La Mecadnica de Arbitraje 2P0

La mecdnica de arbitraje de dos personas (2P0, del inglés Two-Person
Officiating] es un método de trabajo cuyo fin es facilitar la labor de los
dos drbitros (crew chief o drbitro principal y drbitro auxiliar) sobre el te-
rreno de juego. La mecdnica de arbitraje permite a cada drbitro:

- Saber donde situarse.
- Conocer sus responsabilidades en su zona de cobertura.

La mecdnica de arbitraje fue introducida por FIBA en 1986 y su ultima
revision data de 2010. Ante la necesidad de actualizar algunos concep-
tos, la Escuela Nacional de Arbitros de la Federacién Espafiola de Ba-
loncesto ha decidido recopilar en este documento algunos conceptos
aplicables para mejorar la mecdnica arbitral. Algunos temas requieren
mayor estudio y atencién que otros, pero todos forman parte del pro-
yecto de repaso general de la mecdnica 2P0.

En definitiva, la mecdnica constituye un método para interactuar con
el compafiero en la pista de manera que, entre ambos, pueden contro-
lar el terreno de juego en su totalidad. Disponer de una buena posicion
implica observar mejor el juego y evaluar las diferentes acciones antes
de tomar una decisidn. El correcto control de todos los participantes re-
quiere que los arbitros se situen en una diagonal para dirigir el juego,
evitando colocarse entre los jugadores.

Es importante trabajar las posiciones de la mecdnica, de forma indi-
vidual y conjunta. Conviene hacerlo no solo en todos los partidos, sino
también con entrenamientos especificos. El objetivo es el de asimilar su
razon de ser y conseguir que se vuelva un hdbito. Mejorar la mecdnica
nos dard mas confianza y seguridad en nuestro arbitraje, al permitirnos
estar en el lugar adecuado y en el momento justo para analizar las dis-
tintas situaciones de juego y poder tomar la mejor decision.

La mecdnica no es una regla rigida, sino un instrumento flexible que
puede adaptarse en funcion de la jugada: nunca se puede justificar una
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decision por una norma mecdnica, los darbitros estan sobre el terreno
de juego para ver, analizar y decidir, teniendo siempre presente estos
principios:

« La mecdnica no es un fin, sino un medio para alcanzar un fin.

- Lo importante es el partido y nuestros movimientos en la pista
deben estar encaminados a su buen control.

- Lo fundamental es acertar en nuestras decisiones vy, para ello,
tendremos mds posibilidades de éxito si estamos bien ubicados
en la pista.

OBJETIVOS

- Conocer los movimientos de un drbitro en cada posicion concreta.
- Comprender el porqué de dichos movimientos.
- Comprender que arbitrar es trabajar en equipo.

DEFINICIONES

En este Manual de Mecdnica se utilizan las siguientes definiciones. Es
importante que todos los drbitros las conozcan y las utilicen no sélo en
la comunicacion entre ellos sino fambién con los oficiales de mesa, téc-
nicos arbitrales y equipos. La comunicacion sélo es posible cuando se
utiliza el mismo lenguaje entre los interlocutores.



Arbitro activo y drbitro pasivo

El arbitro activo es el que estd llevando a cabo algun procedimiento
(efectuar el salto entre dos inicial, sefialar a la mesa, administrar tiros
libres o saque de banda...).

Arbitro pasivo es el encargado de controlar a los jugadores y ban-
cos de equipo, mientras el drbitro activo ejecuta un procedimiento.

Arbitro de cabeza

Arbitro de cabeza es el drbitro que estd adelantado con respec-
to al ataque. Durante el juego posicional es el que se encuentra
cercano a la linea de fondo. También se le denomina Lead o L, si-
guiendo la nomenclatura en inglés.

Arbitro de cola

Arbitro de cola es el drbitro que estd retrasado con respecto al
ataque. Durante el juego posicional es el que se encuentra cerca-
no a la linea central. También se le denomina Trail o T, siguiendo la
nomenclatura en inglés.

Area de responsabilidad

Es el drea del terreno de juego cuyo control recae bajo la respon-
sabilidad de un drbitro. Puede ser:

- Principal: las acciones que ocurran en este drea competen en pri-
mer lugar al drbitro responsable.

- Secundaria: el arbitro sélo interviene en este drea si el compafiero,
que tiene la responsabilidad principal en ella, no interviene y la
decision es importante para el control del partido.

- Compartida: ambos drbitros son responsables primarios de las
acciones. Al tomar la decision debe primar el mejor dngulo abierto
sobre la proximidad.

Boxing-in

El principio de boxing-in (o encajonamiento) establece que los diez juga-
dores deben estar siempre situados dentro del campo visual de ambos
drbitros, en todas las situaciones.

Buscar la ventana

Los drbitros deben buscar en toda situacion el espacio (ventana) entre
atacante y defensor para poder valorar correctamente, en caso de con-
tacto, quién es responsable del mismo y si es punible (penalizable) o no.
El drbitro no tiene que ver espaldas, puesto que esto induce a realizar
pitidos adivinados (del inglés, guess call]
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Charla prepartido

La charla prepartido tiene como objetivo repasar los criterios a aplicar
durante el encuentro, a fin de conseguir la mayor uniformidad posible.
Entre estos aspectos se encuentran los cambios de Reglas, Interpreta-
ciones, situaciones especiales, dobles pitadas, control de los disposi-
tivos de tiempo, situaciones de enfrentamiento, comunicacion con los
oficiales de mesa, efc.

Congelado

Mantener la
posicién como
drbitro pasivo
controlando «
los participan-
tes mientras
el compafiero
comunica  su
decision a los oficiales de mesa después de una penalizacion.

Contacto visual

Al mismo tiempo que debe seguir el juego en su drea de responsabili-
dad, el darbitro siempre debe saber dénde se encuentra el compafero
y establecer contacto visual con él para poder fransmitfir un mensaje
con la mirada o con un gesto. Arbitrar es trabajar en equipo, por lo que
es fundamental mantener siempre abierto ese canal de comunicacion
entre todos los compaferos del equipo arbitral. En la charla prepartido
debe acordarse un lenguaje visual y gestual comun entre los arbitros, y
entre ellos y los oficiales de mesa. En caso de doble pitada, el contacto
visual es crucial para evitar situaciones contradictorias.

