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PRESENTACION

FIBA continua con su compromiso de facilitar y supervisar el desarrollo de todos los miembros de la
familia FIBA.

Junto con los Arbitros, los Instructores de Arbitros y Comisarios, los Oficiales de Mesa son una parte
importante de esta familia del Equipo Arbitral. El rol de los Oficiales de Mesa es crucial en todo el
mundo para asegurar un correcto desarrollo de los partidos de baloncesto.

El baloncesto moderno vy el arbitraje se encuentra en una evolucion constante en todos los aspectos,
tanto en el juego como en todo lo que lo rodea. Naturalmente, todos los participantes deben mejorar
continuamente sus habilidades y conocimiento para cumplir con sus requisitos en constante cambio.

El proposito de la 5% edicion del Manual de Oficiales de Mesa (TOM) es actualizar la herramienta de
trabajo para los Oficiales de Mesa, basadas en las Reglas FIBA, validas desde el 1 de Octubre del 2022.

Por otraparte, el contenido de este TOM ha sido editado teniendo en cuenta muchas de las sugerencias
sobre la Gltima edicion, por parte de los Oficiales de Mesa de todo el mundo.

Igual que anteriormente, este Manual esta destinado a servir tanto a las Competiciones de FIBA como
a las Competiciones de nivel Nacional por igual. Esperamos que ayude y sea Util en sus actividades
diarias arbitrales de baloncesto.

El Departamento de Operaciones Arbitrales de la FIBA quisiera agradecer a todos por su contribucion
y le gustaria alentar a los Oficiales de Mesa para proporcionarnos feedbacks atiles en el futuro. El
manual ha sido actualizado no solamente con las nuevas reglas, sino que también se han anadido
algunos clips para mejorar la comprension del trabajo de los oficiales de la Mesa.

Para cualquier sugerencia o si detecta un error, envie por favor sus comentarios a refereeing@fiba.
basketball.

Gracias por su contribucion en el esfuerzo por lograr la excelencia en el arbitraje de baloncesto en todo
el mundo.
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CONTROL DE VERSIONES

Version Fecha Actualizacion

4.2 Ago 2021 Algunas tareas traspasadas del anotador al cronometrador (Antiguo 4.6
al 6.4.2)

4.2a Oct 2021 Capitulo 4.10 modificaciones de redactado

5.0 Sep 2022 Modificaciones acorde a las nuevas reglas OBR 2022

En aras de buscar la uniformidad en el empleo de algunos términos de amplio uso entre todos los
miembros del baloncesto, se ha optado por mantener el nombre original en inglés:

= Sistema de Instant Replay,

= (Challenge del primer entrenador.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

El baloncesto es un deporte en constante evolucion. Fue concebido por el Sr. Naismith como una
actividad escolar de sala, para jugar durante el invierno y ahora se juega en mas de 200 paises. En
muchos de estos paises, el baloncesto se juega a nivel profesional.

El creciente nivel técnico de los equipos/ligas debe acompanarse de un incremento en el nivel técnico
del equipo arbitral (arbitros y oficiales de mesa) para garantizar el correcto desarrollo de cada partido.

Debido a la creciente presencia de medios electronicos, el trabajo de los Oficiales de Mesa esta
continuamente a la vista del pablico, por ejemplo: al mostrar el marcador del partido, el tiempo restante
o el tiempo de posesion que queda para tirar a canasta.

El objetivo de este Manual de Oficiales de Mesa consiste en estandarizar, unificar y preparar a un
oficial de mesa de alto nivel.

El manual se basa en las nuevas tecnologias vy las técnicas para ayudar tanto a los principiantes
como a los Oficiales de Mesa experimentados. La utilizacion de los videos proporcionara una mejor
comprension de estos conceptos. Al mismo tiempo, este manual pretende ser una herramienta para
promover la unificacion de criterios (método de trabajo, comunicacion, estandares de rendimiento,
senales, etc.) para los Oficiales de Mesa mas experimentados.

La globalizacion del baloncesto requiere la creacion de este documento para estandarizar la dinamica
de colaboracion del Equipo Arbitral (entre Oficiales de Mesa vy arbitros) y preparar a los Oficiales de
Mesa de maxima categoria para el juego v las competiciones modernas. En este Manual, se establece
una metodologia para los Oficiales de Mesa en todos los paises, minimizando de este modo cualquier
confusion y maximizando la consistencia.

Esimportante adoptar los mismos principios que se utilizaron para crear otras filosofias de ensenanza
delaFIBA, por ejemplo, la Mecanica de Arbitraje. Por eso, lo fundamental es que todo el mundo “hable”
el mismo idioma de baloncesto v deberia “actuar” de la misma manera, independientemente del pais.

La mecanica vy las directrices del Manual de Oficiales de Mesa deben entenderse v seguirse como
principios fundamentales para garantizar un criterio de accion uniforme y coherente, adaptandose a
otros casos que no aparezcan en el Manual. Ademas, el Manual promueve el trabajo en equipo entre
los oficiales de mesa como una de las claves del éxito, exigiendo de este modo que los cuatro oficiales
de mesa trabajen como un equipo eficaz y sin fisuras.

UN JUEGO - UN IDIOMA - UN METODO - UNA FIBA
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CAPITULO 2

ARBITROS, OFICIALES DE MESA Y COMISARIO

2.1 ¢QUIENES SON?

Los arbitros seran un Arbitro Principal o “Crew Chief" y 2 Arbitros Auxiliares. Estaran asistidos por los
Oficiales de Mesa y un Comisario, si esta presente.

Los Oficiales de Mesa seran un Anotador, un Ayudante del Anotador, un Cronometrador y un Operador
del reloj de lanzamiento. Los Oficiales de Mesa se sentaran en el centro de la mesa en un lado de la
pista, entre los banquillos de los equipos. Son responsables de registrar las acciones que se producen
durante el partido y de manejar los distintos dispositivos electronicos necesarios para la gestion
adecuada de un partido de baloncesto.

El Comisario se sentara entre el Anotador y el Cronometrador. Su principal funcion durante el partido
es supervisar el trabajo de los Oficiales de Mesa y ayudar al Arbitro Principal y a los Arbitros Auxiliares
en el correcto desarrollo del partido.

= En competiciones internacionales de la FIBA con cuatro Oficiales de Mesa, estos se sentaran
como se muestra en la fotografia y el diagrama de la derecha

Terreno de juego

Zona de | Zona de
banco de banco de
. X X .
equipo EE 1 |2|3|4|5 :E equipo
1= Operador de reloj de lanzamiento 3 = Comisario, si lo hubiera
2 = Cronometrador 4 = Anotador
x = Sillas de substitucion 5 = Ayudante de anotador

A continuacion se describen las funciones principales de los Oficiales de Mesa.
Anotador: Registrar en el acta todas las acciones que se producen durante el partido.
Cronometrador: Medir el tiempo de juego, los tiempos muertos y los intervalos de juego.

Operador del reloj de lanzamiento: Manejar el reloj de lanzamiento vy aplicar las normas correctas al
respecto.

Ayudante del anotador: Manejar el marcador y ayudar al anotador.

En el baloncesto actual, la responsabilidad del Oficial de Mesa ha adquirido una importancia creciente
en el Equipo Arbitral. Sin embargo, debe recordarse que no tienen poderes ejecutivos y solo el Arbitro
Principal tiene el poder de tomar decisiones finales cuando sea necesario. La accion de un Oficial de
Mesa no debe poner a ninguno de los equipos del partido en desventaja. Por lo tanto, debe:

= Conocerbienlasreglaseinterpretaciones oficiales delaFIBA, y los reglamentos de lacompeticion.

= Tener un conocimiento técnico general de arbitraje (mecanica del arbitraje en la cancha,
movimientos, senalizacion, etc.).

= Saber exactamente qué hacer en cada una de las funciones indicadas arriba y en cada momento
del partido. Debe coordinar y ayudar a sus compareros (tener decisién o no andar con dilaciones)
para que el equipo de oficiales de mesa pueda actuar rapida y eficientemente.

= Ser siempre un buen representante de la FIBA.
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2.2 CUALIDADES PERSONALES

Existen otras cualidades que debe tener un excelente Oficial de Mesa, para evitar poner en una
situacion de desventaja a cualquier equipo. Estas cualidades también garantizan que los Oficiales de
Mesa sean parte del amplio Equipo Arbitral de un partido de baloncesto.

CONCENTRACION: Para realizar con éxito cualquier funcion en la vida, es necesario centrarse y
ser consciente de lo que esta ocurriendo. Se requiere que los Oficiales de Mesa tengan un alto
grado de concentracion, que debe mantenerse durante todo el partido.

CALMA Y AUTOCONTROL: Es la Gnica manera de racionalizar situaciones v resolver cualquier
problema que pueda producirse. Un excelente Oficial de Mesa se esforzara por evitar un efecto
domind que se produce cuando toda una serie de pensamientos negativos e irracionales,
conducen a una disminucion en el rendimiento, la concentracion v, por supuesto, el disfrute.

TRABAJO DE EQUIPO: El baloncesto es un deporte de equipo. Solamente trabajando en equipo,
el Equipo Arbitral podra realizar su tarea lo mejor posible para el partido. Nadie puede ser
perfecto en un partido trabajando solo; ganamos y perdemos juntos como equipo. Durante el
partido, nos ayudamos v apoyamos mutuamente. Si hay algtn problema durante el partido,
trabajamos juntos como equipo para resolverlo, nadie trabaja por su cuenta. Nunca debemos
decir que "este es su trabajo y este es el mio”, porque en cualquier momento podemos necesitar
la ayuda de nuestros companeros. Dos ojos no son suficientes para comprobar lo que pasa en
la cancha. Debemos usar el sentido comudn para tomar las decisiones correctas en el momento
adecuado, trabajando en equipo, por el bien del partido.

RECONOCIMIENTO: Si el trabajo del Arbitro es raramente reconocido piblicamente, el trabajo
del Oficial de Mesa estaaiin menos reconocido. La satisfaccion del trabajo bien hecho, las gracias
recibidas de nuestros compaferos de equipo (otros Oficiales de Mesa y Arbitros), la alegria de
realizar un buen trabajo sabiendo que cada uno ha contribuido al éxito en la gestion del partido:
esto debe ser suficiente. Ademas, formar parte de la familia del baloncesto significa que nos
encontramos con nuevos companeros de arbitraje, aprendemos unos de otros y desarrollamos
amistades duraderas, en muchos paises. Arbitrar en baloncesto es algo mas que simplemente
acudir al partido, realizar un trabajo y luego volver a casa.

MOTIVACION: Los mejores miembros del Equipo Arbitral estan motivados para realizar el
mejor trabajo que pueden en cada partido, para los jugadores y los espectadores. También
estan automotivados y trabajan duro continuamente para mantenerse al dia con los cambios vy
aprender de sus companeros.
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= ASERTIVIDAD: La asertividad es una habilidad de comunicacion que se define como la capacidad
de reconocer nuestros derechos respetando los derechos de los demas, sin dejarnos manipular
ni manipulando a los demas v siempre sin agresividad. La clave para unarelacion amistosa, pero
altamente profesional, con frecuencia es escuchar atentamente y sonreir.

= EMPATIA: La empatia es la capacidad de ponerse en el lugar de otra persona, emocionalmente
hablando; imaginar cdomo debe sentirse en un momento determinado y reaccionar en
consecuencia. Un Oficial de Mesa debe ser capaz de mostrar empatia y comprender que,
en determinadas situaciones, otras personas pueden reaccionar dejandose llevar por sus
emociones. No debemos tomarnos las cosas personalmente y tenemos que ser profesionales
en todo momento.

» HUMILDADYRESPETO: LatareadelOficialdeMesaesdistintaaladel Arbitro.Independientemente
de nuestra edad, de la experiencia que tengamos o de lo bien cualificados que estemos, todos
desempenamos un papel importante en el Equipo Arbitraje. No debemos nunca considerarnos
superiores o inferiores a nuestros companeros. También debemos mostrar el mismo respeto a
nuestros companeros que a todos los que participan en el partido.

2.3 COMPORTAMIENTO — CODIGO DE CONDUCTA

Cualquier persona que desempene una funcion dentro del Equipo Arbitral debe tener la capacidad
de relacionarse con sus companeros. Hay otros grupos de personas con los que también deben
relacionarse los Oficiales de Mesa. En el contexto de un partido de baloncesto, desde el momento de
la llegada de los oficiales de mesa al recinto deportivo hasta que se marchan después del partido, se
relacionaran con distintas personas de la siguiente manera:

= CON AFICIONADOS Y MIEMBROS DE LOS EQUIPOS: Debemos ser profesionales y neutrales en
todo momento. No debemos entablar una conversacion excesiva, especialmente si una persona
0 un equipo se siente agraviado. No debemos mostrar ni en nuestras acciones ni en nuestras
conversaciones ninguna preferencia por un grupo sobre otro. Esto incluye el uso de las redes
sociales.

= CON JUGADORES Y ENTRENADORES: Tenemos que mostrar nuestra empatia en estas
situaciones. Los entrenadores y los jugadores pueden mostrarse poco amables o agresivos con
nosotros, pero debemos comportarnos profesionalmente en estas situaciones. No debemos
ser agresivos ni resultar amenazantes a
la hora de responder a estas situaciones;
debemos mantenernos calmados vy
centrados. Cuando sea apropiado, v en el
momento correcto, los Oficiales de Mesa
hablaran discretamente con el Arbitro
sobre cualquier comportamiento que les
concierna.

