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O "Elarbitro durante
balon muerto’

| Unpartido de baloncesto dura 40 minu-
| tos siempre que no haya necesidad de
| disputar ningun periodo extra. Estos 40
minutos son el tiempo de juego, pero el
lapso de tiempo desde que uno de los
saltadores palmea el baléon hasta que
suena la sefal que indica el final del
cuarto periodo suele ser, por término
medio, 1 hora y 40 minutos. Si dejamos
a un lado el tiempo que los arbitros per-
manecen en su vestuario durante el
descanso, nos encontramos con que el
| arbitro permanece en la pista, grosso
modo, 85 minutos. Es decir, permanece
sobre el terreno de juego aproximada-
mente el mismo tiempo con balén
muerto que con balén vivo, si tenemos
en cuenta las situaciones de balén vivo
en las que no corre el reloj de partido
(tiros libres o administracion de
saques).

| Todo este tiempo de balén muerto exige

| los periodos de balén vivo, pues son
bastantes las labores que debe contro-
lar. Vamos a efectuar un repaso de
ellas.




SALTO INICIAL

Durante “la administracién del salto inicial, el
arbitro ‘activo’ (el que administra el salto) ha de
controlar que, antes de soltar el balén, ambos
saltadores tengan los dos pies dentro del semi-
circulo mas cercano a su canasta y que al
menos uno de ellos esté junto a la linea central.
Por otro lado, el arbitro ‘libre’ tiene que estar
atento a varios aspectos, entre ellos:las posibles
violaciones de los saltadores y de los otros ocho
jugadores, asi como estar concentrado para
saber la direccion del saque en caso. de una
posible violacion y estar preparado para dirigirse
al fondo donde se va a desarrollar el primer ata-
que.

Una vez administrado el salto, normalmente el
arbitro que lo ha administrado, por quedarse
como arbitro de cola y, por tanto, mas cerca de
la mesa de oficiales, comprobara que la flecha
se ha colocado en la direccion adecuada.
Ademas, en caso de haberse sefalado una vio-
lacion en esos primeros instantes de encuentro,
debera prestarse atencion a la direccién en que
se coloca la flecha.
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SAQUES

Antes de poner el balén a disposicion del juga-
dor.que va a efectuar un saque, el arbitro debe
observar que el tiempo de posesion del disposi-
tivo de 24 segundos es el correcto, es decir, que
se ha reiniciado si asi debe ser o que continta
con el .tiempo restante cuando es el caso.

También debe comprobar que el jugador que va
a efectuar el saque se encuentra en el lugar
adecuado y siempre ha de establecer contacto
visual con el companero para saber si todo esta
listo para la reanudacion.
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Una vez entregado el balén, debera
controlar que no se viole ninguna de
las disposiciones que regulan el

saque.
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SAQUE POR POSESION ALTERNA

Cuando se sanciona una situacién de salto, lo
primero es-comprobar a qué equipo le corres-
ponde el saque. Una vez finalizado el saque,
habra que comprobar visualmente que se cam-
bia el sentido de la flecha, teniendo claras las
disposiciones al efecto.

TRAS FALTA

El arbitro que (sefala) sanciona la:falta, tras
haber senalizado claramente al infractor, debe
salir corriendo hacia la mesa de oficiales sabien-
do qué jugador ha sido sancionado y sobre qué
jugador ha sido cometida la falta, aunque esta
no se haya cometido sobre un jugador en accion
de tiro, puesto que es posible que la penaliza-
cion sean tiros libres en caso de encontrarnos
en penalizacion de faltas de equipo.

En caso de accion de tiro o accién continuada,
debe saber si el balon ha entrado en el cesto o
no. En caso de duda, siempre debera consultar-
lo con el compafnero antes de sefalizar a la
mesa de oficiales. Del mismo modo, si el balén
entra en el cesto, (pero) después de analizar
convenientemente la accién, no precipitandose
en la toma de decisién, debe comunicar de
forma clara a través de la sefal correspondien-
te, la validez o no de la canasta (el tiro no es
valido, ha de efectuar de inmediato la senfal
correspondiente), para no dejar lugar a dudas.
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Cuando se dirija a marcar a la mesa, no debera
acudir entre jugadores ni situarse cerca del ban-
quillo:si las circunstancias asi lo indican.

El arbitro libre también debe recordar los nume-
ros de los jugadores implicados en la accion por
Si se requiere su apoyo en un momento dado.
También observara si el balén entra en la canas-
ta y estara muy atento a las sefales de su com-
pafero, para comprobar si ha dado validez al
cesto o si, por el contrario, lo ha anulado. En
caso de que el companero no sefiale nada y se
trate de una clara accion continuada, debe
comunicarle este hecho al comparnero, no de
manera ostensible, sino llamando su atencion al
cruzarse, mediante cualquier método acordado
en la charla prepartido u observando su senali-
zacion a la mesa en ultima instancia.

El arbitro libre debe controlar a los jugadores
mientras su compafiero esta marcando. Esta
labor la efectuara realizando el congelado unos
segundos, para posteriormente comenzar la
rotacion si debe efectuarse, siempre observan-
do a los jugadores, mucho mas importantes que
el balén en esos instantes.

En caso de que surjan protestas, debe ser él
principalmente quien se esfuerce por controlar la
situacion, liberando de esa carga al compariero
gue ya ha sancionado una infraccion.




