. Y 3B BEE 27|27| |(|e7] 67 ho7}107 147[147
412| TRIAS, J. EFEE " 2 14 68 11 108]108 148|148
620 WINCHESTER, A. & ) 29|28 | 7 |10 69 09109 149(149] | —
134 | DIOUF, M. i 2E B 4 |7 70 |yo 10[110 150|150
727] OTEGUI, U. (CAP) 8 % P 4 |2 ]31 11|27 11 {11f111 151[151
817 | BLANCH, M. a |47 2624 [72[7% th2f112 152152
915]| HEZONJA, M. 1o XIFIPITTL |4 33 73|73 1h3f113 153l153] |
‘2";3 g%fgé%i — 11': <1311 34|30 |@)|A] 74 11ah14 154|154
oA 12
e1z| |75 11s}115 155[155
e LN L =L lf 36 S 76|76 116116 156]156
314| CASTRO, J. "R EE
37 ]2 77|\ 11p[117 157(157
Entrenador: CASADEVALL, A. (2%3) .+ I5.[B[C.J°"8 2 38 2 |M|78 \ 118]118 158[158
Ayudante: GONZALEZ, A. (44500 39[39 4 |1o|7e|79] \| fiadh1o 159[159
Delegado: PEREZ, A (974) __— e |« ®|4 |1o|sm|s0 1200120 160[160
Anotador: _GIL, F.J. (165) 55 Tanteos: Periodo (1) A%. B 1‘2
Ayudante anntador:é_%m-_mcw; :":“:" g :24 : 50
Cronometrador: _LOPEZ, JA. (2770 b P::igdz AS%E B.1&
Operador 24™; RAN{OS, W. (556) \ N\ Periodos extra A_—— B—
- T
Arb. principal: J“’"{WW S Tanteo final: Equipo A_94 _  EquipoB_©62
Arb. auxiliar: “(—::_ e % £ L IéN P QOLA
Firma del capitan en caso de protesta: Equipo vencedor: SELECC ESPA
Delegado de campo: SANCHEZ, J. (755) Médico: SALAS, C. (257)

BLANCA: PARA LA FE.B. - AZUL: PARA LA FEDERACION AUTONOMICA - ROSA: PARA EL EQUIPO GANADOR - AMARILLA: PARA EL EQUIPO PERDEDOR |
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2. EL ANOTADOR

MODELO DE ACTA 2

El segundo modelo de acta se aplica en categorias inferiores a Liga EBA y es la que se utiliza en todas las
competiciones organizada por la Federacién Vasca de Baloncesto. Reflejamos solo las diferencias a la hora
de rellenarla con respecto al modelo 1.

La gran diferencia ente este modelo de acta y el anterior es el registro del minuto de juego en las faltas y en
el tanteo.

E FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Equipo A Equipo B

Campaticion: e Fochs: Haora: Arp. primeipai:

Parlide f": Locatige e oo Arb. munifiae:

Equipo A: TANTED ARRASTRADO

e O O 1 5 0 0 ] R Y B W ) S 1
@] rwissoBEEEIEOTEE] [ L f

Poriodos extra

. Faltas [ |
dugadares N i li 2348 .
[ | | | 8
|
- | 24
7 t ’
|
= | ' 1
Entrenndor T 1 i i T
Ayudanie: I | : ! 1
Do logada: | : T T
Equipo B: i i ! T ! ;
Tiampo muarto Faltas gy equipe ; [ I l | ;
| serioso@{ 1 2] s[a )@ 2[3]4] | £ ! [
| i
@ rerioee@{1] 2] 3] 4 J @ [Z[3]4] : bl ' 5
| | l Pariatos sxira T 1 T i
_— | Faltas I I
= Jupaderas ll"i T EREE I
* T
|_ | |
i |
L |
i I
| '
[Entranadar: T 1 1
Ayudanta: 1 T 1 & | |
Daiogado: 1 ] 1
ABORGGE Tunioos: :IfID:D 1 :_ :—.
= eriodo — —_—
Ayudants anotador: Bestods A 8
Crenumatradar; Paripde (i M "
Opearador 24°: Periodes axtra A | —
Art. prncipal; Tantes final: Equipa & Equipo B
Ar, auxiliar: Saidiie. vk
Fimin dal capilin an cins 04 BrotanE il ol
Delegade de campo: Madico:
BLANCA: P |f b8 B ADUL BARA LA FEDERACIN AUTDNOMC A ROSA: A EL EGUIPC GANADOR « AMARILLA: PWAK £ SQUSET) PERDEDOS
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FALTAS

2. EL ANOTADOR

El registro de faltas se realizaré de la siguiente manera: MINUTOpeNALIZACION

* Falta personal: nimero del minuto en el que se ha cometido.

* Falta técnica de un jugador: nimero del minuto en el que se
ha cometido con una T superindice

* Falta técnica contra el entrenador por su comportamiento
personal antideportivo: nimero del minuto en el que se ha co-
metido con una C (del inglés, coach) superindice. Una segunda
falta técnica deberd seguirse de una D en el espacio restante.

* Falta técnica contra el entrenador por cualquier otra razén o
contra un miembro del banquillo: nUmero del minuto en el
que se ha cometido con una B (del inglés, bench) superindice

* Falta antideportiva: nimero del minuto en el que se ha come- [55alzuBIo. R.

tido con una U (del inglés, unsportsmanlike) superindice. Una

|oca|ruBIO, R.

[alx]<=] | [ ]

looaruBIO, R.

[alx]«=] [ |]

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) s> |35

W

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) s> |5

Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

segunda falta antideportiva deberd seguirse de una GD en los espacios restantes.

* Falta descalificante: nimero del minuto en el que se ha cometido con una D superindice.

Falta descalificante de un jugador

Falta descalificante de un entrenador

Falta descalificante de un sustituto

[a|x|ele]e] ||
[ooa|RUBIO, R. lalxf7] [ 1]
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) st |2
Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U
Delegado: PEREZ, A.J. (812) Eoa o
612] GABRIEL, G. 14| =—
237| MUMBRU, A. 15| x |1.|7
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) s> |7.

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

a7

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

Falta descalificante del entrenador ayudante

Falta descalificante de un jugador excluido

6\4

Entrenador: ORENGA, J.A. (475) sk >

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

/O

s O

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

612] GABRIEL, G. 14{=—

237| MUMBRU, A. 15| X |1 |4:0¢ |35 |8°
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) Iso > |88
Ayudante: DIAZ, JM. (316) — U 1]
Delegado: PEREZ, A.J. (812)

Todas las faltas de los dos equipos que impliquen penalizaciones de la misma gravedad que se cancelen de
acuerdo con el articulo 42 (faltas en situaciones especiales) se indicardn afiadiendo una C subindice junto al
nimero del minuto en el que se hayan cometido y manteniendo el tipo de falta.

Al final de la primera parte (y del cuarto periodo si hay prérroga), el anotador trazard una linea de trazo

grueso en azul (color del segundo periodo) entre los espacios utilizados y los que no se hayan utilizado. Al

final del partido, tacharé los espacios restantes con una linea horizontal de trazo grueso. Si se debe disputar
uha prérroga o mds, se comenzard siempre de nuevo con minuto 1.
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2. EL ANOTADOR

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

36-3 Situacién. Se sanciona una falta técnica durante un intervalo de juego a un miembro de
equipo facultado para jugar y que ha sido designado jugador-entrenador. La falta técnica contard
como falta de jugador y como falta de equipo en el siguiente periodo.

36-4 Ejemplo: Al es jugador-entrenador y se le sanciona una falta técnica por:

(a) Colgarse del aro durante el calentamiento antes el partido o del descanso.

(b) Comportamiento antideportivo durante un intervalo de juego.

Interpretacion: En ambos casos, se sanciona una falta técnica a A1 como jugador. La falta
contard como 1 de las faltas que se acumulan para la situacién de penalizacién por faltas de
equipo en el siguiente periodo asi como 1 de las 5 faltas que se acumulan para que Al tenga que
abandonar el partido.

36-6 Ejemplo: Al estd efectuando un lanzamiento de campo cuando B1 intenta distraerle gritando
o pisando fuertemente en el suelo. El lanzamiento:

(a) Entra.

(b) No entra.

Interpretacion:

(a) Se avisard a B1 y se comunicard esta advertencia al entrenador B. Si el equipo B ya ha sido
advertido por una conducta similar, se sancionard una falta técnica a B1.

(b) Se sancionard una falta técnica a B1.

36-7 Situacién. Si los drbitros descubren que estdn mds de 5 jugadores del mismo equipo jugando
en el terreno de juego al mismo tiempo, el error debe corregirse lo antes posible sin poner en des-
ventaja a los adversarios. Asumiendo que los drbitros y los oficiales de mesa estdn desarrollando
su labor de modo correcto, un jugador debe haber entrado o permanecido en el terreno de juego
ilegalmente. Por tanto, los drbitros ordenardn que se retire uno de los jugadores de inmediato y
sancionardn una falta técnica al entrenador de ese equipo, anotada como tipo ‘B’. El entrenador es
el responsable de asegurarse de que las sustituciones se realizan correctamente y de que el juga-
dor sustituido abandona el terreno de juego inmediatamente después de la sustitucion.

36-8 Ejemplo: Durante el juego, se descubre que el equipo A tiene mds de 5 jugadores en el te-
rreno de juego.

(a) En el momento de descubrirse el hecho, el equipo B (tiene el control del balén.

(b) En el momento de descubrirse el hecho, el equipo A (con mds de 5 jugadores) tiene el
control del balén.

Interpretacion:

(a) El juego se detendrd inmediatamente a menos que se coloque al equipo B en desventaja.

(b) El juego se detendrd inmediatamente.

En ambos casos, el jugador que ha vuelto a entrar (o que ha permanecido) en el partido ile-
galmente debe abandonar el terreno de juego y se sancionard una falta técnica al entrenador A,
anotada como tipo ‘B’.
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2. EL ANOTADOR

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

36-9 Situacién. Después de descubrirse que un equipo estd jugando con mds de 5 jugadores, tam-
bién se descubre que un miembro de este equipo ha conseguido puntos o ha cometido una falta
mientras participaba ilegalmente. Esos puntos serdn vdlidos y las faltas cometidas por (o cometidas
sobre) ese jugador contardn como faltas de jugador.

36-10 Ejemplo: Los arbitros se percatan de que A2 estd en el terreno de juego como sexto jugador
de su equipo y detienen el partido después de:

(a) Una falta en ataque de A2.

(b) Un cesto de A2.

(c) Que B2 haya cometido una falta sobre A2 en un lanzamiento fallido.

Interpretacion:

(a) La falta de A2 es falta de jugador.

(b) El cesto de A2 serd valido.

(c) Los tiros libres de la falta de B2 los lanzard cualquier jugador del equipo A que estuviese
en la cancha en el momento de cometerse la falta, segun designe el entrenador.

36-17 Ejemplo: 10 minutos antes del inicio del partido, se sanciona una falta técnica a Al. Antes de
empezar el partido, el entrenador B designa a B1 para lanzar 1 tiro libre. Sin embargo, B1 no es
uno de los 5 jugadores designados del equipo B para comenzar el partido.

Interpretacion: El tiro libre debe lanzarlo 1 de los 5 jugadores del equipo B designados
para comenzar el partido. No puede concederse una sustitucion antes de que haya comenzado el
tiempo de juego.

36-25 Situacién. Se descalificard a un jugador que sea sancionado con 2 faltas técnicas.

36-26 Ejemplo: A1 ha cometido su primera falta técnica durante la primera parte por colgarse del
aro. Se le sanciona una segunda falta técnica durante la segunda parte por comportamiento anti-
deportivo.

Interpretacion: Al serd descalificado automdticamente y se dirigird y permanecerd en el
vestuario del equipo durante el resto del partido o, si lo prefiere, abandonard la instalacién. Solo
se penalizard esta segunda falta técnica y no se administrard ninguna penalizacién adicional por la
descalificacién. Es el anotador quien debe notificar a un drbitro de forma inmediata cuando un ju-
gador haya cometido 2 faltas técnicas y deba ser descalificado.

38-5 Situacién. Cuando un sustituto, jugador excluido o seguidor de equipo sea descalificado y se
cargue al entrenador con una falta técnica, anotada como tipo 'B', serd penalizada con dos tiros li-
bres.

38-6 Ejemplo: A1 ha sido sancionado con su quinta falta personal. Frustrado, insulta al drbitro y es
descalificado.

Interpretacién: La falta se le carga al entrenador A y se anota como tipo 'B'. La penalizacién
son 2 tiros libres y posesion del balén para el equipo B.
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2. EL ANOTADOR

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

42-1 Situacién. En situaciones especiales en que deban administrarse varias penalizaciones produ-
cidas durante el mismo periodo de reloj parado, los drbitros deben prestar especial atencién al
orden en que se cometieron la violacién o las faltas para determinar qué penalizaciones deben ad-
ministrarse y cudles deben compensarse.

42-2 Ejemplo: Al intenta un lanzamiento en suspensién. Mientras el balén estd en el aire, suena la
sefnal del reloj de lanzamiento. Tras la sefial pero estando A1 ain en el aire, B1 comete una falta
antideportiva sobre Al vy:

(a) El balén no toca el aro.

(b) El balén toca el aro pero no entra en el cesto.

(c) El balén entra en el cesto.

Interpretacion:

En todos los casos, la falta antideportiva de B1 no puede ignorarse.

(a) A1 fue objeto de falta en accién de tiro. La violaciéon del reloj de lanzamiento se igno-
rard puesto que se habria cometido después de la falta antideportiva. A1 lanzard 2 o 3 tiros libres
seguidos de un saque para el equipo A en el centro de la linea lateral, enfrente de la mesa de ofi-
ciales.

(b) No hay violacién del reloj de lanzamiento. Se conceden 2 o 3 tiros libres a A1, seguidos
de un saque del equipo A desde el centro de la linea lateral, enfrente de la mesa de oficiales.

(c) Se conceden 2 o 3 puntos a Al seguidos de 1 tiro libre adicional y saque del equipo A
desde el centro de la linea lateral, enfrente de la mesa de oficiales.

42-3 Ejemplo: Al es objeto de falta por parte de B2 mientras se encontraba lanzando a canasta.
Después, mientras A1 continda en accién de tiro, recibe falta de B1.
Interpretacién: La falta de B1 se ignorard a menos que sea antideportiva o descalificante.

42-4 Ejemplo: B1 comete una falta antideportiva sobre Al. Tras la falta, se sancionan sendas fal-
tas técnicas al entrenador A y entrenador B.

Interpretacion: Solo pueden compensarse penalizaciones iguales en el orden en que se come-
tieron. Por tanto, se compensardn las penalizaciones de las penalizaciones de las faltas técnicas a
los entrenadores. El partido se reanudard con 2 tiros libres para Al y posesion del balén para el
equipo A.

42-5 Ejemplo: B1 comete falta antideportiva sobre A1, quien consigue convertir el cesto. A
continuacién se sanciona falta técnica a Al.

Interpretacion: La canasta de Al es vdlida. Las penalizaciones de la falta antideportiva y
de la falta técnica (1 tiro y posesion para ambos equipos) se compensan entre ellas y el partido se
reanudard mediante un saque en cualquier punto de la linea de fondo como después de cualquier
canasta vdlida.

42-6 Ejemplo: Al intentar conseguir una posicién, B1 empuja a Al, y se le sanciona falta personal.
Es la tercera falta del equipo B. Después (no aproximadamente al mismo tiempo) Al golpea a Bl
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2. EL ANOTADOR

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

con el codo, y se sanciona falta antideportiva.

Interpretacion: No es doble falta puesto que las faltas de B1 y A1 no ocurrieron aproxima-
damente al mismo tiempo. El partido se reanudard con 2 tiros libres para B1 y posesiéon del balén
para el equipo B.

42-7 Situacién. Si se comete una doble falta o faltas con iguales penalizaciones durante unos tiros
libres, las faltas se anotardn pero no se administrardn las penalizaciones.

42-8 Ejemplo: Se conceden 2 tiros libres a Al. Tras el primero:

(a) Se sanciona doble falta a A2 y B2.

(b) Se sancionan faltas técnicas a A2 y B2.

Interpretacion: Se anotardn las faltas a A2 y B2, y después Al lanzard su segundo tiro libre.
El juego se  reanudard como después de cualquier Gltimo o Unico tiro libre.

42-9 Ejemplo: Se conceden 2 tiros libres a Al. Convierte ambos. Antes de que el balén pase a
estar vivo tras el Gltimo tiro libre:

(a) Se sanciona doble falta a A2 y B2.

(b) Se sanciona falta técnica A2 y B2.

Interpretacion: En ambos casos se anotan las faltas a los jugadores implicados, tras lo cual el
juego se reanudard con un saque desde la linea de fondo como después de cualquier Gltimo o Unico
tiro libre convertido.

42-10 Situacién. En el caso de una doble falta y tras compensar penalizaciones iguales contra
ambos equipos, si no queda ninguna penalizaciéon pendiente de administrarse, el juego se reanuda
mediante un saque del equipo que tenia control del balén o derecho al mismo antes de la primera
infraccion.

En caso de que ningin equipo tuviera el control del balén o derecho al mismo antes de la
primera infraccion, se produce una situacién de salto. El juego se reanuda con un saque por pose-
sion alterna.

42-11 Ejemplo: Durante el intervalo entre el primer y segundo periodo se descalifica a A1 y B1 o
se sancionan sendas faltas técnicas al entrenador A y al entrenador B.

La flecha de posesién alterna favorece al:

(a) Equipo A.

(b) Equipo B.

Interpretacion:

(a) El juego se reanuda con un saque para el equipo A desde el centro de la linea lateral,
enfrente de la mesa de oficiales. En el momento en que el balén toque o sea tocado legalmente por
un jugador en el terreno de juego, la flecha cambiard de direccién a favor del equipo B.

(b) Se sigue el mismo procedimiento, comenzando con un saque del equipo B.
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2. EL ANOTADOR

FALTAS POR ENFRENTAMIENTOS (ARTICULO 39)

Aplican todos los articulos recogidos en este apartado en el modelo 1 de acta. Aqui solo se reflejan las di-

ferencias a la hora de anotarlas en el acta.

1 Si sélo se descalifica al entrenador

Entrenador: ORENGA, J.A. (4% 5
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) |

Delegado: PEREZ, A.J. (812) ]
2 Sisdlo se descalifica al entrenador ayudante
Entrenador: ORENGA, J.A. (475‘)}%;?? 33
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) FlF
Delegado: PEREZ, A.J. (812)
3 Si ambos son descalificados
Entrenador: ORENGA, J.A. (4% R\ F|F
Ayudante: DIAZ, J.M. (316) FIF|F
Delegado: PEREZ, A.J. (812) e

612] GABRIEL, G. 14—

237| MUMBRU, A. 15 x .

s|F|F

Entrenador: ORENGA, J.A. (47&%}

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

5 Si solo se descalifica a un sustituto que tiene menos de cinco faltas

612] GABRIEL, G. 14—

237| MUMBRU, A. 15 x .

5

6 |
m

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Entrenador: ORENGA., J.A. (47&% L

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

6 Si solo se descalifica a un sustituto y es la quinta falta del sustituto

612] GABRIEL, G. 14—

237] MUMBRU, A. 15| X 2.

- 22 =)

m

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Entrenador: ORENGA, J.A. (47&@9

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

4  Sise descalifica a cualquier sustituto/asistente de equipo Y al entrenador (en este caso, al sustituto n°15)

7 Si solo se descalifica un jugador excluido, la F se inscribe al lado de la dltima casilla

612] GABRIEL, G. 14—

237| MUMBRU, A. 15| x 2.

51315

6 |F

Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Entrenador: ORENGA, J.A. (4%

Delegado: PEREZ, A.J. (812)
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8 Si se descalifica a un asistente de equipo, se registrard una técnica al banquillo

Entrenador: ORENGA, J.A. (475‘)% 52
Ayudante: DIAZ, J.M. (316)

Delegado: PEREZ, A.J. (812)

TANTEO ARRASTRADO

El anotador llevard un resumen arrastrado cronolégico de los puntos conseguidos por ambos equipos en las

cuatro columnas habilitadas para ello y en una misma fila no deben TANTEO ARRASTRADO
aparecer anotaciones de ambos equipos ni podra quedar ningunaen [ Tul 5 [ A [v] & T ]
blanco. 4[2]1 2 s -
5|4 -
62 5 (5)2a
* Cada columna se divide en cinco espacios verticales: 2 3"
. , hsle 2 42
* El espacio central, que estd sombreado y marcado con una APl 1 P
“M”, se reserva para el tiempo, que empieza a contar en el mi- (o) s 52
. ., , 8 - 7 e]z3
nuto 1, ya que el O no existe. La numeracién serd del 1 al 10, Iw i
excepto en los periodos extra que serd del 1 al 5. El minuto de it el 45 i
. . . . . - Ktjee
juego sélo se hard constar en el primer hecho reflejado en cada 777 T
uno de los minutos que comprende cada periodo, es decir, no se @0 0,0
. . . 7. 4fzz]11|s0 4
debe repetir el minuto hasta que no cambie. = Py =
* Los dos espacios gemelos a la izquierda y a la derecha del es- [&)z5 ¢ Ho
. o 4 13 8
pacio central son para el tanteo arrastrado de los dos equipos. D |
El primer espacio es para el nimero del jugador que ha mar-  |e}z710 C)s= 20
. . . . ar 1155
cado un cesto en juego o ha lanzado un tiro o tiros libres. El se- P &
gundo espacio es para el tanteo arrastrado, es decir, el total de| 22 1 443
los puntos obtenidos por el equipo hasta ese momento e ()0l
P P quip . (5)27 q |62
* Se inscribird en el espacio superior izquierdo, junto a la “M” que de- 3 (s)s (e
. . . . 4 - e
fine la columna de los minutos, la letra A, correspondiente al equipo - oy z e
“A”, en el espacio a la izquierda vy, en el espacio gemelo de la dere- 7 ef1q 8 |so
. . 20 7 |52
cha, la letra B, correspondiente al equipo “B”, en AZUL, al ser enca- 61\21 =t £
bezamiento (bien podria aparecer impreso en el acta, al no existir 22269 7
la posibilidad de ser B-A) — 7{ L
* Las canastas en juego se hardn constar reflejando el nimero del ju- hska 4 10 4 |54
gador que la convierta y la puntuaciéon total alcanzada hasta ese T = H©, 5|
momento. Si se trata de un cesto de tres puntos, se rodeard el no- |75 @ X
mero del jugador que lo ha convertido con un circulo. Si un equipo = \\
consigue canasta en su propio cesto, el cesto se asignard al capitén 10[2¢] N
. . . 7)7 3 AN
en pista del equipo contrario.

* Los tiros libres que corresponden a la misma penalizacién se unirdn mediante un paréntesis en el espacio
entre el nUmero del jugador, que sélo debe indicarse una vez en cada penalizacién de tiros, y el tanteo
arrastrado. Si el tiro es convertido, se inscribird el tanteo arrastrado correspondiente, mientras que, si no
es convertido, se anotard una linea horizontal. Si solo hay un tiro libre adicional, no serd necesario repe-
tir el nomero del jugador que ha conseguido la canasta.

* Al final de cada periodo, el anotador trazard un circulo de trazo grueso alrededor del dltimo total de
puntos anotados por cada equipo y una linea horizontal gruesa debajo de la Ultima anotacién del pe-
riodo. Al comienzo de cada nuevo periodo y de cualquier periodo extra, el anotador continuard lle-
vando el registro cronolégico de los puntos anotados.

* En el caso de tener que disputarse uno o varios periodos extras, todas las anotaciones deberdn efec-
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tuarse en color AZUL, con minuto 1, 2, 3...

* Al final del partido, el anotador trazard un circulo oscuro de trazo grueso alrededor del total de puntos
anotados por cada equipo y dos lineas horizontales gruesas debajo de la Ultima anotacién. Ademds, tra-
zard una linea diagonal de izquierda a derecha hasta la parte inferior de la columna para tachar los
numeros restantes del tanteo arrastrado de cada equipo. El acta se cerrard siempre en color AZUL.

@ FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Equipo A _SELECCION ESPANOLA __  gquipo B___SELECCION ADECCO
Competicion: APECCO ORO  fecha: 232013 Hora: 20:00  Arb. principal: SANCHA, A (873)

Partido n®: — <+ Localidad: MADRID Arb. auxiliar: AZNAR , E (257)
Equipo A: __SELECCION ESPANOLA TANTEO ARRASTRADO
Tiempo muerto Faltas de equipo IM I IM I 1IVI I |M I
Periodos extra / -
\ 2|7 |sq
sty Jugadores N° g 1r;|;=4’5 6 Bl ®"‘1
221] AGUILAR , F. 0~ . Ll 5@, B2
415| FERNANDEZ, R. sk FEE 2 —
412| RODRIGUEZ, S. ARTAE £l - &)=>
120] REY, X. 7| x|z o \
02 8|CALDERON, J.M. (CAP)| 8 LA [: g2 [7Kees &
004|RUBIO, R.. q|x[s -fns
210|CLAVER , V. 10Xl e psp2 & 12|35
541|SAN EMETERIO, F. R EE o ()=
740|LLULL, S. 32— 7 4frsjz1is0 9
oog| GASOL, M. 1300]7] ]z - Py =
612| GABRIEL, G. 14{— s E \eo
237| MUMBRU, A. 15]X Py -
Entrenador: ORENGA, JA. (475) EE £ i Ve Bs )
Ayudante: DIAZ, J.M (316) - A 6 1710 [5)s> 20
Delegado: PEREZ, A.J. (812) -
Equipo B: SELECCION ADECCO 4f22 % + (=D
Tiempo muerto Faltas de equipo \bﬁ- 1 4 43

OIz]  reroac Il DPRDA| [z | [Deo 2

- e e T 27 9 |62
@ Porlodocm DX ) G e

%l Periodos extra : 4 -5 = 7 |48
iy Jugadores N*| ; 1';“;':5 \- 76t S
=17|URIZ, M. 4 pYe]+1= I B
412|TRIAS, J. 51X 2 g7 52
620| WINCHESTER , A AEE &fi21] s ee
134| DIOUF, M. 7§5, 2= \22fs)ed) 7
727|OTEGUI, U. (CAP) 2 o). pl7l-17) - %
817| BLANCH, M. Rl sfa]z1s -1 V-
915 |HEZONJA, M. 10{ X hspa 4 10 4 |54
413|GARCIA, J. 21 X 7
200 |STAROSTA, O 12| X |l 2
OC1l1|RIVERO, P. 13( X} [s. 753 2 i 3
314|CASTRO, J. 14[ X -5 = h
Entrenador: CASADEVALL, A. (273 132" 10128 T‘\
Ayudante: GONZALEZ, A. (445) =1 > Tk p 2
Delegado: PEREZ, A. (974)

GIL, FJ. (165) e Tanteos: Periodo (1 A_ZD B2

Avadants anotador, SAEZ, A_[007) A Periodo d  ALL e
Cronometrador: LOPEZ, J.A. (277) % ::::z:z i ilz :7
Operador 24": RAMQ%dJW (556) s lp— Periodos extra A_——_ B—
Arb. principal: M”_ Tanteo final: Equipo A_Z 1 __ 69 Equipo B_=27 __ 57
Arb. auxiliar: Easlen venesders SELECC'ON ESPANOLA

Firma del capitan en caso de protesta:

Delegado de campo: SANCHEZ, J. (755) |Médico: SALAS, C. (257)
BLANCA: PARA LA FE.B. - AZUL: PARA LA FEDERACION AUTONOMICA - ROSA: PARA EL EQUIPO GANADOR - AMARILLA: PARA EL EQUIPO PERDEDCOR
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2. Jugador con cinco faltas

Cuando un jugador haya cometido cinco faltas, personales y/o técnicas, el
anotador informard al arbitro (levantando la tablilla y haciendo sonar la
bocina o su silbato), quien se lo comunicard a dicho jugador y a su entre-
nador. El jugador se convierte en jugador excluido y debe abandonar el
terreno de juego inmediatamente. Su sustituto debe incorporarse al par-
tido en 30 segundos.