- CON SUS COMPANEROS: Debe haber
respeto mutuo, colaboracion, un sentido
de equipo vy la aceptacion de cada funcion
asignada. Si tenemos que llamar la
atencion de los Arbitros sobre algo que
ha ocurrido dentro o fuera de la cancha,
debemos hacerlo discretamente para
evitar ponerlos en una situacion dificil.
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CAPITULO 3

TAREAS HABITUALES DE LOS OFICIALES DE MESA

3.1 DESIGNACION

El prepartido comienza cuando un Oficial de Mesa recibe su designacion para el partido. En ese
momento, debe empezar a prepararse analizando sus opciones de viaje al recinto deportivo y conocer
quiénes seran sus companeros de equipo, la importancia del partido (edad, categoria, temporada
regular o playoff, etc.), ademas de comprobar y asegurarse de que dispone de todos los materiales
necesarios v que tiene el uniforme preparado antes de la fecha del viaje.

3.2 LLEGADA A LAS INSTALACIONES

Es fundamental que todos los Oficiales de Mesa
organicen el viaje para llegar a tiempo a su
destino. La puntualidad es un aspecto esencial
del Equipo Arbitral.

= En las competiciones de la FIBA, se pide
a todos los Oficiales de Mesa que lleguen
al recinto deportivo al menos 90 minutos
antes de la hora programada para que
comience el partido.

= Debe planificar el viaje con suficiente
antelacion,  anticipando  cuestiones
como los atascos de trafico, las malas
condiciones climaticas, etc. Esto es
especialmente importante sino ha estado
en el recinto deportivo con anterioridad.

= Esimportante disponer de unalistaconlos
nameros de teléfono de sus companeros,
para notificarles cualquier retraso inesperado.

= Alllegar a las instalaciones, debe informar de su llegada a los organizadores y al Comisario (si
esta presentes). A continuacion, debe reunirse con el resto del Equipo Arbitral.

3.3 CODIGO DE VESTIMENTA

El aspecto personal es muy importante. Los
Oficiales de Mesa deben cuidar su imagen,
manteniendo una apariencia profesional tanto
de si mismos como de su trabajo; de este modo,
obtendran el respeto de todos.

Recuerde que usted, al igual que los Arbitros,
son representantes de sus ligas, federaciones
y paises dentro del terreno de juego. Sus
palabras, su vestimenta y su comportamiento
seran observados atentamente por todos los
participantes.
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Los Oficiales de Mesa deben llegar al recinto con ropa elegante y profesional, y estar preparados para
cambiarse con el uniforme de los oficiales de mesa. Los Oficiales de Mesa deben cambiarse al finalizar
el partido y abandonar el recinto deportivo con ropa elegante y profesional.

Se prohibe acudir a las canchas con ropa deportiva, pantalones cortos y zapatillas deportivas. Debe
cuidar su aspecto, asegurandose de estar limpio y arreglado, incluidos el cabello y el vello facial.

El uniforme de los Oficiales de Mesa debe estar en buenas condiciones, limpio v bien planchado.

3.4 REUNION DE LOS OFICIALES DE MESA

Es importante que el equipo de Oficiales de Mesa mantenga una charla y se prepare adecuadamente
para el partido en una reunion previa al partido.

Esto formara un equipo fuerte. Tendra lugar en la sala asignada vy lejos de otras personas del recinto
deportivo. En la charla prepartido, se deben abordar como minimo los siguientes puntos:

= Horadeinicio del partido.
= (Cambios recientes en las reglas y las interpretaciones.

= (Contexto del partido: nivel de dificultad, factores externos e internos del partido, situacion en la
liga (temporada regular, finales, playoffs, etc.). Se deben arbitrar todos los partidos con la misma
seriedad, independientemente de su contexto.

= Coordinacion de los procedimientos a seguir en diferentes situaciones criticas: canastas
anotadas, tiempos muertos, sustituciones, final del cuarto/partido, cambio de control del balon
de equipo, faltas de equipo, procedimiento de posesion alterna, etc.

= Aspectosespeciales sobre el recinto deportivo:la ubicacion delos relojes de partido/lanzamiento,
qué hacer en condiciones especiales o averia, banquillos de los equipos, cuando realizar una
completa revision de todos los dispositivos.

« Contacto visual.

= Meétodos de comunicacion con los Arbitros y otros Oficiales de Mesa, incluso en situaciones
inesperadas.

= Como solucionar cualquier problema que pueda producirse.

(-

FIBA MANUAL
DE OFICIALES DE MESA




Condiciones especiales para el partido, como los tiempos muertos para la publicidad, minuto de
silencio, presentaciones, homenajes, etc.

Procedimiento durante el descanso: Los Oficiales de Mesa pueden abandonar la mesa, pero
deben regresar 5 minutos antes del inicio de la segunda mitad y siempre debe haber un oficial
de mesa de guardia, velando por los equipos.

OBLIGACIONES PREVIAS AL PARTIDO

Identificar al Delegado Téecnico, al Comisario o al Delegado de Campo (si los hubiera).

Comprobar el equipo v los dispositivos electrénicos de la mesa (reloj del partido, reloj de
lanzamiento, sefales acUsticas y marcador electrénico) v comentar con sus companeros
cualquier caracteristica inusual.

Solicitar las listas de los equipos: cada equipo debe proporcionar su lista al menos 40 minutos
antes de la hora programada de comienzo del partido.

Notificar al Comisario (si esta presente) o al Arbitro Principal sobre cualquier posible problema
con las listas de los equipos o cualquier otra documentacion necesaria para jugar el partido.

Preparar el acta segln las reglas. En el caso de FIBA Digital Scoresheet (DSS), el acta preparada
debe imprimirse al menos 20 minutos antes de la hora programada de comienzo del partido.

Los Oficiales de Mesa deben estar en la mesa antes de que los Arbitros entren en la cancha.
Mantener el balén del partido custodiado y bajo control.

Controlar el intervalo de 20 minutos antes del inicio del partido (con los Arbitros presentes en
la cancha). En el caso de presentaciones de equipos, el cronometrador informara a los arbitros
cuando queden 6/7/8 minutos (normalmente lo decide el Comité Organizador Local (LOC)) antes
del inicio del partido, dependiendo si se interpretan o no los himnos nacionales. En cualquier
caso, el cronometrador detendra el reloj cuando queden 3 minutos para el inicio del partido, si la
presentacion no ha finalizado. En el caso de guardar un minuto de silencio, se hara justo antes
del inicio del partido, con los quintetos iniciales en el terreno de juego.

Ayudar en la comprobacion de cuantas personas se sientan en las zonas de los banquillos de
los equipos.

El operador del reloj de lanzamiento lo accionara cuando los arbitros estén presentes en la cancha,
de modo que puedan escuchar el sonido del dispositivo cuando finalice un periodo de lanzamiento.

El cronometrador, en caso de tener cualquier sistema de tiempo controlado por el silbato, debe
comprobar su buen funcionamiento antes del inicio del partido ya con los arbitros en la cancha.
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Solicitaral entrenador de cada equipo que confirme los nombres y los nGmeros correspondientes
de los miembros de su equipo, los nombres del entrenador vy su ayudante, v los cinco jugadores
que comenzaran el partido, y para que firme el acta. Esto debe hacerse al menos 10 minutos
antes del comienzo del partido (primero el entrenador del equipo A vy, a continuacion, el del
equipo B). El Anotador compartira esta informacion con los estadisticos y el locutor de la cancha,
si esta presente.

El cronometrador hara sonar la sefal 3 minutos antes del inicio del partido v de nuevo cuando
falte 1 minuto y 30 segundos. El arbitro indicara 3 minutos mostrando tres dedos de la manera
habitual y luego hara sonar el silbato cuando quede 1 minuto y 30 segundos para indicar a los
equipos que deben ir a sus zonas en los banquillos.

OBLIGACIONES DURANTE EL PARTIDO

Mantener elevados niveles de concentracion, especialmente hacia el final de los cuartos de
juego vy en los dos minutos finales del partido.

Aplicar las reglas correctamente.
Colaborar con sus companeros Oficiales de Mesa y con los arbitros.
Hablar de manera profesional con los miembros de ambos equipos.

Los Oficiales de Mesa deben observar detenidamente el ritmo del partido, anticipandose a
las posibles peticiones de sustitucion y tiempos muertos y prestando especial atencion a los
tiempos muertos solicitados tras canastas anotadas.

Recordar que los Oficiales de Mesa deben ser discretos en el uso de las senales aclsticas. En
casos excepcionales, puede utilizarse el silbato en determinadas situaciones para atraer la
atencion de los arbitros.

No poner nunca a los arbitros en una situacion sin salida. Debe saber exactamente qué ha
sucedido antes de llamar al arbitro a la mesa, para informarle de cualquier accion por parte del
personal del banquillo de un equipo.

Esta estrictamente prohibido hacer senales que puedan comprometer las decisiones de los
arbitros.

Proporcionar informacion y apoyo a cualquier miembro del equipo arbitral que lo solicite, pero
de manera discreta.

Aclarar el procedimiento a peticion de los arbitros después de una situacion poco clara (final de
un cuarto, canasta conseguida, etc.). Nunca gesticular o hablar en voz alta. Unicamente informar
si el arbitro lo solicita y designar un tnico portavoz de los Oficiales de Mesa.

FIBA MANUAL
DE OFICIALES DE MESA



= Anotar de forma independiente los minutos vy los participantes en cualquier enfrentamiento,
salidas de los banquillos o faltas descalificantes.

= Procedimientos durante un enfrentamiento y/o cuando el personal de banquillo del equipo
abandone la zona del banquillo. En caso de producirse un enfrentamiento en la cancha y/o si
el personal de banquillo del equipo abandona la zona de banquillo de equipo, los Oficiales de
Mesa deben permanecer concentrados. El Ayudante del Anotador debe observar el banquillo
del equipo visitante, el Operador del Reloj de Lanzamiento observara el banquillo del equipo
local, y el Anotador y el Cronometrador deberan observar el terreno de juego. Deben anotar los
acontecimientos que se desarrollan en la cancha y en las zonas de los banquillos, registrando
cualquier accion de los jugadores, entrenadores v seguidores del equipo, para ayudar a los
arbitros y al Comisario.

= Informar a los arbitros acerca de cualquier averia de los dispositivos, siempre que las reglas lo
permitan.

= Evitar discusiones o comentarios con personas que no pertenezcan al equipo arbitral.
= ElAnotador debe completar el acta como se indica en las reglas y en este Manual.
= Observary anotar cualquier incidente que se produzca después del final del partido.

= Ayudar al arbitro a escribir cualquier informe al organismo organizador de la competicion, si
necesita ayuda.

= Comprobar (imprimir en el caso de DSS) v firmar el acta antes de facilitarla para su aprobacion
final y firma por parte del arbitro.

= Procedimiento en caso de protesta. Si un equipo decide presentar una protesta, debe seguir
el procedimiento descrito en las Reglas Oficiales de Baloncesto FIBA. Tanto los equipos como
los arbitros, Delegado Técnico/Comisario como los Oficiales de Mesa deben cumplir con los
requisitos de tiempo relacionados con el procedimiento de protesta. Inmediatamente después
del final del partido, el anotador debe indicar en el apartado “El partido finalizé a las” la hora
exacta de finalizacion del encuentro. Los arbitros no deben precipitarse para firmar el acta. En
lugar de ello, el Arbitro Principal junto con el Delegado Técnico/Comisario comprobara que el
Anotador ha introducido la hora en el apartado de “Partido finalizado". Los arbitros iran luego a
su vestuario y esperaran por los 15 minutos permitidos después del final del partido.

= Los Oficiales de Mesa y el Delegado Técnico/Comisario no abandonaran la mesa de oficiales
durante los 15 minutos después del final del partido.

= Una vez el capitan firme el acta en la columna “Firma del capitan en caso de protesta”, el
Anotador y el Delegado Técnico/Comisario FIBA iran al vestuario de los arbitros y mostraran
el acta al Arbitro Principal. Tras la comprobacién del acta, el Arbitro Principal firmara el acta,
anotara debajo de la firma del capitan la hora y el Delegado Técnico/Comisario FIBA distribuira
las copias del acta a ambos equipos.

= El equipo que ha protestado, sin embargo, debe poner por escrito las razones de la protesta
como maximo 1 hora después de la finalizacion del partido. El Delegado Técnico/Comisario FIBA,
los arbitros y los Oficiales de Mesa deben permanecer en el recinto deportivo por lo menos 1
hora y bajo ninguna circunstancia pueden abandonarlo hasta que todo el trabajo administrativo
se finalice v la confirmacion del procedimiento finalizado haya sido recibido desde FIBA/Oficina
Regional de FIBA. El Arbitro Principal debe informar por escrito el incidente que produjo la protesta

y enviarlo al Delegado Técnico/Comisario FIBA y a la respectiva Oficina Regional de FIBA.



= Entregar a los equipos una copia del acta y cualquier licencia u otros documentos.

« Solicitar permiso al Arbitro Principal, al Delegado Técnico o al Comisario (si esta presente) para
salir del recinto deportivo.

= Utilizar la charla postpartido en los vestuarios para preguntar acerca de cualquier situacion
durante el partido en la que hubiese algin malentendido, o se produjeran situaciones inusuales.

PROCEDIMIENTO DE PROTESTA

1. Un equipo puede protestar si sus intereses se han visto afectados negativamente por:

a. Un error de anotacion, en el funcionamiento del reloj de partido o del reloj de lanzamiento, que
no fuese corregido por los arbitros.

b. Una decision de no comparecer (equipo no presentado), cancelar, posponer, no reanudar o no
jugar el partido.

c. Unaviolacion de las reglas aplicables de elegibilidad.