Diagonal base y diagonal inversa

Para poder aplicar el principio del boxing-in los drbitros se situan en dia-
gonal. Existen dos tipos de diagonales:

- Base. El drbitro de cola se situa a la izquierda del ataque y el de
cabeza en la parte opuesta de la diagonal.

- Inversa. El drbitro de cola se situa a la derecha del ataque y el de
cabeza en la parte opuesta de la diagonal.

La diagonal inversa se utiliza, por ejemplo, en los saques de banda desde
la linea lateral enfrente de la mesa de oficiales (tanto en pista delantera
como trasera) cuando el ataque se dirige hacia la izquierda de la mesa de
oficiales. Al comenzar el tfrabajo en diagonal inversa, el principal objetivo



es controlar las acciones del juego y no cambiar rdpidamente a diagonal
base. El cambio se realiza en funcién de la direccion y desarrollo del
juego en las acciones siguientes.

Doble pitada

Aquellas situaciones en las que los dos drbitros hacen sonar su silbato
simultdneamente, bien para sancionar la misma accién o acciones
distintas.

En linea

El drbitro no debe situarse en linea con los jugadores. Su trabajo
mecdnico consiste en conseguir un dngulo abierto para poder ver el
espacio entre los jugadores.

Interpretaciones Oficiales de las Reglas de Juego FIBA (10)

Documento oficial editado por la FIBA y traducido por la FEB que
contiene todas las interpretaciones oficiales de las Reglas de Juego. Su
aplicacién es obligatoria.

I0T (Técnicas de Arbitraje Individual)

Técnica individual de arbitraje que cada arbitro debe conocer y ufilizar
durante los partidos. Sus siglas vienen de la denominacion en inglés,
Individual Officiating Techniques. Cada I0T comprende la manera indivi-
dual de posicionarse en el terreno, la forma de sefialar las infracciones y
una serie de principios sobre la evaluacién de las jugadas (por ejemplo,
arbitrar al defensor).

Lado débil/fuerte

Sidividimos el campo en dos mitades mediante una linea imaginaria que
va de aro a aro, la mitad en la que se encuentra el balén se denomina
lado fuerte. La ofra mitad es el lado débil.Todos los jugadores deben
estar dentro del campo visual de los dos drbitros.

Poste alto/medio/bajo

Es la zona en la que juegan generalmente los pivots, que coincide con
la linea del drea restringida (zona de tres segundos) perpendicular a la
linea de fondo. Se denomina poste alto al espacio cercano a la linea de
tiros libres y poste bajo al espacio mds cercano a la linea de fondo. El
poste medio estd, como su nombre indica, entre el poste alto y el poste
bajo.

El arbitro no debe
situarse en linea
con los jugadores

Todos los jugadores
deben estar dentro
del campo visual
de los dos drbitros
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Rectdngulos

La pista delantera se divide imaginariomente en seis rectdngulos,
fundamentales para definir las dreas de responsabilidad dependiendo
de la posicion del balén y de los jugadores.

Elrectdngulo 1 es donde se encuentra ubicado el arbitro de cola, en la
diagonal que esté trabajando (base o inversa), y el resto de rectdngulos
se numerardn consecutivamente en sentido anti-horario en la diagonal
base y en sentido horario en la diagonal inversa.

Reglas Oficiales de Juego FIBA (RJ)

Documento oficial editado por la Federacién Internacional de Baloncesto
y traducido por la Federacion Espafiola de Baloncesto que contfiene
las Reglas Oficiales de juego, incluidas las que regulan el material de
juego. Las Reglas son de obligado cumplimiento y se completan con las
Interpretaciones Oficiales y con las bases de la competicion del partido
que sedirige. Los “drbitros deben conocer lasreglas, susinterpretaciones
y las bases de la competicién en que actuan.

Romper

Movimiento del drbitro de cabeza para cambiar de zona de responsabi-
lidad pasando de un lado al otro del tablero con el fin principal, pero no
exclusivo, de controlar mejor algunas acciones de poste bajo.

Cuando el drbitro de cabeza rompe, no corre mirando el poste bajo
que quiere controlar sino que camina, de manera resuelta y decidida,
mientras controla el drea restringida al cruzarla hasta llegar a la posicion
cercana al poste bajo. Es en ese momento, y no antes, cuando cambian
las responsabilidades entre cola y cabeza.

Rotacion

La rotacién es el intercambio de posiciones entre los drbitros (cabeza
pasaasercolay cola pasaaser cabeza) que se produce en determinadas
situaciones de balén muerto, principalmente después de cada falta.

Senalizacion

Cada vez que un arbitro sanciona una falta, debe dirigirse a sefialar dicha
falta para que el anotador la registre en el acta. El drbitro activo camina
de forma resuelta y decidida, o corre —segun las circunstancias— hacia
una posicion en el terreno de juego donde tenga visién directa con el

anotador para comunicar la decisién. En su sefializacion a la mesa, el
darbitro utiliza una comunicacion gestual y verbal.



Transicion

Es el movimiento de jugadores y drbitros cuando cambia la direccion
del ataque. Las transiciones arbitrales son de cabeza a cola y de cola a
cabeza.

Zona de trabajo

Es la parte del terreno de juego por la que se mueve el drbitro, de cola o
de cabeza, como norma general. El arbitro de cabeza tiene como zona
principal de frabajo el espacio detrds de la linea de fondo que va desde la
linea de 3 puntos hasta la linea de la zona de tiros libres. Cuando rompe,
su espacio es mds restringido: entre la linea de la zona de tiros libres
hasta la mitad del rectdngulo 6. El drbitro de cabeza no se situard en
ningun caso debajo del tablero. El drbitro de cola se situa principalmente
dentro del rectdngulo 1 pero, en funcion del juego, puede llegar hasta la
mitad del rectdngulo 2, a la altura de la linea imaginaria que divide el
terreno de juego.