Las faltas cometidas por un jugador que haya cometido anteriormente su

quinta falta se consideran faltas de jugador excluido y se cargarén y

anotardn en el acta al entrenador como B. Estas faltas no contardn para

las faltas de equipo. —_=

JUGADOR EXCLUIDO QUE VUELVE A JUGAR
Si NO se le ha comunicado este hecho
* Debe abandonar la pista en cuanto se descubra el error (sin poner a los adversarios en desventaja). No

habrd sancién por la participacién ilegal del jugador.

Serdn vdlidas sus canastas, y si comete una falta o es objeto de falta, se considerardn como faltas de ju-

gador (y contardn como faltas de equipo).

* Las faltas que cometa ese jugador se inscribirdn al lado de la quinta casilla de falta de jugador, habili-
tando un espacio similar para este hecho excepcional, del mismo modo que cualquier otra falta

* Sies el anotador quien descubre esta situacion deberd esperar al primer balén muerto antes de hacer
sonar su sefial y llamar la atencién de los drbitros con el fin de parar el partido.

Si Sl se le ha comunicado este hecho
* Si consigue una canasta, comete una falta o es objeto de falta antes de descubrirse la accién ilegal, el
cesto serd vdlido y la falta se considera como falta de jugador (y contard como faltas de equipo).
* Ademds, se cargard una falta técnica ‘B’ al entrenador.
* Sila sexta falta del jugador implica tiros libres para los adversarios, se lanzardn estos tiros libres segui-
dos de los tiros libres de la falta técnica B al entrenador.

. Zi Io’ descubre el cm-o'rc!dor, de- 12| GABRIEL, G. 7 =
erd actuar de la siguiente ma- > ,
hera: 2371 MUMBRU, A. IS X |1.|5]=2]5 ]

a) Si descubre este hecho Entrenador: ORENGA, J.A. f“l‘?ﬂ% 7
cuando el equipo que con- Ayudante: DIAZ, JM. (5316) —

trola el balén es el mismo Delegado: PEREZ, A.J. (812)
que cuenta entre sus filas con

el jugador excluido, hard sonar su seiial DE INMEDIATO, independientemente de la situacién del
juego.

b) Si descubre este hecho cuando el equipo que controla el balén no es el que cuenta entre sus filas
con el jugador excluido, deberd esperar al primer balén muerto para hacer sonar su sefal o esperar
a que el equipo en el que juega el jugador excluido consiga la posesién, en cuyo caso hard sonar su

sefial inmediatamente.
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3. Regla de posesidn alterna (flecha de alternancia)

La posesidn alterna (o alternancia) es un método para conse- _ e — —‘;'"
guir que el balén pase a estar vivo mediante un saque en el

lugar de un salto entre dos. En todas las situaciones de salto,

los equipos irdn alternando la posesién del balén para efectuar

un saque desde el punto mds cercano a donde se produjo la si-

tuacién de salto. Comenzard la posesién alterna el equipo que

no obtenga el control del balén vivo en el terreno de juego
después del salto con el que se inicia el primer periodo.

CUANDO SE APLICA
Se produce una situacién de salto cuando:

* Se sanciona un balén retenido.

* El balén sale fuera de los limites del terreno de juego y los drbitros dudan o estdn en desacuerdo sobre
cudl de los adversario tocé el Gltimo el balén.

*  Ambos equipos cometen violacién durante el Ultimo o Unico tiro libre no convertido.

* Un balén vivo se encaja entre el aro y el tablero (excepto entre tiros libres o tras tiro libre que debe ser
seguido por saque).

* El balén queda muerto cuando ninguno de los equipos tiene control del balén ni derecho al mismo.

* Después de compensar penalizaciones iguales en contra de ambos equipos, no queda ninguna penaliza-
cién de faltas por administrarse y ningin equipo tenia el control del balén o derecho al mismo antes de
la primera falta o violacién.

*  Va a comenzar cualquier periodo que no sea el primero.

El equipo que tenga derecho a la siguiente posesién alterna al final de cualquier periodo comenzara el
siguiente periodo mediante un saque en la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de ofi-
ciales.

COMO SE INDICA
* La posesién alterna comienza cuando el balén estd a disposicién del jugador que efectia el saque.
* La posesién alterna finaliza:

* cuando el balén toca o es tocado legalmente por un jugador en el terreno de juego.

* cuando el equipo que realiza el saque de alternancia comete una violacién (el sacador pisa el te-
rreno de juego antes de soltar el baldn, toca el balén tras el saque antes de que lo toque otro ju-
gador, se mueve lateralmente mds de un metro, tarda mds de 5 segundos en soltar el baldn,
provoca que el balén entre directamente en el cesto o provoca que el balén salga de nuevo tras el
saque sin que lo toque ningUn otro jugador antes).

* cuando un balén vivo se encaja en los soportes de la canasta durante un saque.

* El equipo que tiene derecho al saque de posesidon alterna se indicard mediante la flecha de posesién al-
terna apuntando a la canasta de los oponentes. La direccién de la flecha cambia cuando finaliza el
saque de posesion alterna

Si la flecha de posesidn alterna es un dispositivo electrénico, deberd medir un minimo de 10 centimetros de
alto por 10 centimetros de ancho. Se iluminard en color rojo brillante mostrando la direcciéon de la posesion
alterna. Estard colocado en el centro de la mesa, claramente visible para todas las personas relacionadas con
el partido, incluyendo a los espectadores. La punta de la flecha sefialard la canasta hacia la que debe ata-
carse en la siguiente situacion de posesion alterna, es decir, los drbitros sefialardn con su brazo en la misma
direccién que la flecha.
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En la mayoria de los campos, la flecha serd un dispositivo de madera, pldstico o cartén. Hay que cerciorarse
de que los drbitros pueden verla desde cualquier parte del campo.

OTRAS DISPOSICIONES:

* Una violaciéon cometida por un equipo durante su saque de posesion alterna provoca que dicho equipo
pierda ese saque. Se cambiard la direccién de la flecha de posesién alterna inmediatamente, indicando
que el equipo contrario al que cometié la violacién tiene derecho al saque de posesiéon alterna en la si-
guiente situacion de salto. El juego se reanudard concediendo el balén a los oponentes del equipo que
cometid la violacién para que efectien un saque como después de cualquier violacién (es decir, no es un
saque de posesion alterna).

*  Una falta cometida por cualquier equipo antes del comienzo de un periodo que no sea el primero, o du-
rante un saque de posesidn alterna, no provoca que el equipo que realiza el saque pierda ese saque de
posesién alterna.

* En el salto entre dos inicial, si se produce un balén retenido o una falta doble justo después de que el
balén sea legalmente tocado por el saltador, no se ha establecido una posesién, por lo que se vuelve a
administrar un nuevo salto entre dos.

* Siun arbitro y/o el anotador cometen un error y el balén se concede al equipo que no tenia derecho al
saque, una vez que el balén toque o sea tocado por un jugador en el terreno de juego, el error no
puede corregirse. No obstante, el equipo que inicialmente tenia derecho al saque por posesién alterna
no lo pierde y sacard en la préxima situacién de salto que se produzca.

El anotador manejara la flecha de posesion alterna y cambiara su direccion en cuanto finalice
el segundo periodo, puesto que los equipos intercambiaran las canastas durante la segunda

parte. Es recomendable cerciorarse de este cambio y conviene apuntar en una hoja la direc-
cion correcta para el inicio del tercer periodo, pues por cualquier razon, la flecha puede ser gi-
rada en nuestra ausencia

4. Marcador de faltas de jugador (tablillas)

Una vez que el drbitro ha sefalado el nimero de jugador sancionado con
falta a la mesa, el anotador (o el oficial de mesa que sea responsable de
esta labor segun lo acordado en el pre-partido, normalmente el ayudante de
anotador o el operador de 24 segundos), levantard la tablilla correspon-
diente al nimero de faltas que haya cometido hasta ese momento dicho juga-
dor, manteniéndola unos segundos en alto para que sea visible por todos los
participantes y publico.

En caso de que el marcador refleje el nimero de faltas de cada jugador, también es necesario emplear las
tablillas. Estas tablillas serdn blancas con las cifras de un tamafio minimo de 20 centimetros de longitud y 10

centimetros de anchura, y estardn numerados del 1 al 5 (de color negro del 1 al 4 y de color rojo el 5).

En partidos en que no sea obligatorio el uso de estas tablillas, el anotador dird en voz alta
el nimero de falta del jugador después de que la sefiale el arbitro a la mesa.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

12-1 Situacién. El equipo que no obtenga el control de un balén vivo sobre el terreno de juego
tras el salto entre dos que da comienzo al partido dispondrd de un saque en el lugar mds cercano
a donde se produzca la préxima situacién de salto.

12-2 Ejemplo: El drbitro lanza el balén en el salto entre dos inicial. Justo después de que el balén
sea legalmente palmeado por el saltador Al:

(a) Se produce un balén retenido entre A2 y B2.

(b) Se sanciona una doble falta a A2 y B2.

Interpretacion: Puesto que ain no se ha establecido el control de un balén vivo en el terreno
de juego, el drbitro no puede servirse de la flecha de posesién alterna para conceder la posesion.
El drbitro administrard un  nuevo salto entre dos en el circulo central entre A2 y B2. El tiempo que
haya transcurrido desde el palmeo legal del balén hasta la situaciéon de balén retenido o doble
falta se mantendra.

12-3 Ejemplo: El drbitro principal lanza el balén en el salto entre dos inicial. Justo después de que
el balén sea legalmente palmeado por el saltador Al:

(a) El balén sale directamente fuera del terreno de juego.

(b) A1 coge el balén antes de que haya tocado a uno de los jugadores que no salté o haya
tocado el suelo.

Interpretacion: En ambos casos, se concede un saque al equipo B por la violaciéon de Al. Tras
el saque, el equipo que no obtenga el control del balén vivo en el terreno de juego, tendrd dere-
cho a la primera posesién alterna en el lugar mds cercano a donde se produzca la préxima situa-
cion de salto.

12-4 Ejemplo: El equipo B tiene derecho a un saque por el procedimiento de posesién alterna. Un
arbitro y/o el anotador comete un error y el balén se concede por error al equipo A para que
efectie el saque.

Interpretacion: Una vez que el balén toque o sea legalmente tocado por un jugador en el te-
rreno de juego, el error no puede corregirse. Sin embargo, el equipo B no perderd su oportunidad
de saque por posesion alterna como consecuencia del error y tendrd derecho al siguiente saque de
posesidn alterna.

12-5 Ejemplo: Al mismo tiempo que suena la sefial del reloj de partido indicando el fin del primer
periodo, B1 comete falta antideportiva sobre Al.

Interpretacion: A1 lanzard 2 tiros libres sin jugadores alineados en el pasillo y sin tiempo de
juego restante. Después de los 2 minutos de intervalo, el juego se reanudard con un saque para el
equipo A en la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de anotadores. Ningin equipo
perderd su derecho al saque en la siguiente situacién de posesién alterna.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

12-6 Ejemplo: A1l salta con el balén y es taponado legalmente por B1. A continuacién ambos ju-
gadores vuelven a tocar la pista agarrando ambos el balén firmemente con una o ambas manos.
Interpretacion: Se sefalard baldn retenido.

12-7 Ejemplo: A1 y B1 estdn en el aire con sus manos firmemente sobre el balén. Al volver a pisar
el terreno de juego, Al sitia uno de sus pies sobre la linea limitrofe.
Interpretacion: Se sefalard baldn retenido.

12-8 Ejemplo: A1l salta con el balén desde su pista delantera y es taponado legalmente por B1. A

continuacién ambos jugadores vuelven a tocar el terreno de juego agarrando ambos el balén fir-

memente con una o ambas manos. A1 vuelve a tocar el suelo con un pie en su pista trasera.
Interpretacion: Se senalard balén retenido.

12-9 Situacién. Siempre que un balén vivo se encaje entre el aro y el tablero, excepto entre tiros
libres y a menos que la posesion del balén forme parte de la penalizacién de la falta, se produce
una situacién de salto que conlleva un saque por posesion alterna. Al no existir opcién de rebote, no
se considera que tenga la misma influencia en el juego que cuando el balén simplemente toca el aro
y rebota en él. Por consiguiente, si el equipo que tenia el control del balén antes de que este se en-
cajase entre el aro y el tablero tiene derecho al saque, Unicamente dispondrd del tiempo restante
en el reloj de lanzamiento como en cualquier otra situacién de salto.

12-10 Ejemplo: Durante un lanzamiento de campo de A1, el balén se encaja entre el aro y el ta-
blero. El equipo A tiene derecho al saque por posesién alterna.

Interpretacion: Tras el saque, el equipo A solo dispondrd del tiempo restante en el reloj de
lanzamiento.

12-11 Ejemplo: Cuando el balén va por el aire en un lanzamiento de A1, suena la sefal del reloj
de lanzamiento, tras lo cual el baldn se encaja entre el aro y el tablero. El equipo A tiene derecho
al siguiente saque de posesion alterna.

Interpretacion: Al no disponer el equipo A de tiempo en el reloj de lanzamiento, se produce
una violacién del reloj de lanzamiento. El equipo B tiene derecho al saque. El equipo A no perderd
su derecho al saque de posesién alterna en la préxima situacion de salto.

12-12 Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento de 2 puntos y recibe falta de B2. Los drbitros sancionan
a B2 con falta antideportiva. Durante el Gltimo tiro libre:

(a) El balén se encaja entre el aro y el tablero.

(b) A1 pisa la linea de tiro libre al soltar el balén.

(c) El balén no toca el aro.

Interpretacion: El tiro libre se considerard no vdlido y se concederd el balén al equipo A
para un saque desde la prolongacion de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

12-13 Situacién. Se produce una situacion de salto cuando uno o mds jugadores de equipos contra-
rios  tienen una o ambas manos firmemente sobre el balén de modo que ningin jugador pueda
obtener el control sin una fuerza excesiva.

12-14 Ejemplo: A1, con el balén en las manos, estd efectuando un movimiento continuo hacia la ca-
nasta para encestar. En ese momento, B1 coloca las manos firmemente sobre el balén y A1 da mas
pasos de los permitidos por la regla del avance.

Interpretacion: Se senalard balén retenido.

12-15 Situacién. Una violacién cometida por un equipo durante su saque de posesién alterna pro-
voca que dicho equipo pierda el saque de posesidn alterna.

12-16 Ejemplo. Durante un saque de posesién alterna:

a) El jugador que saca, A1, pisa el terreno de juego con el balén en las manos

b) A2 extiende sus manos mds alld de la linea limitrofe antes de que el balén haya cruzado
la linea limitrofe.

c) El jugador que saca, A1, tarda maés de 5 segundos en soltar el balén.

Interpretacion. En todos los casos, el equipo que efectia el saque comete una violacién. Se
concederd el balén a los oponentes para un saque en el lugar del saque original y se cambiard in-
mediatamente la direccién de la flecha de alternancia.
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5. Marcador de faltas de equipo

Cuando un equipo comete cuatro faltas en un periodo, entra en el apartado de penali-
zacién por faltas de equipo (dos tiros libres en contra en cada falta que cometa cuando
no tenga el control del balén). Para indicar este hecho habrd dos marcadores, situados
cada uno en un extremo de la mesa, uno por equipo. Serdn de color rojo, medirdn como
minimo 20 centimetros de anchura y 35 centimetros de altura y estardn construidos de
manera que cuando se coloquen en la mesa de anotadores sean claramente visibles
para todas las personas relacionadas con el partido, incluyendo los espectadores.
Pueden usarse dispositivos eléctricos o electrénicos, a condicién que sean del mismo color

y dimensiones que lo especificado anteriormente.

Cuando un drbitro sefiale a la mesa la cuarta falta de un equipo en un periodo, los oficiales de
mesa levantardn, en cuanto el balén pase a estar vivo (cuando el jugador tiene el balén para el
saque o para lanzar el primer o Unico tiro libre), el marcador situado mas cerca del banquillo del
equipo que ha cometido esa cuarta falta.

Independientemente de que haya o no marcador electrénico, estos marcadores de faltas de equipo
deben emplearse siempre, para que el drbitro pueda verlos al marcar a la mesa. Asimismo, se re-
comienda que los oficiales de mesa le indiquen al drbitro este hecho en la quinta falta de cada
equipo, para evitar posibles errores rectificables perfectamente evitables. Ademds, todos sabemos
que estos marcadores no siempre son claramente visibles, por su tamaiio, forma o color.

Si el arbitro no se percata de la situaciéon de penalizacién de faltas de equipo y sefiala saque en
vez de dos tiros libres, los oficiales de mesa hardn sonar inmediatamente su sefial para advertir al
drbitro y evitar posibles errores rectificables

6. Error en el tanteo arrastrado

Se pueden cometer los siguientes errores significativos al registrar el tanteo arrastrado en el acta:
* Se convierte un cesto de tres puntos pero sélo se afiaden dos puntos al tanteo.
* Se convierte un cesto de dos puntos pero se afiaden tres puntos al tanteo.
* Se anotan puntos al equipo que no los habia conseguido.
* Un tiro libre convertido no es anotado.

Si se descubre un error de anotacién:
* Durante el partido: el anotador debe esperar al primer balén muerto antes de hacer sonar su sefial.
¢ Al final del tiempo de juego pero antes de la firma del arbitro principal: el error debe corregirse, aun-
que dicha correccién afecte al resultado final del partido.
* Después de que el arbitro principal haya firmado el acta: el error no puede corregirse. El arbitro prin-
cipal debe enviar un informe detallado a los organizadores de la competicion.
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En cualquier caso, se debe corregir la anotacién vy, si no queda claro el desarrollo del partido, se debe expli-
car al dorso del acta. Se puede proceder de la siguiente forma:

MODELO 1 MODELO 2

Tachar Redifcar Esperar | Tachar Redificar Esperar

**En los casos en que se recomienda esperar, se marcard con un puntito la anotacién para saber que es erré-
nea v, si al final de ese periodo, no se ha podido rectificar el error, o si al final del partido no se ha produ-
cido la falta o tiempo muerto, se tendrd que tachar.

7. Error rectificable

Los drbitros pueden corregir un error si se ha ignorado una regla inadvertidamente, exclusivamente en una de
estas situaciones:

1 Conceder uno o varios tiros libres a los que no se tiene derecho
2 Permitir uno o varios tiros libres a un jugador equivocado

3 No conceder uno o varios tiros libres a los que se tiene derecho
4 Conceder o anular puntos los arbitros por error

Como dice la frase: "La mejor manera de corregir un error es no cometiéndolo”. En el caso que nos ocupa,
la aplicacién del articulo de error rectificable, debido a que no es algo muy habitual, puede presentar pro-
blemas. Por tanto, si todos trabajamos concentrados y colaboramos de manera efectiva, este articulo no de-
beria aplicarse nunca. El hecho de que exista no nos faculta para afrontar los partidos con mayor relajacién
(y mucho menos con desidia o dejadez). La aplicacién de este articulo siempre significard un trabajo defec-
tuoso por parte de drbitros y/o oficiales de mesa.
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HASTA CUANDO SE PUEDE CORREGIR UN ERROR
Para que los errores anteriormente mencionados sean rectificables, los drbitros, comisario u oficiales de mesa
deben descubrirlos antes de que el baldn esté vivo a continuacién del primer balén muerto después de que el

reloj se haya puesto en marcha tras el error, es decir:

Todos los errores ocurren durante un balén
Se comete el error
muerto
El balon pasa a estar vivo El error es rectificable
El reloj se pone o continia en marcha El error es rectificable
El balon queda muerto El error es rectificable
El balon pasa a estar vivo El error YA NO es rectificable

QUIEN DESCUBRE EL ERROR Y COMO ACTUAR

Arbitro: Puede detener el juego inmediatamente si descubre un error rectificable, siempre que no ponga a
ningUn equipo en desventaja

Anotador: Debe esperar al primer balén muerto antes de hacer sonar su sefial para llamar la atencién de los
arbitros y asi detener el juego. Pero si el error sucede durante los Ultimos segundos de juego, el anotador
debe notificarlo inmediatamente a los drbitros y no esperar al primer balén muerto, siempre que la correc-
cién del error afecte al resultado final del juego e intentando aplicar el principio de ventaja/desventaja para
decidir cudndo avisar

PROCEDIMIENTO DE RECTIFICACION DEL ERROR
No se cancelardn las faltas cometidas, los puntos conseguidos, el tiempo transcurrido ni demds actividad adi-
cional que pueda haber ocurrido después del error y antes de su descubrimiento.

1. CONCEDER TIROS LIBRES A LOS QUE NO SE TENIAN DERECHO:

Rectificacién: Se cancelan los tiros libres

Cémo se reanuda el juego tras la correccién:

1.1 Si el reloj no se ha puesto en marcha: Se concede un saque al equipo al que se le han anulado los TL

1.2 Si el reloj Si se ha puesto en marcha al descubrirse el error y ademds:
1.2.1 El equipo con control o derecho al balén es EL MISMO al que se le han anulado los TL o
ningun equipo tiene el control o derecho al balén: Se concede el balén al equipo al que se le
han anulado los TL.
1.2.3 El equipo con control o derecho al balén es el equipo CONTRARIO al que se le han anu
lado los TL: Se produce una situaciéon de salto
1.2.4 Se han concedido TL por otra falta: Se lanzan estos nuevos TL y se concede saque al
equipo que controlaba el balén al producirse el error.

2. NO CONCEDER TIROS LIBRES A LOS QUE NO SE TENIAN DERECHO:

Rectificacién: Se lanzan esos tiros libres a menos que:
2.1 Si la posesién no ha cambiado desde que se cometié el error: El juego sigue después del tltimo

tiro libre de manera normal.
2.2 Si la posesién ha cambiado desde que se cometid el error: Los TL se lanzan sin rebote y el juego
se reanuda desde el punto donde se detuvo

2.3 Si ese equipo ha conseguido canasta tras el saque: La canasta es vdlida y se ignora el error.
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3. JUGADOR EQUIVOCADO QUE LANZA LOS TIROS LIBRES
Rectificacién: Se cancelan esos tiros libres

Cémo se reanuda el juego tras la correccién:

3.1 Se concede un saque al equipo contrario a la altura de la linea de tiros libres (si se tratase de
tiros libres sequidos de saque por antideportiva, técnica o descalificante, TAMBIEN SE PERDERIA ESE
SAQUE). Si se descubre antes de que el jugador equivocado lance el primer TL, se cambiard por el ju
gador correcto sin mds sancién.

4. ERROR DE CONCESION DE PUNTOS
Rectificacién: Se corrige el tanteo
Cémo se reanuda el juego tras la correccién:
4.1 Se reanuda desde el punto donde se detuvo para la correccién del error

Una vez que se ha descubierto un error que todavia es rectificable:

* Si el jugador implicado en su correccién estd en el banco tras haber sido sustituido legalmente (no por
haber sido descalificado o haber cometido su quinta falta), debe volver al terreno de juego para tomar
parte en la correccién del error (en ese momento pasa a ser jugador). Tras la correccidn del error, puede
permanecer en el partido a menos que se haya solicitado su sustitucion, en cuyo caso puede abandonar
el terreno de juego.

* Si el jugador estd en el banco por haber sido descalificado o haber cometido su quinta falta, su sustituto
deberd tomar parte en la rectificacion del error.

Los errores rectificables no pueden corregirse una vez que el arbitro principal haya firmado el acta. Los arbi-
tros pueden corregir cualquier error o equivocacion del anotador o del cronometrador referente al tanteo, nu-
mero de faltas, tiempos muertos, tiempo transcurrido de mds o de menos, antes de que el drbitro principal
firme el acta.

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

44-1 Situacién. Para que un error sea rectificable debe ser descubierto por los drbitros, oficiales
de mesa o comisario, si lo hubiera, antes de que el balén esté vivo después del primer balén muerto
una vez que se haya puesto en marcha el reloj tras el error. Es decir:

Se produce el error durante un balén muerto El error es rectificable

Balén vivo El error es rectificable
El reloj se pone o continua en marcha El error es rectificable
Balén muerto El error es rectificable
Balén vivo El error ya no es rectificable

Tras la correccion del error, el juego se reanudard y se concederd el balén al equipo que
tenia derecho a él cuando se detuvo el partido para efectuar la correccion.

44-2 Ejemplo: B1 comete falta sobre A1, cuarta falta del equipo B. El drbitro comete un error con-
cediendo 2 tiros libres a A1. Después del dltimo tiro libre convertido, el juego continta y se reinicia
el reloj de partido. B2 recibe el baldn, regatea y encesta.

El error se descubre:

(a) Antes

(b) Después

de que el balén esté a disposicidon del jugador del equipo A para efectuar el saque desde
la linea de fondo.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

Interpretacién: La canasta de B2 es valida.

En (a) los posibles tiros libres convertidos se anulan. El error es auin rectificable y se concederd
un saque al equipo A desde la linea de fondo donde se detuvo el partido para corregir el error.

En (b) El error ya no es rectificable y el juego continda.

44-3 Situacién. Si el error consiste en tiros libres lanzados por el jugador equivocado, los tiros li-
bres se cancelardn. Se concederd un saque de lateral a la altura de la linea de tiros libres al
equipo contrario a menos que el juego ya se haya reanudado, en cuyo caso se concederd un saque
en el lugar mds cercano a donde se detuvo, a menos que deban administrarse penalizaciones por
otras infracciones. Si los drbitros descubren, antes de que el balén salga de las manos del lanzador
del primer o Unico tiro libre, que un jugador equivocado tiene la intencién de lanzar los tiros libres,
debe sustituirse por el lanzador correcto sin adoptar ninguna sancién.

44-4 Ejemplo: B1 comete falta sobre Al, sexta falta del equipo B. Se conceden 2 tiros libres a Al.
En su lugar, es A2 quien lanza los 2 tiros libres. El error se descubre:

(a) Antes de que el balén haya abandonado las manos de A2 para el primer tiro libre.

(b) Después de que el balén haya abandonado las manos de A2 durante el primer tiro libre

(c) Después del segundo tiro libre convertido.

Interpretacion: En (a) el error se corrige inmediatamente y se comunica a A1 que debe lan-
zar los 2 tiros libres, sin adoptar ninguna sancién contra el equipo A.

En (b) y (c) se cancelan los 2 tiros libres y el juego se reanuda con un saque de lateral para
el equipo B a la altura de la prolongacion de la linea de tiros libres.

Se aplicard el mismo procedimiento si la falta de B1 fuese antideportiva. En tal caso, se
anula también el derecho a la posesiéon como parte de la penalizacién y el juego se reanuda me-
diante un saque del equipo B desde la prolongacién de la linea central.

44-5 Ejemplo: B1 comete falta sobre A1, que se encuentra en accién de tiro, tras lo cual se pro-
duce una falta técnica del entrenador B. En lugar de A1, que debe lanzar los tiros libres de la falta
de B1, es A2 quien lanza los 3 tiros libres. El error se descubre antes de que el balén haya aban-
donado las manos de A3, que va a efectuar el saque que forma parte de la penalizacién de la
falta técnica al entrenador B.

Interpretacion: Se cancelan los 2 tiros libres lanzados por A2 y que debia lanzar A1l. El tiro
libre de la penalizacién de la falta técnica se lanzé correctamente vy, por tanto, el juego se reanu-
dard mediante un saque del equipo A desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la
mesa de oficiales.

44-6 Situacién. Tras la correccién del error, el juego se reanudard desde el punto en que se inte-
rrumpié para la correccién, a menos que la correccién implique conceder tiros libres merecidos y:
(a) Si no ha habido cambio de posesiéon de equipo después de que se cometiera el error, el
juego se reanudard como después de cualquier tiro libre normal.
(b) Si ha habido cambio de posesiéon de equipo después de que se cometiera el error y el
mismo equipo consigue un cesto, se ignorard el error y el juego se reanudard como después de
cualquier cesto de campo normal.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

44-7 Ejemplo: B1 comete falta sobre Al, quinta falta del equipo B. Por error, se concede saque en
vez de los 2 tiros libres a A1. A2 regatea en el terreno de juego cuando B2 palmea el balén y lo
desvia fuera del terreno de juego. El entrenador del equipo A solicita un tiempo muerto. Durante el
tiempo muerto, los drbitros se percatan del error o se les comunica que Al deberia haber lanzado
2 tiros libres.