2. Para que sea admitida, una protesta cumplira con el procedimiento siguiente:

a. Elcapitan (CAP) de ese equipo informara, como maximo 15 minutos después del final del partido
al Arbitro Principal de que ese equipo protesta contra el resultado del partido y firmara el acta en
el apartado de "Firma del capitan en caso de protesta”.

b. El equipo informara por escrito de las razones de la protesta como maximo 1 hora después del
final del partido.

c. Seaplicaraunafianzade 1.500 CHF a cada protestay sera ejecutada en el caso de que la protesta
se desestime.

3. ElArbitro Principal, después de recibir las razones de la protesta, informara por escrito del incidente
que produjo la protesta al representante de FIBA o al organismo competente.

4. Elorganismo competente utilizara cualquier procedimiento de informacion que considere apropiado
y decidira sobre la protesta tan pronto como sea posible, y en ningln caso después de 24 horas tras
la finalizacion del partido. El organismo competente utilizara cualquier evidencia creible y puede
considerar cualquier decision apropiada, incluyendo, sin limitacion, una repeticion parcial o total del
partido. El organismo competente no puede decidir cambiar el resultado del partido a menos que
haya una evidencia clara y concluyente de que, sino hubiese sido por el error que origind la protesta,
el nuevo resultado seguramente podria haberse materializado.

5. La decision del organismo competente también se considera como una decision de la regla en el
terreno de juego y no esta sujeta a una posterior revision o apelacion. De forma excepcional, las
decisiones sobre elegibilidad pueden ser apeladas como esta reglamentado en las regulaciones
aplicables.

6. Las reglas especiales para la competicion o competiciones FIBA que no las proporcionan de otra
manera en sus regulaciones

a. Enel caso de que la competicion tenga formato de torneo, el organismo competente para todas
las protestas sera el Comité Técnico (ver el Libro 2 de las Regulaciones Internas de FIBA).

b. Enel caso de partidos de ida y vuelta, el organismo competente para las protestas relacionadas
con los asuntos de elegibilidad sera el Comité Disciplinario de FIBA. Para cualquier otro asunto
que pueda provocar una protesta el organismo competente sera FIBA actuando a través de
una o mas personas expertas en la implementacion e interpretacion de las Reglas Oficiales de

Baloncesto (ver el Libro 2 de las Regulaciones Internas de FIBA).
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competente.
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abandonarlo.

DO

Se terminan las
obligaciones

de los Oficiales
de Mesa en el
partido.

24 HORAS DESPUES DEL FINAL DEL PARTIDO

Seinformaa
los equipos
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LISTA DE COMPROBACION DE LOS PROCEDIMIENTOS DE RECLAMACION

ORGANISMO
COMPETENTE

Puede
reclamarse
informacion
adicional a todos
los participantes
en el partido:
equipos, arbitros,
TD o COM,
Oficiales de
Mesa.

Setomala
decision como
maximo a las 24
horas del final del
partido.
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CAPITULO 4

EL ANOTADOR

4.1 OBLIGACIONES DEL ANOTADOR

El anotador debera llevar un registro de:

Los equipos, introduciendo los nombres y
numeros de losjugadores que comenzaran
el partido y de todos los sustitutos que
participen en el juego. Cuando haya una
infraccion de las reglas con respecto a los
cinco jugadores que iniciaran el partido,
sustituciones o numeros de jugadores,
avisara al arbitro mas cercano, tan pronto
como sea posible.

Resumen de los puntos anotados,
introduciendo los tiros de campo vy los
tiros libres conseguidos.

Faltas cometidas. Registrara las faltas técnicas sefaladas a cada entrenador (2 “C" 0 2 "B" + 1
“C") y debera notificar inmediatamente al arbitro cuando un entrenador deba ser descalificado.

Del mismo modo, debe notificar inmediatamente a un arbitro cuando un jugador haya cometido
2 faltas antideportivas o técnicas o 1 falta técnicay 1 falta antideportiva (cualquier combinaciéon)
y deba ser descalificado.

Tiempos muertos. Debe notificar al entrenador a través de un arbitro en el caso de no disponer
de mas tiempos muertos en una parte o prorroga.

La siguiente posesion alterna, mediante la flecha de posesion alterna. El anotador invertira la
direccion de la flecha inmediatamente después del final de la primera mitad, ya que los equipos
cambiaran de canasta en la segunda parte.

El challenge del primer entrenador confirmado por los arbitros. Informara a los arbitros cuando
un primer entrenador solicite erroneamente un segundo challenge.

4.2 EQUIPAMIENTO Y MATERIALES NECESARIOS DEL ANOTADOR

Para el partido, el anotador debe disponer del siguiente equipamiento.

Por parte del equipo local u organizacion: = Unsilbato (para casos especiales).
= Acta del partido del partido u ordenador = Papel para tomar nota de los incidentes
con el DSS (puede ser atil si hay que redactar un

informe para el organismo organizador de

Flecha de posesion alterna He :
la competicion), los cambios de la flecha

Ademas, debe tener: de posesion alterna vy los jugadores en la
= Boligrafos oscuros (azul o negro) v cancha.
boligrafos rojos. = Clipsparaadjuntarelactaaunportapapeles,
= Regla. Si es necesario.

Juegos de actas del partido, como reserva También es obligatorio que el anotador lleve
(independientemente de las obligaciones consigo el reglamento, las interpretaciones vy el
del equipo local o el LOC (Comité manual de oficiales de mesa en papel o formato
Organizador Local) digital.
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4.3 EL ACTA OFICIAL

El acta del partido es el registro oficial del partido. La informacion contenida debera reflejar las
actividades del partido. El acta del partido mantiene un registro de los equipos, el resumen de los
puntos anotados, las faltas senaladas contra cada jugador y entrenador y los tiempos muertos
concedidos.

Después del partido, los equipos reciben una copia del original, para que tengan un documento oficial
que contenga las acciones importantes del partido.

El anotador es el oficial de mesa principal responsable de anotar las acciones del partido en el acta,
segln las reglas. El anotador debe escribir de forma clara y nitida para garantizar una alta legibilidad
de este documento oficial.

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
SCORESHEET
Team A Team B
Competition Date Time Crew chief
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
Tie_amA s RUNNING SCORE
ime-outs eam fouls A B A B A B A B
H1 oi[1]2]3]4] 0z2{1]2]3]4] 11 a4 81 81 121121
H2 o3[1]2]3]a] aa[1]2]3]a 2] 2 32| 42 82] 82 22122
oT Hee | 3] 3 43] 43 83| 83 123]123]
Teene Fiare s 4] 44| a4 84| 8a 124] 124]
Players No 7w 4 Zrngs" 5 5]5 45| 45 85] 85 125[ 125
6]6 46 | 46 86 | 86 126] 126]
17 ala 87 87 127 127]
[ 48] a8 88 | 88 128] 128
99 49 49 89| 89 129] 129
10] 10 50 | 50 90 90 130] 130|
1 51 51 91 91 131131
1212 52| 52 92] 92 132] 132
13]13 53 53 KR 133[133]
1] 14 54 | 54 9| 94 134] 134]
15[ 15 55| 55 HES 135] 135|
16] 16 56 | 56 9 | 96 136] 136]
1717 57| 67 97| 97 137]137]
Hoad coach [ ] 18] 18 58 | 58 KD 738] 138]
Firstassistant coach| | 1918 59 | 59 99| 99 139] 139]
Team B 2020 50 | 60 100{ 100] 140] 140
Time-outs Team fouls 22 61 61 101{101 141] 141
H1 01[1] 4] 02[1]2]3]4 2|2 62 | 62 102[102] 142142
H2 03[] 7] 0a[1]2[3]4] 3] 23 63 63 103103 143 143
oT Hee E 64| 64 104] 104 144] 184]
— = o 25| 25 65 | 65 105] 105, 145] 45|
ey ayers No/"wWly 2%5% & 2 [ 26 66 | 66 106] 106 146] 146]
27| 21 67 67 107] 107 147 147]
28| 28 68 | 68 108] 108 148] 48]
29[ 29 69 69 109109 149] 149)
30[ 30 70[ 70 110[ 110 150] 150
31[31 nin mfm 151] 151
32] 32 712|712 112[ 12 152] 152
33[ 38 73|73 13[ 113 153] 153]
34 ]34 74| 74 114114 154] 154
35] 35 75| 75 115 115 155 155|
361 36 76 76 116] 116, 156] 156]
37 ] 37 71|77 117[117 157 157]
3838 78] 78 18] 118 158] 158]
Head coach [ 3939 79[ 79 119[ 119 159] 159
First assistant coach| | 4040 80 80 120120 160] 160
Scorer Scores Quarter ©® A __ B_
Assistant scorer Quarter @ A ___ B___
Timer Quarter @ A ____ B_
Quarter @ A ___ B_
Shot clock operator Overtimes A B
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:zmm)
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4.4 ANOTACIONES — ANTES DEL PARTIDO

4.41 ENCABEZADO DE ACTA DEL PARTIDO
Con el boligrafo de color oscuro (negro/azul), el anotador debera escribir en MAYUSCULAS:
= El nombre de los equipos. Primero el equipo “A” (el equipo de casa o en el caso de torneos o

partidos en un campo neutral, el primer equipo nombrado en el programa) y segundo el equipo
“B". Si el nombre de los equipos contiene patrocinadores o sobrenombres, estos deben incluirse.

= Elnombre de la competicion.
= Elndmero de partido.

= Lafechaen el formato correcto (2 digitos para el dia, 2 digitos para el mes v 4 digitos para el afo,
por ejemplo, 02.05.2014)

= La hora oficial a la que comienza el partido. Formato: Reloj digital de 24 horas, siempre con la
hora local.

= Ellugar, ciudad, del partido.

= Los nombres del Crew Chief y de los arbitros auxiliares. Formato: apellido completo, seguido de
la inicial del primer nombre. Para las competiciones internacionales, se anadira el codigo de tres
letras (Comité Olimpico Internacional (COI), https://en.wikipedia.org/wiki/List_of I0C_country
codes) del pais del arbitro, entre paréntesis, por ejemplo, BARTOW, K. (SWE).

4.4.2 ANOTACIONES DE EQUIPOS: JUGADORES Y ENTRENADORES

Elanotador debera escribir los nombres de los miembros de cada equipo, utilizando la lista de miembros
del equipo proporcionada por el entrenador o su representante, al menos 40 minutos antes de que
comience el partido.

FEDERATION INTERNATIONAL OF BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

SCORESHEET

Team A BC MIES TeamB CATBASKET

Competition BAsScup 2022 Date 15.06.23 Time 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L (SVK)
Game No. 169 Place _FIBA ARENA, GENEVE  Umpire1 JunGsERAND.C (FIN.Umpire2  RIGAS.C (GrS)

El equipo "A" ocupara la parte superior del acta, y

el equipo "B" la parte inferior. — Fouls
. . L - Players o111 2 3 a5
Enlaprimeracolumna, elanotadordeberaescribir 20 | Ay R, = > 10
el nimero (Gltimos tres digitos) de la licencia de 252|MANOS JJr. = |
cada jugador. Para los torneos, el nimero de — PEe== ad e s
. : . . P 254 |KENT, & =3
licencia del jugador se indicara Unicamente para 255 | MARTINGZ, . -
el primer partido jugado por su equipo. 256 |LoPEZ, J-car) | > (00
. 257 |HEMSL, B, 2
Enlasegundacolumna, elanotador deberaescribir 265|cBRADOVIC, c 9
el nombre y las iniciales de cada jugador, todoen 22 ;jd"i‘::" = 2
Ietra; MAYUSCULAS. EI namero de la camiseta de Py Fep— = o [£3)
cada jugador se escribira en la tercera columna. El so1|vmoT, A. 20|
Lz : R T g Head coach ool CANUT J /L
;apltap del equipo se |[\d|cara escribiendo (CAP) e e e
inmediatamente después de su nombre.
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https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_IOC_country_codes

En la parte inferior de la seccion de cada
equipo, el anotador debera escribir (en letras
MAYUSCULAS) los nombres del entrenador
y su ayudante, y sus ndmeros de licencia.
Para los torneos, el nimero de licencia de los
entrenadores se indicara Unicamente para el
primer partido jugado por su equipo.

Parafacilitar el registro de las faltas, los nombres
de los jugadores se escribiran segln su nimero
de camiseta(00,0,1,2 ..99) en orden ascendente.

Si un equipo presenta menos de doce jugadores, al comenzar el partido, el anotador tachara con una
linea la(s) altima(s) fila(s) en blanco. Si hay mas de una linea de jugador en blanco, la linea horizontal
puede llegar a la primera casilla de faltas de los jugadores y continuar en diagonal hasta la Gltima casilla
(véase el ejemplo anterior). Esas lineas no deben realizarse hasta después de la firma del entrenador.

Almenos diez minutos antes del comienzo del partido, ambos entrenadores confirmaran los nombres y
nameros correspondientes de los miembros de su equipo v los nombres del entrenador vy su ayudante.

A continuacion, el entrenador indicara los cinco jugadores que comenzaran el partido marcandose
una pequena “x" junto al nimero del jugador en la columna “Jugador” y finalmente firmara el acta. El
entrenador del equipo "A" sera el primero en proporcionar la informacion anterior.

Al inicio del partido, el anotador debe hacer un circulo alrededor de la “x” de los 5 jugadores de
cada equipo que salen a jugar (con el boligrafo rojo). Si hay discrepancias, el anotador debe notificar
inmediatamente al arbitro. Durante el partido, el anotador dibujara una pequena “x"” (sin circulo) en la
columna “Entradas” cuando un sustituto entra en el partido por primera vez como jugador.

Head coach €001 CANU#.[ A,
First assistant coach | C120 BRA@”SKAS, C.