PREPARACION PARA EL PARTIDO

Llegar temprano permite disponer de tiempo para preparar el partido
con el compafero. La charla prepartido sirve al equipo arbitral para ase-
gurarse de estar en la misma sintonia, asi como fijar aquellos aspectos
de procedimiento, reglas y mecdnica que generan mayores dudas. Tam-
bién ayuda a tener un buen ambiente de trabajo de equipo, base de un
buen arbitraje.

En las transiciones
los drbitros
cambian de

posicion: cabeza
pasa a ser cola
y viceversa




Puntos a considerar desde la llegada los dos drbitros juntos al recinto
deportivo:
Contactar con los oficiales de mesa desde que estén disponibles,
creando también un clima de confianza y respeto para tener un
completo trabajo de equipo.

Conocer los reglamentos propios de la competicion que se arbitra,
por si hay algunas caracteristicas complementarias a las Reglas
de Juego e Interpretaciones Oficiales.

Preparar una correcta hidratacion durante el partido.

La imagen del drbitro es muy importante, recuerda
tener tu uniforme en perfectas condiciones:

- Silbato y corddn (corto o largo) adecuados.

- Camiseta de arbifrar de la competicién a la que
pertenece el partido.

- Pantalones de arbitrar negros.
+ Calcetines negros.
- Calzado deportivo negro apropiado.

Algunos aspectos como ejemplo para incluir en
una charla prepartido:

- Contexto del partido y de la competicion.
- Participantes.

+ Mecanica 2PO0.

- Criterio.

- Comunicacidn y trabajo de equipo (entre los drbi-
tros y también con los oficiales de mesa).



EL SALTO INICIAL

Posiciones al comienzo del partido

El drbitro principal (drbitro activo) lanzard el balén durante el salto entre
dos inicial desde dentro del circulo central, encarado hacia la mesa de
oficiales. Antes de la ejecucion comprobard que su compafiero, los ofi-
ciales de mesay los participantes estdn listos para comenzar el partido.

El drbitro auxiliar (arbitro pasivo) permanecerd cerca de la mesa de
oficiales, encarando a su compafiero y dando su espalda a los oficiales
de mesa.

Objetivos del arbitro activo

Identificar las diferentes fases y técnicas correctas durante el lanza-
miento del balén por parte del drbitro activo.

La ejecucion correcta del salto entre dos inicial debe llevar siempre a
un buen comienzo de partido. Desafortunadamente, a veces el darbitro
activo no ejecuta el lanzamiento correctamente. Se calcula que la mitad
de las violaciones que se cometen durante el salto entre dos inicial es-
tén provocadas por un lanzamiento incorrecto del baldn.

Los drbitros deben practicar la ejecucion del salto entre dos: va a ser
la primera oportunidad para causar una buena impresion, una impresion
de profesionalidad. Los saltadores estdn tensos con la primera accion
del partido y reaccionardn fdcil y rapidamente a cualguier movimiento
causado por el arbitro activo. Por lo tanto, para evitar cualquier movi-
miento innecesario es importante que la ejecucion del salto entre dos
Sea una sorpresa, en un movimiento continuo.

El salto entre dos
tiene lugar cuando
el arbitro principal
lanza el balén en el
circulo central entre
dos oponentes
cualesquiera al
comienzo del
primer cuarto




Puntos a recordar:

- Los jugadores estdn tensos: evitar cualquier movimiento afiadido
0 innecesario.

- El estilo de lanzamiento del baldn —dos manos, una mano, desde
arriba, desde abagjo..— es irrelevante. Lo mds importante es tener
un movimiento hacia arriba Unico y seguro para lanzar el balén.

- Cuanfo mds bajo parta el balén en la ejecucion, mds fiempo ne-
cesita para llegar al punto de mdxima altura y mds intensidad y
velocidad de ejecucion se necesita.

- Paraevitar lesiones por la cercania de los saltadores, es recomen-
dable que el arbitro activo no tenga el silbato en la boca cuando
gjecuta el lanzamiento.

Objetivos del arbitro pasivo

Identificar las diferentes tareas y técnicas para el drbitro pasivo durante
el salto entre dos inicial.

El drbitro pasivo es el encargado de sancionar cualquier situacion
irregular durante el salto entre dos. Desafortunadamente, de vez en
cuando se pueden presenciar infracciones obvias o errores de adminis-
traciéon que no son arbitradas de forma adecuada. Una posible razén
puede ser que el drbitro pasivo no estd listo para reaccionar ante cual-
quier accion ilegal por parte del jugadores o error de administracion de
su compafero. Una mentalidad activa es la clave para una cobertura
adecuada. El drbitro pasivo debe recordarse a si mismo —por ejemplo,
mediante una auto-charla como la que figura en el capitulo dedicado
a La Preparacion Psicolégica— como identificar acciones ilegales y el
procedimiento adecuado que debe seguir en caso de que tengan lugar.



Puntos a recordar:

- Pitar para repetir el salto entre dos si el lanzamiento del balén es
inadecuado (demasiado bajo, fuera de la vertical, sincronizacion
incorrecta).

- Pitarlaviolacion siel balén es tocado en su trayectoria ascendente
antes de llegar a su maxima altura por, al menos, uno de los
saltadores.

- Pitar la violacién si alguno de los jugadores no saltadores entra
en el circulo central antes de que el balén sea tocado legalmente
durante el salto entre dos.

- Controlar el reloj del partido (10:00), el reloj de lanzamiento (14”)
y el lugar de saque (pista delantera, cerca de la linea central),
cuando se sanciona violacién de un saltador antes de que el balén
sea tocado legalmente.