Interpretacion: Se conceden 2 tiros libres a A1 y el juego se reanudard como después de
cualquier tiro libre normal.

44-8 Ejemplo: B1 comete falta sobre Al, quinta falta del equipo B. Por error, se concede saque en
vez de los 2 tiros libres a Al. Tras el saque A2 lanza a canasta, pero es objeto de falta por parte
de B1, pero no convierte el cesto y se le conceden 2 tiros libres. El entrenador del equipo A solicita
un tiempo muerto. Durante el periodo de reloj parado, los drbitros se percatan del error o se les co-
munica que A1 deberia haber lanzado 2 tiros libres.

Interpretacion: A1 dispondrd de 2 tiros libres sin jugadores alineados en el pasillo. Posterior-
mente, A2 lanzard 2 tiros libres y el juego se reanudard como después de cualquier tiro libre normal.

44-9 Ejemplo: B1 comete falta sobre Al, quinta falta del equipo B. Por error, se concede saque en
vez de los 2 tiros libres a Al. Tras el saque A2 lanza a canasta y encesta. Antes de que el balén
pase a estar vivo, los drbitros se percatan del error.

Interpretacion: Se ignora el error y el juego continuard como después de cualquier cesto de
campo normal.

8. Mecdnica y normas de actuacién

Para realizar su labor especifica, el anotador debe:

*  Conocer la mecdnica y las normas para confeccionar el acta.

e Conocer las sefiales y la mecdnica de los drbitros para comunicarse con ellos.

*  Memorizar el nUmero de jugador que intenta la canasta, particularmente en situaciones de rebote.

*  Memorizar o apuntar en una hoja el nimero de jugador que lanza los tiros libres, especialmente si se
concede un tiempo muerto (para evitar el cambio de jugador).

* Repetir los detalles de la falta sefialada por el drbitro antes de anotarla.

* Repasar en voz alta las faltas de jugador y de equipo para confirmarlas con los otros oficiales de mesa.

* Repasar en voz alta el resultado (siempre en el orden A-B) para confirmarlo con los otros oficiales de
mesa.

* Adbvertir al resto de oficiales de la solicitud de tiempo muerto, especialmente después de canasta conse-
guida.

*  Advertir al resto de oficiales de la solicitud de sustitucién.

* Informar rdpidamente al resto de los oficiales cuando un jugador comete su quinta falta.

* Ayudar al operador de 24” durante los Ultimos segundos de posesion, bien diciéndole lo que resta de
cuenta, bien diciendo “sigue”, “fuera” o “aro”.

*  Conocer la regla de la posesién alterna para manejar con eficacia la flecha.
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2.3 DURANTE LOS INTERVALOS DE JUEGO

1. Cierre de los periodos

. . . A B A [m] B
Al final de cada periodo, el anotador trazard un circulo, en el color que
- - - . 1|8 | 4 4|2z
haya utilizado en ese periodo, alrededor del Ultimo punto conseguido - s
por cada equipo en el tanteo arrastrado. En las actas modelo 1 (con i s
. . , . . s 43143 6/ b
puntos impresos), trazard una linea horizontal debajo de la Ultima ano- -
tacién de cada equipo. En actas modelo 2, trazard esa linea horizontal, ek Q \2
que ocupard los cinco casilleros, debajo del Ultimo punto anotado en 1514845 13 2
ese periodo. 46 & @ 9 || =
13 47 @ s
También inscribird el tanteo parcial de ese periodo de cada equipo en 48 ,/"8’ 13 g -
la parte inferior del acta en el color que se haya utilizado en ese pe- I 49 149 \io
riodo. d@ 13 4l g |7
51|H ] 6
Tanteos: Periodo (1) ALZ B.ZO. 52 G| & -
Periodo (2) Xa_ B.12Z Hshz2 e
Periodo A2 B.20_ | 53 @10
Periodo A3S4 BLl& 54|54
Periodos extra A_— B— 55 7 Il 4]11
@56 ] s6 -
Al final de cada periodo, cerrard con una doble linea horizontal en el 57| 57 @3—5 g
color que se haya utilizado en ese periodo, los casilleros no utilizados 15 @ 4|13
de faltas de equipo. En caso de tener que disputarse una prérroga y 59 | 59 gl & a
no haberse rellenado todos los casilleros de faltas de equipo en el W= 12 611710
cuarto periodo, NO los cerrard, pues las faltas de los periodos

61]61

Faltas de equipo

Periodo(DDDEDED @D 2]
Periodo (4) EEEE

g

Al final del segundo periodo, cerrard con una doble linea horizontal en azul los tiempos muertos no utilizados

por los equipos en la primera mitad. En caso de que se deba disputar una prérroga, seguird el mismo proce-
dimiento al finalizar el cuarto periodo.

Tiempo muerto

@=

=

@|a

8

10
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Al final del segundo periodo y a la - T

conclusion del encuentro del encuen- Numero ol 3 altas

tro, el anotador trazard una linea de s kil bl N =]1 23 45

trazo grueso en azul entre los espacios 317]URIZ, M. 4 X 8| &

utilizados y los que no se hayan utili- 412 TRIAS, J. 51X

zado en los casilleros de faltas de ju- 620| WINCHESTER , A. 6 3|2

gadores (lo que se suele llamar, dibujar ||1.34 | DIOUF, M. 74 5|2 |3

el llamado ‘castillito’). Si se debe dis- 727|OTEGUI, U. (CAP) 8 4,

putar prérroga, seguird el mismo pro- 817| BLANCH, M. q glalzls—

cedimiento en el cuarto periodo. 915|HEZONJA, M. 10| X
413|GARCIA, J. 11| X
R2OO|STAROSTA, O. 12| X |s?
O1l1|RIVERO, P. 13( X |7 |8,
314|CASTRO, J. 14| X

1

Entrenador: CASADEVALL, A. (273) _1132%)e
Ayudante: GONZALEZ, A. (445) =+
Delegado: PEREZ, A. (974)

2. Funciones durante el intervalo

Se asegurard de que al final de cada periodo se bajan los marcadores de faltas de equipo en caso de estar
levantados.

Al final del segundo periodo, cambiard el sentido de la flecha de posesién alterna. Se aconseja que se

apunte en un papel la nueva direccién por si durante el descanso, y no estando presentes, la flecha acciden-
talmente se cae o recibe un golpe que la hace cambiar de sentido.

3. Faltas durante el intervalo

Las faltas técnicas durante un intervalo de juego se consideran cometidas en el periodo siguiente, por lo que
se inscribirén como T /1 T] si se le senala a un componente del equipo dispuesto para jugar (contard como
falta de equipo), como C1 /1C] si se sefiala al entrenador o B1/1 B] si la recibe el ayudante del entrenador o
un acompanante de equipo.

Si se sefiala a un jugador-entrenador facultado para jugar, ya sea por colgarse del aro durante un calenta-
miento o por su comportamiento antideportivo durante un intervalo, contard como falta de jugador y falta de
equipo. Todas se sancionardn con un tiro libre (excepto si la penalizaciéon se cancela) y derecho a saque (ex-
cepto en el intervalo anterior

al primer B periodo).
| T.|B.|C, 17 1:] 15
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

8-1  Situacién. Un intervalo de juego comienza:
® 20 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido.
® Cuando suena la sefial del reloj de partido indicando el final de un periodo.
8-2 Ejemplo: B1 comete falta sobre A1, que estd en accién de tiro, al mismo tiempo que suena la
sefial del reloj de partido indicando el final del periodo y se le conceden 2 tiros libres.
Interpretacioén: El intervalo de juego comenzard después de que se hayan lanzado los tiros libres.

@-1  Situacién. Un partido no dard comienzo a menos que ambos equipos dispongan de un minimo
de 5 jugadores facultados para jugar sobre el terreno de juego y preparados para jugar. Si a la
hora de inicio del encuentro hay menos de 5 jugadores, los drbitros deben ser sensibles ante cual-
quier circunstancia inesperada que pudiera explicar el retraso. Si se ofrece una explicacién razona-
ble, no se sancionard una falta técnica. Sin embargo, si no se ofrece ninguna explicacién, puede dar
como resultado una falta técnica y/o la pérdida del partido por incomparecencia tras la llegada
de mds jugadores facultados para jugar.
9-2  Ejemplo: A la hora de inicio programada, el equipo A tiene menos de 5 jugadores sobre el
terreno de juego preparados para jugar.

(a) El representante del equipo B puede ofrecer una explicaciéon razonable y aceptable de la

demora de los jugadores.

(b) El representante del equipo B no puede ofrecer una explicacién razonable y aceptable de

la demora de los jugadores.

Interpretacion:

Se retrasard el comienzo del partido un mdaximo de 15 minutos. Si los jugadores que faltan llegan
al terreno de juego y estdn preparado para jugar antes de que hayan pasado los 15 minutos:
(a) Comenzard el partido y no se adoptard ninguna sancién.
(b) Se puede sancionar una falta técnica al entrenador del equipo B, anotada como ‘B’. Se con-
cederd 1 tiro libre al equipo A y el partido comenzard con un salto entre dos.
En ambos casos, si los jugadores que faltan no han llegado al terreno de juego preparados
para jugar antes de que hayan pasado los 15 minutos, el equipo B puede perder el partido
por incomparecencia con un resultado de 20-0. En cualquier caso, el arbitro principal informard
de este hecho al dorso del acta al organizador de la competicion.
9-3  Ejemplo: Al comienzo de la segunda parte, el equipo A no dispone de 5 jugadores faculta-
dos para jugar en el terreno de juego debido a lesiones, descalificaciones, etc.
Interpretacion: La obligacién de presentar un minimo de 5 jugadores solo se aplica para el

comienzo del partido. El equipo A continuard jugando con menos de 5 jugadores.

9-4  Ejemplo: Cerca del final del partido, A1 comete su quinta falta y abandona el partido. El

equipo A puede continuar el partido con solo 4 jugadores al no disponer de mds sustitutos.

Como el equipo B va venciendo por mds de 15 puntos, el entrenador B, demostrando juego limpio,

quiere retirar a 1 de sus jugadores para continuar jugando también con 4 jugadores.
Interpretacién: Se negard la solicitud del entrenador B de jugar con 4 jugadores. Mientras un

equipo disponga de los jugadores necesarios, habrd 5 jugadores en el terreno de juego.
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2.4 DESPUES DEL TIEMPO DE JUEGO

1. Error en el tanteo

Si se descubre un error de anotacién después del partido pero antes de la firma del arbitro principal el error
debe corregirse, aunque dicha correccién afecte al resultado final del partido. Después de que el darbitro
principal haya firmado el acta, el error no puede corregirse. El arbitro principal debe enviar un informe deta-
llado a los organizadores de la competicién.

En caso de que el arbitro principal deba corregir un error en el tanteo arrastrado, firmara en la columna
del tanteo arrastrado junto a dicha correcciéon. Hard lo mismo en caso de que se trate de un error en las

faltas o en los tiempos muertos. Si la correccion es demasiado extensa la documentara al dorso del acta.

2. Pie y cierre del acta

Al final del partido, el anotador trazard un circulo oscuro de trazo grueso alrededor del total de puntos ano-
tados por cada equipo y dos lineas horizontales gruesas debajo de la Ultima anotacién. Ademds, trazard una
linea diagonal de izquierda a derecha hasta la parte inferior de la columna para tachar los nOmeros restan-
tes del tanteo arrastrado de cada equipo. Todo ello en color AZUL.

Al final del partido se registrard en color azul el tanteo final y el nombre del equipo ganador. Posterior-
mente, se procederd a comprobar que se han anulado todas las casillas que no se hayan utilizado (tiempos
muertos, faltas de equipo, faltas de jugador...).

Si ninguno de los capitanes de los equipos firma bajo protesta, se trazard una linea horizontal en la casilla
correspondiente.

El anotador firmard el acta después de que la hayan firmado el cronometrador y el operador de reloj de
lanzamiento. Una vez que haya sido firmada por el arbitro auxiliar, el arbitro principal serd el Ultimo en
aprobar y firmar el acta. Con esta accién concluird la administracién del partido.

Anviador: - GiL, FJ. {1?5} 22 Tanteos: Periodo (1) A_:,-'L_(#_ L2
Ayudante anotador: A (o) M ?::“:z 7 :£
Cronometrador: _LOPEZ, JA (2770 b, P:rizdu () A4 B_L1&
Operador 24”: _RAMOS, W. (SSé) \ /i~ Periodos extra A_—— B
7
Arb. principal: ":ﬂ;..{,ﬁ — Tanteo final: Equipo A_9< _ EquipoB_22 __
Arb. auxiliar: — «_ SELECCION ESPANOLA
Firma del capitdn en caso de protesta: Equipo vencedor:
Delegado de campo: SANCHEZ, J. (755) Médico: SALAS, C. (257)

BLANCA: PARA LA FE.B. - AZUL: PARA LA FEDERACION AUTONOMICA - ROSA: PARA EL EQUIPO GANADOR - AMARILLA: PARA EL EQUIPQ PERDEDOR

3. Procedimiento en caso de protesta

En caso de que alguno de los capitanes firme el acta bajo protesta en el espacio destinado a ello, los oficia-
les de mesa y el drbitro auxiliar permanecerdn a disposicién del drbitro principal hasta que les autorice para
marcharse.
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El capitan del equipo en cuestion debe informar al arbitro principal antes de 15 minutos después del final
del partido. Acudird al vestuario de los arbitros y firmard en el espacio destinado a tal efecto. Después, se
informard al dorso del acta escribiendo: "Al finalizar el encuentro, el capitdn del equipo X firmé el acta bajo

protesta”.

4. Informes al dorso del acta

El responsable de reflejar cualquier incidencia que se haya podido producir durante el transcurso del partido
(jugadores descalificados, incidentes de publico, licencias retiradas, etc.) es el arbitro principal.

El anotador dard la vuelta a las actas, poniendo especial cuidado en que la primera sea el acta original. Co-
locard los calcos de manera que el informe se copie en las demds copias del acta.

Ocasionalmente, el arbitro principal podria solicitar que sea el anotador quien escriba el informe. En dicho
caso, le serd dictado por el arbitro principal, que una vez revisado, procederd a la firma del mismo.

Dispones de mds informacién sobre cédmo realizar los informes al dorso del acta en el dltimo capitulo de este
manual, en la pagina 104.

5. Partidos suspendidos o no jugados
Equipo A: SELECCION ADECCO
Tiempo muerto Faltas de equipo
Si un partido ya iniciado se suspende una vez iniciado: g==_ periodo@{1] 2[o]4] @[+ [2[ [«
. . . Period 112]3|4 1]12|3|4
1 El acta se deja tal y como estuviera en el momento de la suspension, Pero oGl =[]+ @[ =[3[4]
eriodos extra
SIN CERRAR. Namar 7 Fattas
licencia Jugadores IN°| 12345
2 No se entregan a los equipos las copias del acta, se envian todas a la
Federacién. —+
] . . )
3 Se hard informe al dorso indicando é“p\;/
- L ~
*  motivo de la suspension — Y‘??;/
° Fa
resultado en ese momento 0>
* tiempo de partido y de posesién que restaba
* qué equipo controlaba el balén
. ., . Entrenador:
e direccién de la flecha de alternancia Ayudante:
Delegado:

Si un equipo no se presenta al partido, se rellena el acta de la forma habitual y en las casillas de nombres de
jugadores de dicho equipo se escribe la inscripcion “NO PRESENTADO” en mayusculas y en diagonal, ocu-
pando el espacio destinado a los jugadores. En el equipo presente debe figurar el quinteto inicial y la firma
del entrenador, proporcionado como minimo 10 minutos antes del inicio.

Si fueran ambos equipos los que no se presentan, la inscripcidn se repite en los dos casilleros de equipo. En
cualquier caso, se deben escribir las pertinentes explicaciones al dorso del acta.

Nunca se indicara el resultado del partido ni se repartirdn las copias del acta a los equipos.

En caso de que un equipo presente 5 o mds licencias de jugador pero en el momento del inicio del
partido ese equipo no dispusiese de 5 jugadores aptos y preparados para jugar, el partido no po-
dria comenzar. El anotador inscribird todas las licencias que se le hayan facilitado, pero no se solici-

tard el quinteto inicial ni el entrenador firmard el acta. Se informard al dorso del acta de las
circunstancias concretas. No se repartirdn las copias a los equipos
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3.1 FUNCIONES DEL AYUDANTE DE ANOTADOR

En el caso de que esté presente en un partido, el ayudante del anotador:

Manejard el marcador (puntos, faltas y tiempos muertos) a través de la consola de introduccién de datos
o del médulo independiente (separado del reloj de partido) si existiese. En el marcador de faltas, los
dorsales se deben poner por orden, borrando del marcador los nUmeros que no estén si hay menos de
12 jugadores.

En caso de que se produzca alguna discrepancia entre el marcador y el acta oficial del partido, el acta
tiene preferencia y el marcador se corregird consecuentemente. No obstante, antes de modificar nada,
hay que agotar todas las opciones posibles, consultando con el drbitro principal, para evitar errores de
peor solucién.

Ayudard al anotador. En la confeccidn del acta, tendrd la obligacién de “cantar” el partido a su compa-
fiero: canastas conseguidas, faltas sefialadas, tiros libres convertidos, entradas de nuevos jugadores en
cancha, peticiones de tiempos muertos registrados y sustituciones.

Apoyard el trabajo de los demds oficiales de mesa: Ultimos segundos de la cuenta de 24 y de periodo,
solicitudes de tiempo muerto o sustitucién, etc.

También levantard las tablillas de faltas de jugador (se aconseja que sea el Operador de reloj de lan-

zamiento quien lo haga)

3.2 CARACTERISTICAS DE LOS MARCADORES EN COMPETICIONES FEB Y FVB

LIGAS LEB ORO Y PLATA

CONSOLAS DE INTRODUCCION DE DATOS

Las consolas de introducciéon de datos en el marcador serdn cuatro:

Consola de tiempo: Desde la que se controlard el tiempo de partido, pe-
riodo de juego y la sefhal aclstica.

Consola de puntuacién: Desde la cual se controlard la puntuacién y no-
mero de faltas de los jugadores y tiempos muertos. Estas dos consolas pue-
den estar integradas en una sola, como la de la imagen.

Consola de posesién: Desde la cual se controlara el tiempo de posesiéon y
la duracién del tiempo muerto. Esta consola deberd estar separada del
resto pero conectada a ellas.

En su caso, consolas de puntuacién y faltas independientes. Podrd dispo-
nerse de una consola independiente para cada equipo, una para el STOP  START
equipo local y otra para el visitante, desde donde se realizard la introduc-
cion de datos, que dispondrdn de pulsadores independientes para cada
jugador y facilitardn la rapidez en disponer de la informacién e el marca-
dor.
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CARACTERISTICAS DEL MARCADOR
* La instalaciéon deberd contar con un marcador completo, de las caracteristicas que se detallan a conti-

nuacién, en cada uno de los 2 fondos de la pista de juego, que serdn bien visibles desde la mesa de
anotadores, desde el terreno de juego y desde los bancos de los jugadores, asi como para cualquier
persona implicada en el juego y para los espectadores. La existencia de un marcador central, con forma
de cubo, situado en el centro de la pista de juego Si excluye la necesidad de disponer de un marcador
en cada uno de los fondos.

* El marcador electrénico tendrd, aproximadamente, la estructura que se muestra a continuacién, pudién-
dose variar la disposiciéon de la informacién correspondiente a la puntuacién, periodo, y cronometro de
tiempo, aunque deberdn mostrarse siempre agrupadas en el médulo central.

ETXEKOAK KANPOKOAK
LOCAL VISITANTE i

N O

e
5 5 PERIODO b 1

S
LJ L f:

FALTAS JUGADOR FALTAS O

-~

-

AT

IDO00On = oc

-
=
—

L:.
VDO N

Puntuacion
Nombre Tiempos muerios  Local Periode Punmaciom N* Jugador
\ ) | Visitamte Programable
J 3 I
- L I RR=TS L
4 MAYER,F. ®@0000| 3| Y 4" [ l; —3 ] 4 HUE, S, P9 | 10
5 JONES, M. ~'@@®00| B ‘“'8 | 72 106 [ 5 00000
6 SMITH.E. ~'@8edd| 18 &=L TFE 1| 6 HASSAN Y. 00000 3

7TFRANK.Y. @6000| 2| g g B 1) | 7 MOUSSA M. @@@eO | 1i
§E NANCE.L @800 13| ° : s wms T £ RAMIREZ, ). @®000| 25
g KING, H. SO000| o) - - —— 9 CHEN,Z e®O00 | 14
10 O0000| 0 | | 10 WANG,L. @0000| ¢
11 RUSH. §. @000 | 16 : = ' 11 LEE, B. *H0e
12 oO000| 0 . ¥ 12 KIM, T. nooo' 10

13 JMINEZ M.  ©OO80 | 21 P 13 HUBER R. 0000 | 13
14 SANCHES,N. ©00se® A ?81 18' Yl T 14 DAVID. M. ' ©O00® ¢
15 MANOS, K. - @8000| § _|J O g, ||@ | 00000

I ]
Puntos N° Faltas N° Falta: N° Jugador Cronometio de Faltas
X jgador ¥ Ultimo  que comete la  tiempo X jueador

Jugader ulima ffka
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El marcador tendrd las siguientes partes:
Un médulo central compuesto por:

Cronémetro del tiempo de juego.

Puntuacién correspondiente a los 2 equipos.
Periodo de juego.

Tiempos muertos de cada uno de los equipos.

N° de faltas acumuladas por equipo.

N° de jugador que comete la Gltima falta.

N° total de faltas cometidas por el Ultimo jugador.

moédulos laterales compuestos por:
N° correspondiente a cada uno de los jugadores con la posibilidad de ser programable.
Nombre de cada uno de los jugadores (preferiblemente, no obligatorio).
Puntos luminosos que indican las faltas cometidas por cada uno de los jugadores, en nUmero de 4 ver-
des y uno rojo.
Puntuacién conseguida por cada uno de los jugadores de cada uno de los equipos (local y visitante).

CARACTERISTICAS GENERALES DEL MARCADOR

El marcador tendrd las siguientes caracteristicas:

El marcador deberd almacenar en memoria todas las anotaciones que se realizan durante el transcurso
de un partido de juego para evitar la pérdida de informacién producida por un fallo en el suministro
eléctrico, pudiéndose recuperar “refrescar” esta informacién en el marcador inmediatamente que el sumi-
nistro eléctrico se reanudase.

Todos, marcadores, marcador mural y médulos de posesion, deberdn tener una funcién de auto-test de
forma que pueda comprobarse que todos los elementos luminosos que los componen estdn en perfecto
estado de funcionamiento.

Las consolas de control del tiempo de juego, tiempo de posesidn y puntuaciéon y faltas deberdn estar se-
paradas de forma que sean independientes y sean manejadas por los oficiales de mesa o por una per-
sona del club (cuando sea independiente del tanteo).

Deberd de incorporar la posibilidad de deshacer o anular con facilidad la informacién que se ha intro-
ducido en caso de que se haya producido un error.

Deberd tener una sefial acustica que actie de forma automdtica cuando finalice en tiempo de juego y
también pueda actuar de forma manual cuando el oficial de mesa lo estime oportuno.

Las diferentes consolas deberdn de suministrar a los oficiales de mesa la totalidad de la informacién su-
ministrada por el marcador al publico o jugadores, de manera que no sea necesario que los oficiales de
mesa dispongan de visibilidad sobre el marcador-mural.

Si hubiese varios marcadores instalados en un mismo recinto de juego todos ellos deberdn estar perfec-
tamente sincronizados y mostrardn informaciones andlogas. Serd el érbitro principal el que defina uno
de los marcadores como tiempo oficial de juego.

LOS DIGITOS DEL MARCADOR

El marcador tendrd los siguientes digitos:

Tres digitos por equipo para indicar la puntuacién acumulada por equipo pudiendo alcanzarse una puntua-
cién mdaxima de 199 puntos por equipo.

Un digito para indicar el nimero de faltas acumuladas cometidas por cada equipo. Este indicador se
detendrd en el nimero 5 y no podrd incrementarse mds.
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* Dos digitos para indicar el nimero individual de cada jugador, siendo posible modificar o programar
esos numeros, de 00 a 99, en funcién de los nimeros que utilicen los jugadores. Preferiblemente po-
drdn mostrarse sus correspondientes nombres.

* Dos digitos para mostrar permanentemente la puntuacién total individual de los 12 jugadores.

* Un digito para indicar el nimero de periodo 1-2-3-4 y la letra E para identificar el tiempo extra.

Los digitos regulados en este articulo tendrdn el siguiente tamano:
* Los digitos de indicacién del tiempo de juego y puntuacion de cada equipo no podrdn tener una altura
menor a 25 cm.
* 20 cm. el indicador del periodo de juego, faltas totales por equipo y nimero de jugador que realiza
la Oltima falta y total de faltas acumuladas por este jugador.
* Los digitos tendrén un tamafio minimo de 10 cm.

El nmero de faltas cometidas por cada uno de los jugadores alineados de cada equipo serd mostrado me-
diante 5 indicadores luminosos de forma permanente y con nimero de forma temporal. El jugador que co-
mete la falta se indicard encendiendo el punto luminoso correspondiente a la falta cometida, que deberd de
parpadear durante 5 segundos y a la vez se indicard mediante 2 digitos numéricos el nimero de jugador y
mediante uno el nimero correspondiente a la falta cometida, ambos digitos no tendrdn una altura menor a
20 cm. Esta informacién permanecerd hasta que un jugador cometa una nueva falta. También deberd mostrar
las faltas técnicas, en nUmero de dos mdximo, correspondientes al entrenador de cada uno de los equipos.

Deberd mostrar los tiempos muertos de cada equipo de 0 a 3, mediante puntos luminosos. También se indi-
card, mediante una sefal luminosa, el equipo que ha solicitado el tiempo muerto.

LIGA FEMENINA 1 Y 2

Las instalaciones deberdn contar UNA de las siguientes opciones:

—_—

UN MARCADOR CENTRAL

2 DOS MARCADORES EN CADA FONDO

3 UN MARCADOR EN CUALQUIER LUGAR SIEMPRE Y CUANDO EL MODULO DE POSESION DE 24 SE-
GUNDOS SE ENCUENTRE SITUADO ENCIMA DE CADA UNA DE LAS CANASTAS Y ADEMAS DEL TIEMPO
DE POSESION QUE INDIQUE EL TIEMPO DE JUEGO.

En Liga Femenina 2 no es obligatorio que los médulos de posesién indiquen el tiempo de juego.

LIGA EBA, COMPETICIONES FVB Y CAMPEONATOS DE ESPANA

Marcador que refleje tiempo de juego, periodo y resultado y reloj de 24 segundos independiente del reloj
de partido.
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El cronometrador es el oficial de mesa que dispone de un reloj de partido y un cronémetro y con ellos guarda
un registro del tiempo de juego, de los tiempos muertos y de los intervalos de juego.

4.1 ANTES DEL PARTIDO

1. Disposicién del material

El cronometrador deberd tener en su poder un reloj de partido y un cronémetro, ademds de una sefial acus-
tica potente y diferente a la del resto de sefiales acusticas.

2. Preparacién de dispositivos

Ha de comprobar que tanto el reloj como el cronémetro funcionan correctamente asi como la sefial acistica.
El reloj de juego deberd ponerse en marcha si es posible para indicar el tiempo que resta para el comienzo
del partido con 20 minutos de antelacién a la hora programada de inicio.