Losjugadores que hayan sido designados por el entrenador parainiciar el partido pueden ser sustituidos
en caso de lesion. En este caso, el equipo contrario, también tiene derecho a sustituir el mismo ndmero
de jugadores, si asilo desean.

Si alguien (entrenadores, oficiales de mesa, arbitros, etc.) detecta un error antes del partido, por
ejemplo, que el nimero de un jugador inscrito en el acta no es el mismo que aparece en su camiseta
o falta el nombre de un jugador en el acta, el error debe corregirse inmediatamente. En particular,
se corregira el nimero incorrecto de la camiseta o se anadira el nombre del jugador en el acta sin
ninguna sancion. Si este tipo de error se descubre cuando el partido ya ha comenzado, los oficiales de
mesa deben notificar a los arbitros, y el arbitro detendra el juego en un momento conveniente para
no perjudicar a ninguno de los equipos. El nimero incorrecto en la camiseta se corregira sin ninguna
sancion. Sin embargo, el nombre de cualquier jugador omitido en el acta no se puede agregar a esta
una vez que el partido ha comenzado.

En caso de que un equipo no tenga entrenador, el capitan del equipo se hace responsable y firmara el
acta en la casilla reservada para el entrenador. En este caso, el anotador también escribira el nombre
del capitan en la casilla del entrenador v, a continuacion, escribira la palabra "CAP" (como se muestra).

Head coach 260 | MARTINEZ, J. (CAP) Ag
First assistant coach

v5.0




4.4.4 PROCEDIMIENTO EN CASO DE PARTIDO PERDIDO POR INCOMPARECENCIA

Partido perdido por incomparecencia
Recuerde, un equipo perdera el partido por incomparecencia si:

= El equipo no esta presente o es incapaz de alinear a 5 jugadores listos para jugar 15 minutos
después de la hora programada para comenzar.

= Sus acciones impiden que se juegue el partido.
= Seniega ajugar después de haber recibido las instrucciones pertinentes del arbitro.

Si un equipo no esta presente en el recinto deportivo, el anotador debe completar el acta de la forma
habitual y en las casillas de los jugadores del equipo escribe "AUSENTE" en diagonal, sobre las casillas
de los nombres de los jugadores. Siambos equipos no estan presentes, este procedimiento se repetiria
en las casillas de cada equipo. En cualquier caso, las explicaciones pertinentes deben escribirse en el
dorso del acta.

Procedimiento:
= Elanotador debe anotar al menos a 5 jugadores del equipo que estén presentes para el partido.
= Elentrenador que esté presente debe elegir a los 5 jugadores iniciales y firmar el acta.

= Después de esperar el tiempo indicado (15 minutos después de la hora programada para
comenzar el partido), y tras recibir las instrucciones del arbitro, el anotador debe anular las casillas
donde se registran los jugadores escribiendo: "AUSENTE", como se ha descrito anteriormente,
para el equipo que no esté presente.

= Losarbitros v los oficiales de mesa también deben firmar el acta.

= El arbitro debe redactar un breve informe en la parte posterior del acta y anotar 20-0 en la
puntuacion final del partido, para el equipo presente.

EquipoA Equipo B
prp— TPlay=

e Players Nol~.-| , f°§'lsa 5 been Players No."|, XFouls, .
250 |MAYER, F. o [()
252|MaNOS J Jr. s |
2ss[jones, M + [ x ‘\
254 |KKENT, Q 5
255|MARTINEZ, C. & ,‘ N
256 |LoPEZ, ). (ca®) | > [0 F A\
257 | HEVEL, > 2 )
265|cBRADOVIC, C. 9 &
266|AGUILAR, V. 10
262 |RIMKUS, T. 12
300 |peROTT, R 15 [ (X)
so1|vmorT, A, 20 | (%)
Head coach LOOYCANUT J L L Head coach
Frst assistant coach_ o0 | SORRAT al é/ First assistant coach

Final Score TeamA 20 TeamB _0

Name of winning team BC MIES
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4.5 TANTEO ARRASTRADO — DURANTE EL PARTIDO
4.5.1 PUNTUACIONES

El anotador debera mantener un resumen cronoldgico de los puntos anotados, registrando los tiros
de campoy los tiros libres conseguidos por cada equipo.

Hay cuatro columnas en el acta para escribir el tanteo arrastrado. Las dos de la izquierda son para el
equipo "A"y las dos de la derecha para el equipo “B". Las dos columnas centrales son para el tanteo
arrastrado (160 puntos) para cada equipo.

El anotador debe utilizar el boligrafo ROJO durante el primer v el tercer cuarto y el boligrafo OSCURO
(@zul 0 negro) para los cuartos segundo y cuarto y todas las prérrogas (ya que las prorrogas se
consideran una extension del cuarto cuarto).

Cuando se anotan los puntos de los tiros de campo o tiros libres, el anotador los anotara como se
muestra a continuacion..

Un punto: un circulo lleno ( @ ) y a su lado
se escribe el nimero del jugador que
anoto el tiro libre.

En estos ejemplos, A8y B14 anotaron

cada uno tiros libres.
Dos puntos: una linea diagonal ( /) para ““

las personas diestras y (\ ) para las
zurdas, v al lado se escribe el nimero del & | e e | e
jugador que marco el tiro de campo. 52 | 52

En este ejemplo, A10 anotd un tiro de

campo de dos puntos. ““
p /it ECEERERRE

52 | 52

B VIDED ™ Rromiy =
[ ‘; ;I Tres puntos: una linea diagonal (/o \ ) y m

dibujando un circulo (O ) alrededor del
namero del jugador.

56

57

56
n .
En este ejemplo, A8 anoto un tiro de
58
campo de tres puntos. m_ }8/

= Un tiro de campo anotado accidentalmente por un jugador en su propia canasta, se escribira
como anotado por el capitan del equipo contrario en la cancha de juego.
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= Los puntos anotados cuando el balén no entra en la canasta (Art. 31 Interposiciones
e Interferencias) se anotaran como anotados por el jugador que intentd el tiro de
campo.

= Al comienzo de cada cuarto, el anotador continuara manteniendo un resumen ‘!mm_
cronolégico de los puntos anotados desde el momento de lainterrupcion (cambiando
el color de su boligrafo). Todas las prorrogas se escribiran en color OSCURO, azul o
negro.

Cierres: final del cuarto

Al final de cada cuarto, sino hay situacion de IRS pendiente, el anotador q

trazara un circulo grueso con el boligrafo utilizado en el cuarto 6 A
alrededor del Gltimo nimero de puntos anotados por cada equipo, 8
seguido de una linea gruesa horizontal debajo de esos puntos y bajo
el nimero de cada jugador que anotd los Ultimos puntos. En caso de
tener una situacion de IRS, hasta la decision final de los arbitros no se

puede dar por finalizado el cuarto correspondiente.

Ademas, el anotador debera escribir la puntuacion de ese cuarto en 8
la seccion apropiada de la parte inferior del acta (usando el color del
cuarto).

Scores Quarter @
Quarter @
Quarter @
Quarter @
Overtimes

14
10

24

FEONEEEREE
N NE O EE

b i i
W mm
(o)}

El anotador comprobara su tanteo arrastrado, el nimero de faltas y
de tiempos muertos, con el marcador visual. Si hay una discrepancia,
y su puntuacion es correcta, tomara inmediatamente las medidas
para corregir el marcador. En caso de duda o si uno de los equipos
plantea una objecion a la correccion, el anotador debera informar

al arbitro lo antes posible, pero debe esperar a que el balon quede
muerto cuando el reloj del partido se detiene antes de hacer sonar la
senal.
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Prorroga

En el caso de prorrogas, el anotador trazara con el boligrafo de
color OSCURO un circulo grueso ( O ) alrededor del Gltimo ndmero
de puntos anotados por cada equipo, seguido de una linea gruesa
horizontal debajo de esos puntos y bajo el nimero de cada jugador
que anoto los Gltimos puntos.

Ademas, el anotador debera escribir la puntuacion de ese cuarto en la
seccion apropiada de la parte inferior del acta

Scores Quarter © A 24 B 20
Quarter @ A 20 B _31
Quarter @ A 19 B 19
Quarter @ A 351 B 24
Overtimes A B

Final del partido o de la prorroga

Sial final de la prorroga la puntuacion adn esta empatada, el anotador
dibujara un circulo alrededor de la puntuacion final de esa prorroga y
dibujara una sola linea horizontal gruesa debajo de esos puntos y bajo
el nimero de cada jugador que anoto esos Gltimos puntos.

La puntuacion parcial no debe registrarse en la parte inferior del acta.
Este procedimiento se repetira para cada prorroga jugada hasta que
haya un ganador.

Una vez finalizado el partido, el anotador rodeara con un circulo

las puntuaciones finales de la Gltima prorroga y trazara dos lineas
horizontales gruesas debajo del nimero final de puntos anotados
por cada equipo y los nimeros de los jugadores que anotaron esos
dltimos puntos. También trazara una linea diagonal hasta la parte
inferior de la columna, para eliminar los nimeros restantes (tanteo
arrastrado) para cada equipo. Esto se realiza con el boligrafo de color
OSCURQ. El anotador escribira a continuacion los puntos TOTALES de
las prorrogas en la seccion inferior del acta.

Al finalizar el partido, el anotador debera escribir la puntuacion final y
el nombre del equipo ganador.

Scores Quarter @ A 24 B 20
Quarter @ A 20 B 31
Quarter @ A 19 B 19
Quarter @ A 31 B 24
Overtimes A_&8 B_6

4.5.2 POSIBLES ERRORES Y SOLUCIONES

)
Dy
Ee

[¥e]
ul
[Ye]
Ul

HEAEE Ol

© ©
:
©

101 \10T_
12 o2
Y 103 183
\ | 104 10%
\ 105 105
106 | 106

07 | 107\

18 108 \

10\ 109 \
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Los errores se pueden corregir en cualquier momento antes de que el Crew Chief firme el acta al final
del partido, incluso si esta correccion influye en el resultado del partido. El arbitro principal debe firmar
al lado de la correccion y notificar el error a los organizadores del partido, registrandolo en el reverso
del acta.

Las correcciones en el acta deben realizarse con claridad para garantizar su legibilidad y usar el sentido
comun conforme a la verdadera secuencia de los eventos.

Si el anotador detecta un error:

= Durante el partido, el anotador debe esperar a que el balon quede muerto cuando se detenga
el reloj del partido, antes de hacer sonar la senal y notificar el error a los arbitros. Es importante
tener en cuenta que el Crew Chief debe ser informado antes de que se produzca cualquier
correccion. Cuando se haya realizado la correccion, el Crew Chief la marcara con una pequena
firma con el boligrafo de color OSCURO, como se muestra en los siguientes ejemplos.

= Después del partido, el Crew Chief debera realizar un informe en la parte posterior del acta,
donde explicara y dara validez a todos los errores.
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El anotador podria cometer los siguientes errores:

Caso 1: Menos puntos anotados

Un tiro de tres puntos (anotado por A8) se anoto ““

como de dos puntos. 6 ,50’,50’ 4
El anotador trazara una linea horizontal para cancelar 8 |3 | ™ | 14
el error y, a continuacion, anotara la puntuacion 52 | 52
correcta de la manera habitual. —s—$3a< 53
(8) 54 54
e 55

Caso 2: Mas puntos anotados

Un tiro de dos puntos (anotado por A8) se anoto como
de tres puntos.

()]

N

[00]

El anotador escribira inmediatamente la puntuacion
correcta, pero no trazara una linea horizontal para
cancelar la anotacion incorrecta. Ademas de la

8
puntuacion incorrecta, debe dibujar un pequeno punto o @)
( ®) para recordarlo. ~/

[5))
ul
[5))
ul

Si a continuacion el equipo anota un tiro libre, esto
puede indicarse claramente, como se muestra en el
diagrama.

Caso 3: Puntos anotados para el equipo incorrecto.

Para el tercer caso, debemos seguir el mismo

¥
-

procedimiento utilizado para los puntos concedidos/ )0/ 4
anotados incorrectamente. 8 | o | 54 | 14
El anotador escribira inmediatamente la puntuacion 52 52
correcta, pero no dibujara una linea horizontal para 53 53
cancelar la puntuacion incorrecta. Al lado de la ) 7\
puntuacion incorrecta, escribira un pequeno punto ° (B’) ’5(’5( (E,)
( ®) para recordarlo. 55 | 55 o
El anotador debera continuar anotando los puntos 6
anotados y usando los espacios en blanco, si después g /;(/:/ 1
de la correccion A8 anota un tiro de campo seguido p—
por un tiro libre. 52 | 52 ‘ﬁE-
8 & 53 _
o (@) s(s)
55 | 55
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Caso 3: ... continda

Solamente cuando se sobrepasa la puntuacion
incorrecta (2 y 2 0 2y 3 puntos), el anotador debera
trazar una linea horizontal sobre los espacios
incorrectos.

En el ejemplo, después de la correccion, A9 anota una

Caso 4: Error del numero de jugador

El cuarto caso, es cuando el anotador se equivoca con
el nimero del jugador anotador. El anotador escribira
inmediatamente el nuevo el nimero correctamente,

sobre el ya escrito. Al lado del nimero rectificado, 52 | 52 \
escribira un pequeno punto ( ® ) para recordarlo.