Posiciones después del salto inicial

El arbitro pasivo en el salto entre dos corre en el sentido de la jugada ha-
cia la linea de fondo donde ataca el equipo que controla el baldn, parale-
lo alas lineas laterales sin recortar en la esquina hacia el area restringi-
da y permaneciendo delante de la jugada. Serd el drbitro de cabeza. En
general, el arbitro pasivo espera para iniciar su desplazamiento a que un
equipo haya establecido el control de baldn, la primera posesion.

El drbitro activo en el salto entre dos permanece detrds de la jugada
y serd el arbitro de cola. Antes de ajustar su posicion comprueba que la
flecha de alternancia sefiala la direccion correcta.

Ambos darbitros mantendran la diagonal durante el juego posicional.
Si la diagonal fijada por la direccion del juego no es la diagonal base,
controlardn el partido desde la diagonal inversa hasta que sea posible
cambiar ambos a la diagonal base. Es fundamental el contacto visual
entre los drbitros para hacerlo en el momento adecuado.

El drbitro que
ejecuta el salto
inicial comprueba
que la flecha
de alternancia
sefala la direccion
correcta




Si la jugada va hacia la izquierda de la mesa de oficiales

El drbitro de cabeza corre paralelo a la linea lateral para llegar a la linea
de fondo. Los drbitros permanecerdn en diagonal inversa (cola a la
derecha del juego y cabeza en la parte opuesta de la diagonal) hasta
que sea posible cambiar a la diagonal base, de forma simultdnea ambos
arbitros, como se visualiza en el ejemplo siguiente.

Si la jugada va hacia la derecha de la mesa de oficiales

El drbitro de cabeza corre paralelo a la linea lateral para llegar a la linea
de fondo. Los drbitros permanecerdn directamente en diagonal base,
con el drbitro de cola a la izquierda del juego y el de cabeza en la parte
opuesta de la diagonal.



COBERTURA DEL CAMPO

Los dos drbitros deben saber donde estd el balén en todo momento. He-
mos visto que esto no significa que ambos tengan que estar mirando
siempre la zona cercana al balén o tomar decisiones cerca del baldn. De
hecho, lo normal es que uno de los drbitros sea el responsable del juego
cerca del baldén y el otro del juego lejos del mismo, cambiando estas
responsabilidades entre arbitros en funcién de la posicion del balény los
participantes en el terreno de juego. También es imprescindible conocer
la ubicacidn de los jugadores en cancha, a fin de adaptar la posicion de
ambos drbitros para cumplir con el principio del boxing-in.

Principios de la mecdnica en el juego posicional

Eljuego posicional se desarrolla en la pista delantera del equipo atacante
y, por ello, el dmbito de aplicacion de la mecdnica estd limitado a la
mitad del terreno de juego.

Ve donde necesites ir para ver lo que necesitas ver:

- Cuando se mueven el baldn y los jugadores, los drbitros siempre
tienen que ajustar su posiciéon para mantener un dngulo abierto
desde el que ver al defensor.

- Mantener el principio del boxing-in (tener a todos los jugadores
entre ambos drbitros, que estdn dispuestos siguiendo una linea
diagonal) mejora las prestaciones en el control del juego.

- Buscarel espacio entre los oponentes manteniendo una adecuada
distancia de la jugada ayuda a mejorar la cobertura en el terreno
de juego.

« Mantener una posicion estacionaria cuando se foman decisiones
requiere moverse con anticipacion al lugar correcto tan rdpido
como sea posible para ver el espacio entre los oponentes en un
emparejamiento.

- Para, gjusta, observa y decide.

Division de responsabilidades con el juego en pista delantera

El arbitraje moderno necesita que los dos drbitros frabajen de forma
conjunta: un drbitro tendrd la responsabilidad del juego cerca del balén
y el ofro lejos del baldn.

Para obtener la cobertura apropiada, ambos drbitros deberian traba-
jar en todo momento para obtener la mejor posicion posible para decidir
sobre la jugada, usando como guia los principios de este capitulo, ade-
mds de ser capaces de adaptarse a las posibles situaciones singulares
que puedan producirse en el partido.

Uno de los drbitros
controla el juego
cerca del baldn
y el otro el juego

alejado del mismo

iSaber donde
estd el balén no
es lo mismo que
estar mirandolo!




Para simplificar este trabajo la pista delantera se divide en seis rectdn-
gulos, numerados del 1 al 6 —como se muestra en la parte izquierda del
grafico— siendo el 1 el que ocupa el drbitro de cola en la diagonal base.

En la parte derecha del grafico estdn las dreas del terreno de juego
donde ambos drbitros tienen responsabilidad primaria: cola en la verde,
cabeza en la azul y ambos en la morada, dependiendo siempre de la
posicion del baldn y jugadores.

Diagonal base

Diagonal inversa



Responsabilidades del arbitro de cola

En juego posicional

- Canasta de 2 0 3 puntos.

- Final del tiempo de juego en el cuarto/prérroga.
+ Final del tiempo del reloj de lanzamiento.

- Interposiciones e interferencias.

- Baldn devuelto a pista trasera.

- Linea central y la linea lateral mds cercana a su posicion en la
diagonal en la que esté trabajando.

- Penetracion hacia canasta siel lado fuerte coincide con la posicion
del drbitro de cola.

- Conftrol del perimetro exterior del rebote.

El drea bdsica de trabajo del drbitro de cola en pista delantera es dentro
del terreno de juego, en el drea marcada.

Diagonal base Diagonal inversa

El drbitro de cola deberia ser capaz de confrolar un drea grande si
mantiene una distancia apropiada de los jugadores con una mentalidad
activa para analizar sus proximos movimientos.

Durante la transicion

El nuevo drbitro de cola deberd siempre estar detrds de la jugada (no en
linea ni por delante). De esta forma serd capaz de controlar correcta-
mente los dispositivos de tiempo y analizar posibles proximas jugadas.
Para ello ha de desarrollar correctamente las siguientes técnicas:

- Después de una canasta convertida, esperar detrds de la linea de
fondo hasta que el balén haya sido pasado al receptor dentro del
terreno de juego y el sacador haya entrado también en la cancha.
En general, el drbitro de cola deberd esperar a tener una distancia



minima de 3 metros al balén antes de entrar en la cancha para
seguir el juego.