3. Tiempo de juego / intervalos

El partido se compone de cuatro periodos de 10 minutos. Si al final del tiempo de juego del cuarto periodo el
tanteo estd empatado, el partido continuard con tantos periodos extra de cinco minutos como sean necesarios
para deshacer el empate.

Habra intervalos de dos minutos entre el primer y el segundo periodo (primera parte), entre el tercer y el
cuarto periodo (segunda parte), y antes de cada periodo extra. Habrd un intervalo en la mitad del partido

de 15 minutos.

Estos intervalos variardn segun la categoria:

Categoria 1°-2° Descanso 3°-4° Periodo extra
LIGA LEB ORO
LIGA LEB PLATA 2 15’ 2 2’

LIGA FEMENINA 1

LIGA FEMENINA 2
EBA

CTOS. ESPANA
COMPETICIONES FBV

2’ 10’ 2’ 2’

Habrd un intervalo de juego de 20 minutos antes de la hora
programada para el inicio del partido.

Cada partido tendrd un minimo de cuatro Intervalos de juego
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Un intervalo de juego COMIENZA:

* 20 minutos antes de la hora programada para el inicio del partido.
* Cuando suena el reloj del partido indicando el final de un periodo.

Un intervalo de juego FINALIZA:

* Al comienzo del primer periodo, cuando el balén sale de las manos del drbitro en el salto entre dos.
* Al comienzo de todos los demds periodos, cuando el balén estd a disposiciéon del jugador que va a efec-
tuar el saque.

El primer periodo comienza cuando el balén sale de las manos del drbitro principal en el salto entre dos. Los
demds periodos comienzan cuando el balén estd a disposicién del jugador que va a efectuar el saque. Un
periodo, periodo extra o partido finaliza cuando suena la sefial del reloj del partido indicando el final del
tiempo de juego.

Si, por error, cualquier periodo comienza con ambos equipos atacando / defendiendo la canasta equivo-
cada, esta situacion se corregird tan pronto como sea posible, sin poner a ningin equipo en desventaja. Los
puntos logrados, el tiempo transcurrido, las faltas sancionadas, etc. antes de detener el juego serdn vdlidos.
Los equipos cambiardn de canasta y el juego se reanudard en el lugar equivalente de la otra pista al punto
mds cercano a donde se detuvo el partido, como si se tratara de un espejo.

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

9-5 Situacioén. El Articulo 9 aclara qué canasta debe defender un equipo y qué canasta debe
atacar. Si, por error, cualquier periodo comienza con ambos equipos atacando/defendiendo la ca-
nasta equivocada, se corregird esta situacién tan pronto como se descubra, sin poner a ningin
equipo en desventaja. Los puntos logrados, el tiempo transcurrido, las faltas sancionadas, etc. antes
de detenerse el juego serdn vdlidos.

9-6 Ejemplo: Tras el inicio del partido, los drbitros se dan cuenta de que ambos equipos estdn ju-
gando en direccién equivocada.

Interpretacion: Se parard el partido tan pronto como sea posible sin poner en desventaja a
ningln equipo. Los equipos intercambiardn las canastas. El juego se reanudard desde el punto mas
cercano a donde se detuvo como si de un espejo invertido se tratara.

9-7  Ejemplo: Al inicio de un periodo, el equipo A estd defendiendo su canasta cuando B1 rega-
tea por error hacia su propia canasta y logra un cesto.

Interpretacion: Se concederdn 2 puntos al capitdn en pista del equipo A.

Si se comete una falta cuando o justo antes de que suene la sefial del final del tiempo de juego, los tiros libres
que puedan resultar de la sancién de esa falta deberdn lanzarse después del final del tiempo de juego. Si a
consecuencia de estos tiros libres es necesario disputar un periodo extra, se considerard que todas las faltas
que se cometan después del final del tiempo de juego han ocurrido durante un intervalo de juego Yy los tiros
libres se administrardn antes del inicio del periodo extra.
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4.2 DURANTE EL PARTIDO

1. Funciones del cronometrador

El cronometrador dispondrd de un reloj de partido y un cronémetro y:
* Guardard un registro del tiempo de juego, de los tiempos muertos y de los intervalos de juego.
* Se asegurard de que su sefial suena de manera potente y automdtica al final del tiempo de juego de un
periodo.
* Empleard cualquier medio posible para avisar a los drbitros de manera inmediata si su sefal no suena o
no es oida.

* Avisard a los equipos y a los drbitros, al menos, con 3 minutos de antelacién al inicio del tercer periodo.
* Aunque el Reglamento indica que es el anotador quien debe indicar la solicitud de tiempo muerto y susti-
tucidn, por motivos funcionales, suele ser el cronometrador quien realiza esta labor haciendo sonar su

sefal.

El cronometrador medird el tiempo de juego de la siguiente manera:
Pondrd en marcha el reloj de partido:
* durante un salto entre dos, cuando el balén es legalmente sea tocado por un saltador.
* después de un tiro libre que no se convierte y, con el balén 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 por un jugador sobre el terreno de juego

Detendra el reloj de partido:

* cuando un drbitro haga sonar su silbato mientras el balén esté vivo.

* cuando se consiga un cesto en contra del equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

* cuando se consiga un cesto durante los 2 Ultimos minutos del cuarto periodo o los 2 Ultimos minutos de
cualquier periodo extra. Se debe tomar como referencia el momento exacto de la canasta y no el del
saque de fondo.

* cuando suene la sefial de 24" mientras un equipo tiene el control del balén.

El cronometrador medird los tiempos muertos del siguiente modo:
* Iniciard el reloj de tiempos muertos cuando el drbitro haga la senal de tiempo muerto.
* Hard sonar su sefial cuando hayan transcurrido 50 segundos del tiempo muerto.
* Hard sonar su sefial cuando finalice el tiempo muerto (60 segundos)

El cronometrador también medird los intervalos de juego:
* Iniciard el dispositivo en cuanto finalice el periodo anterior
* Hard sonar su sefial antes del segundo y cuarto periodo y cada periodo extra, a falta de:
- 30 segundos
* Hard sonar su sefial y al mismo tiempo detendrd el dispositivo cuando finalice el intervalo

Para agilizar, se recomienda este procedimiento:
*  Para iniciar el segundo y cuarto periodos. Cuando en el reloj oficial resten 30 segundos, el cronome-
trador deberd hacer sonar su sefial para informar a los equipos y drbitros de que ese es el tiempo
que queda para reiniciar el juego. Acto seguido, el arbitro principal, hard sonar su silbato e indicard a
los equipos que vuelvan al terreno de juego.

2. Reloj de partido
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La sefial del cronometrador hace que el balén quede muerto y que el reloj de partido se detenga.
Sin embargo, su sefal no hace que el balén quede muerto cuando el balén estd en el aire a conse-
cuencia de un lanzamiento a cesto o por un tiro libre.

El reloj del partido se utilizard para cronometrar los periodos de juego y los intervalos entre ellos, y estard si-
tuado de manera que sea claramente visible para todas las personas relacionadas con el partido, incluyendo
a los espectadores.

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

Se usard un dispositivo visual apropiado o cronémetro, distinto del reloj de partido, para controlar los tiempos
muertos.
3. Tiempo muerto

* Un tiempo muerto es una interrupcién del partido solicitada por el entrenador o el ayudante de entre-
nador.
* Cada tiempo muerto durard un minuto.

UNA OPORTUNIDAD DE TIEMPO MUERTO (es decir, cudndo se puede hacer sonar la sefial para comunicar la solicitud):

COMIENZA CUANDO:
* El balén queda muerto, el reloj de partido estd parado y el drbitro ha concluido su comunicacién con
la mesa de anotadores.
* El balén queda muerto después del Unico o Ultimo tiro libre valido.
* Para el equipo que recibe un cesto, se convierte un tiro de campo.

FINALIZA CUANDO:
* El balén estd a disposicién de un jugador para efectuar un saque o para el primer o Unico tiro libre
* Sila peticién de tiempo muerto se realiza demasiado tarde, pero, por error, el oficial de mesa hace
sonar su seial y el drbitro interrumpe el partido, no se puede conceder el tiempo muerto, aunque el
balén esté muerto.

Se pueden conceder el siguiente nimero de tiempos muertos a cada equipo:
* 2 enla primera mitad
* 3 en la segunda mitad
* 1 en cada periodo extra

*Los tiempos muertos no utilizados no podrdn trasladarse a la siguiente mitad o periodo extra

El tiempo muerto se concede al entrenador del equipo que lo solicité primero, a menos que se conceda a con-
tinuacién de un cesto convertido por los adversarios y sin que se sefiale ninguna falta o violacién o el drbitro
interrumpa el partido.
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Si durante el salto entre dos, hay violacién antes de que el balén sea tocado, no puede concederse
tiempo muerto porque el tiempo de juego no ha comenzado.

Si se sanciona una falta justo cuando suena la sefal de final de periodo, no puede concederse
tiempo muerto porque el tiempo de juego ha concluido.

PROCEDIMIENTO

* Solo el entrenador o el entrenador ayudante pueden solicitar un tiempo muerto. Lo hardn estable-
ciendo contacto visual con el anotador o persondndose en la mesa de anotadores, solicitdndole clara-
mente un tiempo muerto y realizando con las manos la seiial convencional correspondiente.

Pero en el caso de que lo pida directamente desde su zona de banquillo, siempre que el anotador se percate
de la peticién, también podrd concedérsele. El entrenador-jugador que estd jugando en el terreno de juego
debe solicitar el tiempo muerto registrado al anotador, no al drbitro, a menos que haya un entrenador ayu-
dante en el banquillo y lo solicite directamente a la mesa de oficiales.

*  Una solicitud de tiempo muerto sélo puede cancelarse antes de que el oficial de mesa haga sonar su
sefal para comunicar dicha solicitud a los drbitros.

* Tan pronto como comience una oportunidad de tiempo muerto, el oficial de mesa hard sonar su sefial
para comunicar a los drbitros que se ha efectuado una solicitud de tiempo muerto. Si se convierte un
cesto contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador detendrd el reloj del par-
tido inmediatamente y hard sonar su sefal.

* El tiempo muerto comienza cuando un drbitro hace sonar su silbato y realiza la sefal de tiempo
muerto.

1 Si un equipo comete una falta después de solicitarse un tiempo muerto, este no comenzard hasta que
el arbitro haya finalizado su comunicacién con los oficiales. El oficial de mesa no hard sonar su sefial
hasta que el drbitro finalice su sefializacién, aunque se puede levantar la mano para indicarle que
se va a detener el juego tras su sefalizacion.

2 Siesa falta es la quinta falta de un jugador, el tiempo muerto comenzard una vez que se haya com-
pletado el proceso de sustitucion y el drbitro haga sonar su silbato y haga la sefial correspondiente.
Si los equipos son conscientes de que se ha solicitado un tiempo muerto, se permitird que se retiren a
sus banquillos en cuanto se detenga el reloj de partido, aunque el tiempo muerto no haya comen-
zado aldn formalmente.

* El tiempo muerto finaliza cuando un drbitro hace sonar su silbato y sefiala a los equipos que vuelvan al
terreno de juego.

Cémo actuar cuando se solicita un tiempo muerto una vez que el balén ya lo tiene el lanzador de
tiros libres:

* 2Se convierte el Ultimo tiro libre2

* Tras el Gltimo tiro libre, 2en vez de rebote habrd un saque?

* 2Se sanciona alguna falta durante los tiros libres2

* 2Se sanciona alguna violacién del equipo atacante en el Ultimo tiro libre?

Si. SE PUEDE CONCEDER EL TIEMPO MUERTO A AMBOS EQUIPOS
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* No se concederd ningun tiempo muerto al equipo que ha convertido un cesto cuando se detenga el
reloj a continuacién de un cesto convertido durante los dos Ultimos minutos del cuarto periodo o los dos
Ultimos minutos de cualquier periodo extra, a menos que:

1 un drbitro haya interrumpido el partido.
2 se haya concedido un tiempo muerto o una sustitucion al equipo que ha recibido el cesto.

4. Sustituciones

*  Una sustitucién es una interrupcion del partido solicitada por un sustituto para convertirse en jugador

* Un equipo puede sustituir a uno o varios jugadores durante una oportunidad de sustitucidn.
UNA OPORTUNIDAD DE SUSTITUCION (es decir, cudndo se puede hacer sonar la sefial para comunicar la solicitud) :

COMIENZA CUANDO:
* El balén queda muerto, el reloj de partido estd parado y el arbitro ha concluido su comunicacién con
la mesa de anotadores.
* El balén queda muerto después del Unico o Ultimo tiro libre valido.
* Durante los 2 Ultimos minutos del cuarto periodo o los 2 Ultimos minutos de cualquier periodo extra,
para el equipo que recibe un cesto, se convierte un tiro de campo.

FINALIZA CUANDO:
* El balén estd a disposicién de un jugador para efectuar un saque o para el primer o Unico tiro libre

*Si la peticién de sustitucién se realiza demasiado tarde, pero, por error, el oficial de mesa hace sonar su sefial y el érbitro inte-
rrumpe el partido, no se puede conceder la sustitucién, aunque el balén esté muerto.

Un jugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador no pueden volver a incorpo-
rarse en el partido ni abandonarlo respectivamente hasta que el balén vuelva a quedar muerto después de
una fase del partido con el reloj en marcha. Excepciones:
* El equipo queda reducido a menos de cinco jugadores en el terreno de juego
* El jugador que tiene derecho a lanzar unos tiros libres como consecuencia de un error esté en el ban-
quillo después de haber sido legalmente sustituido

Coémo actuar cuando se solicita una sustitucién una vez que el balén ya lo tiene el lanzador de tiros
libres:

* Se convierte el Ultimo tiro libre

* Tras el ¢ltimo tiro libre, en vez de rebote habrd un saque

* Se sanciona alguna falta durante los tiros libres

* Se sanciona alguna violacién del equipo atacante en el Ultimo tiro libre

Si. SE PUEDE CONCEDER LA SUSTITUCION A AMBOS EQUIPOS

PROCEDIMIENTO

* Solo el sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. Lo hard él (ni el entrenador ni su ayudante)
persondndose en la mesa de anotadores y solicitando claramente una sustitucién, bien haciendo la
sefal convencional correspondiente o bien sentdndose en la silla de sustitucidon. Debe estar preparado
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para jugar de inmediato. Si antes de que acabe una oportunidad de sustitucidn, un sustituto solicita una
sustitucion desde la zona del banco del equipo, el anotador debe cooperar e indicar la solicitud a los
arbitros.
Una solicitud de sustitucion solo puede cancelarse antes de que el anotador haga sonar su sefial para
comunicar dicha solicitud.
Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucidn, el anotador hard sonar su sefial para comu-
nicar a los drbitros que se ha efectuado una solicitud de sustitucién.
1 El sustituto permanecerd fuera de las lineas de demarcacién hasta que el drbitro haga la sefial de
sustitucion autorizando su entrada en el terreno de juego realizando la sefal de sustituciédn.
2 El jugador que ha sido sustituido puede ir directamente a su banco.
3 Hay que asegurarse de que el nimero de jugadores que abandonan la pista sea igual al nimero
de sustitutos que entran.

4 Las sustituciones se efectuardn tan rdpido como sea posible. Un jugador que haya cometido su

quinta falta o haya sido descalificado debe ser sustituido antes de 30 segundos. Si a juicio del arbitro,
se produce un retraso injustificado se le cargard un tiempo muerto al equipo infractor. Si el equipo no dispone de tiem-
pos muertos, se puede sancionar al entrenador con una falta técnica tipo B

Si se solicita una sustitucién durante un tiempo muerto o un intervalo de juego, el sustituto debe infor-
mar al anotador antes de incorporarse al juego.
Si el lanzador de tiros libres debe ser sustituido porque:

* estd lesionado.

* ha cometido su quinta falta.

* 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 del partido con el reloj en marcha.

No se concederd ninguna sustitucién al equipo que ha convertido un cesto cuando se detenga el reloj a
continuacién de un cesto convertido durante los dos Gltimos minutos del cuarto periodo o dos Gltimos mi-
nutos de cualquier periodo extra, a menos que:

* un drbitro haya interrumpido el partido.

* se haya concedido un tiempo muerto o una sustitucion al equipo que recibié el cesto.

Si uno de los jugadores del cinco inicial se lesiona antes del comienzo del partido o un jugador deber
ser sustituido entre tiros libres por estar lesionado (o sangrando), el equipo contrario tendrd derecho a
sustituir al mismo nimero de jugadores.

Si los drbitros descubren que hay mds de cinco jugadores del mismo equipo en el terreno de juego,
este error debe corregirse lo antes posible.

* Si ese equipo con seis jugadores es el que controla el balén, se detendrd el partido de inmediato.

* Siel equipo que controla el balén es el que tiene los cinco jugadores reglamentarios, se detendrd el
partido sin poner en desventaja a este equipo.

* Asumiendo que los darbitros y oficiales de mesa estdn desarrollando su labor correctamente, un juga-
dor debe haber entrado o permanecido en el terreno de juego ilegalmente. Los drbitros ordenardn
que uno de los jugadores se retire de inmediato y sancionardn una falta técnica ‘B’ al entrenador de
ese equipo, puesto que es el responsable de asegurarse de que las sustituciones se realizan correc-
tamente y de que el jugador abandona el terreno de juego inmediatamente después de la sustitu-
cion.

* Si también se descubre que el sexto jugador ha conseguido puntos o ha cometido una falta mientras
participaba ilegalmente, los puntos y las faltas cometidas por (o cometidas sobre) él serdn vélidas y
contardn como faltas de equipo.

Es FUNDAMENTAL controlar que después de un tiempo muerto

solo hay 5 jugadores por equipo en pista.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

18/19-1 Situacién. No se puede conceder un tiempo muerto antes de que haya comenzado el
tiempo de juego de un periodo ni después de que el tiempo de juego de un periodo haya finali-
zado.

No se puede conceder una sustitucion antes de que haya comenzado el tiempo de juego del
primer periodo ni después de que haya finalizado el tiempo de juego del partido. Se puede conce-
der cualquier sustitucion durante los intervalos de juego.

18/19-2 Ejemplo: Después de que el balén haya salido de las manos del &rbitro principal en el
salto entre dos pero antes de ser legalmente palmeado, el saltador A5 comete una violacién y se
concede el balén al equipo B para que efectie un saque. En ese momento, cualquiera de los entre-
nadores solicita un tiempo o una sustitucion.

Interpretacion: A pesar de que el partido ya ha comenzado, no se puede conceder el tiempo
muerto ni la sustitucién porque el reloj de partido ain no se ha puesto en marcha.

18/19-3 Ejemplo: Al mismo tiempo que suena el reloj de partido indicando el final de un periodo o
periodo extra, B1 comete falta sobre Al y se le conceden 2 tiros libres. En ese momento, cualquiera
de los equipos solicita:

(a) Un tiempo muerto.

(b) Una sustitucién.

Interpretacion:

(a) No se puede conceder un tiempo muerto porque ha finalizado el tiempo de juego de un
periodo o periodo extra.

(b) Solo se puede conceder una sustitucidon después de que finalicen los tiros libres y haya co-
menzado el intervalo de juego del siguiente periodo o periodo extra.

18/19-4 Situacién. Si la sefial del reloj de lanzamiento suena mientras el balén esta en el aire du-
rante un lanzamiento a cesto, no se trata de una violacién y no se detiene el reloj de partido. Si se
convierte el lanzamiento se trata, en algunas situaciones, de una oportunidad de tiempo muerto o
sustitucion para ambos equipos.

18/19-5 Ejemplo: Durante un lanzamiento a cesto, mientras el balén estd en el aire suena la sefial
del reloj de lanzamiento. El balén entra en el cesto. En ese momento uno o ambos equipos solicitan:

(a) Tiempos muertos.

(b) Sustituciones.

Interpretacion:

(a) Se trata de una oportunidad de tiempo muerto solo para el equipo que recibié la canasta.

Si se concede un tiempo muerto al equipo que ha recibido el cesto, también se podrd conceder
tiempo muerto al otro equipo y se pueden conceder sustituciones a ambos equipos, si las solicitan.

(b) Es una oportunidad de sustitucidn solo para el equipo que ha recibido el cesto y Unica-
mente cuando el reloj de partido muestre 2:00 minutos o menos del cuarto periodo o de cualquier
periodo extra.

Si se concede una sustitucion al equipo que recibié el cesto, también puede concederse una
sustitucion a los oponentes vy, si lo solicitan, se puede conceder tiempo muerto a ambos equipos.
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18/19-6 Situacién. Si se solicita un tiempo muerto o sustitucién (de cualquier jugador, incluyendo al lan-
zador de tiros libres) después de que el balén esté a disposicion del lanzador de tiros libres para el
primer o Unico tiro libre, se podrd conceder el tiempo muerto o la sustitucion a ambos equipos si:

(a) El ¢ltimo o Unico tiro libre es vdlido o

(b) El ¢ltimo o Unico tiro libre va seguido de un saque desde la prolongacién de la linea cen-
tral, enfrente de la mesa de oficiales, o si, por cualquier razén vdlida, el balén permanece muerto
después del Ultimo o Unico tiro libre.

18/19-7 Ejemplo: Se conceden 2 tiros libres a Al. El equipo A o el equipo B solicita un tiempo
muerto o una sustitucion:

(a) Antes de que el baldn esté a disposicion del lanzador de tiros libres AT.

(b) Después del primer tiro libre.

(c) Después del dltimo tiro libre vdlido pero antes de que el balén esté a disposicion del ju-
gador que efectuard el saque.

(d) Después del Gltimo tiro libre vdlido pero después de que el balén esté a disposicion del
jugador que va a efectuar el saque.

Interpretacion:

(a) El tiempo muerto o la sustitucion se concede inmediatamente, antes de lanzarse el primer
tiro libre.

(b) El tiempo muerto o la sustitucion se concede después del Ultimo tiro libre, si es valido.

(c) El tiempo muerto o la sustitucion se concede inmediatamente antes del saque.

(d) El tiempo muerto o la sustitucidon no se concede.

18/19-8 Ejemplo: Se conceden 2 tiros libres a A1. Después de lanzar el primero, el equipo A o el
equipo B solicita un tiempo muerto o una sustitucion.

Durante el lanzamiento del Gltimo tiro libre:

(a) El balén rebota en el aro y el juego continda.

(b) Se convierte el tiro libre.

(c) El balén no toca el aro ni entra en el cesto.

(d) A1 pisa la linea de tiro libre mientras estd lanzando y se sefiala la violacion.

(e) B1 entra en la zona restringida antes de que el balén salga de las manos de Al. Se san-
ciona la violaciéon de B1 y A1 no convierte el tiro libre.

Interpretacion:

(a) No se concede el tiempo muerto ni la sustitucidn.

(b), (c) y (d)Se concede de inmediato el tiempo muerto o la sustitucion.

(e) A1 lanza un nuevo tiro libre vy, si lo convierte, se concede de inmediato el tiempo

muerto o la sustituciéon.

18/19-9 Situacién. Si después de solicitarse un tiempo muerto, cualquier equipo comete una falta,
el tiempo muerto no comenzard hasta que el drbitro haya finalizado la comunicacién de la falta a
la mesa de oficiales. Si se trata de la quinta falta de un jugador, esta comunicacién incluye el co-
rrespondiente procedimiento de sustitucion. Una vez que ha finalizado la sustitucién, el tiempo
muerto comenzard cuando un drbitro haga sonar su silbato y efectue la sefial correspondiente.
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18/19-10 Ejemplo: El entrenador A solicita un tiempo muerto y después B1 comete su quinta falta.
Interpretacién: La oportunidad de tiempo muerto no comenzard hasta que haya concluido la
comunicacién de la falta a la mesa de oficiales y haya entrado al terreno de juego un sustituto..

18/19-11Ejemplo: El entrenador A solicita un tiempo muerto, tras lo cual cualquier jugador comete
una falta.

Interpretacion: Se permitird que los equipos se retiren a sus bancos si son conscientes de que
se ha solicitado un tiempo muerto, aunque el tiempo muerto no haya comenzado aun formalmente.

18/19-12 Situacién. Los Articulos 18 y 19 aclaran cudndo comienza y finaliza una sustitucién o
tiempo muerto. Los entrenadores que desean efectuar una sustitucién o un tiempo muerto deben ser
conscientes de estas limitaciones o, de lo contrario, no se concederd la sustitucién o el tiempo muerto
inmediatamente.

18/19-13 Ejemplo: El entrenador A corre hacia la mesa de oficiales solicitando en voz alta un
tiempo muerto justo cuando ya ha finalizado la oportunidad de tiempo muerto. El anotador reac-
ciona haciendo sonar la sefal por error. El drbitro hace sonar su silbato e interrumpe el juego.

Interpretacion: A consecuencia de la interrupcién del juego por parte del arbitro, el balén
queda muerto y el reloj de partido sigue parado, causando lo que en condiciones normales seria
una oportunidad de tiempo muerto. Sin embargo, como la solicitud se efectué demasiado tarde, el
tiempo muerto no se concederd. El juego se reanudard de inmediato.

18/19-14 Ejemplo: Se produce una violacién de interposicién o interferencia en cualquier momento
del partido. En la mesa de oficiales, hay sustitutos de uno o ambos equipos esperando para entrar
en el partido o cualquiera de los equipos ha solicitado un tiempo muerto.

Interpretacion: La violacién provoca que el reloj de partido se detenga y el balén quede
muerto. Se permitirdn las sustituciones o el tiempo muerto.

18/19-15 Situacién. Cada tiempo muerto durard 1 minuto. Los equipos deben regresar sin demora
al terreno de juego después de que el darbitro haga sonar su silbato y les ordene reincorporarse a
la pista. En ocasiones un equipo prolonga el tiempo muerto mas alld del minuto asignado, obte-
niendo una ventaja por prolongar dicho tiempo muerto y ocasionando también un retraso en la re-
anudacién del juego. El drbitro debe advertir a ese equipo. Si el equipo no reacciona al aviso, se
cargard otro tiempo muerto al equipo infractor. Si no dispusiese de mds tiempos muertos, puede
sancionarse al entrenador una falta técnica por retrasar el juego, anotada como ‘B’.

18/19-16 Ejemplo: El tiempo muerto finaliza y el arbitro ordena al equipo A que se reincorpore a
la pista. El entrenador A prosigue dando instrucciones a su equipo, que continda en la zona de ban-
quillo del equipo. El darbitro vuelve a ordenar al equipo A que se reincorpore al terreno de juego y:
(a) El equipo A finalmente regresa a la pista.
(b) El equipo A permanece un su zona de banquillo.
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Interpretacion:
(a) Una vez que el equipo comience a regresar a la pista, el drbitro advierte al entrenador
de que si se repitiese el mismo comportamiento se cargard otro tiempo muerto al equipo A.
(b) Se cargard, sin avisar, otro tiempo muerto al equipo A. Si dicho equipo no dispone de
mds tiempos muertos, se sancionard al entrenador una falta técnica por retrasar el juego, anotada
como ‘B’.

18/19-17 Situacién. Si no se ha concedido a un equipo un tiempo muerto durante la segunda
parte, antes de que el reloj de partido muestre 2:00 del cuarto periodo, el anotador trazara 2 li-
neas horizontales en el actq, en la primera casilla de la segunda parte de ese equipo. El marcador
electrénico mostrard el primer tiempo muerto como si se hubiese disfrutado

18/19-18 Ejemplo: Cuando restan 2:00 del cuarto periodo en el reloj de partido, ninguno de los
equipos ha disfrutado un tiempo muerto en la segunda parte..

Interpretacion: El anotador trazard 2 lineas horizontales en el acta, en la primera casilla de
la segunda parte de cada equipo. El marcador electrénico mostrard el primer tiempo muerto como
si se hubiese disfrutado

18/19-19 Ejemplo: Cuando restan 2:09 del cuarto periodo en el reloj de partido, el entrenador A
solicita su primer tiempo muerto de la segunda parte con el partido en juego. Cuando restan 1:58
en el reloj de partido, el balén sale fuera del terreno de juego y se detiene el reloj de partido. En-
tonces se concede el tiempo muerto al equipo A.