A
6 _50

8 C

52

canasta de 2 puntos. . .@%.;52,5((8)
T 5
A
6
8 L 4|

(o)
ul
Ul

TeamA B, C.INTERNATIONAL
Time-outs Team fouls
i o KN XXX
wihn oXXEN oXEERE
Licenceno Players No. |1 Fouls

1 2 3 4 5
001 |FERNANDEZ, J 4| X|P|P,|P,|P;—]
002 |7orova, M _cw |5 |X|[P]P
003 [maver, ¥ 8 (%
004 |Jons, N W(xX|P|T,| T, |GD
005 |FRANK, L 12(X|P|P,|D,
010 |saANCHEZ, M 15
011 |mANOS, K 20 X|P,|P,|P,|P;] P|D
012 |socrATES, P 33| X |U,|Ps|P;
013 |xme, ] HOIME
014 |aLonso, J 41| X|U.|T.|GD
025 |Lo0Rk, M HCIRA R
026 | ADONJIC, 6 [ 69| X | P, |P,
027 [seemme, R R 10 [ Y [P.[P,
Head coach 750] menooza A ke B.|C.|B.|GD
Fisrt asssitat coach 555 PIMENTEL » J.A D
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Caso 5: Puntuacion en periodo erroneo

Esto se corregira sencillamente, como se muestra en

. Scores quarter (D A 25 B 20

el diagrama. Quarter @ A ¥z B 20
Quarter @ A B
Quarter @ A B
Overtimes A B

Caso 6: Error tipo de falta

En caso de equivocarse de tipo de falta. El anotador Player P | P ‘Ht
escribira correctamente el nuevo tipo de falta, sobre I
el ya escrito. Al lado de la falta, escribira un pequeno
punto ( ® ) para recordarlo.

Caso 7: Error falta anotada a otro jugador

En caso de equivocarse y anotar la faltaa otro Player P | P | P

jugador. El anotador escribira correctamente la falta

sobre el jugador infractor. Al lado de |a falta anotada

incorrectamente se escribira un pequerio punto (@) Player P | P | U

para recordarlo. Puede pasar 3 situaciones diferentes:

1. En caso de cometer ese jugador otra falta del
mismo tipo de dejara igual con el punto

2. En caso de cometer otro tipo de falta de reescribira
sobre ella

3. En caso de no cometer ninguna falta mas se
tachara

Player P | P U

Si el anotador detecta un error:

= Al final del tiempo de juego v antes de que el arbitro firme el acta, el error debe corregirse,
incluso si esta correccion influye en el resultado de‘ﬁf'ﬂn E Chief debe firmar al lado de
la correccion vy notificar el error a los organizadores de., DE( | reverso del acta.

= Después de que el arbitro haya firmado el acta, no se puede corregir ningtn error. El Crew Chief
0 el comisario, si esta presente, deben enviar un informe detallado al comité organizador de la
competicion.

4.5.3 FALTAS DE LOS JUGADORES Y DEL EQUIPO

Las faltas de los jugadores pueden ser personales, técnicas, antideportivas o descalificantes v deben
anotarse al jugador.

Las faltas cometidas por el ayudante de entrenador, los sustitutos, los jugadores excluidos y los
miembros acompanante de la delegacion pueden ser téc icantes vy deben anotadas al
entrenador. El anotador registrara las faltas usando el color del boligrafo del cuarto.

Cada vez que se anota una nueva falta, el anotador debe decir en voz alta la falta personal realizada
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por el jugador vy las faltas de equipo (equipo que comete la falta, y las faltas de los equipos A-B), de
modo que los oficiales de mesa conozcan las anotaciones del acta (p.ej., 14B cuarta personal; 32
falta de equipo; 2 - 3 faltas de equipo) y con la ayuda de los companeros (ayudante del anotador y/o
cronometrador) puede comprabar las faltas registradas en el marcador visible.

Todas las faltas se registraran en las casillas de los jugadores y entrenadores, de la siguiente manera:

4.5.4 COMO REGISTRAR LOS DISTINTOS TIPOS DE FALTAS

Clasificacion de las faltas.

u FALTA PERSONAL
FALTA TECNICA

FALTA ANTIDEPORTIVA

SUSTITUTO, JUGADOR EXCLUIDO Y MIEMBROS ACOMPANANTES DE LA DELEGACION
_ FALTA DESCALIFICANTE POR ENFRENTAMIENTOS ART. 39

I FALTA DESCALIFICANTE PARA JUGADOR, ENTRENADOR, AYUDANTE DE ENTRENADOR,

. FALTA TECNICA PARA EL ENTRENADOR POR SU COMPORTAMIENTO PERSONAL
FALTA TECNICA PARA EL ENTRENADOR POR EL COMPORTAMIENTO DEL AYUDANTE DE
ENTRENADOR Y MIEMBROS ACOMPANANTES DE LA DELEGACION

DESCALIFICACION DE JUGADOR, ENTRENADOR, AYUDANTE DE ENTRENADOR Y
MIEMBROS ACOMPANANTE DE LA DELEGACION POR LA COMBINACION DE TF Y UF.

Nota: En caso de una situacion de IRS, esperar para anotar la(s) falta(s) correspondiente(s) hasta la
decision final de los arbitros.

4.5.4.1 REGISTRO Y DESCRIPCION DE LAS FALTAS DE JUGADOR
FALTA PERSONAL, SIN TIROS LIBRES

Jugador P

Una falta personal se indicara escribiendo una “P".
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FALTA PERSONAL CON 1, 2 o 3 TIROS LIBRES

Jugador Pi | P, | Ps

Cualquier falta que implique tiros libres se indicara anadiendo el
nimero correspondiente de tiros libres (1, 2 0 3) al lado de la "P".

FALTAS CON PENALIZACIONES CANCELADAS SEGUN EL ART. 42

Equipo A

Jugador P | Py | Dc
Equipo B

Jugador P | Uc

Todas las faltas contra ambos equipos que impliquen penalizaciones de la
misma gravedad y que se cancelen segln el art. 42 (Situaciones especiales)

se indicaran anadiendo una “c” pequena junto a la letra "P", “T", “C", "B", "U"
O IIDII.

FALTA DOBLE V|DEO

Equipo A

Jugador P

Equipo B

Jugador u, P

Una falta doble es una situacion en la que dos jugadores contrarios
cometen faltas personales, antideportivas, o descalificantes, el uno contra
el otro, aproximadamente al mismo tiempo y ambas faltas tienen la misma
penalizacion.
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FALTAS TECNICAS Y COMBINACION

Jugador 1 T. | T, GD
Jugador 2 T. | U, | GD
Jugador 3 L P | P | P|T |GD

Una falta técnica contra un jugador se indicara escribiendo una “T" seguida
del namero correspondiente del tiro libre (1) al lado de la “T".

Una segunda falta técnica sera también indicada escribiendo una “T"
seguida de "GD" para la descalificacion del partido en el espacio siguiente.

Una falta técnica contra un jugador que tenga una falta antideportiva
anterior o una falta antideportiva contra un jugador con una falta técnica
anterior también se indicara escribiendo “T" 0 “U" seguida de “GD" en el
siguiente espacio. VIDEO

FALTA ANTIDEPORTIVA Y COMBINACION

Jugador 1 Uu, U, GD
Jugador 2 T. | U, | GD
Jugador 3 u, P P | P |U, GD

Una falta antideportiva contra un jugador se indicara escribiendo una “U".
Siimplica el lanzamiento de tiros libres, se indicara anadiendo el nimero
correspondiente de tiros libres (1, 2 0 3) al lado de la "U",

También se indicara una segunda falta antideportiva escribiendo una “U"
seguida de “GD" en el espacio siguiente.

Una falta antideportiva contra un jugador que tenga una falta técnica
anterior o una falta técnica contra un jugador con una falta antideportiva
anterior también se indicara escribiendo

“U" 0 "T" seguida de "GD" en el siguiente espacio.

FALTAS DESCALIFICANTES

Jugador D,

Una falta descalificante se indicara escribiendo una “D". Siimplica
el lanzamiento de tiros libres, esto se indicara anadiendo el nimero
correspondiente de tiros libres (1, 2 0 3) al lado de la "D".
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4.5.4.2 FALTAS DE SUSTITUTO O DE JUGADOR EXCLUIDO

REGISTRO Y DESCRIPCION DE LAS FALTAS TECNICAS
DE UN SUSTITUTO O DE UN JUGADOR EXCLUIDO

’Entrenadorprincipal ‘ B, ‘ ‘ ‘

’Entrenadorprincipal ‘ (o8 ‘ B, ‘ B, IGD

|Entrenadorprincipa| ‘ B, ‘ B, ‘ B, IGD

Una falta técnica contra un sustituto o un jugador excluido por su
comportamiento antideportivo se indicara escribiendo una “B” en la casilla
del entrenador y anadiendo el tiro libre (1) al lado de la "B".

Después de haber anotado una combinacion de (3) faltas técnicas
al entrenador ayudante, sustituto, jugador excluido o miembro de la
delegacion acompanante, una “GD" debe anotarse en la casilla del
entrenador.

FALTA DESCALIFICANTE DE UN SUSTITUTO

Sustituto D

Entrenador principal B,

Se anotara una falta descalificante escribiendo una “D" en la casilla del
jugador. Ademas, se anotara una falta técnica al banquillo en la casilla del
entrenador. Esta falta no contara como falta de equipo.

FALTA DESCALIFICANTE DE UN JUGADOR EXCLUIDO

Jugadorexcluido | P | P | P, | P, | P D

Entrenador principal B,

Se anotara una falta descalificante escribiendo una “D" en la casilla del
jugador. Ademas, se anotara una falta técnica al banquillo en la casilla del
entrenador. Esta falta no contara como falta de equipo.

4.5.4.3 REGISTRO Y DESCRIPCION DE LAS FALTAS DE ENTRENADOR PRINCIPAL, AYUDANTE DE
ENTRENADOR Y MIEMBROS ACOMPANANTES DE LA DELEGACION

Ninguna falta senalada al entrenador cuenta como falta de equipo. A continuacion, se mostraran
ejemplos similares, con diferentes penalizaciones, de faltas descalificantes por enfrentamientos
(Art. 39). Unos casos con personas que solo invaden la pista de juego, vy otras en que los mismos
participan activamente de los enfrentamientos etc.
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FALTAS TECNICAS

Entrenador principal o

Entrenador principal | ¢, | C; | GD

Una falta técnica contra el entrenador principal por su comportamiento
antideportivo personal se indicara escribiendo una “C". También se indicara
una segunda falta técnica similar escribiendo una “C" seguida de “GD" en el
espacio siguiente.

Las faltas técnicas durante un intervalo de juego se consideran cometidas
en el siguiente cuarto, utilizando el boligrafo con el color del cuarto que
sigue, por lo que debe registrarse como:

= Bsilafaltafue cometidaporunprimerentrenadorayudante, sustituto,
jugador excluido o un miembro de la delegacion acompanante.

= (Csilafalta fue cometida por el entrenador principal.

FALTA TECNICA POR UN PRIMER ENTRENADOR AYUDANTE, SUSTITUTO,
JUGADOR EXCLUIDO O MIEMBRO ACOMPANANTE DE LA DELEGACION

|Entrenadorprincipa| ‘ B, ‘ ‘ l

|Entrenadorprincipa| ‘ c ‘ B, ‘ B, IGD

|Entrenadorprincipa| ‘ B, ‘ B, ‘ B, IGD

Una falta técnica contra el primer entrenador ayudante, sustituto, jugador
excluido o miembro acompanante de la delegacion por su comportamiento
antideportivo se indicara escribiendo una “B” en la casilla del entrenador
principal e indicando 1 tiro libre al lado de Ia "B".

Después de anotar una combinacion de (3) faltas técnicas al primer
entrenador ayudante o a los seguidores del equipo, se registrara “GD"
contra el entrenador principal.
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FALTA DESCALIFICANTE

Entrenador principal ‘ D, ‘ ‘ l

Una falta descalificante contra el entrenador principal por su
comportamiento antideportivo personal se indicara escribiendo una “D" y
anadiendo los 2 tiros libres al lado.

FALTA DESCALIFICANTE POR UN PRIMER ENTRENADOR AYUDANTE O
UN MIEMBRO ACOMPANANTE DE LA DELEGACION

Entrenador principal B,

1° entrenador ayudante | D

Una falta descalificante contra el primer ayudante del entrenador por su
comportamiento antideportivo personal se indicara escribiendo una “D".
Ademas, debe introducirse en la casilla del entrenador principal una falta
técnica de banquillo registrada como “B", anadiendo los 2 tiros libres al
lado.

Entrenador principal ‘ B, ‘ ‘ l

Una falta descalificante contra un miembro acompanante de la delegacion,
por su comportamiento antideportivo personal se indicara escribiendo una
“B" vy anadiendo los 2 tiros libres al lado de la “B, en la casilla del entrenador
principal.
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4.5.4.4 REGISTRO Y DESCRIPCION DE LAS FALTAS DE JUGADOR - ENTRENADOR PRINCIPAL
Ninguna falta senalada al entrenador cuenta como falta de equipo.

FALTAS TECNICAS, FALTAS ANTIDEPORTIVAS Y SU COMBINACION

Jugador ‘ T, ‘ P P
Entrenador principal C, | GD

Eljugador-entrenador principal A1 ha cometido una falta técnica durante
el primer cuarto por simular una falta como jugador. La falta técnica se
le anotara como jugador escribiendo una T1. En el cuarto periodo ha

sido sancionado con una falta técnica por su comportamiento personal
antideportivo como entrenador principal, anotada como C1y seguida de
GD en el espacio siguiente.

Jugador ‘ U, I P
Entrenador principal B, B, | GD

Eljugador - entrenador principal A1 ha cometido una falta antideportiva
sobre B1 durante el segundo cuarto como jugador. La falta antideportiva
se le anotara escribiendo una U2. En el tercer cuarto ha sido sancionado
con una falta técnica por el comportamiento personal antideportivo

de su fisioterapeuta, anotada como B1. En el cuarto cuarto también ha
sido sancionado con una falta técnica por el comportamiento personal
antideportivo del sustituto A6, anotada como B1 anotada como
entrenador principal y seguida de GD en el espacio siguiente.