TIEMPOS MUERTOS

Durante los tiempos muertos, los arbitros se reu-
niran para intercambiar opiniones sobre la mar-
cha del partido, para relajarse y respirar, para
precisar aquellos ajustes que el propio encuen-
tro nos esté pidiendo. Siempre ha de tenerse
claro--como debe reanudarse el encuentro
(saque de lateral, saque de fondo, tiros libres).
En caso contrario, ademas del error en si y la
consiguiente complicacion para:corregirlo, nues-
tra credibilidad quedara en coma. Por eso es
aconsejable que lo primero que comentemos
sea eso, como ha de reanudarse el partido.
También hay que recordar desde donde debe
efectuarse el saque en caso de encontrarnos en
los 2 ultimos minutos de partido.
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La duracion de un tiempo muerto es de 60
segundos. La senal del cronometrador a los 50
segundos se emplea para indicar a los equipos
que deben regresar a la pista, no es un aviso
como antiguamente podiamos escuchar en las
salas de cine. Por tanto, cuando suene esa
sefal a los 50 segundos, cada arbitro se( enca-
minara) dirigira corriendo a uno de los banquillos
(para comunicar que el tiempo muerto esta fina-
lizando y) para solicitarles la vuelta a la pista.

Por ultimo, siempre hay que comprobar que
cada equipo tenga 5 jugadores sobre la pista.
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SUSTITUCIONES

El-arbitro que administra las
sustituciones debe compro-
bar que estas se realizan
correctamente. No es nece-
sario acudir a la mesa, pero
siempre debemos estar en
upa posicion desde la que
(observemos) controlemos el
procedimiento, para asi saber

cuantos jugadores salen y cuantos sustitutos
entran, cuando un jugador en pista se convierte
en sustituto y al revés. De nuevo, hay que com-
probar que cada equipo dispone de 5 jugadores
antes de reanudar el juego.

También es aconseja-
ble recordar los nume-
ros de los jugadores
que abandonan la pista
y de los que entran en
juego, para controlar
que siempre corra el
reloj antes de que los
primeros vuelvan a
entrar y los ultimos
vuelvan al banquillo.

Aunque esta circunstan-
cia se suele controlar desde la mesa de oficia-
les, (no esta de mas) los arbitros deben perma-
necer atentos a esa situacion, especialmente en
la parte final del partido.




TIROS LIBRES

Antes de administrar el primer o unico tiro libre,
el arbitro de cabeza debera cerciorarse de que
no exista una solicitud de tiempo muerto o de
sustitucién en el ultimo-momento. Una rapida
mirada hacia la mesa es suficiente.

Los arbitros no deben tener duda alguna sobre
quién es el jugador que debe lanzar los tiros
libres. Caso de que las hubiera, deben cercio-
rarse de ello antes de entregar el balon al lanza-
dor.

Durante los tiros libres, cada arbitro tiene una
responsabilidad asignada y debe ejecutarse.

INTERVALOS

Los intervalos de juego nos sirven no solo para
respirar y relajarnos, sino para comentar la mar-
cha del partido con el resto del equipo arbitral:
arbitro y oficiales de mesa. Nunca nos cansare-
mos de subrayar la importancia de este inter-
cambio de pareceres acerca de la marcha del
partido, expresando las sensaciones que tene-
mos y adelantdndonos a posibles cambios de
rumbo en el tipo de juego.

El arbitro principal (deberia) debera revisar el
acta y comprobar que el resultado del marcador
coincide con el del acta puesto que en caso de
existir algun error, cuanto antes se identifique
antes se solventa.

En el intervalo entre las dos partes, siempre
comprobaremos la direccién de la flecha de
posesion alterna antes de irnos al vestuario.

ERROR RECTIFICABLE

Si trabajamos concentrados en todo momento,
lo mas probable es que no haya que recurrir a
esta regla. Pero si se da el caso, lo primordial
es mantener la calma y tener las ideas claras:
recordar la secuencia de los acontecimientos y
saber como actuar. Posteriormente es muy
recomendable indicar a ambos entrenadores lo
ocurrido y cdmo se va a solucionar el error, de
manera breve. En caso de que existan dudas
por parte de los entrenadores, al final del parti-
do podran disponer de una explicacién mas por-
menorizada.
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RELACIONES

La mayor parte de las relaciones que establez-
camos con ‘los participantes se produciran
durante balon muerto. No es el objetivo de este
articulo profundizar en este apartado, por lo que / \
vamos a ver, para finalizar, otros asuntos que
pueden darse en un partido.

Como veis, son bastantes

matices los que debemos
En caso de que se produzca cualquier inciden- ) i
cia que deba reflejarse en un informe al dorso trabajar con el balon muerto y no
del acta del partido, es imprescindiblg rgcordgr podemos despistarnos.

todos los detalles que tengan una incidencia
directa. En caso de que exista megafonia, spe-
aker o mascota, debemos estar atentos a su

labor, recordando la normativa vigente en cada Relajarnos (respirar, pensar) por

competicion. Hay otros factores a los que debe- supuesto, pero nunca bajar la
mos prestar atencién en caso de que tengan

influencia en el desarrollo del encuentro, como guardia, por nuestro propio bien.
pueden ser los limpiadores de la pista o el publi-

co. Recordemos que es el delegado de campo K /

nuestro canal de comunicacion con todas aque-
llas personas o situaciones que no sean miem-
bros de equipo.