Interpretacion: El anotador trazard 2 lineas horizontales en el acta en la primera casilla del
equipo A puesto que el tiempo muerto se concedié a falta de 1:58 del cuarto periodo. El tiempo
muerto se anotard en la segunda casilla y el equipo A solo dispondrd de otro tiempo muerto. El
marcador electrénico mostrard como si se hubiesen disfrutado los dos tiempos muertos.

16-9 Situacién. Se convierte una canasta cuando un balén vivo entra en el cesto por arriba y per-
manece en él o lo atraviesa. Cuando:

(a) El equipo defensor solicita un tiempo muerto en cualquier momento del partido después de que
se haya convertido una canasta

(b) El reloj del partido muestra 2:00 minutos del 4° periodo o cualquier periodo extra

El reloj de partido se detendrd cuando el balén haya pasado claramente el cesto, tal como se
muestra en el diagrama 1

Se detene el reloj de partida

Diagrama 1 Canasta convertida.
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5. Mecdnica y normas de actuacién

Para realizar su labor especifica, el cronometrador debe:

*  Comprobar que los relojes del partido funcionan correctamente, familiarizarse con su funcionamiento
(se recomienda tener las manos siempre cerca de los botones) y garantizar que los equipos tienen
buena visién de ellos.

*  Conocer las sefiales de los darbitros y su significado.

* Informar al anotador del desarrollo del partido: canastas conseguidas (por ejemplo: “dos puntos del
nimero 14 del equipo B hacen 45 puntos” y, en su caso, minuto), faltas sefaladas (“falta personal del nu-
mero 14 del equipo B. 2 tiros” y, en su caso, minuto), tiros libres convertidos (“un punto para el nimero
14 del equipo B hacen 45 puntos”), entradas de nuevos jugadores en cancha y peticiones de tiempos
muertos.

* Repasar con los otros oficiales los datos del marcador: tanteo parcial, faltas de equipo, tiempos muer-
tos...

* Informar a los otros oficiales del minuto de juego. Concretamente, avisar al operador de reloj de lan-
zamiento de su Ultima cuenta del periodo.

* Informar al anotador de los tiempos muertos y sustituciones solicitados, asi como informar al anotador
si, a falta de 2 minutos para el final del 4° periodo, algin equipo no ha solicitado el primer tiempo
muerto de la segunda mitad.

* Tener contacto visual con el drbitro después de un balén muerto, confirmando que los oficiales estdn
preparados para continuar el juego.

* Prestar especial atencién en los Ultimos segundos de posesidén de 24”, por si el drbitro indica que se
pare el tiempo.

* Prestar especial atencién en el Ultimo minuto de juego de cada periodo y en los dos Gltimos del cuarto
periodo y de los periodos extras, tanto por la intensidad del juego como por la parada del reloj tras
las canastas convertidas y la posibilidad de que en esos balones muertos se produzcan solicitudes de
tiempos muertos y sustituciones (estas, en los dos Ultimos minutos del cuarto periodo o de cualquier pe-
riodo extra). En esta situacién, se actuard de la siguiente forma:

6. Senales

Deberdn existir al menos dos sefiales acUsticas diferentes con sonidos claramente distintos y muy potentes
(como para oirlas facilmente en las condiciones mds adversas o ruidosas):

* Una para el cronometrador y el anotador. Para el cronometrador sonard automdticamente para indi-
car el final del tiempo de juego de un periodo o periodo extra. Para el anotador y para el cronome-
trador se hard sonar manualmente cuando sea necesario para llamar la atencién de los drbitros sobre
la solicitud de un tiempo muerto, de una sustitucidn, etc., del paso de cincuenta segundos desde el co-
mienzo de un tiempo muerto o de que se ha producido una situacién de error rectificable.

* Otra para el operador de reloj de lanzamiento que sonard automdticamente para indicar el final de
la cuenta.

En categorias provinciales en que no se utilizan los relojes de lanzamiento, solo habrd una sefnal so-

nora, la del marcador. En caso de que no haya marcador electrénico, los oficiales de mesa emplea-

rdn silbatos. Siempre se debe acudir a los partidos con un silbato, que deberd utilizarse en caso de

que no existan otras sefiales sonoras, de que estas no funcionen o si no son claramente perceptibles
por los drbitros.
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7. El marcador

Debe haber un marcador claramente visible para todas las personas relacionadas con el partido, incluidos los
espectadores, que deberd mostrar como minimo:

* El tiempo de juego.

* El tanteo.

* El nUmero de periodo actual, que se sube cuando va a empezar el periodo.

* El nlUmero de tiempos muertos registrados, que se sube cuando se inicia el tiempo muerto registrado.

RELOJ DE TIEMPO DE JUEGO

En determinadas categorias no es obligatorio que haya marcador electrénico, por lo que serdn los oficiales
de mesa quienes informardn de cualquier dato que soliciten el entrenador o el entrenador ayudante, estando
el tiempo parado y de manera educada.

El reloj de tiempo de juego serd descendente comenzando en 10:00 y realizando una “cuenta atrds” con una
sefial acustica al finalizar cada periodo y periodo extra. La sefial sonard en cuanto el marcador sefiale 00:00
finalizando el tiempo de juego. Durante los Ultimos 60 segundos de cada periodo y tiempos extras el marca-

dor deberd de mostrar décimas y centésimas de segundo.

Para conocer la normativa en categorias FEB referentes a las caracteristicas de los marcadores y consolas de in-

troduccién de datos, ver en el apartado dedicado al AYUDANTE DEL ANOTADOR.

4.3 DURANTE INTERVALOS DE JUEGO

El cronometrador comprobard que se lleve la cuenta del tiempo restante de intervalo en el reloj de partido y
seguird el procedimiento resefado anteriormente.

4.4 DESPUES DEL TIEMPO DE JUEGO

Una vez ha concluido el partido, el marcador ha de permanecer con el resultado final, el tiempo en 00:00 y
el nimero del Ultimo periodo que se ha jugado.

El cronometrador estard a disposicion de los drbitros hasta que ellos consideren necesario.
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El operador del reloj de lanzamiento es el oficial de mesa que maneja los aparatos de posesion de 24 se-
gundos de acuerdo a los principios que marcan las Reglas de Juego y que veremos a continuacién. Aunque es
el responsable de manejar los dispositivos que controlan esta regla, los responsables de sancionar una viola-
cion a la misma son los drbitros del partido.

5.1 ANTES DEL PARTIDO

1. Disposicién de material y preparacién de dispositivos

Comprobard que el reloj de lanzamiento tiene una unidad de control para operar del dispositivo y monitores
con las especificaciones siguientes:
* Cuenta atrds digital indicando el tfiempo en segundos.
*  El monitor no mostrard ninguna cifra cuando ningin equipo tenga control de balén o queden menos de
14/24 segundos para el final de un periodo.
* La capacidad de pararse y volver a iniciar la cuenta desde el punto en que se haya detenido.

Asimismo deberdé:
*  Comprobar su funcionamiento (posible conexién con el reloj de partido)

*  Comprobar cémo volver a 24 o 14 segundos.

2. Caracteristicas de los dispositivos

En las principales competiciones FIBA, el dispositivo del reloj de lanzamiento 24
segundos con una réplica del reloj del partido y una luz eléctrica roja brillante, se
colocard encima y detrds de cada tablero a una distancia entre 30 y 50 centime-
tros. Tendrdn las siguientes caracteristicas:

* El color de los nimeros del reloj de lanzamiento y de la réplica del reloj de

ID_ _:'“DD

partido, serd diferente. samesy

con el reloj principal del partido para iluminarse con una luz roja brillante, "‘"“’g l“'f
cuando suene la sefial al final del tiempo de juego, de un periodo o periodo T

* La luz eléctrica situada encima y detrds de cada tablero estard sincronizada

extra.
En competiciones FEB, deberd cumplir las siguientes especificaciones:
LEB ORO Y LEB PLATA

* La instalaciéon deberd contar con dos relojes de lanzamiento, situados sobre las canastas, visibles para
todas las personas participantes en el encuentro (incluidos los espectadores), particularmente para los ju-
gadores.

* Los médulos de posesidn estardn compuestos por:

1 Un indicador del tiempo de posesién.
2 Un cronometro del tiempo de juego.
3 Una sefial luminosa de finalizacién.

* La estructura de los médulos de posesidn serd aproximadamente como se muestra a continuacion.
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Erc!namalru dEI. tiempo Q =" Seiial luminosa de
de juego o del tiempo ~— T finalizacion

e REEIREE

Indicacion del

lempo de 1
posesion

* El reloj de lanzamiento realizard una cuenta-atrds desde 24 segundos y mostrard el tiempo de posesién
tanto en los marcadores como en la consola de control.

* Estardn sincronizados con el tiempo de juego de modo que cuando se detenga el mismo deberd dete-
nerse el tiempo de posesién de forma automdtica, y no podrd iniciarse la cuenta-atrds si el tiempo de
juego estd parado. Una vez que el tiempo de juego se haya reanudado podrd iniciarse el tiempo de po-
sesion independientemente.

* Los digitos que componen el reloj de lanzamiento tendrdn las siguientes caracteristicas:

* Los displays, correspondientes al tiempo de posesién, deberdn tener una altura minima de 25 cm. Serdn
de color rojo, con las mismas caracteristicas que los del marcador mural.

* Serd necesario que los marcadores de posesiédn lleven incorporado el reloj de tiempo de juego en su
parte superior. Los displays que indiquen el tiempo de juego serdn de color verde para diferenciarlos
claramente del tiempo de posesién y tendrdn una altura no inferior a 10 cm.

* Los relojes de lanzamiento posesion deberdn tener un dispositivo acustico potente que suene automdtica-
mente cuando finalice el tiempo de posesidn. Este sonido deberd ser claramente distinto del marcador
central. Ademas dispondrd de una senal luminosa intermitente que indique que el tiempo de posesién ha
finalizado.

* Los relojes de lanzamiento dispondrdn de una funcién que memorice el tiempo de posesidén y muestre en
los digitos correspondientes al cronometro del tiempo de juego la duracién del tiempo muerto, con una
cuenta-atrds de 60 segundos, de manera que a la finalizacién del tiempo muerto pueda “refrescarse” el
tiempo de posesion disponible.

* Los relojes de lanzamiento deberdn disponer de una funcién que permita que, cuando el tiempo de par-
tido sea inferior al tiempo de posesién disponible, los 2 displays correspondientes al tiempo de posesidn
permanezcan apagados.

LIGA FEMENINA

* El reloj de lanzamiento deberd encontrarse encima de cada una de las canastas y deberd cumplir con la
Normativa FIBA.

LIGA FEMENINA 2/ LIGA EBA/ CTOS. ESPANA / COMPETICIONES FVB

* Los relojes de lanzamiento deberdn mostrar el tiempo restante de posesidén en segundos.
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5.2 DURANTE EL PARTIDO

1. Regla de 24 sequndos

Comprobard que el reloj de lanzamiento tienen una unidad de control para operar el dispositivo y monitores
con las especificaciones siguientes:

EL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO ESTARA PROVISTO DE UN DISPOSITIVO QUE

MANEJARA DE LA SIGUIENTE MANERA:
* INICIARA o CONTINUARA la cuenta cuando:
1 Un equipo obtenga el control de un balén vivo en el terreno de juego
2 En un saque, el baldén toque o sea legalmente tocado por cualquier jugador sobre el terreno de
juego
* El reloj de lanzamiento se DETENDRA y VOLVERA a 24", y NO MOSTRARA ninguna cifra, tan
pronto como:
1 El balén entre legalmente en el cesto
2 El balén toque el aro del cesto de los adversarios (a menos que se encaje entre el aro y el ta-
blero)
* Siempre que un drbitro haga sonar su silbato a consecuencia de estas TRES situaciones:
1 Una falta o violacién (no porque el equipo que no controla el balén provoque que el balén
abandone los limites del terreno de juego),
* El reloj de lanzamiento se DETENDRA y VOLVERA a 24", y NO MOSTRARA ninguna
cifra, tan pronto como:
1 Se conceda a ese equipo un saque desde pista trasera o tiros libres
2 Se conceda a ese equipo uno o mds tiros libres
3 Lainfraccién a las reglas la cometa el equipo con control del balén
2 Que se detenga el partido por cualquier razén vdlida del equipo que no tiene el control del
baldn
* El reloj de lanzamiento se DETENDRA pero NO VOLVERA a 24" cuando
1 Se conceda un saque desde pista delantera al mismo equipo que tenia el control del
balén y el dispositivo de 24 segundos muestre 14" o mds
3 Que se detenga el partido por cualquier razén vdélida no relacionada con ninguno de los equi-
pos, a menos que se ponga a los adversarios en desventaja
* El reloj de lanzamiento se DETENDRA y VOLVERA a 14" cuando
1 Se conceda un saque desde pista delantera al mismo equipo que tenia el control del
balén y el dispositivo de 24 segundos muestre 13" o menos

* El reloj de lanzamiento se DETENDRA Y VOLVERA A 14" cuando
1 Después de que el balén toque el aro tras un lanzamiento a canasta no conseguido, un Ultimo o
Unico tiro libre fallado, o durante un pase, si el equipo que obtenga el control del balén es el
mismo equipo que tenia el control de balén antes de que el balén tocase el aro.
* DETENDRA, pero NO VOLVERA a 24", cuando el mismo equipo que tenia el control de balén deba
realizar un saque como consecuencia de:
1 Un balén que sale fuera de las lineas limitrofes.
2 Un jugador del mismo equipo resulta lesionado.
3 Una situacién de salto.
4 Una doble falta.
5 Una cancelacién de penalizaciones iguales contra ambos equipos.
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e APAGARA el dispositivo, después de que el balén quede muerto y se haya detenido el reloj de
partido en cualquier periodo cuando:
1 Cualquier equipo obtenga un nuevo control de balén y queden menos de 24" en el reloj de par-
tido.
2 El reloj de lanzamiento deba volver a 14" en pista delantera siempre que el tiempo restante en
el reloj de partido sea menor de 14",

La senal del reloj de lanzamiento 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 balén.

ARTICULO 29 - QUE DICE LA REGLA

Cuando
* un jugador obtiene el control de un baldn vivo en el terreno de juego
* enun saque, el balén toca o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista y el equipo
del jugador que realiza el saque sigue con el control del balén
ese equipo debe efectuar un lanzamiento antes de 24 segundos.

Para que se considere un lanzamiento a canasta antes de 24 segundos:
* El balén debe abandonar la(s) mano(s) del jugador antes de que suene la  sefal del dispo-
sitivo de veinticuatro (24) segundos, y
* Después de que el balén haya abandonado la(s) mano(s) del lanzador, debe tocar en el aro
o entrar en la canasta.

Cuando se intenta un lanzamiento finalizando el periodo de 24 segundos y suena la sefial del
reloj de lanzamiento con el balén en el aire:
* Si el balén entra en el cesto, no se produce ninguna violacién, se ignorard la sefial y la ca-
nasta serd vdlida.
* Si el balén toca en el aro pero no entra en la canasta, no se produce ninguna violacién, se ig-
norard la sefal y el juego continuard.
* Si el balén no toca en el aro, se produce una violacién. Sin embargo, si el equipo contrario ha
obtenido un control del balén inmediato y claro, se ignorard la sefial y el juego continuard

El reloj de lanzamiento se reiniciard siempre que un drbitro detenga el juego:
* A causa de una falta o violacién (no porque el balén salga fuera del terreno de juego) co-
metida por el equipo que no controla el balén,
* Por cualquier razén vdlida atribuible al equipo que no controla el balédn,
* Por cualquier razén vdlida no atribuible a ningin equipo,

En estas situaciones se concederd la posesion de balén al mismo equipo que la tenia previa-
mente. Y el reloj de lanzamiento se ajustara del siguiente modo:
* Si el saque se administra en la pista trasera, se concederd una nueva cuenta de 24 segundos.

MAHAIKO OFIZIALEEN ESKULIBURUA 73 EUSKADIKO EPAILEEN BATZORDEA



COMITE VASCO DE ARBITROS 74 MANUAL DEL OFICIAL DE MESA

5. EL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

* Si el saque se administra en la pista delanteraq, el reloj de lanzamiento se reiniciard del si-
guiente modo:

* Si en el momento en que se detuvo el partido, el reloj de lanzamiento refleja 14 segun-
dos o mds, no se reiniciard el reloj de lanzamiento, sino que continuard con el tiempo
que restaba al detenerse.

* Si en el momento en que se detuvo el partido, el reloj de lanzamiento refleja 13 segun-
dos o menos, reloj de lanzamiento se reiniciard con 14 segundos.

* Sin embargo si, a juicio de los arbitros, se pone en desventaja al equipo contrario, la
cuenta de 24 segundos continuard desde donde se detuvo.

Después de que el balén toque el aro de los adversarios, el reloj de lanzamiento se reiniciara:
* a 24 segundos si el equipo adversario obtiene el control de balén.
* a 14 segundos si el equipo que obtiene el control de balén es el mismo equipo que tenia el
control de balén antes de que el balén tocase el aro.

Si el reloj de lanzamiento suena por error mientras un equipo tiene el control del balén o nin-
gun equipo lo tiene, se ignorara la seial y el juego continuara.
* No obstante si, a juicio de los drbitros, se pone en desventaja al equipo que tiene el control
del balén, se detendra el juego, se corregird el dispositivo de 24 segundos y se concederd la
posesion del balén a ese equipo.

La sefial del reloj de lanzamiento no detiene el reloj de partido y, por tanto, no ocasiona una
oportunidad de tiempo muerto o sustitucion A MENOS QUE EL ARBITRO SANCIONE VIOLACION.

Como todos sabéis, cada fabricante (y cada modelo de un mismo fabricante) puede funcionar de distinta ma-
nera. Es fundamental conocer el manejo de cada dispositivo de 24 segundos, especialmente en los siguientes
puntos:

1. Al detenerse el reloj de partido, ¢se detiene el reloj de lanzamiento?

2. ¢(Es posible apagar el reloj de lanzamiento cuando marcan las reglas (cuando se convierte un
cesto, cuando se conceden tiros libres...)? ¢Como se logra? ¢Pulsando a la vez los botones de
reseta 24 y a 14?

3. Cuando resulta complicado apagar el reloj de lanzamiento en cada situacion, ¢mantenemos el
reloj lanzamiento hasta que se inicie una nueva posesion? ¢Como se hace, reseteando a 24 y
dando al botén de STOP?

4. ¢(Se puede, por lo menos, apagar siempre en la Ultima posesion de cada periodo?

5. Si pulsamos el boton de RESET mientras el reloj de partido estd en marcha (por ejemplo por
un robo de balon), ¢es necesario a continuacion pulsar START o el reloj comienza a andar solo?

6. ¢Como mantenemos el reloj de lanzamiento durante un rebote una vez que el balon ha tocado
el aro? ¢RESET + STOP o pulsando repetidamente RESET?

7. Si pulsamos repetidamente en RESET, ¢se mantiene en 24" o baja a 14"?
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2. Mecdnica y normas de actuacién

Para realizar su labor especifica, el operador de 24 segundos debe:

*  Comprobar que el reloj de lanzamiento funciona correctamente, familiarizarse con su funcionamiento
(se recomienda tener las manos siempre cerca de los botones) y garantizar que los equipos tienen
buena visién de los marcadores.

* Concentrarse continuamente en el balén y en el aro, especialmente en los lanzamientos a canasta

* No precipitarse, asegurando con los otros oficiales de mesa que el balén ha tocado el aro.

* Tener reflejos para un cambio de posesion rapida, aunque siempre asegurandose antes de que
hay verdadero control de balén.

* Informar de los Ultimos segundos de la posesién.

* Al final de cada periodo, siempre que no tenga cuenta de 24 segundos, decir en voz alta los Ultimos
10 segundos de periodo.

*  Confirmar con los otros oficiales que la cuenta continda y los segundos que restan.

*  Ante cualquier duda, mantener la cuenta. Confirmar con el arbitro la vuelta a 14 o 24 segundos en si-
tuaciones de pie o cuando se detiene el partido por cualquier razén no técnica.

* Informar de las solicitudes de tiempos muertos o sustituciones.

* La aplicacién de la regla de los ocho segundos se basa Unicamente en la cuenta que efectia un arbi-
tro. En caso de existir discrepancias entre el nimero de segundos que cuenta el drbitro y los que mues-
tra el reloj de lanzamiento, la decisién del drbitro tendrd prioridad.

* Se recuerda que ningun oficial de mesa (o comisario, si lo hubiese) puede detener el encuentro por un
posible error en la aplicacién de la regla del reloj de lanzamiento. Por tanto, es importante mantener
la concentracién en todo momento vy, en caso de percatarse de cualquier posible error (vuelve la
cuenta de 24” por error, no se considera cambio en la posesién, o que el balén haya tocado aro, etc),
recordar la situacién del juego en ese momento, es decir, segundos que quedaban de posesion, quién
controlaba el balén, tiempo de juego, etc. Con el fin de ayudar a los drbitros en caso de tener que
rectificar.

5.3 DURANTE INTERVALOS DE JUEGO

Durante los intervalos, el operador del reloj de lanzamiento ayudard a sus companeros comprobando que se
retiran los indicadores de faltas de equipo y cualquier otra funcién que sea encomendada por el arbitro prin-
cipal.

5.4 DESPUES DEL TIEMPO DE JUEGO

El operador del reloj de lanzamiento estard a disposicion de los drbitros hasta que ellos consideren necesario.
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INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

29/50-1 Situacién. Se intenta un lanzamiento cerca del final del periodo del reloj de lanza-
miento y suena la sefial estando el balén en el aire. Si el balén no toca el aro, se produce una viola-
cién a menos que los adversarios hayan obtenido un control del balén inmediato y claro. Se
concederd el balén a los oponentes para que  efectien un saque en el lugar més cercano a
donde el drbitro detuvo el juego, excepto directamente detrds del tablero.

29/50-2 Eiemplo: El balén estd en el aire durante un lanzamiento de Al cuando suena la sefal
del reloj de lanzamiento. El balén toca el tablero y luego rueda por el suelo, donde es tocado por
B1, después por A2 y finalmente controlado por B2.

Interpretacién: Es violacién del reloj de lanzamiento porque el balén no tocé el aro y
no hubo un posterior control del balén inmediato y claro por parte de los adversarios.
29/50-3 Eiemplo: Durante un lanzamiento de A1, el balén toca el tablero, pero no el aro. En el
rebote, el balén lo toca B1, pero sin controlarlo, tras lo cual A2 obtiene el control del balén. En ese
momento suena la sefial del reloj de lanzamiento.

Interpretacién: Se produce violacién del reloj de lanzamiento. El reloj de lanzamiento

continba en marcha cuando el balén no toca el aro y lo vuelve a controlar un jugador del equipo A.
29/50-4 Ejemplo: Al final del periodo del reloj de lanzamiento A1 lanza a cesto. El balén es
taponado legalmente por Bly luego suena la seiial del reloj de lanzamiento. Tras la sefial BT co-
mete falta sobre Al.

Interpretacion: Se produce una violacién del reloj de lanzamiento. La falta de B1 se

ignorard a menos que sea una falta técnica, antideportiva o descalificante.
29/50-5 Eiemplo: El balén estd en el aire durante un lanzamiento de Al cuando suena la sefal
del reloj de lanzamiento. El balén no toca el aro e inmediatamente después se produce un balén
retenido entre A2 y B2.

Interpretacioén: Es violacién del reloj de lanzamiento. El equipo B no obtuvo un control

del balén inmediato y claro.
29/50-6 Ejemplo: A1 lanza a canasta. Cuando el balén estd en el aire suena la seiial del reloj
de lanzamiento. El balén  no toca el aro, luego lo toca B1 provocando que el balén salga del te-
rreno de juego.

Interpretacién: Se produce una violacién del reloj de lanzamiento pues el equipo B no

ha obtenido un control claro del balén.

29/50-7 Situacién. Si suena la sefial del reloj de lanzamiento en una situacién en la que, a jui-
cio de los drbitros, los adversarios obtendrdn un control del balén inmediato y claro, se ignoraré la
sefnal y continuard el juego.
29/50-8 Eiemplo: Cuando el periodo del reloj de lanzamiento estd préximo a finalizar, A2 no
logra recibir el pase de A1 (ambos jugadores estdn en su pista delantera) y el balén rueda hacia
la pista trasera del equipo A. Antes de  que B1 obtenga el control del balén y no haya oposicion
hasta la canasta de los adversarios, suena la sefial del reloj de lanzamiento.

Interpretacion: Si B1 obtiene un control del balén inmediato y claro, la sefial se igno-
rard y el juego continuard.
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29/50-9 Situacioén. Si se concede un saque por posesidn alterna a un equipo que tenia el con-
trol de balén, dicho equipo solo dispondrd del tiempo que quedase en el reloj de lanzamiento
cuando se produjo la situacion de salto.

29/50-10  Ejemplo: El equipo A controla el balén cuando quedan 10 segundos en el reloj de lan-
zamiento y se sefnala un balén retenido. Se concede el saque por posesién alterna al:

(a) Equipo A.

(b) Equipo B.

Interpretacion:

(a) El equipo A solo dispondrd de 10 segundos de en el reloj de lanzamiento.

(b) El equipo B dispondrd de un nuevo periodo de 24 segundos del reloj de lanzamiento.
29/50-11 Eiemplo: El equipo A controla el balén cuando quedan 10 segundos en el reloj de lan-
zamiento y el balén sale fuera del terreno de juego. Los drbitros no se ponen de acuerdo en si fue
A1l o B1 el ¢ltimo en tocar el balén antes de que saliera. Se sefiala una situacién de salto y se con-
cede el saque por posesion alterna al:

(a) Equipo A.

(b) Equipo B.

Interpretacion:
(a) El equipo A solo dispondrd de 10 segundos de en el reloj de lanzamiento.
(b) El equipo B dispondrd de un nuevo periodo de 24 segundos del reloj de lanzamiento.

29/50-12  Situacién. Si el arbitro detiene el juego a consecuencia de una falta o violacién (no
porque el balén abandone salga fuera del terreno de juego) cometida por el equipo sin el control
del balén y se concede la posesion al mismo equipo que tenia previamente el control del balén en
su pista delanteraq, el reloj de lanzamiento se reiniciard del siguiente modo:
- Reiniciard el reloj de lanzamiento, sino que continuard desde donde se detuvo.
- Si el reloj de lanzamiento muestra 13 segundos o menos en el momento en que se detuvo el
juego, el reloj de  lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
29/50-13  Ejemplo: B1 palmea el balén fuera del terreno de juego en la pista delantera del
equipo A. El reloj de lanzamiento muestra 8 segundos.
Interpretacién: El equipo dispondrd tnicamente de 8 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-14  Ejemplo: A1 recibe una falta de B1 cuando estd regateando en su pista delantera. Se
trata de la segunda falta del equipo B en este periodo. El reloj de lanzamiento muestra 3 segundos.
Interpretacién: El equipo A dispondrd de 14 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-15  Ejemplo: El equipo A tiene el control del balén en su pista delantera cuando el reloj
de lanzamiento muestra 4 segundos. Entonces:
(a) Al
(b) B1
se lesiona y los drbitros detienen el juego.
Interpretacién: El equipo A dispondrd de:
(a) 4 segundos
(b) 14 segundos
en el reloj de lanzamiento.
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29/50-16  Ejemplo: A1 lanza a canasta. Mientras el balén estd en el aire se sanciona una doble
falta a A2 y B2 cuando el reloj de lanzamiento muestra 6 segundos restantes. El balén no entra en
el cesto. La flecha de posesién alterna indica que el siguiente saque corresponde al equipo A.

Interpretacién: El equipo A dispondré de 6 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-17  Ejemplo: Al estd regateando cuando el reloj de lanzamiento muestra 5 segundos. Se
sanciona una falta técnica a B1, seguida de una falta técnica al entrenador A.

Interpretacién: Tras compensar penalizaciones iguales, el juego se reanudard con un
saque para el equipo A 5 segundos en el reloj de lanzamiento.