Jugador ‘ P ‘ P P | U, GD
Entrenador principal (o

Eljugador-entrenador principal A1 ha cometido una falta técnica durante

el segundo cuarto por su comportamiento personal antideportivo como
entrenador principal, anotada como C1.

En el cuarto cuarto ha sido sancionado con una falta antideportiva como
jugador sobre B1. La falta antideportiva sera anotada escribiendo una “U2”,
seguida de GD en el espacio siguiente.
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4.5.4.5 REGISTRO Y DESCRIPCION DE FALTA DESCALIFICANTE POR ENFRENTAMIENTO (ART, 39)

FALTA DESCALIFICANTE POR ENFRENTAMINETO ( ART 39) DE UN
SUSTITUTO O UN JUGADR EXCLUIDO

Sustituto 1 P P D F F
Sustituto 2 P| P P, P,|D|F
Entrenador principal B,

Jugadorexcluido‘ P ‘ P P, | P, P D¢
Entrenador principal B,

Si el sustituto tiene menos de 4 faltas, entonces se anotara una “F" en
todos los espacios restantes de faltas. Si el jugador ya tiene 5 faltas,
entonces se anotara una “F" inmediatamente después de la casilla de la
quinta falta personal (como se indica arriba).

Ademas, sin considerar el nimero de miembros de equipo que abandonan
el area de banquillo de equipo, se anotara sélo una falta técnica tipo B al
entrenador principal. Las faltas técnicas o descalificantes segln el Art. 39
no contaran como faltas de equipo.

FALTA DESCALIFICANTE POR ENFRENTAMIENTO (ART. 39)
DE UN SUSTITUTO O UN JUGADOR EXCLUIDO ACTIVAMENTE
INVOLUCRADOS EN EL ENFRENTAMIENTO

Sustituto 1 ‘ P | D, F F F
Entrenador principal B,

Jugador excluido‘ P ‘ P|P,| P, P |DF
Entrenador principal B,

Se indicara una falta descalificante anotando una “"D” contra el sustituto
anadiendo los 2 tiros libres al lado de la “D".

Si el sustituto tiene menos de 4 faltas, entonces se anotara una “F" en
todos los espacios restantes de faltas.

Si un jugador excluido esta activamente involucrado en un enfrentamiento,
entonces se indicara una falta descalificante anotando una “D”

anadiendo los 2 tiros libres al lado de la “D". También se anotara una F
inmediatamente debajo y proxima a la casilla de la quinta falta personal
(como se indica arriba).

Ademas, se anotara una falta técnica tipo “B" al entrenador principal.
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FALTA DESCALIFICANTE ART. 39 ENFRENTAMIENTO POR EL
ENTRENADOR PRINCIPAL, EL PRIMER ENTRENADOR AYUDANE O POR
MIEMBROS ACOMPANANTES DE LA DELEGACION

Si solo se descalifica al entrenador principal

Entrenador principal D, | F F

Si solo se descalifica al primer entrenador ayudante

Entrenador principal B,

1° entrenador ayudante | D F F

Si se descalifican al entrenador principal y a su primer entrenador ayudante

Entrenador principal D, | F F

1° entrenador ayudante | D F F

Si un miembro acompanante de la delegacion es descalificado

Entrenador principal B,

Si dos miembros acompanantes de la delegacion son descalificados

Entrenador principal B, ((B)|(B)

Las faltas descalificantes contra entrenador principal, primer entrenador
ayudante, sustitutos, jugadores excluidos y miembros acompanantes

de la delegacion por abandonar la zona de banquillo del equipo (Art. 39)
se registraran como se muestra arriba. En todos los espacios de faltas
restantes de la persona descalificada se escribira una “F".
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FALTA DESCALIFICANTE POR ENFRENTAMIENTO (ART:: 39) DE PRIMER
AYUDANTE DE ENTRENADOR O MIEMBROS ACOMPANANTES DE LA
DELEGACION ACTIVAMENTE INVOLUCRADOS EN EL ENFRENTAMIENTO

Si solo se descalifica al entrenador principal

Entrenador principal D,  F F

Si solo se descalifica al primer entrenador ayudante

Entrenador principal B,

1° entrenadorayudante | D, | F F

Una falta descalificante se anotara escribiendo una “D”, y anadiendo los 2
tiros libres debajo de la “D” en la casilla del primer entrenador ayudante,
seguida de una “F" en todos los espacios de falta restantes.

También se anotara una falta técnica de banquillo tipo “B" y anadiendo los
2 tiros libres al lado de Ia “B" en la casilla del entrenador principal.

Si tanto el entrenador principal como el primer entrenador ayudante son
descalificados

Entrenador principal D, | F F

1° entrenadorayudante | D, | F F

Si un miembro acompanante de la delegacion es descalificado
Entrenador principal B, |(B;)

Si dos miembros acompanantes de la delegacion son descalificados
Entrenador principal B, ( Bz) ( Bz)

Una falta descalificante del primer entrenador ayudante sera indicada
anotando una "D"y anadiendo los 2 tiros libres al lado de la “D", y lo mismo
para cada persona descalificada, seguida de una “F" en todos los espacios
de faltas restantes.

Cada descalificante de un miembro acompanante de la delegacion sera
anotada al entrenador principal, escrita como(B2), pero no contara para la
cuenta de tres faltas técnicas para su descalificacion.

Es importante tener en cuenta que:

= Durante unintervalo de juego, todos los miembros del equipo con derecho a jugar se consideran
como jugadores (Art. 4.1.4).

= Todas las faltas de equipo cometidas en un intervalo de juego se consideraran cometidas en el
siguiente cuarto o prorroga (Art. 41.1.2).

= Todas las faltas de equipo cometidas en una prorroga se consideraran cometidas en el cuarto
cuarto (Art. 41.1.3).
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4.5.5 FALTAS DE EQUIPO

Para cada cuarto se proporcionan cuatro espacios en el acta (justo debajo del nombre del equipo vy
encima de los nombres de los jugadores), para anotar las faltas de equipo.

Siempre que un jugador cometa una falta personal, técnica, antideportiva o descalificante, el anotador
registrara la falta contra el equipo de ese jugador, marcando una “X" de gran tamano en los espacios
designados al efecto.

Al final de cada cuarto, en los espacios vacios se trazaran dos lineas, como se muestra.

Team Fouls
ot B @K
a3 DRPsK] s AL D]

HCC |2|e|

o

Cuando un equipo alcanza la cuarta falta de equipo, el marcador de faltas de equipo se colocara en la
mesa del anotador.

Donde — en el extremo mas cercano al banquillo del equipo que esta en situacion de penalizacion por
falta de equipo.

Cuando - el balén esté vivo después de la cuarta falta de equipo en un cuarto.

Quién — el marcador de equipo puede levantarlo el oficial de mesa mas cercano al banquillo del equipo,
en una situacion de penalizacion por falta de equipo (p. gj., ayudante del asistente, cronometrador,
operador de reloj de lanzamiento).

Por qué - si el anotador levanta el marcador de equipo v lo pasa a un companero, esto podria desviar
la atencion de los oficiales del partido que esta a punto de reiniciarse. Esto podria significar que hay
menos oficiales de mesa mirando la cancha y podria resultar, por ejemplo, en que el reloj del partido se
pueda iniciar erroneamente mas tarde lo que deberia.

4.5.6 CUANDO LOS SUSTITUTOS ENTRAN AL PARTIDO POR PRIMERA VEZ

", n

Durante el partido, el anotador dibujara una "x" pequena (sin
circulo) en la columna “Entradas”, junto al nimero del jugador
cuando entra en el partido por primera vez.

El anotador debe utilizar el boligrafo con el color del cuarto que se
estajugando.

500| RADOJTIC, G. 4 |D[r]P
501 | bIvac, v. B | X
502| TANABE, V. ] B .

4.5.7 TIEMPOS MUERTOS

A cada equipo se le puede conceder:

= 2 tiempos muertos durante la primera mitad,

= 3 tiempos muertos durante la segunda mitad con un
maximo de 2 de estos tiempos muertos en los 2 Gltimos
minutos de la segunda mitad,

= 1 tiempo muerto durante cada prorroga.
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Los tiempos muertos concedidos se anotaran en el acta introduciendo el minuto del tiempo de juego
del cuarto o de la prorroga, en las casillas correspondientes debajo del nombre del equipo. Por ejemplo,
si quedan 3:44 minutos para el final del primer cuarto, el anotador registrara 7, porque 10-3 = 7.

Los tiempos muertos no utilizados no se pueden transferir a la siguiente mitad o prorroga. Al final de
cada mitad, (1°y 2° cuarto, 3°y 4° cuarto), en los tiempos muertos no utilizados se trazaran dos lineas
horizontales, como se muestra.

Si no se concede al equipo su primer tiempo muerto antes de los 2 Gltimos minutos de la segunda
mitad, el anotador trazara 2 lineas horizontales en la primera casilla para los tiempos muertos de la
segunda mitad del equipo.

4.5.8 CHALLENGE DEL PRIMER ENTENADOR

En los partidos en los que se utiliza el sistema de Instant Replay (IRS), cada equipo dispone de un
challenge del primer entrenador (HCC, por sus siglas en inglés) v puede solicitarse en cualquier
momento del partido.

El primer entrenador que solicita la revision establecera contacto visual con el arbitro mas cercano y
pedira claramente un challenge y dira en voz altay eninglés “challenge” al tiempo que muestra la senal
de challenge del primer entrenador (No. 56, dibujando un recuadro, como una pantalla de television). La
solicitud sera definitiva e irreversible.

Si se concede, el HCC se anotara en el acta del partido, debajo del nombre del equipo, en las casillas
junto a HCC. En la primera casilla, el anotador introducira el cuarto o la prérroga (Q1, Q2,Q3, Q4 0 OT) y
en la segunda casilla el minuto del tiempo de juego del cuarto o la prorroga.

Time-outs Team Fouls
H1[ s 5 Q1 HEZEE az ENEESEEE
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4.5.9 FINAL DE LA PRIMERA PARTE

= Anotar las puntuaciones parciales, faltas y tiempos
muertos no utilizados.

= Con dos lineas finas horizontales paralelas (como se
describi6 arriba):
= Al final de cada cuarto, las casillas de faltas de equipo
no marcadas (pag. 39).

= Alfinal de cada parte, los tiempos muertos no utilizados
(pag. 40).

Al final del segundo cuarto (primera mitad), el anotador trazara

una linea gruesa entre los espacios que se han utilizado y los que no se han utilizado, en las casillas de
faltas personales del jugador vy las casillas de faltas del entrenador. Estas lineas se trazaran en color
OSCURO (azul o negro).

El acta debe ponerse a disposicion del comisario y del arbitro siempre que soliciten revisarla.

e

o

MAYER, F. 0 % palp|®
MANCS J Jr. 3 ple
JoNEsS, M 4+ | X

KENT, R 5| x

4.5.10 PROCEDIMIENTO EN CASO DE PARTIDO PERDIDO POR INFERIORIDAD

Partido perdido por inferioridad

Un equipo perdera un partido por inferioridad si, durante el juego, tiene menos de dos jugadores en la
cancha de juego listos para jugar.

= Sielequipo al que se concede el partido esta por delante, la puntuacion final se mantendra como
en el momento en que se detuvo el juego. Si el equipo al que se concede el partido no esta por
delante, la puntuacion se registrara como 2 a 0 a su favor.

= Los arbitros vy los oficiales de mesa también deben firmar el acta. El Crew Chief también debe
realizar un registro en la parte posterior del acta para el organismo organizador.

= El Crew Chief debe redactar el informe para la organizacion en la parte posterior del acta y
también escribir el resultado actual del partido o 2-0, en funcion de quién se ha quedado sin
jugadores para jugar.
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4.6 A LA FINALIZACION DEL PARTIDO

4.6.1 ANOTACION DE LA PUNTUACION FINAL

Al finalizar el partido (4° cuarto o la dltima prorroga), el anotador
trazara dos lineas horizontales gruesas debajo del numero final de
puntos anotados por cada equipo y los nimeros de los jugadores que
anotaron esos Gltimos puntos, como se muestra.

También trazara una linea diagonal hasta la parte inferior de la
columna de izquierda a derecha para tachar los nimeros restantes
(tanteo arrastrado) para cada equipo, como se muestra.

Debera anotarse la puntuacion parcial de ese cuarto, la puntuacion
final y el nombre del equipo ganador (incluido el nombre del
patrocinador).

Anotara el tiempo oficial en el que el partido terminé. Formato: reloj
digital de 24 horas, utilizando siempre la hora local.

Scores Quarter ©® A 25 B
Quarter @ A 76 B
Quarter @ A _ 2% B_30

B
B

Quarter @ A 27
Overtimes A T

Final Score Team A 793 Team B 97

Name of winning team CLUB YMKA
IGam ended at (hh:mm) 22:25
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4.6.2 FINALIZAR EL PIE DE PAGINA Y LA FIRMA DEL EQUIPO ARBITRAL

Alfinalizar el partido, el anotador revisara el actay trazara unalinea a través de las casillas no utilizadas
de cada equipo, como se muestra.

Time-outs Team Fouls
Hi| 2] ¢ (1] Q2
H2| o | 0] 0] Q3 Q4

d===

MAYER, F.

Players Ofr=re f
P
P

no.
250

2s2|MaNos J Jr.
25z |JoNES, M

254 |KENT, Q.
255|MARTINGZ,, c.