Adaptar su desplazamiento para mantener siempre una distancia
apropiada de 2 o 3 pasos por detrds de la jugada, sin acercarse ni
alejarse.

Ser el ultimo en llegar a la pista delantera y fener un dngulo de
45°, encarado hacia la canasta. Si extiende sus brazos, todos los
jugadores deberian estar en el espacio que queda dentro de la
prolongacion de los mismos.

En las imdgenes de arriba, el nuevo drbitro de cola aplica la técnica co-
rrecta tras canasta encajada al esperar por detrds de la linea de fondo
hasta que se pasa el balén hacia el terreno de juego y el sacador entra
también en la cancha.

Responsabilidades del arbitro de cabeza

En juego posicional

Juego de postes.
Jugadas bajo canasta.

Penetraciones a canasta por el mismo lado donde se encuentre el
drbitro de cabeza.

Linea de fondo y la linea lateral mds cercana a su posicion en la
diagonal en la que esté trabajando.

Asegurar la libre circulacion de jugadores sin baldn.
Control de los rebotes.



El drbitro de cabeza se posiciona fuera de la linea de fondo con un dngulo
de 45° encarado hacia la canasta, separado normalmente no mds de un
metro de la linea de fondo, fuera del drea restringida.

Su drea de frabajo base va desde la linea de 3 puntos hasta la linea
mds cercana del drea restringida, siendo su punto de partida a mitad de
camino entre ambos limites y ajustando la posicién en funcion del juego,
permaneciendo siempre el balén dentro de su campo de vision al per-
manecer en 45° (borde de la jugada). Si estd bien ubicado en su posicién
base, el drbitro de cabeza debe ser capaz de ver la parte frontal del aro.

Durante la transicidn, sin presion.

El nuevo arbitro de cabeza deberia llegar rapidamente a la linea de fon-
do, a una posicion en la que esté listo para arbitrar la accion que llega.
Durante el desplazamiento de una parte a otra del terreno de juego debe
conservar una buena posicion que le permita decidir sobre las acciones
en su darea de responsabilidad antes de que termine la transicion. Para
ello, necesita utilizar las técnicas siguientes:

- Permanecer con la jugada anterior antes de que se inicie la nueva
transicion: trabajar de cola hasta que sea claro que ha pasado a
ser el nuevo drbitro de cabeza, ya sea porque se ha anotado una
canasta, ha habido un robo de balén o un rebote por parte del
equipo defensor.

- Después de girarse con un power step —al estar a 45° como dr-
bitro de cola en la diagonal base, lanzard su pie derecho hacia el
sentido del nuevo ataque, dejdndolo paralelo a las lineas latera-
les, mientras se foma impulso con el pie izquierdo para comenzar
la carrera hacia la linea de fondo opuesta—, el drbitro de cabeza
debe asegurarse de estar encarado al terreno de juego durante
toda la transicién, buscando activamente la posible proxima juga-
day arbitrando al defensor. Un error frecuente es correr a mdxima
velocidad encarado a la linea de fondo.

- Comenzar la transicién a mdaxima velocidad y mantenerla hasta
llegar a la linea de fondo. Un error frecuente es disminuir la velo-
cidad unos metros antes de llegar a la linea de fondo, lo que hace
que el darbitro llegue junto con el jugador que termina la transicion.

- Correr directamente hacia la posiciéon base en la linea de fondo
manteniendo la misma distancia sobre la trayectoria de la jugada
(dngulo fuera-fuera). Un error frecuente es no correr siempre pa-
ralelo a las lineas laterales, acortando la distancia hacia el drea
restringida conforme se llega a la linea de fondo.

- Detenerseenlalinea de fondo con un power step —si corre la tran-
sicion en la diagonal base, al llegar cerca de su posicion base el

Cabeza no se
mueve segun el
movimiento del

baldn, sino en

funcion del juego

En la transicién a
nuevo drbitro de
cabeza se mantiene
a mdaxima velocidad
hasta llegar a la
linea de fondo




En las entradas a
canasta, cabeza se
moverd buscando
el espacio entre
los jugadores

Trabaja el contacto
visual con el
compaiiero en
los cambios de
responsabilidad

drbitro de cabeza lanzard su pie izquierdo para pivotar sobre él
y que, al apoyar el pie derecho en el suelo, ya tenga su posicion
a 45°— en una posicion estacionaria y preparado para arbitrar el
final de la transicion.

El drbitro de cabeza se mueve correctamente durante la transicion, en
linea recta hacia la linea de fondo y de forma paralela a las lineas late-
rales. Mantiene siempre la misma distancia con la jugada.

El arbitro de cabeza se mueve incorrectamente durante la transicion, en
dngulo hacia la linea de fondo y no siempre paralelo alas lineas laterales.
No mantiene siempre la misma distancia con la jugada.

Transicién con presioén a toda pista

Se produce un caso particular de cobertura de pista entre los drbitros
cuando hay presion defensiva en todo el campo, por las dificultades
para cubrir zonas especificas del terreno de juego si el nuevo arbitro de
cabeza aplica los mismos principios que cuando no se da la presion.

Por regla general, si hay al menos tres defensores en la pista trase-
ra de los oponentes durante una defensa presionante, anticiparse a la
situacion requiere una gran concentracion por parte del nuevo drbitro



de cabeza y cooperacion entre los dos drbitros. El drbitro de cabeza re-
trasard su intento de llegar cuanto antes a la linea de fondo para ayudar
a su compafiero a cubrir la jugada correctamente después de un pase
desde la zona de responsabilidad del arbitro de cola hacia la parte cen-
tral del terreno de juego.

En cuanto el baldn pase a la pista delantera, el drbitro de cabeza re-
cupera cuanto antes su posicion en la linea de fondo.