29/50-18  Ejemplo: Cuando quedan

a) 16 segundos

b) 12 segundos

en el reloj de lanzamiento, B1 golpea intencionadamente el balén con el pie o el puiio en su
pista trasera.

Interpretacién: Violacién del equipo B. Tras el saque en pista delantera, el equipo A
dispondrd de:

a) 16 segundos

b) 14 segundos

en el reloj de lanzamiento.
29/50-19  Ejemplo: Durante un saque de A1, B1, en su pista trasera, coloca los brazos por en-
cima de la linea limitrofe e intercepta el pase cuando el reloj de lanzamiento muestra:

a) 19 segundos

b) 11 segundos

Interpretacién: Violacion de B1. Tras el saque en pista delantera, el equipo A dispondrd de:

(a) 19 segundos

(b) 14 segundos

en el reloj de lanzamiento.
29/50-20 Ejemplo: A1 regatea el balén en pista delantera cuando B2 comete falta antidepor-
tiva sobre A2 y el reloj de lanzamiento muestra 6 segundos.

Interpretacién: Independientemente de si se consiguen los tiros libres o no, el equipo A
dispondrd de un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.
El equipo A dispondrd de un nuevo periodo de 24 segundos del reloj de lanzamiento.

Se aplica esta misma interpretacién en caso de falta técnica y descalificante.

29/50-21 Situacioén. Si un drbitro detiene el juego por cualquier razén vdlida sin conexién con
ninguno de los equipos Y, si a juicio del drbitro, se pondria en desventaja a los adversarios, el reloj
de lanzamiento continuard desde donde se detuvo.

29/50-22  Ejemplo: Cuando quedan 25 segundos del dltimo periodo, con el marcador de A 72 —
B 72, el equipo A obtiene el control del balén. A1 ha regateado durante 20 segundos cuando los
arbitros detienen el juego debido a:

(a) El reloj de partido o el reloj de lanzamiento se paran o no se ponen en marcha.

(b) Se arroja una botella al terreno de juego.

(c) Se reinicia por error el reloj de lanzamiento.
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Interpretacién: En todos estos casos, el juego se reanudard mediante un saque del
equipo A con 4 segundos en el reloj de lanzamiento. Se pondria en desventaja al equipo B si el
partido se reanudase con un nuevo periodo de 24 segundos del reloj de lanzamiento.

29/50-23  Ejemplo: El balén rebota en el aro tras un lanzamiento de A1 y es controlado por A2.
9 segundos después, el reloj de lanzamiento suena por error. Los drbitros detienen el partido.

Interpretacién: Se pondria en desventaja al equipo A, con el control del balén, si se

tratase de una violacién del reloj de lanzamiento. Tras consultar con el comisario, si lo hubiera, y el
operador del reloj de lanzamiento, los drbitros reanudardn el juego con un saque para el equipo A
con 5 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-24  Ejemplo: Cuando quedan 4 segundos en el reloj de lanzamiento, A1 efectia un lanza-
miento de campo. El balén no toca el aro pero el operador del reloj de lanzamiento reinicia el reloj
por error. A2 consigue el rebote y tras un espacio de tiempo, A3 consigue un cesto. En este momento
se informa a los drbitros de lo ocurrido.

Interpretacién: Los drbitros (tras consultar con el comisario, si lo hubiera) confirmardn
que el balén no tocd el aro tras el lanzamiento de Al. Después decidirdn si el balén salié de las
manos de A3 antes de que hubiese sonado la sefial del reloj de lanzamiento si no se hubiese reini-
ciado. Si es asi, la canasta serd vdlida; si no, se ha producido una violacién del reloj de lanzamiento
y el cesto de A3 no serd vdlido.

29/50-25  Situacién. Cuando se concede un saque como consecuencia de una falta técnica, anti-
deportiva o descalificante, el saque se administrard desde la prolongacién de la linea central, en-
frente de la mesa de oficiales y se concederd una nueva cuenta de 24 segundos en el reloj de
lanzamiento. Esto también se aplica cuando el reloj de partido muestra 2:00 minutos o menos del
cuarto periodo o de cualquier periodo extra independientemente de que se haya concedido o no
un tiempo muerto al equipo atacante.
29/50-26  Ejemplo: Cuando queda 1:12 para el final del Gltimo periodo del partido, A1 estd re-
gateando en pista delantera con 6 segundos restantes en el reloj de lanzamiento cuando:

(a) B1 comete una falta antideportiva

(b) Se sanciona una falta técnica al entrenador B.

Se concede un tiempo muerto al entrenador A o al entrenador B.

Interpretacién: Tanto si los tiros libres se convierten o no e independientemente de qué

entrenador solicitara el tiempo muerto, se concederd un saque al equipo A desde el centro del

campo, enfrente de la mesa de oficiales. El equipo A también dispondrd de una nueva cuenta de
24 segundos en el reloj de lanzamiento.

29/50-27  Situacién. Cuando se haya efectuado un lanzamiento a canasta y se sancione una
falta al equipo defensor, el reloj de lanzamiento se reiniciard del siguiente modo:

- Si el reloj de lanzamiento muestra 14 segundos o mds en el momento en que se detiene el
partido, el reloj de lanzamiento no se reiniciard, sino que continuard desde donde se detuvo.

- Si el reloj de lanzamiento muestra 13 segundos o menos en el momento en que se detiene
el partido, el reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
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29/50-28  Ejemplo: Cuando quedan 10 segundos en el reloj de lanzamiento, A1 lanza el balén
en un tiro a cesto. Cuando el balén estd en el aire, B2 comete falta sobre A2. Es la segunda falta
del equipo B en el periodo. El balén:

(a) Entra en la canasta

(b) Golpea en el aro, pero no entra en la canasta.

(c) No toca el aro

Interpretacion:

(a) La canasta de Al es vdlida y se concede un saque al equipo A desde el lugar mds pré-
ximo a donde se cometié la falta con 14 segundos en el reloj de lanzamiento.

(b) y (c) Se concede un saque al equipo A desde el lugar mds préximo a donde se cometid
la falta con 14 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-29  Ejemplo: Cuando quedan 17 segundos en el reloj de lanzamiento, A1 lanza el balén
en un tiro a cesto. Cuando el balén estd en el aire B2 comete una falta sobre A2. Es la segunda
falta del equipo B en el periodo. El balén:

(a) Entra en la canasta

(b) Golpea en el aro pero no entra en la canasta.

(c) No toca el aro

Interpretacion:

En el caso (a) la canasta de Al es vdlida.

En los tres casos el balén se concederd al equipo A desde el lugar mds préximo a donde se
cometié la infraccion con 14 segundos restantes en el reloj de lanzamiento.
29/50-30  Ejemplo: A1 lanza el balén en un tiro a cesto. Cuando el balén estd en el aire suena
la sefial del reloj de lanzamiento y B2 comete una falta sobre A2. Es la segunda falta del equipo
B en el periodo. El balén:

(a) Entra en la canasta

(b) Golpea en el aro pero no entra en la canasta.

(c) No toca el aro

Interpretacion:

En el caso (a) la canasta de A1 es vdlida.

En ninguno de los tres casos ha ocurrido violacién del reloj de lanzamiento y se concederd el
balén al equipo A para un saque desde el lugar mds cercano a la infraccién, con 14 segundos res-
tantes en el reloj de lanzamiento.

29/50-31 Eiemplo: Cuando quedan 10 segundos en el reloj de lanzamiento, A1 lanza el balén
en un tiro a cesto. Cuando el balén estd en el aire, B2 comete falta sobre A2. Es la quinta falta del
equipo B en el periodo. El balén:

(a) Entra en la canasta
(b) Golpea en el aro pero no entra en la canasta.
(c) No toca el aro
Interpretacion:
En el caso (a) la canasta de Al es vdlida.
En los tres casos se conceden 2 tiros libres a A2.
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29/50-32  Ejemplo: Al lanza el balén en un tiro a cesto. Cuando el balén estd en el aire suena
la sefial del reloj de lanzamiento, y B2 comete falta sobre B2. Es la quinta falta del equipo B en
el periodo. El balén:

(a) Entra en la canasta

(b) Golpea en el aro pero no entra en la canasta.

(c) No toca el aro

Interpretacion:

En el caso a) la canasta de Al es vdlida

En ninguno de los tres casos ha ocurrido violacién del reloj de lanzamiento y se conceden 2
tiros libres a A2.

29/50-33  Situacién. Después de que el balén toque el aro de la canasta de los adversarios por
cualquier razoén, el reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos si el equipo que obtiene el con-
trol del balén es el mismo equipo que tenia el control del balén antes de que este tocara el aro.
29/50-34  Ejemplo: En un pase de A1 a A2, el balén golpea en B2 y después el balén toca el
aro. A3 obtiene el control del balén.

Interpretacioén: El reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos tan pronto como
A3 obtenga el control del balén.

29/50-35  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta con
(a) 4 segundos
(b) 20 segundos
restantes en el reloj de lanzamiento. El balédn toca el aro, rebota y A2 obtiene el control del balén.

Interpretacién: En ambos casos el reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos in-
dependientemente de que A2 obtenga el control del balén en pista delantera o en pista trasera.
29/50-36  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén toca el aro. B1 toca el balén
y luego A2  obtiene el control del balén.

Interpretacién: El reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos tan pronto como
A2 obtenga el control del balén.

29/50-37  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento de campo. El balén toca el aro. B1 toca el balén
y a continuacién el balén sale fuera del terreno de juego.

Interpretacién: Saque para el equipo A en el punto mds préximo a la violacién. El
reloj de lanzamiento se modificard a 14 segundos independientemente de que el saque se efectie
en pista delantera o en pista trasera
29/50-38  Ejemplo: Cerca del final del periodo del reloj de lanzamiento, A1 lanza el balén con-
tra el aro para reiniciar el reloj de lanzamiento. El balén toca el aro. B1 toca el balén, que a conti-
nuacioén sale fuera delterreno de juego en la pista trasera del equipo A.

Interpretacién: Saque para el equipo A desde su pista trasera. El reloj de lanzamiento
se reiniciard a 14  segundos.

29/50-39  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén toca el aro. A2 palmea el
balén y a continuaciéon A3 obtiene el control del balén.

Interpretacién: El reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos tan pronto como
A3 obtenga el control del balén en cualquier parte del terreno de juego.
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29/50-40 Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén toca el aro y en el rebote, B2
comete falta sobre A2. Se trata de la tercera falta del equipo B en el periodo.
Interpretacion: Saque para el equipo A en el punto mds préximo a la infraccién. El reloj de
lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
29/50-41 Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén entra en el cesto y entonces
B2 comete falta sobre A2. Se trata de la tercera falta del equipo B en el periodo.
Interpretacion: Saque para el equipo A en el punto mds préximo a la infraccién. El reloj de
lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
Interpretacién: Saque para el equipo A en el punto mds préximo a la infraccién. El
reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
29/50-42  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén toca el aro y en el rebote se
sefala un balén retenido entre A2 y B2. La flecha de posesion favorece al equipo A.
Interpretacién: Saque para el equipo A en el punto mds préximo a donde se produjo
el balén retenido. El reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos.
29/50-43  Ejemplo: A1 efectia un lanzamiento a canasta. El balén se encaja entre el aro y el ta-
blero. La flecha de posesién favorece al equipo A. El reloj de lanzamiento muestra 8 segundos.

Interpretacién: Saque para el equipo A desde la linea de fondo, junto al tablero. El

reloj de lanzamiento continuard con 8 segundos.
29/50-44  Ejemplo: A1 pasa el balén para que A2 efectie un alley-hoop. A2 no consigue coger
el balén, que toca el aro. Después A3 obtiene el control del balén.

Interpretacioén: El reloj de lanzamiento se reiniciard a 14 segundos tan pronto como

A3 obtenga el control del balén. Si A3 toca el balén en su pista trasera, se trata de una violacién
de balén devuelto a pista trasera.
29/50-45  Ejemplo: Tras lograr un rebote defensivo, A1 quiere pasar el balén a A2. B1 palmea
el balén quitdndoselo a A1 de las manos. Luego el balén golpea el aro y es capturado por B2.
Interpretacién: Como el balén no ha sido controlado por el mismo equipo que lo con-
trolada antes de que tocara el aro, el equipo B dispondrd de una nueva cuenta de 24 segundos en
el reloj de lanzamiento.
29/50-46  Ejemplo: A1 lanza a canasta cuando quedan 6 segundos en el reloj de lanzamiento. El
balén toca el aro, rebota y A2 obtiene el control de balén en su pista trasera. Posteriormente, A2 es
objeto de falta por parte de B1. Esta es la 3° falta del equipo B en el periodo.
Interpretacién: El juego se reanudard con un saque de banda para el equipo A desde
su pista trasera con un nuevo periodo de 24 segundos en su reloj de lanzamiento.

29/50-47  Situacién. Cuando un equipo obtenga la posesién de un balén vivo en pista trasera o
delantera y queden menos de 14 segundos en el reloj de partido, se apagard el reloj de lanza-
miento.
29/50-48  Ejemplo: Se concede una nueva posesién al equipo A cuando restan 12 segundos en
el reloj de  partido.

Interpretacién: Se apagard el reloj de lanzamiento.
29/50-49  Ejemplo: Cuando quedan 18 segundos en el reloj de partido y 3 segundos en el reloj
de lanzamiento, el jugador B1, en su pista trasera, golpea intencionadamente el balén con el pie.
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Interpretacién: El juego se reanuda mediante un saque del equipo A en su pista de-
lantera con 18 segundos en el reloj de partido y 14 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-50  Ejemplo: Cuando quedan 7 segundos en el reloj de partido y 3 segundos en el reloj
de lanzamiento, el jugador B1, en su pista trasera, golpea intencionadamente el balén con el pie.

Interpretacién: El juego se reanuda mediante un saque del equipo A en su pista de-
lantera con 7 segundos en el reloj de partido y el reloj de lanzamiento se apagara.

29/50-51 Ejemplo: Cuando restan 23 segundos en el reloj de partido, el equipo A establece un
nuevo control del balén. Cuando restan 19 segundos en el reloj de partido A1 efectda un lanza-
miento a canasta. El balén toca el aro y A2 consigue el rebote.

Interpretacién: El reloj de lanzamiento no se reiniciard cuando el equipo A obtiene el
primer control del balén. Sin embargo, se reiniciard a 14 segundos tan pronto como A2 obtenga el
control del balén, puesto que restan mdas de 14 segundos en el reloj de partido.

29/50-52  Ejemplo: Cuando restan 58 segundos en el reloj de partido en el cuarto periodo, Al
recibe una falta en su pista trasera por parte de B1. El equipo A dispone de 19 segundos en el
reloj de lanzamiento. Se trata de la tercera falta del equipo B en el periodo. Se concede un
tiempo muerto al equipo A.

Interpretacioén: El juego se reanudard mediante un saque del equipo A en la linea de
saque en pista delantera, enfrente de la mesa de oficiales, con 19 segundos en el reloj de lanza-
miento.

29/50-53  Ejemplo: Cuando restan 58 segundos en el reloj de partido en el cuarto periodo, Al
recibe una falta en su pista trasera por parte de B1. El equipo A dispone de 19 segundos en el
reloj de lanzamiento. Se trata de la tercera falta del equipo B en el periodo. Se concede un
tiempo muerto al equipo B.

Interpretacién: El juego se reanudard mediante un saque del equipo A en su pista tra-

sera, con una nueva cuenta de 24 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-54  Ejemplo: Cuando restan 30 segundos en el reloj de partido en el cuarto periodo, Al
regatea en su pista delantera. B1 palmea el balén hasta la pista trasera del equipo A, donde A2
obtiene el control del balén. B2 comete falta sobre A2 con 8 segundos en el reloj de lanzamiento.
Es la tercera falta de equipo en el periodo. Se concede un tiempo muerto al equipo A.

Interpretacién: El juego se reanudard con un saque del equipo A en la linea de saque
en pista delantera, enfrente de la mesa de oficiales, con 14 segundos en el reloj de lanzamiento.
29/50-55  Ejemplo: Cuando restan 25.2 segundos del 2° periodo en el reloj de partido, el
equipo A obtiene el control del balén. Cuando resta 1 segundo en el reloj de tiro, A1 lanza a ca-
nasta. Con el balén en el aire, suefia la sefal del reloj de tiro. El balén no toca el aro vy, tras transcu-
rrir 1.2 segundos, suena la sefal de partido indicando el final del periodo.

Interpretacién: No hay violacién del reloj de tiro puesto que el drbitro no ha sancio-
nado violacién mientras esperaba para ver si el equipo B conseguia un control del balén claro. El
periodo ha finalizado.

29/50-56  Ejemplo: Cuando restan 25.2 segundos del 2° periodo en el reloj de partido, el
equipo A obtiene el control del balén. Cuando resta 1 segundo en el reloj de tiro, A1 lanza a ca-
nasta. Con el balén en el aire, sueiia la sefial del reloj de tiro. El balén no toca el aro y el arbitro
sanciona la violacién cuando el reloj de partido muestra 0.8 segundos.
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5. EL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

INTERPRETACIONES OFICIALES FIBA

Interpretacién: Violacién del reloj de tiro. Se concederd el balén al equipo B para
que efectie un saque con 0.8 segundos en el reloj de partido.
29/50-57  Ejemplo: Cuando restan 25.2 segundos del 2° periodo en el reloj de partido, el
equipo A obtiene el control del balén. Cuando resta 1.2 segundos en el reloj de partido y estando
el balén en la(s) mano(s) de A1, suena la seiial del reloj de tiro. El drbitro sanciona la violacién
cuando el reloj de partido muestra 0.8 segundos.

Interpretacién: Violacién del reloj de tiro. Se concederd el balén al equipo B para
que efectie un saque con 1.2 segundos en el reloj de partido.

17-10 Eiemplo: A1 estd lanzando 2 tiros libres en el Ultimo minuto del partido. Durante el se-
gundo, A1l pisa la linea de tiro libre mientras estd lanzando y se sanciona violacién. El equipo B soli-
cita un tiempo muerto.

Interpretacién: Tras el fiempo muerto, el juego se reanudard con un saque para el

equipo B desde la linea de saque en pista delantera, enfrente de la mesa de oficiales, y dispondra
de una nueva cuenta de 24 segundos en el reloj de lanzamiento.
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6. RECOMENDACIONES CUANDO
NO HAY 3 O 4 OFICIALES

6.1 PARTIDOS CON UN OFICIAL DE MESA

En determinadas competiciones o en algunos partidos de determinadas competiciones, solo habrd un oficial
de mesa. En estos partidos puede haber o no haber marcador electrénico. Dependiendo de cada Federacion
Territorial, serd obligatorio o no que el oficial de mesa maneje el marcador electrénico.

También es posible que en determinadas competiciones sea obligatorio llevar el reloj de lanzamiento. Si solo hay
un oficial de mesa designado, no podrd llevar el dispositivo de lanzamiento. Determinadas Federaciones Territo-
riales autorizan a que, en dichos casos, sea una persona del club local quien maneje este dispositivo. En dicho
caso, el oficial de mesa se centrard en el acta del partido y el marcador electrénico, supervisando la labor de
dicha persona al mando de los 24 segundos.

Vamos a ver ahora las normas de actuacién generales, recordando que la normativa no varia en ningin caso.
Lo Unico que cambia es la forma de trabajar.

SIN MARCADOR ELECTRONICO

Cuando no haya marcador electrénico, el oficial de mesa seguird preferiblemente la siguiente mecdnica de
trabajo:

LABORES DEL ANOTADOR
*  Cumplimentard el acta
* Cada vez que deba anotar algin minuto en el acta, mirard el tiempo transcurrido en el cronémetro
manual
* En lugar de utilizar las tablillas de faltas de jugador, dird en voz alta el nimero de falta cada vez que
el drbitro haya sefialado dicha falta a la mesa de oficiales, especialmente en la tercera y cuarta

LABORES DEL CRONOMETRADOR
* En la mano libre tendrd un cronémetro manual para medir el tiempo de juego
* Informard diciendo en voz alta cuando quede UN minuto para el final de periodo, 30 segundos, 15
segundos, 10 segundos y 5 segundos: "QUEDA UN MINUTO", "QUEDAN X SEGUNDOS"
* Estard atento a las solicitudes de tiempo muerto y sustitucion. Es aconsejable que lleve el silbato col-
gado o que, al menos, lo tenga a mano, anticipdndose a las posibles solicitudes.

LABORES DEL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

* Si no hay dispositivo, deberd llevarla mentalmente de manera aproximada.

* Para facilitar su labor, recomendamos que cada vez que un equipo establezca una nueva posesion,
mire el cronédmetro manual y se fije en los segundos que marca el cronémetro:

* Ejemplo. Nuevo control de baldn. El cronémetro indica 4:36. El oficial de mesa recuerda la cifra '36'.
Si no se sefiala nada y se llega a 51 segundos, dird en voz alta "15 DE POSESION" y después "20
DE POSESION" si llega el caso. Si un drbitro sefiala algo antes de ese momento, miraré el crono para
ver si se ha llegado a 46" y actuar en consecuencia. En caso de que se continGe desde 14 segundos
tras saque, solo indicaré cuando queden 4 segundos, es decir, "20 DE POSESION".
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* Responderd a las preguntas del entrenador solo cuando el reloj esté parado para no despis-
tarse, a no ser que la respuesta sea breve y no dificulte el seguimiento del partido.

* Lo fundamental es mantener la concentracién y no despistarse. En caso de que tenga algin
tipo de dudas, llamard a los drbitros.

* Si se producen protestas por parte de los entrenadores, les pedird que esperen a que se
pare el crondmetro para atenderlos con el fin de no desviar la atencién del partido.

* Debe ser consciente de que al estar solo, serd imposible la precision y perfecciéon en todo su
trabajo, pero siempre intentard llevarlo a cabo de la mejor manera posible. No pasa nada
por solicitar la colaboraciéon de ambos entrenadores, especialmente en lo referente a las soli-
citudes de tiempos muertos y a la peticiéon de informacion.

CON MARCADOR ELECTRONICO

Si solo hay un oficial de mesa y debe llevar también el marcador electrénico, seguird las recomendaciones
anteriores, con la diferencia de que, en vez de silbato, hard sonar la bocina cuando sea necesario (no obs-

tante, tendrd el silbato siempre a mano por si fallase el dispositivo electrénico de sonido o no se oyese con
claridad).

La mecdnica de trabajo incluye:

El acta tiene prevalencia sobre cualquier otro marcador. Por tanto, si se ve incapaz de mantener el
marcador actualizado tras cada canasta, lo actualizard cuando le sea posible.

* No tiene que avisar del tiempo de juego.

* Puede seguir la misma mecdnica para el control de la cuenta de 24 segundos.

* Es recomendable que coloque la consola junto a la mano libre, en la que no tiene el boligrafo.

* Cuando acudas como Unico oficial de mesa a un encuentro, lo fundamental es mantener la con-
centracion y no despistarse.

* Si vas tu solo y hay marcador electrénico, recuerda que el acta siempre tiene prevalencia. Es
decir, no pierdas de vista el partido por intentar subir puntos o faltas al marcador.
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6.2 PARTIDOS CON DOS OFICIALES DE MESA

En determinadas competiciones o en algunos partidos de determinadas competiciones, solo habrd un oficial
de mesa. En estos partidos puede haber o no haber marcador electrénico. Dependiendo de cada Federacion
Territorial, serd& obligatorio o no que el oficial de mesa maneje el marcador electrénico.

SIN MARCADOR ELECTRONICO

Si en un partido sin marcador electrénico hay dos oficiales de mesa, uno se encargard de cumplir las funcio-
nes del anotador y el otro las del cronometrador y operador del reloj de lanzamiento (esto Gltimo de manera
aproximada) mediante un Unico cronémetro manual. Se sigue la mecdnica de actuacién reflejada anterior-
mente. Se ayudardn en todo momento, compartiendo toda la informacién. En determinadas federaciones se
puede seguir otro procedimiento: el anotador estard provisto de un cronémetro manual para controlar la
regla de 24 segundos y el cronometrador de otro para controlar el tiempo de juego.

CON MARCADOR ELECTRONICO, PERO SIN RELOJ DE LANZAMIENTO

Un oficial de mesa cumplird las funciones de anotador y el otro las de cronometrador y operador del reloj de
lanzamiento (esto Ultimo de manera aproximada). Se ayudardn en todo momento, compartiendo toda la in-
formacién. En caso de que haya disponible un cronémetro manual, si se desea puede seguirse esta otra
mecdnica: el anotador manejara el tiempo de partido con el marcador mural y el otro oficial de mesa lle-
vara la cuenta de 24" con el cronémetro manual, subiré los puntos y las faltas al marcador de partido y
concederd los tiempos muertos y las sustituciones.

CON MARCADOR ELECTRONICO Y RELOJ DE LANZAMIENTO

En caso de que dos oficiales de mesa deban cumplimentar el acta y a la vez manejar el reloj de partido
electrénico y dispositivos del reloj de lanzamiento, es aconsejable que:

*  Quien cumplimente el acta se encargue de manejar solo el tiempo de juego desde la consola del mar-
cador.

*  Quien maneje el dispositivo del reloj de lanzamiento se encargue de subir puntos y faltas de equipo al
marcador electrénico, asi como conceder los tiempos muertos y las sustituciones.

* Se ayudardn en todo momento, compartiendo toda la informacién.

Recuerda: Cada responsable de oficiales de mesa de una Federacién Territorial tiene potestad
para establecer la mecdnica de trabajo en los partidos de sus competiciones provinciales cuando
solamente acudan uno o dos oficiales de mesa.
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6.3 EL COMISARIO

En determinados encuentros habrd presente un comisario. El comisario forma parte del equipo arbitral. Se
sentard entre el anotador (a su derecha) y el cronometrador (a su izquierda), independientemente de que
haya o no un ayudante de anotador. Esta posicién le facilita estar en contacto con el cronometrador y poder
supervisar la cumplimentacién del acta para detectar posibles errores.

Su principal labor es supervisar el trabajo de los oficiales de mesa y ayudar a los drbitros en el desarrollo
correcto del partido.

Para cumplir su labor es posible que rellene una plantilla o simplemente que compruebe las anotaciones del
acta. Hay que comprender que ese es su trabajo y no debe molestarnos ni su presencia ni el hecho de que

esté comprobando el acta constantemente.

Aungque los oficiales de mesa de un partido estén acostumbrados a trabajar juntos, es fundamen-
tal que se lleve a cabo una charla pre-partido conjunta con el comisario para definir claramente
la mecdnica de trabajo.
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La mayoria de las veces, los arbitros se comunicardn contigo empleando las sefiales oficiales. Vamos a ver las
que debes conocer. para realizar correctamente tus funciones como anotador, cronometrador y operador del
reloj de lanzamiento.