256 |LoPsz, J. (CAP)
257

265

266

262

200

301

S < [% (%)

2|

HEMEL,

OBRADOVIC,

D
C.
AGUILAR, V.
RIMKUS, T.
R,
A

PEROTTI,
VIDOT, .
Head coach pool|CANUT
First assistant coach |cgo|serrAT

BIGIBIEPe o M]e o]+ |u o

& >

il B
33
L

E\E
Y

No hay diferencia entre un jugador que no se presenta en el juego v el que no entrd a la cancha.

El anotador debera escribir su apellido, en letras mayusculas, en el acta y luego firmar. Después de
esto, el ayudante del anotador, el cronometrador vy el operador del reloj de lanzamiento deberan
introducir sus datos, como se muestra. El anotador trazara una linea horizontal a través de cada una
de las casillas de "Firma del capitan en caso de protesta”.

Una vez firmado por los arbitros auxiliares, el arbitro principal sera el Gltimo en aprobar y firmar el acta.

La firma del arbitro finaliza la administracion de los arbitros y la conexion con el partido, salvo que uno
de los capitanes firme el acta bajo protesta (usando el espacio marcado “Firma del capitan en caso de
protesta”). Si esto sucede, los oficiales de mesa vy los arbitros auxiliares se mantendran a disposicion
del arbitro y del Comisario (si estan presentes) hasta que el arbitro les dé permiso para salir.

Scorer ISOLA, D. !;r-
Assistant scorer WAVE, m ﬁ
Timer FERNANDEZ, P. é’)

|
Shot clock operator ~ PATTON, M. /Iﬁ-
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4.7 RESUMEN DEL USO DE LOS BOLIGRAFOS DE COLORES

Se utilizaran dos colores para rellenar el acta: OSCURO azul / negro y rojo.

Color azul o negro

Encabezado del acta

Nombre completo de los equipos.

Competicion.

Fecha (dia.mes.ano: dd.mm.aaaa, por ejemplo, 24.08.2007).
Hora de inicio del partido.

NUmero de partido.

Lugar del partido.

Apellidos e iniciales de los nombres de los arbitros, vy sus paises de origen.

Equipos

Nombre de los equipos.

Apellidos e iniciales de los nombres de los jugadores y los entrenadores.

NUmeros de las camisetas de los jugadores.

Los tres ultimos digitos del nimero de licencia de los jugadores v los entrenadores.
La “X" corresponde a los cinco jugadores iniciales de cada equipo.

Las firmas de los entrenadores indican su conformidad con los nombres y nameros
correspondientes de los miembros de su equipo v los nombres de los entrenadores.

La linea que se traza por los espacios para el nimero de licencia, nombre, nimero, etc. cuando
un equipo presenta menos de doce jugadores (linea trazada después de que comience el juego).

Las altas cometidas por jugadores en el segundo vy cuarto cuarto (y prorrogas).

Los tiempos muertos y Challenge del primer entrenador, en el segundo vy cuarto cuarto (v
prorrogas).

Las faltas de equipo en el segundo y cuarto cuarto (y prorrogas).

Los jugadores que entran en la cancha para jugar por primera vez en el segundo y cuarto cuarto
(y prorrogas).

La linea gruesa que se traza al final del segundo cuarto entre los espacios de faltas que se han
utilizado vy los que no se han utilizado.

La linea diagonal gruesa que se traza al final del tiempo de juego para tachar los espacios
restantes.

Pie de pagina del acta

La puntuacion del segundo y del cuarto cuarto.
La puntuacion final del partido.
El nombre del equipo ganador.

La firma del capitan en caso de protesta o la linea gruesa que se traza si no se ha utilizado.
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= Apellidos e iniciales de los nombres de los oficiales de mesay sus nimeros de licencia.
= Las firmas de los miembros del equipo arbitral (arbitros v oficiales de mesa).

Tanteo arrastrado
= Tanteo arrastrado durante el segundo y cuarto cuarto.

= Tanteo arrastrado de la (s) prorrogal(s).

Color rojo

Equipos
= 0s tiempos muertos v Challenge del primer entrenador del primer y el tercer cuarto.
= Las faltas cometidas por jugadores en el primer y el tercer cuarto.
= Las faltas de equipo del primer y el tercer cuarto.
= Losjugadores que entran en la cancha para jugar por primera vez en el primer y el tercer cuarto.

= Elcirculoalrededor de la "X" de los cinco jugadores iniciales de ambos equipos, cuando entran en
la cancha para iniciar el partido.

Tanteo arrastrado
= Tanteo arrastrado del primery el tercer cuarto..
Pie de pagina del acta

= Lapuntuacion del primer y tercer cuarto.
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48 EJEMPLOS DE ACTAS DEL PARTIDO

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketball s co R Es H E ET

Competition BAscup 2019 Date _15.06.2019  Time __ 20:30 Crew Chief _ kotiesa, L. (svk)
Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 ricas.c.6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs Team fouls

A B A B A B A B
[ | | Quarter ©[1123[4] [1[2]314] 11 2| 4 81 81 121121
[TT] OQuarter @[1]2]3]4] @[1]2]3]4 22 nl[a 82] 82 1212
T [ | Overtimes 3]3 43] 43 83| 83 123[123
Licence| Playe Fouls 41 4 44 | 44 84| 84 124]124
Players Nolwl1 23745 55 25| 45 8| 85 125] 125
250| MAYER, F. 0 6] 6 16 | 46 36 | 86 126] 126
252] MANOS, J.Jr. |3 7|7 4| 47 87| 87 121[127
253 JONES, ’;" 4 8|8 43| 48 83 | 88 128] 128
255 KENT, : 5 9] 9 29| 49 89| 89 129129
256 BARDFORD, ¢ 6 0] 10 50 50 90| %0 130] 130
260] MARTINEZ, 'J)' (cAP) | 7 nln 511 51 K 131131
262] LOPEZ, : 8 2] 12 52| 52 2|2 132 132
263 | HEMEL, ¢ £l 1313 53] 53 93| 93 133[ 133
264] PERASOVIC, V. 10 %] 12 54| 54 9| 94 134] 134
265| OBRADOVIC, D. 12 15 15 55 | 55 95| 95 135[ 135
266] AGUILAR, T 15 16 16 56 | 56 96 | 96 136[ 136
267] DAVIDOV, P. 20 7] 17 57| 57 97| 97 137[137
Head coach €001 CANUT, A. 18] 18 58 | 58 98| %8 138138
First coach C120 BRAZAUSKAS, C. 191 19 59| 59 99| 99 1390139
TeamB PARIS BASKET 20| 20 60 | 60 100{ 100 140] 140
Time-outs Team fouls 21| 2 61 [ 61 101{ 101 141] 141
|| auarter O[1]2]3]4] @ [1]2]3]4] 2|2 62| 62 102] 102 142[ 142
1 1 1 auarter Q[112]314] @ [1]2]3]4] 23(23 63 | 63 103]103 143[143
= . u | n 64 | 64 104] 104 144] 144
—— Overtimes . ) 25 | 25 65 | 65 105] 105 145[ 145
Players No w1 2% 5 26 | 26 66 | 66 106 [ 106 146] 146
500| RADOJIC, G. 4 KL 67 | 67 107] 107 147[147
501| DIVAC, Y. 5 28 | 28 68 | 68 108] 108 148[ 148
502| TANABE, V. 6 29| 29 69 | 69 109] 109 149[ 149
503| PuIe, C. 7 30| 30 70| 70 110 110 150[ 150
504] TRHON, W. 8 31 31 71| 71 11| 111 151] 151
505] TRUMP, J. 9 32| 32 72|72 112|112 152[ 152
506 MITLECH, 7. 10 33 33 73|73 13113 153[ 153
507 | MARTL, J. (CAP) |11 RE 74| 74 114114 154] 154
508| MANJOUR, R. 12 35| 35 75| 75 115 115 155[ 155
509] TOTEVA, I, 13 36| 36 76| 76 116] 116 156 156
510 | LEE, L. 14 37 37 7|7 117|117 157/ 157

38| 38 78| 78 18] 118 158 158
Head coach C122 CASTRO, E. 39 39 79 79 119119 159 159
First assistant coach €220 AURIENMA, J.P. 40 | 40 80 | 80 120{120 160( 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter ©® A B
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A__ B_
Timer FERNANDEZ, P. uarter A___ B____
Shot clock PATTON " Quarter ® A B

ot clock operator : : Overtimes A B

Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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4.8.2 FINAL DEL PRIMER CUARTO

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketbal SCORESHEET
Competition 8Ascup 2019 Date 15062019 Time __ 2030 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. ot Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R1cas, c. (6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, C. (FIN)
TeamA _BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs Team fouls
- . A B A B A B A B
|| Quarter O XX 3[4 ®éé=‘=é 1] 0| a 81 81 121] 121
[T 1] OQuarter @[112[3]4] @[1]2]3]4 7 ARG 82 82 122[122
T [ | Overtimes 3[e]s 3[4 83[ 83 123[123
Licence| Playe Fouls 41 4 44 | 44 84| 84 124|124
Players Nolwl1 234 5| [ 5| |45 4 8 | 85 125] 125
250] MAYER, F. 0P 50| |44 8| 86 126] 126
252| MANOS, I73r. [3|X 3 3 | 47| 47 87| 87 121127
253 JONES, ”‘)" 41X 8| 8 |w| |84 33| 88 128] 128
255 KENT, : 5 9|9 29| 49 89| 89 129] 129
256 BARDFORD, ¢ 6 © ) 50 | 50 90| 90 130[130
260] MARTINEZ, ‘;-(CAP) 7|® nln 51] 51 91| 91 131] 131
262] LOPEZ, : 8 20 AREBEIE 9| 9% 132132
263] HEMEL, ¢ 9 1313 53] 53 93| 93 133[ 133
264] PERASOVIC, v, 10 1% 1 54| 54 94 | 94 134] 134
265| oBRADOVIC, D. 12 ©) 5 NG o o 3513
266] AGUILAR, T 15| P 16| 16 5 | 56 9% | % 136] 136
267] DAVIDOV, P 20|01 17 57] 57 o7 97 137]137
H_eadco?ch €001 CANUE.) A ©) - =a | 58 IRD 58138
First coach 120 BRAZAUSKAS, C. 19 19 59] 59 99| 99 139] 139
TeamB_PARIS BASKET 20|20 50 | 60 100{ 100 140] 140
Time-outs Team fouls [©) 21 61] 61 101[101 141]141
| | | Quarter O[X %] @[1]2]3]4] 222 62 | 62 102]102 142[142
T [ | auarter O[1]2]3[4] @®[1]2]3]4] 15 23 63| 63 103103 143|143
—— . 2| 24 64 | 64 104] 104 124] 144
T Overtimes e 4 25 65 | 65 105 105 145|145
o Players No 1 2% 5 2 | 26 66 | 66 106] 106 146 146
500| RADOJIC, G. 4[]~ 27| 27 67 | 67 107] 107 147147
501 | DIVAC, y. 5 28| 28 68 | 68 108 108 148|148
502| TANABE, V. 6 | 29| 29 69 | 69 109 109 149|149
503] PuIe, C. 7 30 30 70| 70 110 110 150] 150
504| TRHON, W, 8 | X 31 31 n|n [ 151] 151
505] TRUMP, J. 9 [® 32| 32 2] 72 112[112 152|152
506| MITLECH, J. 10 33| 33 73| 73 113[ 13 153|153
507| MARTT, J.(cAp) [11[®]P 34| 34 74|74 114114 154] 154
508] MANJOUR, R. 12 35| 35 75| 75 115[ 115 155] 155
509| TOTEVA, I. 13 36 | 36 76| 76 116[ 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]P 37 37 77|77 17|17 157|157
38 | 38 78] 78 18] 118 158] 158
Head coach CIZZW E. 39 (39 79|79 119] 119 159] 159
First assistant coach €220 ATP. JIP. 40| 40 80| 80 120[ 120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A B_
Timer FERNANDEZ, P. uarter A___ B___
Shot clock PATTON " Quarter ® A B
ot clock operator . : Overtimes A B
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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4.8.3 FINAL DEL SEGUNDO CUARTO

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketbal SCORESHEET

Competition BAscup 2019 Date _15.06.2019  Time ___ 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. o1 Place __FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, c. (6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, ¢ (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE

Time-outs _Team fouls_ _ A B A B A B A B

AR Quarter @ X[X|314 @ [XIX]