Adaptacion de la mecdnica al juego como drbitro de cabeza

Si el baldén estd situado en el lado opuesto del drbitro de cabeza, cer-
cano al poste bajo, con una posibilidad de juego de postes en ese lado,
cabeza puede romper para arbitrar la jugada. Para ello se anticipard a
la accién caminando activamente (sin correr, pararse ni permanecer di-
rectamente detrds de la jugada) a la vez que mantiene un dngulo abierto
que le permita escanear el drea restringida mientras se desplaza. (Ver
Grea marcada en el gréfico)

Es importante que el tfraspaso de competencia del control de la juga-
da por parte del drbitro de cola se realice cuando el drbitro de cabeza ya
ha llegado hasta su nueva posicién para arbitrar. Para ello, un protocolo
a seguir puede ser:

- Ellado fuerte estd siendo arbitrado en el lado del drbitro de cola 'y
se prepara un juego de postes en ese mismo lado.

- El baldén estd por debajo de la linea de tiros libres.

- Eldrbitro de cabeza puede romper, manteniendo un dngulo abierto
y escaneando el drea restringida.

- Cuando el juego de postes haya finalizado o el baldn se juegue de
nuevo por encima de la linea de ftiros libres, el arbitro de cabeza
puede regresar a su posicion base —manteniendo siempre un dn-
gulo abierto con el que escanear el drea restringida— para cumplir
el principio del boxing-in.

Cabeza puede
romper para
arbitrar el juego de
postes en el lado
opuesto del tablero




SAQUE DE BANDA

La administracion de un saque debe ser un procedimiento automatico.
Si se realiza cada vez con la técnica apropiada, el drbitro activo siempre
estard preparado mental y fisicamente para cubrir los distintos tipos de
situaciones de juego que pueden ocurrir durante una accion de saque.

Es muy importante que el drbitro activo preste atencion a toda su
area de responsabilidad durante el saque, que comprende al jugador que
saca, su defensor y la zona cercana al saque, donde es mds probable
que se produzca la recepcion dentro del terreno de juego.

La posicion del drbitro serd la adecuada para poder prestar atencion
simultdnea a estos tres elementos (normalmente a 45°).

Obligaciones del sacador

Tardar menos de cinco segundos en desprenderse del balon desde
que se ha puesto a su disposicion para el saque.

- Permanecer fuera del terreno de juego antes de desprenderse del
balén.

No moverse mds de un metro lateralmente desde que el drbitro
activo le ha entregado el baldn (puede moverse hacia atrds).

Obligaciones del defensor del sacador

No fraspasar la proyeccion vertical
de la linea de banda donde se pro-
duce el saque hasta que el balén
la haya rebasado completamente
desde fuera hacia dentro del terre-
no de juego.

Un saque tiene
lugar cuando se
pasa el balon hacia
dentro del terreno
de juego por parte
del jugador que
estd fuera de
banda (sacador) y
realiza el saque




Si el sacador no dispone de un minimo de dos metros entre la li-
nea de banda y cualquier obstdculo detrds de él, el defensor debe
situarse como minimo a un metro del sacador.

Procedimiento por parte del arbitro activo

Senalar el sitio desde donde se realizard el saque y uftilizar el ar-
bitraje preventivo para comunicarse con el sacador (por ejemplo,

A

“Aqui”, “No puedes moverte mds de un metro”...).

Separarse y mantener la distancia de la jugada, colocarse el silba-
to en la boca y encarar todo el juego, no solo al sacador,.

Realizar un pase picado hacia el sacador y mantener la posicién
de su cuerpo de tal forma que sea capaz de observar tanto el sa-
que como la accién que se produzca cerca, dentro del terreno de
juego.

En los dos ultimos minutos de partido —ya sea el 4° cuarto o cual-
quier prérroga—, realizard antes de separarse la sefial de aviso de
falta técnica por salir del terreno de juego para evitar violaciones
y retrasos del partido (n° 54 RJ).

Pitar antes de cualquier saque desde pista delantera cuando el
equipo atacante saca desde la linea de fondo.



Posiciones de los drbitros

Arbitro de cabeza

- Permanecerd siempre a la izquierda del sacador en la linea de
fondo.

- Cuando el saque se realice desde la parte mads alejada de su posi-
cion en la diagonal base, realizard un pase picado mas largo desde
el limite de su dmbito de accién para el saque (linea imaginaria
que une ambos aros).

Arbitro de cola

Dard siempre el pase picado al sacador desde fuera del terreno de juego,
para un control completo del movimiento del sacador y del defensor del
saque. Esto es especialmente importante tras la introduccion de la regla
que obliga al darbitro activo a realizar un gesto publico de aviso antes
de poner el balén a disposicion del sacador en los dos Ultimos minutos
del partido. El drbitro de cabeza debe cumplir el boxing-in en todas las
situaciones. En el siguiente ejemplo vemos un saque con los drbitros
colocados segun la diagonal base.



Es muy importante administrar el saque desde fuera del terreno de jue-
go también cuando el darbitro de cola es activo en la linea lateral de la
derecha del ataque. En los siguientes ejemplos vemos un saque con los
drbitros colocados segun la diagonal inversa, tanto desde pista delante-
ra como desde la pista trasera.

Una vez efectuado el saque, los drbitros mantienen la diagonal inver-
sa para dirigir el partido hasta que el juego permita que ambos puedan
moverse comodamente para regresar a la diagonal base.

Cuando se presente la ocasidn, el drbitro de cabeza caminard de ma-
neraresueltay decidida, sin correr, mientras controla el drea restringida.
Simultdneamente el drbitro de cola cambiard de lado, de tal forma que
ambos completen aproximadamente al mismo tiempo su movimiento y
formen una diagonal base.

Adaptacion de la mecdnica al juego en los saques de banda

Cuando el drbitro de cola estd situado en diagonal inversa para adminis-
trar un saque desde la linea lateral —tanto en pista trasera como delan-
tera—, si un defensor intercepta el balén y se produce un contraataque,
los drbitros correrdn la transicion manteniendo la diagonal inversa has-
ta el final de la misma. Tratar de recuperar inmediatamente la diagonal
base impediria al nuevo drbitro de cabeza realizar su trabajo correcta-
mente, interrumpiendo la jugada o llegando a la linea de fondo por de-
trds del ataque. Ambos drbitros recuperardn la diagonal base cuando
sea posible, en juego posicional y utilizando el contacto visual.