RELACIONADAS CON EL TIEMPO

DETENER EL RELOJ DETENER EL RELOJ POR REANUDAR EL RELOJ
Palma abierta FALTA Cortar con la mano
Puno cerrado

RELACIONADAS CON LOS PUNTOS
Fuee | o Iy o |

Pt

FBA

UN PUNTO DOS PUNTOS TRES PUNTOS
Un dedo, bajando la  Dos dedos, bajando la  Intento: tres dedos extendidos de una
muneca muheca mano

Acierto: Tres dedos extendidos de
ambas manos
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SUSTITUCION Y TIEMPO MUERTO
] s
. H .
i
| | I Ii

e s
SUSTITUCION AUTORIZACION TIEMPO MUERTO TM PARA MEDIOS

Brazos cruzados Palma abiertaq, Forma de T, mos- Brazos abiertos
acercar al cuerpo trar dedo indice con punos cerrados
INFORMATIVAS
C =
CANASTA ANULADA 0 JUEGO CANCELADO CONTEO VISIBLE
Mover los brazos como en tijera una vez Contar mientras se mueve la palma

a la altura del pecho

- E 4 .
COMUNICACION REINICIO RELOJ DE DIRECCION DE SITURCION DE
Dedo pulgar hacia LANZAMIENTO JUEGO Y/0 FUERA BALON RETENIDO
arriba Girar la mano, Senalar direccién Pulgares hacia
dedo indice de juego, brazo arriba. Después,
extendido paralelo linea direccién de juego
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VIOLACIONES
o
AVANCE ILEGAL REGATE ILEGAL: REGATE ILEGAL: ACOMPANAMIENTO
Rotar los punos DOBLE REGATE Media rotacién con la mano
Palmear las manos
I ] &

o

| |
| |
TRES SEGUNDOS 5 SEGUNDOS 8 SEGUNDOS
Brazo extendido, mostrar tres dedos Mostrar 5 dedos Mostrar 8 dedos
] - I P

............. "
o &

24 SEGUNDOS BALON DEVUELTO A PISTA TRASERA

Tocar el hombro Mover el brazo frente al cuerpo PIE INTENCIONADO
con los dedos Sefalarse el pie
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NUMERQOS DE LOS JUGADORES

¥

¥

U]
00/0 1-56 6-10

Ambas manos o una mano muestran el O Mano derecha Mano derecha muestra
muestra del 1 al 5 el 5, izqda. del 1 al 5

9

f

f

de

115 16 24
Mano derecha Primero, la mano con la palma  Primero, la mano con la palma
puino cerrado, hacia el drbitro marca el 1. hacia el arbitro marca el 2.
izqda del 1 al 5 Luego, las manos abiertas hacia Luego, las manos abiertas
los oficiales marcan el 6 hacia los oficiales marcan el 4

Primero, la mano con la palma hacia el  Primero, la manos con la palma hacia el
arbitro marca el 4. Luego, las manos arbitro marca el 6. Luego, la mano

abiertas hacia los oficiales marcan el O abiertas hacia los oficiales marca el 2
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T 11

Primero, las manos con las palmas hacia Primero, las manos con las palmas hacia

el drbitro marcan el 7. Luego, las manos el drbitro marcan el 9. Luego, las manos
abiertas hacia los oficiales marcan el 8 abiertas hacia los oficiales marcan el 9

TIPO DE FALTA

AGARRAR BLOQUEO (DEFENSA) EMPUJAR 0 CAR- TACTED
Agarrar la mufieca  Ambas manos en GAR SIN BALON Agarrarse la
hacia abajo la cadera Imitar un empujén  palma y desplazar

hacia adelante

USO ILEGAL MANOS CARGAR CONBALON  CONTACTO ILEGAL BHLHGEO
Golpear la muiieca Golpear palma SOBRE LA MANO EXCESIVO CODOS

con puiio cerrado  Golpear la palma  Balancear el codo

contra antebrazo hacia atrds
MAHAIKO OFIZIALEEN ESKULIBURUA 93 EUSKADIKO EPAILEEN BATZORDEA




COMITE VASCO DE ARBITROS 94 MANUAL DEL OFICIAL DE MESA

7. SENALES DE LOS ARBITROS

iwl i &‘\hi

GOLPEENLA  FALTA DELEQUIPO FRALTA EN ACCION DETIRO
CABEZA CON CONTROL DEL Un brazo con el puiio cerrado indicando
Imitar el contacto BALON después el nimero de tiros libres

% A

FALTA SIN ACCION DE TIRO

Un brazo con el puio cerrado seiialando

en la cabeza Con puiio cerrado,
senalar canasta
del infractor

después el suelo

FALTAS ESPECIALES

b=
DOBLE FALTA FALTA TECNICA ANTIDEPORTIVA DESCALIFICANTE
Agitar ambos Forma de T mos- Agarrarse la mu- Punos cerrados de

puios cerrados trando la palma feca en alto ambas manos
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ADMINISTRADOR DE PENALIZACIONES

TRAS FALTA SIN TIROS TRAS FALTA DEL EQUIPO CON CONTROL DEL BALON
Senalar direccién de juego, Puino cerrado en direccién de juego, brazo para-
brazo paralelo a la linea lateral lelo a la linea lateral

b kt e}

UNTIRO DOS TIROS TRES TIROS

Levantar 1 dedo Levantar 2 dedos Levantar 3 dedos

OTRAS SENALES
 PrayPic* |

twice

FINGIR FALTA REVISION IRS

Doblar el brazo Girar la mano horizontalmente con el

dos veces dedo indice extendido
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8.1 NORMATIVA GENERAL

Recogemos aqui los distintos articulos del Reglamento General y de Competiciones y del Reglamento Discipli-
nario de la Federacién Espafiola de Baloncesto en aquellos aspectos que afectan de alguna manera a los ofi-
ciales de mesa. Asimismo, cada Federacién Autonémica tiene sus propios Reglamentos Generales, que debes
conocer en todo aquello que te afecte. Todo lo que aqui se refleja es de obligado cumplimiento en encuentros
de categoria FEB.

REGLAMENTO GENERAL Y DE COMPETICIONES DE LA FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Articulo 52

1. Un mismo equipo podrd contar con mds de un entrenador.

2. Al menos uno de los entrenadores inscritos en la hoja de solicitud de inscripciéon de licencias debe de ha-
llarse presente en cada partido firmando la relacién de jugadores del acta antes de iniciarse el mismo, figu-
rando en la casilla correspondiente su nombre y apellidos.

3. En caso de que no se cumpla lo previsto en el anterior apartado, el drbitro lo hard constar en el reverso
del acta, asumiendo las obligaciones del entrenador el Capitdn del Equipo

Articulo 55
2. Son oficiales de mesa las personas naturales que habiendo obtenido la correspondiente licencia federativa
colaboran con los drbitros en el desempefio de su funcién durante los encuentros.

Articulo 56

1. Para que un drbitro u oficial de mesa pueda obtener licencia federativa deberd reunir las condiciones si-
guientes:

a) Ser espaiiol o poseer la nacionalidad de alguno de los estados miembros de la Unién Europea o del Espa-
cio Econémico Europeo. Asimismo, también podrdn suscribir licencia los extranjeros no comunitarios que hayan
solicitado la residencia legal en Espaia.

b) Tener mds de catorce anos.

c) Poseer la condicién de drbitro u oficial de mesa reconocido por la Federaciéon Autondmica correspondiente.
d) No ser jugador o entrenador ni ostentar la condicién de directivo de clubes o Federaciones, a excepcion
de que sea dirigente del colectivo arbitral. (**Este punto varia en cada Federacién Autonémica™*)

Articulo 57
La acreditacién u homologacién de los érbitros y oficiales de mesa se otorgard por la FEB y /o por la Fede-
racion Autonémica correspondiente.

Articulo 59

1. Los arbitros, oficiales de mesa y técnicos arbitrales deberdn disponer de la licencia oficial correspondiente
debidamente diligenciada por la Federacién Autonémica respectiva. Cada licencia tendrd validez para una

temporada.

2. La firma de la solicitud de licencia tiene cardcter de declaracién formal del &rbitro, oficial de mesa o téc-
nico arbitral respecto a los datos que figuran en la misma, responsabilizdndose de su veracidad y de la con-
currencia de los requisitos exigidos por el Reglamento General.
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Articulo 60

1. Los drbitros y oficiales de mesa que hayan superado las pruebas requeridas y hayan obtenido su clasifica-
cion en la categoria que corresponda, deberdn dirigirse a la Federacién Autonémica de pertenencia al ob-
jeto de suscribir la licencia y abonar los derechos establecidos.

2. Las licencias que habiliten para participar en competiciones organizadas por la FEB serdn remitidas por las
Federaciones Autonémicas a la Federacién Espanola, la cual procederd a registrar el alta correspondiente.
Para su tramitacién, las Federaciones Autondémicas remitirdn a la FE.B., con el correspondiente visado, las rela-
ciones del resto de drbitros, oficiales de mesa y técnicos arbitrales, no incluidos en competiciones de dmbito
estatal.

Articulo 61

Son derechos de los drbitros, oficial es de mesa y técnicos arbitrales, en el dmbito federativo, los siguientes:
a) Intervenir como electores y elegibles en las elecciones a representante, por su estamento de la Asamblea
de la Federacién Espafola de Baloncesto.

b) Disponer de un seguro obligatorio deportivo que cubra los riesgos derivados de la prdctica de la modali-
dad deportiva correspondiente.

c) Recibir atencién deportiva de la organizacién federativa.

d) Asistir a las pruebas y cursos de perfeccionamiento o divulgacién a los que sea convocado por la Federa-
cion Espanola de Baloncesto.

e) Percibir de los Clubes las compensaciones econémicas que se establezcan.

f) Obtener, en su caso, la condicién de drbitro internacional, y ser clasificados en una de las categorias que se
establezcan por la Federacién Espaiola de Baloncesto.

Articulo 62

Son deberes bdsicos de los drbitros, oficiales de mesa y técnicos arbitrales, en el dmbito federativo, los si-
guientes:

a) Someterse a la disciplina de la Federacién Espaiiola de Baloncesto.

b) Asistir a las pruebas y cursos a que sean requeridos por la FEB

c) Conocer las Reglas de Juego y Reglamentos.

d) Asistir y ejercer sus funciones en los encuentros deportivos para los que sean designados.

e) No intervenir en actividades deportivas relacionadas con el baloncesto sin autorizacion de la Federacién
Espafiola de Baloncesto. f) Aquéllos otros que les vengan impuestos por la legislacién vigente, por los Estatu-
tos, Bases de Competicion o por los acuerdos adoptados por los érganos de la Federacién Espaiiola de Ba-
loncesto.

Articulo 102

El Club local, propietario o no del terreno de juego, por mediacién de su Delegado de Campo, ha de tener
dispuesto con la suficiente antelacién al encuentro:

a) El terreno de juego en debidas condiciones, marcado reglamentariamente, y las canastas, aros y redes de-
bidamente colocados, con una antelacién minima de veinte minutos a la hora marcada para el comienzo del
encuentro a fin de que ambos equipos puedan, si lo desean entrenarse.

b) Una mesa vy sillas para los oficiales de mesa, asi como sillas o bancos para los dos equipos.

c) El equipo técnico necesario para la buena marcha del encuentro, incluyendo el Acta del mismo que deberd
facilitar con la antelacién necesaria, independientemente de lo establecido en las Reglas Oficiales de Juego
editadas por la FIBA.

d) Los medios de separaciéon indispensables entre el terreno de juego y el publico, de acuerdo con las Reglas
Oficiales del Juego y con las medidas de seguridad establecidas por la Federacién Espafiola de Baloncesto
para el equipo arbitral y el visitante.

e) Los vestuarios, independientes, para los drbitros y los dos equipos, con las debidas medidas de seguridad.
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Articulo 141
La presentacién de la licencia es obligatoria para poder inscribirse en el Acta de un encuentro, sin perjuicio
de lo dispuesto en el Ultimo parrafo del art. 145.

Articulo 145

Excepcionalmente, el arbitro deberd inscribir en el acta a jugadores cuya identidad se demuestre con la pre-
sentacién de DNI, Pasaporte o Permiso de Conduccién del Reino de Espafia, los cuales firmardn al dorso del
acta para comprobacion posterior de su identidad, responsabilizdndose el equipo si hubiera falsedad.

Articulo 150

1. El &rbitro principal del encuentro cuidard de que sea entregada a cada equipo una copia del acta oficial.
Otra copia deberdn entregdrsela a los Oficiales de Mesa, que a su vez deberdn remitirselo a la Federacién
Autondémica correspondiente. El original serd remitido por correo urgente o por cualquier otro sistema que ga-
rantice la recepcién dentro del plazo de veinticuatro horas de la finalizacién del encuentro a la Federacion
Espafiola de Baloncesto, junto con el informe adicional si procede. El incumplimiento del plazo indicado hara
que se considere la informacién recibida como defectuosa.

Articulo 151

Antes de comenzar el encuentro, el drbitro principal comprobard la identidad de las personas inscritas en el
acta, mediante el examen de las correspondientes licencias y requerird a los que no la presenten o de cuya
identidad tenga alguna duda, para que firmen al dorso del acta oficial de juego y presenten su Documento

Nacional de Identidad, pasaporte o Permiso de Conduccién del Reino de Espaiia con el que acrediten su
identidad.

Igualmente comprobard la identidad de los demds componentes del banco, quienes si carecen de licencia o
de tarjeta de identidad de directivo del Club y no justifican que la misma estd en tramitacién no podrdn per-
manecer en el mismo.

En cuanto a los jugadores vinculados se comprobard el documento de vinculacién, el Documento Nacional de
Identidad, pasaporte o Permiso de Conduccién del Reino de Espaiia, y la fotocopia de la licencia sellada por
su Federacién Autonémica.

Articulo 152

Cuando sea expulsado del terreno de juego por falta descalificante un jugador, entrenador, asistente de
equipo o asimilado, el drbitro principal retendrd su licencia, que habrd de remitir dentro de las veinticuatro
horas siguientes al final del encuentro y por correo urgente, junto con el acta o informe, si lo hubiere, a la Fe-
deracién Espaiola de Baloncesto, o, en su caso, a la Federaciéon Organizadora, que la entregard al Comité
de Competicidon correspondiente.

La prevision establecida en el pdrrafo anterior no resultard de aplicacién, cuando un entrenador sea descali-
ficado en aplicacién del articulo 37.1.2 de las Reglas Oficiales de Baloncesto o cuando un jugador, un asis-
tente o un Delegado de Campo sea descalificado en aplicaciéon del articulo 36.2.3 o 38.2.2.

Nota: Tampoco se retirard la licencia ni se hard informe cuando un jugador sea descalificado por dos faltas
antideportivas.
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REGLAMENTO DISCIPLINARIO DE LA FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Articulo 40

Se considerardn infracciones muy graves, que serdn sancionadas con suspensiéon de dos a cuatro afios:

a) La agresién a Jugadores, Entrenadores, Asistentes, Delegados de campo, Directivos, Espectadores, Autori-
dades Deportivas, o en general, a cualquier persona.

b) La parcialidad probada hacia uno de los equipos.

c) La redaccién, alteracién o manipulacién intencionada del acta del encuentro de forma que sus anotaciones
no se correspondan con lo acontecido en el terreno de juego, o la informacién maliciosa o falsa.

d) Dirigir encuentros amistosos de cardcter internacional sin la correspondiente designaciéon de la FEB a través
del Comité Técnico de Arbitros o en su caso, del Comité de Arbitros de su Federacién Autondmica.

Articulo 41

Se considerardn infracciones graves, que serdn sancionadas con suspensién de un mes a dos afios:

a) La negativa a cumplir sus funciones en un encuentro o aducir causas falsas para evitar una designacién.
b) La incomparecencia injustificada a un encuentro.

c) Suspender un encuentro sin la concurrencia de las circunstancias previstas por el Reglamento para ello.

d) La falta de informe, cuando le corresponda realizarlo o sea requerido para ello por el Comité de Compe-
ticién, sobre hechos ocurridos antes, durante o después de un encuentro, o la informacién equivocada.

e) Amenazar o coaccionar a las personas enumeradas en el apartado A) del Articulo anterior.

f) La falta de cumplimiento por un Auxiliar de las instrucciones del Arbitro Principal.

g) El comportamiento incorrecto y antideportivo que provoque la animosidad del publico.

En los supuestos de los apartados A), B) y C) se impondré también al Arbitro la pérdida de los derechos de
arbitraje y la subvencién por desplazamiento, si la hubiere

Articulo 42

Se considerardn infracciones leves, que serdn sancionadas con apercibimiento o suspensién hasta un mes:

a) No personarse veinte minutos antes del encuentro en el terreno de juego, convenientemente uniformado de
acuerdo con la reglamentacién vigente.

b) Cualquier acto de desconsideracion o dirigirse a cualquier persona con insultos, expresiones o ademanes
incorrectos.

¢) La pasividad ante actitudes antideportivas de los componentes de los equipos participantes.

d) La cumplimentacién incompleta o equivocada del acta, la no remisién de la misma por correo urgente y/o
en el plazo sefalado, la no remisién de las licencias retenidas segun lo dispuesto reglamentariamente, o la
falta de remisién de los certificados, autorizaciones o documentacién entregada por los equipos para la cele-
bracién de los encuentros.

e) No facilitar los resultados en la forma y plazo establecidos en las Normas Especificas para las Competicio-
nes Organizadas por la FEB.
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8.2 INTERPRETACIONES JUGADOR LESIONADO

5-1  Situacién. Si un jugador se lesiona o parece estar lesionado y, como consecuenciq, el entrena-
dor, entrenador ayudante, sustituto o cualquier personal del banquillo de equipo del mismo equipo
entra en el terreno de juego, se considera que el jugador ha recibido tratamiento, se administre o
no dicho tratamiento.

5-2 Ejemplo: A1 parece haberse lesionado el tobillo y se detiene el juego.
(a) El médico del equipo A entra en el terreno de juego y trata el tobillo lesionado de Al.
(b) El médico del equipo A entra en el terreno de juego pero Al ya se ha recuperado.
(c) El entrenador del equipo A entra en el terreno de juego para evaluar la lesién de Al.
(d) El entrenador ayudante, un sustituto o un asistente del equipo A entran en el terreno de
juego pero no asisten a Al.
Interpretacion: En todos los casos, se considera que A1 ha recibido tratamiento y serd susti-
tuido.

5-3  Situacién. No hay limite de tiempo para que un jugador gravemente lesionado sea retirado
del terreno de juego si en opiniéon de un médico el traslado es peligroso para el jugador.

5-4  Ejemplo: Al se encuentra gravemente lesionado y el juego se detiene durante 15 minutos
porque el médico estima que su traslado puede ser peligroso para el jugador.

Interpretacion: Serd el médico quien determine el tiempo apropiado para la retirada del ju-
gador lesionado del terreno de juego. Después de la sustitucién, el juego se reanudard sin ninguna
sancion.

5-5  Situacién. Si un jugador estd lesionado o sangrando, o presenta una herida abierta, y no
puede seguir jugando de inmediato (aproximadamente en 15 segundos), debe ser sustituido. Si se
concede un tiempo muerto a cualquier equipo en el mismo periodo de reloj parado y el jugador se
recupera durante el tiempo muerto, podrd continuar jugando solo si la sefial del anotador para soli-
citar el tiempo muerto ha sonado antes de que el drbitro haya autorizado la entrada del sustituto.

5-6 Ejemplo: Al se lesiona y se detiene el partido. Como A1 no puede continuar jugando de in-
mediato, el arbitro hace sonar su silbato a la vez que efectia la sefal de sustitucion.

El Entrenador A (o el Entrenador B) solicita un tiempo muerto:

(a) Antes de que el sustituto de A1 haya entrado al juego.

(b) Después de que el sustituto de A1 haya entrado al juego.

Al finalizar el tiempo muerto, parece que A1l se ha recuperado y solicita permanecer en el
terreno de juego.

Interpretacion:

(a) Se concede el tiempo muerto y si Al se recupera durante el mismo podrd continuar jugando.

(b) Se concede el tiempo muerto pero ya ha entrado en el partido un sustituto para Al. Por
tanto, A1 no puede volver a participar hasta que haya transcurrido una fase de partido con reloj
en marcha.
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5-7  Situacién. Los jugadores designados por su entrenador para iniciar el partido o que reciban
asistencia entre tiros libres pueden ser sustituidos en caso de lesién. En tal caso, el equipo adversario
tiene derecho a sustituir el mismo nimero de jugadores si asi lo desea.

5-8 Ejemplo: B1 comete falta sobre A1, a quien se le conceden 2 tiros libres. Tras el primero, los
drbitros se percatan de que Al estd sangrando y es reemplazado por A6, quién lanzard el se-
gundo tiro libre. En ese momento el equipo B solicita sustituir a 2 jugadores.

Interpretacion: El equipo B tiene derecho a sustituir a 1 solo jugador.

5-9  Ejemplo: B1 comete falta sobre A1, a quien se le conceden 2 tiros libres. Tras el primero, los
arbitros se percatan de que B3 estd sangrando. B3 es sustituido por B6 y el equipo A solicita susti-
tuir a 1 jugador.

Interpretacion: Se concede al equipo A la sustituciéon de 1 jugador.
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8.3 VERIFICACION LICENCIAS EQUIPOS (COMPETICIONES FEDERACION VASCA)

Licencia de Entrenador

APTO para entrenar un equipo quien tenga Licencia en vigor de ese equipo en concreto.

NO APTO para dirigir a otro equipo del mismo Club.

APTO como acompaiiante de equipo pero No firmard el acta, ni podrd permanecer en pie dirigiendo, ni
pedir Tiempos muertos, solo puede sentarse en el banquillo etc...

Licencia de Entrenador Ayudante

APTO como acompaiiante de equipo pero No firmard el acta, ni podrd permanecer en pie dirigiendo, ni
pedir Tiempos muertos, solo puede sentarse en el banquillo etc...

NO APTO actuar como entrenador, ni dar el quinteto, ni firmar el acta; ni permanecer de pie dirigiendo, si el
entrenador no se presenta las funciones deberdn ser realizadas por el CAPITAN, nunca por el Entrenador
Ayudante, y haremos Informe de que no ha asistido el entrenador.

Licencia de Delegado de Equipo o de Campo

APTO para realizar las funciones en cualquier equipo del Club.

En todos los encuentros de las competiciones organizadas por la FVB, se permitird la actuacién como dele-
gado de campo de cualquier persona provista de licencia de delegado de equipo del club, teniendo en
cuenta lo dispuesto en los articulos 138 y 142 del Reglamento General de la FVB, en cuanto a limitacién de
edad e incompatibilidades de funciones dentro del encuentro.

Licencia de Jugador Junior
APTO para jugar en categorias Senior del mismo Club, sin limitacién alguna, un Club puede inscribir en el acta
a los jugadores Junior que quiera, no hay limitacién en el ndmero.

Licencia de Jugador Cadete
APTO para jugar en categorias Junior del mismo Club, con la limitacién de hasta un méximo de 7 jugadores.

Todos los jugadores que participen en las Ligas Vascas incluidos los de las categorias inmediatamente inferio-
res tienen que tener Licencia expedida por la FEDERACION VASCA BALONCESTO. No son vdlidas las Licen-
cias emitidas por las Diputaciones Forales para jugar las denominadas competiciones Escolares en Vizcaya o
Alava, o las denominadas competiciones de Participacion en Guipuzcoa.

CONCLUSION QUIEN NO TENGA LICENCIA DE LA FVB (LA ROJA) NO JUEGA.

Solamente podrdn permanecer en el terreno de juego y sentarse en el banco de cada equipo los jugadores
que figuran en el acta de juego, entrenador o entrenadores y hasta el méximo que determinen las Reglas de
Juego (actualmente 5 acompaiiantes) Siempre que cuenten con la licencia federativa correspondiente (juga-
dor o no inscrito en acta o delegado) o tarjeta de identidad de directivo de club expedida por la federacién
correspondiente o se hayan identificado en la forma establecida en el presente Reglamento.

El drbitro principal ordenard que se retire del banco o lugar cercano al mismo cualquier persona que no cum-
pla las anteriores condiciones. Asi mismo ordenard que se retire del banco cualquier persona que haya sido
sancionada con falta descalificante, debiéndose retirar a los vestuarios o abandonar la instalacién deportiva.

Forma de identifica
La forma de identificarse en las Competiciones de la Federacién Vasca es con LICENCIA FEDERATIVA o con
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DOCUMENTO OFICIAL (DNI, Carnet Conducir o Pasaporte), en ningin caso es exigible la aportacién del trip-
tico, ni de ningun otro documento adicional.

Por tanto si un Jugador, Entrenador, o quien seaq, se presenta solamente con el DNI, tenemos que dejarle parti-

cipar y no debemos preocuparnos si esta en el triptico, si tiene la ficha en tramite, o si esta sancionado. Si

quiere participar y te presenta su DNI, le dejamos y suya serd la responsabilidad de no cometer alineacién

indebida por no tener tramitada la licencia o estar sancionado.

* Delegados.
* Directivos.

Pueden estar en el banquillo:
- Un méximo de 12 Jugadores Inscritos.
- Entrenadores y Ayudantes.

- Un méximo de 5 acompanantes
* Jugadores no inscritos

CONCLUSION

TABLA RESUMEN

DOCUMENTACION QUE PRESENTAN

VIZCAINA

FIRMA DORSO: NO

FIRMA DORSO: NO

FIRMA DORSO: NO

LICENCIAS AUTORIZACION TRIPTICO+DNI DNI
FEDERACION INFORME: NO INFORME: NO INFORME: Si* INFORME: Si*
ESPANOLA FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: Si | FIRMA DORSO: Si
FEDERACION INFORME: NO INFORME: NO INFORME: Si** INFORME: Si**
VASCA FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO
FEDERACION INFORME: NO INFORME: NO INFORME: Si INFORME: Si
ALAVESA FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO
FEDERACION INFORME: NO INFORME: NO INFORME: Si INFORME: Si
GUIPUZCOANA | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO | FIRMA DORSO: NO
FEDERACION INFORME: NO INFORME: NO INFORME: Si INFORME: Si

FIRMA DORSO: NO

*En categorias FEB os mandardn hacer informe seguro para “cubrirse las espaldas”
**Solamente firmardn al dorso en las competiciones de la Fed. Vasca cuando haya dudas

Camisetas y numeracion de jugadores (Articulo 234 Reglamento General)

En las competiciones oficiales de dmbito interautonémico y autondmico podrdn ser utilizadas las camisetas con

rayas en el uniforme de juego. En caso de que, a juicio de los/as darbitros/as, el color de los uniformes de

juego de ambos equipos pueda prestarse a confusidn, habrd que cambiar de camiseta el equipo visitante, a

cuyo efecto ha de desplazarse con el oportuno repuesto.

En las competiciones oficiales de dmbito interautondmico y autondmico, los equipos usardn los nimeros O y 00,

y del 1 al 99.
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8.4 INFORMES AL DORSO DEL ACTA

A continuacién se os detalla una serie de informes que son los mds comunes que os puedan suceder.

PARA TODOS LOS INFORMES

* El encabezamiento serd con la palabra “INFORME ARBITRAL”, lo redactard siempre el drbitro principal
(o en su defecto el anotador siempre que el drbitro se lo pida de buenas maneras y educadamente) y
serd en letra mayuscula y sin faltas de ortografia.

* Es aconsejable realizarlo en el vestuario para realizarlo con tranquilidad y evitar comentarios de los

miembros de los equipos.
* El final del informe escribiremos la frase: “LO QUE SE HACE CONSTAR PARA LOS EFECTOS OPORTU-

NOS”

* Siempre firmard el arbitro principal.

* Si hay que enumerar varios incidentes, se enunciardn por separado de manera clara.

* Cuando peligre la integridad fisica de algin componente del equipo arbitral, no se redactara el in-
forme, poniendo el epigrafe: “SIGUE INFORME”, y remitiendo éste en hoja aparte con el acta a la fede-

racion.

1. NO COMPARECENCIA DEL EQUIPO ARBITRAL

En el caso que os presenteis al partido y no lleguen los drbitros, pueden pasar 2 situaciones:

Los equipos se ponen de acuerdo y arbitran uno de cada club. Antes del inicio del partido hariamos el
pertinente informe con la confirmacién por ambos equipos. (Categoria provincial)

EL ARBITRO DESIGNADO PARA EL ENCUENTRO NO HA HECHO ACTO DE PRESENCIA.
EL ENCUENTRO HA COMENZADO A LAS --:-- CON LA CONFORMIDAD DE LOS CAPITANES DE AMBOS
EQUIPOS.

EQUIPO (LOCAL) EQUIPO (VISITANTE)

Fdo: Nombre y Apellidos. (Capitdn local) Fdo:Nombre y apellidos (Capitdn visitante)
Los equipos NO se ponen de acuerdo y deciden no jugarlo. Rellenaremos el acta como si fuéramos a ju-
garlo, el entrenador nos daria el quinteto inicial y firmaria el acta. Una vez preparada el acta, hariamos

el INFORME ARBITRAL al dorso del acta indicando los siguiente:

EL ARBITRO DESIGNADO PARA EL ENCUENTRO NO HA HECHO ACTO DE PRESENCIA.
EL ENCUENTRO NO SE HA JUGADO YA QUE LOS EQUIPOS NO SE HAN PUESTO DE ACUERDO.