Este es uno de los casos en los que no se sigue la norma general de la
mecdnicay, por la caracteristica de esta accidn, es fundamental incluir-
la en las charlas prepartido y tenerla presente para que la adaptacion de
la mecanica al juego durante el partido sea un ejercicio natural y no cree
problemas en el arbitraje.



TIROS LIBRES

Durante los tiros libres, ambos darbitros han de cumplir igualmente con el
principio del boxing-in y su posicion en el campo sigue la diagonal base
del juego posicional. El arbitro de cabeza es el encargado de entregar el
baldn al lanzador de los tiros libres (1, 2 o0 3) mientras que el drbitro de
cola indicard el nimero de tiros libres que quedan por efectuar (3, 2 0 1).

No existe un punto magico en el terreno de juego para conocer la
posicion de los drbitros. Han de estar situados de tal forma que puedan
controlar correctamente las distintas situaciones que puedan ocurrir,
tanto durante los tiros libres como si hay rebote posteriormente.

Se aconseja al drbitro de cola permanecer no mds alld de la prolon-
gacion del punto mas alejado del semicirculo de tiros libres, encarado a
45° hacia la canasta.

Durante un ftiro libre no seguido de rebote, el drbitro de cola prestard
especial atencion ala posible violacion del lanzador de firos libres, mien-
tras que se permite que el drbitro de cabeza se situe dentro del campo,
fuera del drea restringida, para agilizar la entrega del balén al lanzador
para el siguiente tiro libre

En el tiro libre seguido de rebote, el drbitro de cabeza se situard dejando
a todos los jugadores al rebote de los lugares acotados mas préximos a
él dentro de su campo de vision.

El drbitro de cola no solo prestard atencion a la posible violacion del
lanzador sino que también debe estar preparado para controlar a los
jugadores que no estdn situados al rebote y a los situados al rebote que
estdn encarados a él (los que estdn en los lugares acotados de la dere-
cha del tirador).



El drbitro de cabeza prestard atencion a los jugadores situados al
rebote que estdn encarados a él (los que estdn en los lugares acotados
de la izquierda del tirador).

Cuando se produce una violacion durante un tiro libre seguido de rebote,
el arbitro con responsabilidad en la accion pitard sin retraso para indi-
car que ha sucedido una violacién (no es necesario esperar a si el balén
termina entrando o no en la canasta). Si el balén entra en la canasta
y la canasta es vdlida, se ignorard la violacion y se permitird el saque
después de canasta, sin que el drbitro mds cercano intervenga en su
administracion.

Adaptacion de la mecdnica al juego durante los tiros libres

Si se sanciona una falta técnica a un miembro del equipo con control del
balén en pista delantera, el tiro libre de la sancién ha de ejecutarse en
la canasta del campo opuesto. No es necesario que ambos drbitros se
desplacen con el lanzador de tiros libres hacia la canasta contraria, para
ejecutar la mecdnica estdndar de administracion de tiros libres, con un
darbitro de cola y un drbitro de cabeza. En estas acciones es mejor que se
desplace uno de los drbitros con el lanzador de los tiros libres mientras
el otro permanece en el lado del campo donde se reanudara el partido,
controlando a los otros nueve jugadores.

Por la caracteristica de esta accidn, es fundamental incluirla en la
charla prepartido y tenerla presente para que la adaptacion de la mecd-
nica al juego durante el partido sea un ejercicio natural y no cree proble-
mas en el arbitraje.

TIEMPOS MUERTOS

Posicion

Los arbitros disponen de tres posiciones estdndar durante los fiempos
muertos, siempre en la mitad longitudinal del terreno de juego mds ale-
jada de la zona de banquillos de equipo (seglin se muestra en el grdfico).
Se puede seleccionar cualquiera de las tres posiciones, la que les parez-

ca mds apropiada segun las condiciones. Es importante dejar el balén
en el suelo en el lugar donde el partido ha de reanudarse.

En los tiros libres,
los drbitros también
aplican el principio
del boxing-in




Finalizacion del tiempo muerto

Cuando queden aproximadamente 20 segundos para que termine el
tiempo muerto, ambos drbitros se desplazaran hacia los banquillos
(cada uno a un banquillo) y estardn preparados para indicar a los equi-
pos que deben regresar al terreno de juego cuando suene la sefial desde
la mesa de oficiales a diez segundos para el final del tiempo muerto.
Con esto se pretende cumplir el objetivo de tener el partido detenido
solamente un minuto.

Caso particular dos ultimos minutos de partido

Si durante los dos ultimos minutos del partido (4° cuarto o cualquier pré-
rroga) se concede un tiempo muerto al equipo que debe sacar en su
pista trasera, su entrenador fiene la opcidn de elegir sacar desde el lugar
original o mover el lugar del saque a su pista delantera. La decision debe
comunicarse no mds tarde del final del tiempo muerto.



Cuando se produzca esta circunstancia, los drbitros permanecerdn en
una de las tres posiciones base comentadas anteriormente, pero el dr-
bitro principal tendrd el balén en sus manos para indicar que todavia no
se ha tomado la decision sobre el lugar del saque.

Cuando queden aproximadamente 20 segundos para que termine
el tiempo muerto, ambos drbitros se desplazaran hacia los banquillos
(el drbitro principal ird al banquillo del equipo que efectuard el saque)
y estardn preparados para indicar a los equipos que deben regresar al
terreno de juego cuando suene la sefial desde la mesa de oficiales a diez
segundos para el final del tiempo muerto. Con esto se pretende cumplir
el objetivo de tener el partido detenido solamente un minuto.