EQUIPO (LOCAL) EQUIPQO (VISITANTE)
Fdo: Nombre y Apellidos. (Capitdn local) Fdo:Nombre y apellidos (Capitdn visitante)

La Federacién correspondiente decidird la fecha y hora del encuentro.
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2. INCOMPARECENCIA DE UN EQUIPO

Puede haber dos tipos de incomparecencia:
* Por no presentarse el equipo.
* Por presentar menos de 5 jugadores en pista.

TRANSCURRIDO EL TIEMPO REGLAMENTARIO (15°) DE ESPERA, EL EQUIPO (local/visitante) NO HA HECHO
ACTO DE PRESENCIA EN EL ENCUENTRO.

En estos casos se rellenard el encabezamiento y el equipo entero que ha presentado las licencias. El en-
trenador del equipo que haya comparecido dara el capitén, quinteto inicial y firmara el acta.

El espacio para el equipo que no se ha presentado se cruzard con la palabra “NO PRESENTADO”.

Tanto el drbitro principal como los oficiales de mesa firmardan el acta.

El arbitro principal se llevard el acta y la copia del equipo No Presentado (la otra se la queda el equipo
que ha sido inscrito en el acta)

Equipo A: SELECCION ADECCO
Tiempo muerto Faltas de equipo

Periodo(®) 1] 2|3I4]©;'12I3I4|
periodo@)| 1] 2] 3] 4|@[ 1] 2] 3] 4]

Periodos extra

®

—

] Faltas
oo Jugadores N’é 12345

Entrenador:
Ayudante:
Delegado:

3. NO PRESENTACION DE LICENCIAS FEDERATIVAS

EL JUGADOR PERTENECIENTE AL EQUIPO (LOCAL/VISITANTE), (NOMBRE, APELLIDOS) Y N° DE (DOCU-
MENTO QUE PRESENTE) NO PRESENTA SU LICENCIA FEDERATIVA, PRESENTANDO EN SU DEFECTO (DNI/PA-
SAPORTE /CARNET DE CONDUCIR)

4. NO ASISTENCIA DE ENTRENADOR / DELEGADO DE CAMPO

EL ENTRENADOR/DELEGADO DE CAMPO DEL EQUIPO (LOCAL/VISITANTE), (NOMBRE y APELLIDOS) CON
N° DE LICENCIA ....ccouvuvuvrenenne NO HACE ACTO DE PRESENCIA EN EL ENCUENTRO.)
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5. IRREGULARIDADES O FALTA DE EQUIPAMIENTO

1. EQUIPAMIENTO

a) EL JUGADOR N°.... DEL EQUIPO (LOCAL/VISITANTE) , (NOMBRE, y APELLIDOS) CON N° DE LICEN-
ClA.iinns , NO DISPONJA DE CAMISETA CON SU NUMERO, POR LO QUE DEBIO JUGAR CON LA CAMI-
SETA DEL REVES/CON CAMISETA DE OTRO COLOR/CON SUDADERA.

b) LOS COLORES DE LAS CAMISETAS DE AMBOS EQUIPOS ERAN LOS MISMOS. AL NO DISPONER DE OTRA
EQUIPACION, EL EQUIPO ..ceoerrverrrrrennn. TUVO QUE JUGAR CON LAS CAMISETAS DEL REVES/CON SUDADE-
RAS.

2. APARATOS DE JUEGO

a) EL RELOJ DE JUEGO Y EL RELOJ DE LANZAMIENTO ESTABAN CONECTADOS.

b) EL RELOJ DE JUEGO ESTABA ESTROPEADO POR LO QUE SE TUVO QUE LLEVAR MANUALMENTE.

c) EL RELOJ DE LANZAMIENTO ESTABA ESTROPEADO POR LO QUE SE TUVO QUE LLEVAR MANUALMENTE.
d) EN EL MINUTO ..... DEL .... PERIODO ......, EL CRONOMETRO/RELOJ DE LANZAMIENTO SE HA ESTRO-
PEADO POR LO QUE SE HA TENIDO QUE CONTINUAR EL ENCUENTRO CON UN CRONO MANUAL.

3. RETRASO EN EL INICIO DEL PARTIDO O CAMBIO DE TERRENO DE JUEGO

a) EL ENCUENTRO COMENZO CON 20 MINUTOS DE RETRASO SOBRE SU HORARIO OFICIAL, DEBIDO A
QUE EL TERRENO DE JUEGO SE ENCONTRABA OCUPADO POR OTRA ACTIVIDAD DEPORTIVA.

b) DEBIDO A QUE UNA DE LAS CANASTAS DEL TERRENO DE JUEGO SE ENCONTRABA ROTA, EL ENCUENTRO
SE HA TENIDO QUE DISPUTAR EN EL POLIDEPORTIVO/COLEGIO (indicar el nombre) DE LA MISMA LOCALI-
DAD. (o indicar la localidad en la que se ha disputado).

4. VESTUARIOS

a) EL EQUIPO LOCAL NO PROPORCIONA VESTUARIO AL EQUIPO ARBITRAL.

b) EL EQUIPO LOCAL PROPORCIONA UN VESTUARIO AL EQUIPO ARBITRAL QUE CARECE DE LAS MEDIDAS
MINIMAS REGLAMENTARIAS.

5. BALONES

a) EL EQUIPO LOCAL PROPORCIONA UNICAMENTE DOS BALONES (marca reglamentaria) AL EQUIPO VISI-
TANTE.

b) EL EQUIPO LOCAL NO DISPONE DEL BALON (marca reglamentaria), POR LO QUE EL ENCUENTRO SE DIS-
PUTA CON OTRO MODELO DE BALON.

6. SUSPENSION DE ENCUENTRO POR INCIDENTES

Un partido sélo se puede suspender en caso de fuerza mayor, actitud gravemente peligrosa del publico o de
cualquiera de los equipos contendientes para la seguridad del equipo arbitral o de los jugadores, o por
grave deficiencia técnica de la instalacién. En cualquier otro caso no podrdn suspender un encuentro.

Sea el motivo que sea por lo que se suspende el partido, recordad que NO se CIERRA el acta y se deja tal
como estuviera en el momento de la suspensién, haciendo el informe correspondiente detrds del acta indi-
cando: el motivo, el resultado en ese momento, el tiempo que quedaba de partido (crono) y posesién en el
reloj de lanzamiento, quién controlaba el balén, lugar donde lo controlaba (derecho o izquierdo respecto a
la mesa de oficiales) y la direccién de la flecha de alternancia.

Las actas no se reparten, se entrega “entera” en la Federaciéon correspondiente (original+copias).
Se indicard asimismo si ha sido necesaria la presencia de Fuerzas o Cuerpos de seguridad.
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7. CONDUCTA

En este tipo de informes es importante reflejar los siguientes aspectos:
a) Si el reloj de juego estaba en marcha o parado

Y
b) Si el balén estaba vivo o muerto

1. CUANDO UN JUGADOR O CUALQUIER MIEMBRO DEL EQUIPO SEA DESCALIFICADO POR AGRESION
O INSULTOS

EN EL MINUTO ..... DEL ..... PERIODO EL JUGADOR N° .... DEL EQUIPO (local/visitante) , (nombre y apelli-
dos) CON N° LICENCIA ........... , TRAS SERLE SENALADA UNA FALTA TECNICA, FUE DESCALIFICADO POR
DIRIGIRSE AL ARBITRO AUXILIAR EN LO SIGUIENTES TERMINOS: “ERES UN HIJO DE P.... Y NO TIENES VER-
GUENZA”.

SE ADJUNTA LICENCIA (En la FEB no se retirara ninguna licencia)

EN EL MINUTO ..... DEL ..... PERIODO TRAS RECIBIR UNA FALTA ANTIDEPORTIVA, EL JUGADOR N° .... DEL

EQUIPO (local /visitante), (nombre y apellidos) CON N° LICENCIA ........... , FUE DESCALIFICADO POR GOL-
PEAR CON EL PUNO CERRADO EN LA NARIZ DEL JUGADOR N° ..... DEL EQUIPO ........... , (nombre y apelli-
dos) CON N° LICENCIA............ , LO QUE LE PRODUJO UNA HEMORRAGIA.

SE ADJUNTA LICENCIA (En la FEB no se retirara ninguna licencia)
2. ACUMULACION DE FALTAS TECNICAS O ANTIDEPORTIVAS

Si un jugador de un equipo es descalificado por acumulacién de faltas antideportivas o bien un entrenador o
jugadores son descalificados por acumulacién de faltas técnicas, ambas personas deberdn abandonar el ban-
quillo, pero no se realizara el informe ni se retirara licencia. Unicamente se le retirard la licencia (excepto
FEB) y se realizard informe si insultase o agrediese a algin miembro del equipo arbitral mientras se retira del
terreno de juego.

EN EL MINUTO ..... DEL ..... PERIODO EL JUGADOR N° ..../ENTRENADOR DEL EQUIPO (local/visitante) ,
(nombre y apellidos) CON N° LICENCIA ........... , FUE DESCALIFICADO POR ACUMULACION DE FALTAS TEC-
NICAS.

MIENTRAS ABANDONABA EL BANQUILLO SE DIRIGIO GRITANDO AL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZA-
MIENTO EN LOS SIGUIENTES TERMINOS: “PERO QUE MALO ERES, NO VALES PARA NADA, ERES UN INU-
TIL...”

SE ADJUNTA LICENCIA (En la FEB no se retirara ninguna licencia)

3. DESCALIFICANTES POR ENFRENTAMIENTOS ART.39 INVASIONES DE CAMPO

Cuando se produzca una "trifulca" y haya invasiones de campo, recordar que vuestro papel desde la mesa es
de apuntar en un folio (que siempre recomendamos tener con nosotros) todo lo que veais para asi facilitar al
arbitro la elaboracién de un posible informe.

NO RETIRAR LICENCIAS NI HACER INFORME EN EL CASO DE DESCALIFICANTES EN APLICACION DEL ART. 39
INVASIONES DE CAMPO SIEMPRE QUE SOLO SEA INVASION.

EN EL CASO DE QUE APARTE DE INVASION HAYA QUE RESENAR INSULTOS O AGRESIONES ENTONCES HA-
REMOS INFORME DE ELLO
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8.5 RECORDATORIO LOGISTICA PARTIDOS LIGA ENDESA

1. ESCALETA PREPARTIDO

* Disponibilidad de pista (01:30:00)
 Arbitros envian a los equipos al banquillo (00:07:30)
* Presentacion equipo visitante (00:07:00)
* Presentaciéon equipo local (00:06:00)
* Entrega de premios, reconocimientos u otros actos®  (00:04:30)
 Ultimo calentamiento™* (00:03:00)
* Equipos a los banquillos (00:01:30)
* Anuncio megafonia 5 iniciales y trio arbitral (00:00:30)
* Inicio de partido (00:00:00)

*Los actos que requieran de mds tiempo se realizardn al inicio del descanso hasta que queden como minimo
(00:07:00) antes del inicio del tercer cuarto. En todo caso se precisa autorizacién previa de la ACB.

**En caso de que no se realice ningln acto en la previa del partido, el Ultimo calentamiento empezard al fi-
nalizar la presentacién del equipo local.

* Los minutos de silencio se realizardn justo antes del inicio del encuentro con los drbitros y quinte-
tos iniciales en el centro de la cancha. En todo caso se precisa autorizacién previa de ACB.

* El equipo local escogerd banquillo y atacard durante el calentamiento y la primera mitad en el
aro contrario, jugando la segunda mitad en el aro de su banquillo.

* El tiempo de descanso de los partidos es de 15 minutos.

* En todos los encuentros de la Liga ENDESA se aplicard el sistema Instant Replay.

* Los partidos serdn grabados por ACB y estardn a disposicién de los clubes en la plataforma ACB
TV LIVE.

2. TV TIMES

Existirdn 5 TV Times (tiempos muertos de publicidad), segin el siguiente detalle:

1¢" cuarto 1
2° cuarto 1
3°" cuarto 1
4° cuarto 1

* En el primer tiempo muerto que pida cualquiera de los dos entrenadores en el 1er cuarto del
partido, TV insertard publicidad.

* En el primer tiempo muerto que pida cualquiera de los dos entrenadores en el 2° cuarto del par-
tido, TV insertard publicidad.

* En el primer tiempo muerto que pida cualquiera de los dos entrenadores en el 3er cuarto del
partido, TV insertard publicidad.

* Durante los dos primeros tiempos muertos que pida cualquiera de los dos entrenadores en el 4°
cuarto del partido, TV insertard publicidad.
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La duracion del bloque de publicidad sera de 75 segundos en todos los TV Times

GARANTIAS DE LOS TV TIMES

1°, 2° y 3*periodo

Si al llegar el minuto 8 (en cronémetros de movimiento descendente a partir de que resten 2:59) no
se ha concedido ningUn tiempo muerto, en la primera situacion de balén muerto se solicitara el TV
Time

4° cuarto:

Si al llegar el minuto 5 (en cronédmetros de movimiento descendente a partir de que resten 5:59) no
se ha concedido ningUn tiempo muerto, en la primera situacion de balén muerto se solicitara el TV
Time

Si al llegar el minuto 8 (en cronémetros de movimiento descendente a partir de que resten 2:59) no
se ha concedido ningUn tiempo muerto, en la primera situacién de balén muerto se solicitara el 2° TV
Time

En ningUn caso se solicitardn TV Times durante los dos Ultimos minutos de juego de cada periodo (en
los cronémetros de movimiento descendente a partir de que resten 01:59:9)

PUNTUALIZACIONES TV TIMES
El desarrollo temporal de un periodo, tanto en lo relativo al minutaje como en su relacién con el reloj
oficial del partido, es como sigue:

TIEMPO PERIODO RELOJ DEL PARTIDO
Minuto 1 9:59 - 9:00
Minuto 2 8:59 - 8:00
Minuto 3 7:59-7:00
Minuto 4 6:59 - 6:00
Minuto 5 5:59 - 5:00
Minuto 6 4:59 - 4:00
Minuto 7 3:59 - 3:00
Minuto 8 2:59 - 2:00
Minuto 9 1:59 - 1:00
Minuto 10 0:59 - 0:00
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8.6 RESUMEN GRAFICO

FALTAS DE JUGADOR

FALTAS DE ENTRENADOR {

Falta personal sin tiros libres

5 P

Falta personal con 1/2/3 tiros libres

151]52/5s| | | [Ps|P2|Ps| | | IS%‘

Falta personal compensada

5¢c Pc

Cuando ambos equipos cometen falta que impliquen sanciones de la misma gravedad.

Falta técnica jugador

s [ [ [ 1=l 1 [ 1]

Falta antideportiva

U
5,[5; P2 | Ui
Se indicara una 'U’ y se anolara el nimero de tiros libres (1,2 o 3) correspondientes a la
penalizacién en la parte inferior de la 'U"
Jugador con dos faltas antideportivas/técnicas
T T
5/5 (oD | IT. [Tjeo| | |
Se bira 'GD' en el siguiente espacio libre.
Falta descalificante jugador
D
5 D2
Falta descalificante sustituto
5° I 5 ]
B
s B2

Estas faitas no cuentan como faltas de equipo.

Falta descalificante jugador excluido
A) Cuando es la 62 falta en pista.
5/8[(3[4/1]"|P[P[P[P|P]D
62 B2
Estas faitas cuentan como faitas de equipo.
B) Cuando es la 62 falta y el jugador esté en el banquillo.
3|7/4(6(3|ID|P |P|(P|P|P|D
82 B2
Estas faltas no cuentan como faltas de equipo.
Recuerda: en caso de DESCALIFICACION de sustitutoljugador excluido, después de la 'B" al

entrenador se escribira 2’ pues es el numero de tiros libres concedidos por FALTA
DESCALIFICANTE.

Enfrentamientos (Art. 39): Sustituto

7|23 |F|F P|T. P|F|F
6, B2

Estas faltas no cuentan como faltas de equipo.

Enfrentamientos (Art. 39): Jugador excluido

12/ 5'[3|/6|7F |P2/U[P|[P|PJF
9; B:

Recuerda: en caso de enfrentamientos, detras de la 'B' al entrenador se escribira '2', pues se trata
de una falta descalificante, cuya sancién son 2 TIROS LIBRES.

Falta técnica al entrenador (C)

5 [5T6T=][c.] [ _Jc.]c.]=]
Falta técnica al banquillo (B)
| BEE; AN IR

Cuando un enirenador sea descalificada por cometer 2 'C’ 0 3 'B/C’, se escribird ‘GD’ en el siguiente espacio libre
(o detras del tercer espacic).

Falta descalificante al entrenador

52 | | Dz] [ |

Falta descalificante al entrenador ayudante

55 B2
5° D

Se anotard una D ademds de una falta técnica “B”. Después se hard informe al dorso.

Falta descalificante al entrenador y al entrenador ayudante
5. D2
52 D2

Falta descalificante a sustituto/jugador excluido (ademas de en
su casillero) o asistente de equipo

Se anotard una falta técnica “B”. Después se hard informe al dorso.

.
N |

Enfrentamiento (Art. 39): Solo entrenador

[ 5] F | CAEE

Las faftas descalificantes por enfrentamientos se refieren a sustitutos, entrenadores, ayudantes
de entrenador y acompafiantes de equipo. No contardn como faltas de equipo.

Enfrentamiento (Art. 39): solo entrenador ayudante y/o asistente
(s) de equipo

5, B2
FIF|F FIFLF

Enfrentamiento (Art. 39): entrenador y entrenador ayudante

5 F | F D2]F|F
FIF[F F{F[F

RECUERDA: Detras de la B al entrenador debera escribirse el nimero de tiros
libres correspondientes a la penalizacion (1" cuando sea una falta técnica al
banquillo, ‘2’ cuando corresponda a otra sancién que implique dos tiros libres
y '3' cuando correspondan tres tiros libres) - por ejemplo, sustituto que es descalificado

por agredir a un oponente que esta lanzando
un triple que no es convertido.
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FEDERACION ESPANOLA DE BALONCESTO

Equipo A __SELECCION ESPANOLA Equipo B___SELECCION ADECCO
Competicién: APECCO ORO Fecha:13.20.13 Hora: 20:00 Arb. principal: _SANCHA, A. (873)
Partido n°: % Localidad: MADRID Arb. auxiliar: __AZNAR, E. (257)
Equipo A: SELECCION ESPANOLA TANTEO ARRASTRADO
Tiempo muerto Faltas de equipo A B A B A B A B
OET7]  perioao @D RDIDN]| [T+ @[ 7 zolm s i
@ Periodo @A ZLA 4| QTR 2 4|7 42| |zo|m|s2 122|122
12 3 43|a3] |io|m]|s3 123123
Periodos extra
4 6|11 O R 124[124
Nomero 7 | Faltas 5|9 |is]as|as 10| 86| 85 125[125
licencia Jugadores N°E|li 2345 4 A
421 | AGUILAR, P. s BG 6|69 46 5 86| 86 126]126
415 | FERNANDEZ, R. 5 M G FAE 4 7 13 47 S 87 127|127
912 | RODRIGUEZ, S. 6| X i|®]8 48 | ad |1 88| 88 128|128
120| REY, X. 7| X]|P 9 (o)l |a9]ao 89| 89 129|129
028 | CALDERGN, J.M. (CAP) | 8P F I 10D 10]10] [ 15)7)|ed] 20 130[130
£04] RUBIO, R. q ép R 5 g s1{sg|c]| 7 |m]on 131[131
210) CLAVER, V. i‘l’ £ 12]12 52 |G| ¢ | 7 [o]92 132132
f :; i‘:SLiMSETERIO’ B = XL 13 4 |(s 53 93| 93 133133
00| GASOL_ M. - 14| ™ 54| 54 11 [pA) 04 134134
612| GABRIEL, G. 14]— cplslel o> 215 Ll
237] MUMBRU. A. bs % P 10| 16] 16 |10 )] 56 ] 56 96| 96 136136
Entrenador: ORENGA, J.A. (475) it~ |©JC[F ] i w0 57157 | [o7]97 137{137
Ayudante: DIAZ, JM. (316) — . |2 18]18] |15 ()| [98] o8 138[138
Delegado: PEREZ, A.J. (812) i 15 19 59 [ 59 | [99]99 139[139
Equipo B: SELECCION ADECCO 20 [0)|C2)]| 5 12| | |oo}ioo 140[140
Tiempo muerto Faltas de equipo 135 21 61| 61 \ 101]101 141|141
= o 23| 271(a)| le3les]| 4 | ||io3i03 143|143
0 = P 5 7
ohe O Va0t EDa124] [« Lea|am| 5 | \ioafios 144[144
% Periodos extra 25|25 65 (e8| 5 | |hosfios 145[145
i 7| Faltas
Nirmers T - TH A I FE ()| |es|ms| s 106/106 146|146
517| URIZ. M. vy AP A 27(27]  |(3)|67] 67 107}107 147|147
12| TRIAS, J. HFIE G 11 14 63(e8) 11| los|ios 148[148
620 | WINCHESTER, A. & ) 20|38 | 7 |10 69 09]109 149(149 —
134 | DIOUF, M. Y 2E BER 4 |7 70 |yo 10[110 150]150
727 | OTEGUIL, U. (CAP) g % P. 4 [2]31 11|11 11]11 151]151
2817| BLANCH, M. q GNP, 32|GD|24] [72]® th2]112 152]152
915 | HEZONJA, M. o XIPIPITTL |4 33 73|73 1h3113 153]153 -
413 g;@fgg;ri ~ LS SENENEEIS 34[3a] |@)|A]74 114114 154]154
200 » O 12| X ” p
S ¢ ShEEEE [eelabalm) T sl | st
314]| CASTRO, J. 14| X PP |U;
37 4|8 77\ 11p)117 157]157
Entrenador: CASADEVALL, A. (23), . [E.[BJC1] & 38 s |m[78] \ 118118 158]158
Ayudante: GONZALEZ, A. (4454~ 39 4 [10[70]79] \ 114J119 159|159
Delegado: PEREZ, A (974) #5515 HE a| 4 J10]ee]s0 1200120 160]160
Anotador: _ GlL, F.J. (165Y =3 Tanteos: Periodo (1) Ajr:.é_ B%
Ayudante anotadorzﬂﬂwﬂL :“:“:" :24 gﬁ
Cronometrador: _LOPEZ, JA. (2770 b~ P::i:d: A34 8. 16
A\ — = e T E—
Operador 24”: RAM‘OS) W. (556) Lﬂtﬁ' =\ Periodos extra A_—— —_
e T
Arb. principal: {“ﬂw - Tanteo final: Equipo A_94 _  EquipoB_62 _
Arb. suxillar: === Eauipo vencedor: _ SELECCION ESPANOLA
Firma del capitan en caso de protestat —0Huw0m quip "
Delegado de campo: SANCHEZ, J. (755) Médico: SALAS, C. (257)

BLANCA: PARA LA FE.B. - AZUL: PARA LA FEDERAGCION AUTONOMIGA - ROSA: PARA EL EQUIPO GANADOR - AMARILLA: PARA EL EQUIPO PERDEDOR ‘
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ESF ;:\'(‘ EUSKAL SASKIBALOI FEDERAZIOA ESF _ ,:\'C‘

EUSKAL SASKIBALOI FEDERAZIOA FEDER ACION VASCA DE B ALONCESTO EUSKAL SASKIBALOI FEDERAZIOA

FEDERACION VASCA DE BALONCESTO FEDERACION VASCA DE BALONCESTO
Equipo A Taldea.......... JACE. JOWOSA. ... Equipo B Taldea ... LETHoA .. 2agaura. ZKE.
Lehiaketa/Competicién'ﬁm\l.-..mg..‘Eguna/Fecha: (B.08.13 ..Ordua/Hora:18:30... Arb. nagusia/Arb. principal:..’l.)ﬁm.,..l.-...(ﬂ}g)
Partido zk./Partido n°.. A%aY....... Herria/Localidad: ....... FIBOR.................. Arb. laguntzailea/Arb. auxiliar: lOPEZ:.A..(016)
Equipo A Taldea........_ |AKE. TOLOSA. ... TANTEO-KOPURUA / TANTEO - ARRASTRADO

Hutsartea 1. ZATIA° PERIODO | 2. ZATIA/2° PERIODO | 3, ZATIA/3° PERIODO | 4. ZATIA/4° PERIODO |Exira zatiak/Periodos exira
Tiempo muerto - Taldearen faltak / Faltas dequipo a |M R m Q m B m m
Dis3] - ze,  OXEXERQXEXX | L | 5/
@181219] &#Re O DD @ XIXIXX | [0l A
EE Luzapenak / Periodos extras 3 [1o[- 3/-
Lizentzia Zk : Zk. Faltak / Faltas 3
N° Licencia Jokalariak / Jugadores Nolerwadal 1 2 3 4 5] | - el 7

0 |1eAemoa, J. 00| X [2/g]a 3 |
| 381 |ABADEG , A. 4| & 5% !
46l |ARRES, 6. 5/ 8l B e

95 |A 3k 3| X M- 55|

24 [lash, A, o|® § -+ -(i | |
| 863 [couz, N. = ) L |
| PB6 |reasieee , In. 3/ h 4lolllll 1 el

520 | ABALTER , K. X 19 3% 10

22\ |Rivawi, N 1560 93] )

F2 vicaueee ,A.  |IB| x 1]

SYQ [Mogeno, A. X |44 1514

AN HB A"
Gertalaria / Entrenador: E e 1y |
Laguntzailea /Ayudante’ 3 1) — q(-3 4 \
Ordezkaria / Delegado: E (S 13 %4 ‘
Equipo B Taldea...LEIHRAK. . 2ARAVTZ 2KE N 1
'l'let‘nmsar:wtﬁgrto Taldearen faltak / Faltas de equipo 1 £ t
D= o, OXXIX QXXX oh
@Eal] B  OXKEXEX @ XXXX ey |
;k Luzapenak / Periodos extras 14 H
Lzentza 2K Zksamers| Faltak / Faltas| | ((9 , \
NP Licencia NofEnradd 1 2 3 4 5 -

0t |Bardo, J. 4 @ 4z)4 3 |

& MY |LareANAGA, T 5| x Byjelzs 3 ,

o | O3 [Ruiz , n. 6/® 152k ¥

~| 715 [ceanA, B 3 X \

3| 393 [xeiea, g (AP)  9|® - |

@| 851 |sanz, A ol X B |

8| 98¢ | Eausiitzn, L. X ! ig

= | RS |F12AGIRRE. , 1. 3Q | 2| |

7 21l0 |Saez. DE Ocari2, T 5% -

Wl 633 o , T 2 apall | |3 \

- i T \

- e l

O | Gertalaria / Entren : Io[3: -

2 [ Laguntzailea /Ayudante: & | =l

3} . .

= | Ordezkaria / Delegado:

é Tanto kopurua: Zatian / Periodo (1) A... Azken tanteoa/Tanteo final: Equipo A.......g.é.....Equipo 8. 61" .............
Tanteos: Zatian / Periodo 3) A..

8 T sz':;‘en;;zﬁzd(?s extra y Talde irabazlea/Equipo ganador:...“TAKE..T..Q%e ...........................
Apuntatzailea / Anotador: HANRIQUE , G. (834) W s i g idier EERI G :&f?ﬁ'&iﬁfﬁi&?%‘ﬁf&ﬁi;
Kronometratzailea / Cronometrador: ETxaAni2, Bdt32) : '

24" laguntzailea / Operador 24" FEQRE2, A (05 NM
Zelai ordezkaria / Delegado de campo:Saneyez, T (o13)| Medikua / Médico:

BLANCA: PARA LA FED. VASCA - AZUL: PARA LA FED. TERRITORIAL - ROSA PARA EL EQUIPO GANADOR - AMARILLA: PARA EL EQUIPO PERDEDOR
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