Justo después del final del fiempo muerto, el drbitro principal pre-
guntard el entrenador —si no ha dado aun esa informacion— si elige
sacar desde pista trasera o adelantar el saque a pista delantera. Tras la
respuesta, el drbitro principal mostrard el lugar del saque sefialdndola y
moviéndose hacia ella. Normalmente el drbitro principal administrard el
saque, siendo el arbitro auxiliar el primer responsable en comprobar si el
reloj de lanzamiento (en el caso de que deba utilizarse) se ha corregido
convenientemente.

SENALIZACION
Cuando se produce una falta

En accidn de tiro

- El drbitro activo levanta el brazo con el pufio cerrado, seguido de
la indicacion del numero de tiros libres. Si la canasta es vdlida
indicard la validez (2 o 3 puntos) después de detener el partido
con el pufio cerrado y antes de indicar el tiro libre adicional.

- Todas las sefales se realizan con el mismo brazo. Un
error frecuente es levantar un brazo con el pufio cerrado,
bajarlo y, a continuacion, subir el otro brazo mostrando
el nimero de tiros libres (o dar la canasta vdlida con
el otro brazo).

- Es necesario que exista una pausa entre la sefial de
falta (pufio cerrado) y la indicacion de los tiros libres.

- Al tomar la decisidn también es necesario un breve
apoyo verbal —"6 blanco, dos tiros libres— mientras
se memoriza el nimero del lanzador —“5 verde"—.



No en accion de tiro

El arbitro activo levanta el brazo con el pufio cerrado, seguido de
la sefial de no accidn de tiro (sefialando una vez hacia el suelo).

« Ambas sefiales se realizan con el mismo brazo. Un
error frecuente es levantar un brazo con el pufio cerrado,
mantenerlo alzado y a continuacién sefialar con el ofro
brazo hacia el suelo paraindicar que la falta es previa a

la accién de tiro.

. Es necesario que exista una pausa entre la seal
de falta (pufio cerrado) y la sefial de falta previa a la
accion de tiro.

. Al tfomar la decision también es necesario un
breve apoyo verbal —“6 blanco, saque de banda” o “6
blanco, canasta no vdlida"—.

- Lo sefal se utiliza solo cuando hay una falta an-

tes de una accion de tiro, para indicar que una posible

canasta posterior no es valida. Si dicha accidn de tiro no
se produce, no se realiza la sefial de no accion de firo.

Comunicacion de la informacion a los oficiales de mesa

No existe un drea especifica para dar la informacion a los oficiales de
mesa. El arbitro que se comunica con ellos tiene que tener un contacto
visual directo, sin que haya ningun jugador en medio que pueda dificul-
tar la comunicacion, y expresar verbalmente su decision —simultanea-
mente a la comunicacion no verbal— a un nivel suficiente para ser oido
por ellos. El procedimiento es similar a este:

Después de sancionar una falta en el terreno de juego, el drbitro
caminard dgilmente para comunicarla a los oficiales de mesa (en
raras ocasiones es necesario correr), siguiendo una trayectoria
paralela alas lineas laterales desde su ubicacion original hasta un
lugar en el que no haya jugadores entre él y los oficiales de mesa.

Se detendrd y respirard.
Concederd la canasta, si es el caso.

Sefialara claramente numero del jugador que ha cometido la falta
durante el tiempo preciso para estar seguro de que se comunica
correctamente.

Continuard con la seial del tipo de falta que corresponde exacta-
mente con la infraccién cometida.

Indicard el numero de tiros libres o el sentfido del juego después del
saque, segun proceda.



- Durante todo el proceso usard su voz de manera firme —“canasta
valida, 7 blanco empuja, un tiro libre 4 verde”—.

- Caminard de manera resuelta y decidida (en raras ocasiones es
necesario correr) hacia el lugar donde ha de ubicarse después de
la comunicacidon con los oficiales de mesa.

Recuerda que es totalmente necesario comunicar verbalmente los nu-
meros mostrados a los oficiales de mesa mientras se van mostrando.
Al no existir la obligacion de acercarnos a la mesa de oficiales para agi-
lizar el partido, hemos de asegurarnos que la comunicacion se cumple
correctamente.

Numero del infractor 0y 00

- Siempre la palma de la mano en direccién
hacia los oficiales de mesa.

- Sisolose utiliza unamano, serd la derecha.

Ndmeros del 1 al 15

- Siempre la palma de la mano en direccion hacia
los oficiales de mesa.

- Sisolo se utiliza una mano, serd la derecha.

- Si se utilizan las dos manos, la mano derecha
mostrard el 5o el puio cerrado (que indica decena) y laizquierdaird
mostrando el resto de numeros hasta sumar el nimero deseado.

Ndmero 2 Ndmero 8

Numero 14



Resto de nimeros

- Digito de la decena con el dorso de la mano de cara a los oficiales
de mesa.

- Digito de la unidad con la palma de la mano de cara a los oficiales
de mesa.

- Para los digitos de las decenas y unidades: si solo se utiliza una
mano, serd la derecha; si se utilizan las dos manos, la derecha
mostrard cinco dedos y la izquierda ird mostrando el resto de nu-
meros hasta sumar el numero deseado.

NUmero 18 NUmero 47

Ndmero 77



Ejemplo de sefalizacion de falta

- Caminar decididamente en paralelo a las lineas laterales.

- Encontrar visualmente a los oficiales de mesa, sin ningun obstd-
culo que impida la comunicacidn directa.

+ Apoyo verbal al tomar la decisién y comunicarla a los oficiales.

En accion de tiro

No en accidn de tiro




CONCLUSION DEL PARTIDO

El trabajo del equipo arbitral continda después de la sefial del final del
partido comprobando el acta del partido para estar seguros de que esta
correctamente preparada y cerrada. Se prestard especial atencion para
verificar que:

El tanteo final concuerda con el reflejado en las columnas.
El equipo que figura como ganador del partido es correcto.

La puntuaciéon en cada cuarto estd correctamente escrita y la
suma de los tanteos parciales coincide con la suma final.

- El acta del partido ha sido firmada.

Una vez revisada y firmada el acta, se agradecerd el trabajo a todos los
miembros del equipo arbitral.