== 1] 12 (@) 4] 81| 81 121[121
[T 1] Quarter ®[112]3]4] @®[1]2]3]4] 7 s 0| 2 82 82 122[122
| Overtimes 3|e]es 43| 43 83| 83 123[123
Treonce Pl Fouls 4] 4 4 [ @] [s4] 84 124] 124
Players Nolwl1 2345 [ 5| |45 4 8 | 85 125] 125
250] MAYER, F. 0 |IpIP 65| 6|=“| |44 86 | 86 126] 126
252] MANOS, 7.3 [3|X]P 3 A 4| o 87 87 127127
253 JONES, M. 41X 8| 8 |w| |84 33| 88 128] 128
255 KENT, P. 5|X 9|9 29| 49 89| 89 129] 129
256 | BARDFORD, C. 6| X 0] ” 0T 50 50T %0 1307130
260] MARTINEZ, 7.cAP) | 7 [P nln 51] 51 91| 91 131] 131
262] LOPEZ, P. 8 20 4 52| 52 2|2 132 132
263] HEMEL, c. 9 1313 53] 53 93| 93 133] 133
264] PERASOVIC, v. 10 1% 1 54| 54 94 | 94 138] 134
265] OBRADOVIC, D. 121X G5l s 55 | 55 95| 95 135] 135
266] AGUILAR, T. 15| P 16 16 56 | 56 96 | 96 136 136
267] DAVIDOV, P. 20| 17 57] 57 o7 97 137]137
H_eadco?ch €001 CANUE) A ©) - =a | 58 IRD 58138
First coach 120 BRAZAUSKAS, C. 19 ARRE 99 99 139] 139
TeamB_PARIS BASKET 2020 50 | 60 100{ 100 140] 140
Time-outs Team fouls [©) 21 61] 61 101[101 141]141
BE Quarter O [X] 4 | 2 | Z|®| [&]6 102[102 192182
T [ | Quarter Q[1]2]3]4] @ [1]2]3]4] 15 23 63 [ 63 103103 143|143
=T . 2| 24 64 | 64 104] 104 124] 144
= Overtimes e 4 65 | 65 105] 105 145 145
. Players No[l1 27°8% 5 % | 2 66 | 66 106] 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4 [|P 6 14 67 | 67 107] 107 147147
501 | DIVAC, y. 5 28| 28 68 | 68 108 108 148|148
502| TANABE, V. 6 | 20 s 69 | 69 109 109 129] 149
503] PuIe, C. 7 30 | 30 70| 70 110 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ X|r. 31 i 71| 71 M1 151] 151
505] TRUMP, J. 9 [® ©)| 7] 32 2] 72 112[112 152|152
506| MITLECH, J. 10 33| 33 73| 73 113[ 13 153|153
507| MARTT, EDIRIQE 34 || [74| 114114 154] 154
508] MANJOUR, R. 12| x 35 75| 75 115[ 115 155] 155
509| TOTEVA, I 13] X 36| 36 76| 76 116[ 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]P 20 77| 77 17[117 157|157

38| %8| u 78| 78 118[118 158] 158

Head coach C122 m E. 12 39 79| 79 119119 159| 159
First assistant coach c220 | J.P. 12| 4] 40 80| 80 120( 120 160] 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A 16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. uarter A___ B____
Shot clock PATTON " Quarter ® A B

ot clock operator . : Overtimes A B
Crew Chief Final Score Team A Team B
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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4.8.4 FINAL DEL TERCER CUARTO

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Besketbal SCORESHEET
Competition BAscup 2019 Date _15.06.2019  Time ___20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. o1 Place __FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, c. (6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, ¢ (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs Team fouls
< A B A B A B A B
[2]8] Quarter @ [X[Z] @ IXIX] T =@l Tals TR
T 1] OQuarter ® MM M @[112]3]4] 7 6 0| 2 82| 82 12[122
| Overtimes 3|e]e 43| 43 83| 83 123[123
Treonce Pl Fouls s14] |® (1) [84]es 124] 124
Players Noluwl1i 2335 [ 5 | o] %] 4 8 | 85 125] 125
250] MAYER, F. o [®[r[r]r 518 m ” 251 86 1261126
252| MANOS, 3.0 [3X]Pfp 3 RE 47 87| 87 121127
253] JONES, M. 41X 8|68 |=| |48 1] |e8ss 128] 128
255] KENT, P. 51X s [ 9] | |ad]a 89| 89 129] 129
256 | BARDFORD, C. 6 [ X~ G) ” = " 50 50 20l 130
260] MARTINEZ, J.(cAP) | 7 [P 1| 1 511 51 T 131131
262| LoPEZ, P 8 p 1) S IR 2152
263 | HEMEL, c. £l 13] 13 53| 53 93] 93 133] 133
264] PERASOVIC, V. 10 14 AREE T 134] 134
265| OBRADOVIC, D. 12| X ©) 5] 1oL 5] % 13513
266] AGUILAR, T 15|07, 16] 16 56 | 56 9| 9 136/ 136
267] DAVIDOV, P, 20[®][r]P. 7 S m AR 373
H_eadco?ch €001 CANUE) A ©) - AR %1 58 58138
First coach €120 BRAZAUSKAS, C. 9 15 - 99 99 1391139
TeamB_PARIS BASKET 20| 20 60[80] 5| |100]100 140[ 140
Time-outs Team fouls [©) 21 3 61 101[101 141[141
[5]=] Quarter O [X[2] QXEEH 2 | Z|W| [62]62 102[ 102 142[ 142
ENE Quarter @ @[T21374] 15 23 6 [ [103[103 143143
—— Overtimes AR 64 | 64 104] 104 144] 144
= — = 4 20 1 105(105 145] 145
oy Players No 1 2% 5 2% 2 66 | 66 106{ 106 146] 146
500| RADOJIC, G. 4 [X[r]P 6 14 67 | 67 107] 107 147|147
501 | DIVAC, Y. 5[ X 28] 28 68 | 661G| [108] 108 148] 148
502| TANABE, V. 6 |X 20 5 69 | 69 109 109 149] 149
503| PUIG, C. 7 30] 30 70 9 110[ 110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ X ]r. 31 i HEIE TR 151] 151
505| TRUMP, J. 9 [®Ir] P [OFAE] n]n 112] 112 152|152
506 | MITLECH, J. 10 33| 33 73] 73 113[ 13 153] 153
507 | MARTL, J.(CAP) [11 (X ] P}u4 34 [®) 74 @ N 154 154
508| MANJOUR, R. 12] x 35 75| 75 115 115 155] 155
509| TOTEVA, I 13 x [r[r 36| 36 76| 76 116 116 156] 156
510 | LEE, L. 14|®]P 20 O |77 17|17 157] 157
38| 3| u 78| 78 18] 118 158] 158
Head coach Cl22m E. 12 39 79| 79 119119 159 159
First assistant coach c220 A, J.P. 12| 40 40 80| 80 1201120 160| 160
Scorer ISOLA, D Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter % A 16 B 27
Timer FERNANDEZ, P uarter A 24 B 30
Shot clock PATTON " Quarter @ A B
ot clock operator . Overtimes A B
Crew Chief Final Score TeamA __ TeamB ____
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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4.8.5 FINAL DEL 4° CUARTO

FIBA

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketall SCORESHEET
Competition BASCUP 2019 Date _15.062019  Time ___ 20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (SVK)
Game No. o1 Place __FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 R16As, c. (6RE) _ Umpire 2 JUNGEBRAND, . (FIN)
Team A_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs _Team fouls_ _ A B A B A B A B
(218 Quarter O LXIX|X]# @ [X]X|X] 4] 1] 1 w (@A [ 8[| 12|
Clo[id Quarter @ FEEIX @ XIXTEX] 7 | w2 |7 = 122] 122
T | | Overtimes 3| e - 43] 43 - BEIEE - 123[123
Licence IPlaye: Fouls 414 o| % 124( 124
Players Noluwli 233 5] [ 5 |o| %] % %) & 125] 125
250{ MAYER, F. o|eo[rlp]p 5|8 || |44 |o6]86] ] |126]126
252| MANOS, I.0r. |3 [0]P]P 3 AEE a| Ol s 121]127
253] JONES, M. 41X 8|8 || |48\ | |e8|e6]w| |128)128
e TSl Iepstol 1 Tolol o
: : © 4 50 1 [(© 6 130] 130
260| MARTINEZ, J.CAP) | 7 |®]r]P TR 511 51 ol o TETIREY
262] LOPEZ, P. 8 20 (@) 5 20 |@] o2 132132
263 HEMEL, ¢ 9 13] 13 53 | 53 HEE 133[133
264 PERASOVIC, V. 10 W ]| |54] 5 M 134] 132
265| OBRADOVIC, D. 12X 0) 5 o [5]% 313
266 | AGUILAR, T. ;5|@]rIr[P][P. %6 = 56 %% 1360136
267| DAVIDOV, P. . [20]®]P]P[P I S " o7l 97 371137
Head coach 001 CANUE.) A C ©) m < 58 | % 138|138
First coach  C120 BRAZBUSKAS, C. 9 1o - 99 [ 99 139/ 139
TeamB _PARIS BASKET 0] 20 60 80| 5 | [100[100 120140
Time-outs Team fouls [©) 2 3 61 101] 101 141] 141
[5][=] Quarter O[X] OX 27| |62]e2 102[ 102 142] 142
516 0] Quarter ® @[X 15 23 6 @] _[103]103 143] 143
T . %[ % 64 64 104] 104 144] 144
Overtimes
= e T 4 20 1 105|105 145 145
o Players Nowl1 2°3°4 5 2| 26 66 | 66 106 106 146] 146
500 | RADOJIC, G. ARRALE 6 1o 67 107] 107 147)147
501 | DIVAC, Y. 5| X 28| 28 68 [ 687G [108[ 108 148] 148
502| TANABE, V. 6 (X 20 s 69 | 69 109] 109 149] 149
503| puIe, C. 7 FIEJN©) 5 110 110 150 150
504]| TRHON, w. 8 [ x|p, 31 11 HEIB [IHEE 151[ 151
505| TRUMP, J. B R [OFAE 15 72 112[ 112 152[ 152
506 MITLECH, J. 10 3] 33 1i[3 13[ 113 153 153
507 | MARTI, J.(cAP) [11 [ ]PJulr (P 34 ] 7 ] [n4]ne 154|154
508] MANJOUR, R. 2] X 35 75| 75 115115 155 155
509| TOTEvA, I 13| X Jr(P. 36] 36 20 76 116] 116 156 156
510 | LEE, L. 1 |®|P]P 20 A1) BN 157] 157
38| %|ul7]|®|78 118118 158] 158
Head coach C122 m E. C 12 39 79 6 119|119 159 159
First assistant coach €220 A, J.P. 12 | 4| 40 3 80 | 14 120] 120 160{ 160
Scorer ISOLA, D. Scores Quarter @ A 25 B 17
Assistant scorer WAVE, M. guarter g A _16 B 27
Timer FERNANDEZ, P. uarter A 24 B _30
Shot clock PATTON M Quarter @ A _27 B _16
ot clock operator . : Overtimes A B
Crew Chief Final Score TeamA _ TeamB __
Umpire 1 Umpire 2 Name of winning team
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm)
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4.8.6 FINAL DEL PARTIDO

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketbal SCORESHEET
Competition BASCUP 2019 Date _15.06.2019  Time ___20:30 Crew Chief KOTLEBA, L. (sVK)
Game No. o1 Place __FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 rR16As, c. (6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, ¢ (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
Time-outs _Team fouls___ A B A B A B A B
[2]8 ] Quarter O LXIX|X]# @ [X]X|X] 4 1K w @@ [s1|o]=]| |22
Cliofig Quarter @ XX @ [XTXTEX] 7 | [e]e] |7 ] 122122
] Overtimes 3] e 43] 43 BEIEE 123[123
Toones Pl Fouls s]4] O @] o [ o] 8« [124]124
Players Noluwli 2335 [ AREE 8| & 125] 125
250| MAYER, F. 0 |[r[P P 5| 8| | |44 | |865]86] ] |126]126
252| MANOS, 7.7r. [3[X]PIP 3 A i ©) %7 1271127
253] JONES, M. 41X 8| 8| | |48\ ] |es|s6]w| |128]128
| nEErOEEOOERED
A : - : [©) 4 50 1 6) s | [130[130
260] MARTINEZ, .cAP) | 7 |®[r]P nln 51] 51 e EE
262] LOPEZ, P. 8 20 (@) 5 [ 20 |[@¥]|92 132] 132
263 HEMEL, c. El 13] 13 53 | 53 |5 133[133
264| PERASOVIC, V. 10 14 14 54 | 54 94 [ b4 134[ 134
265| OBRADOVIC, D. 12 x ©) I ol Tes b 5013
266| AGUILAR, T 15|01 Jp [P P 16| 16 56 | 56 9| {6 136136
267] pAvVIDOV, P Jeo[X@]r]r]P 7 5 m al§ T KE]
Head coach c001 CANUX/) A e ©FIAE ol W d 2138
First coach  C120 BRAZAUSKAS, C. 9 1o - ) 139] 139
TeamB_PARIS BASKET 20| 20 60] 80 5 | | [100[1dp 140[ 140
Time-outs Team fouls (@ 21 3 61 101]10 141]141
[5[=] Quarter @ QX 27| |62]e2 102[ 10 142] 142
516110 Quarter QXEEIX] @[X] 15 23 6 @] {[103] 109 143] 143
=TT Overtimes A 64 64 104] 104 144] 144
= — = 4 20 1 105 105 145) 145
. Players No[5l1 27°8%% 5 % | 26 66 | 66 106] 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4 Q[P ]P 6 o 67 107] 107 147147
501 | DIVAC, Y. 5[ X 28] 28 68 | 66](D|  Jios] 108 148] 148
502| TANABE, V. A B 20 5 69 | 69 09] 109 149] 149
503| puze, C. 7 FIEJ©) 5 10[110 150] 150
504| TRHON, w. 8 [ X]r 31 1 HEIE 1[m 151[ 151
505| TRUMP, J. EIE BRE O 7] 32 15 72 12112 152] 152
506 | MITLECH, J. 10 3[33 73] 73 3] 113 153] 153
507 | MARTI, J.(CAP) [11 || P Ju{R| P 34 ] 7 @ L0 154 154
508] MANJOUR, R. 12| X 35 75| 75 115115 155] 155
509| TOTEVA, I 13| x fr.[p 36 ] 36 20 76 1%6] 116 156 156
510 | LEE, L. 14X |PYP 20 @ KK O Tk 157[ 157
3|3 |u|7|®|78 11§[118 158 158
Head coach c1220;_/_% I 12 39 79 6 11g[ 119 159) 159
First assistant coach __ C2 NMA, J.P. 12|40 40 3 80|14 124 120 160| 160
Scorer ISOLA, D. [= Scores Quarter O A 25 B 17
v
Assistant scorer WAVE, M. = guarter g A 16 B _27
Timer FERNANDEZ, P. /50 uarter A 24 B _30
Shot clock PATTON M L//g,> Quarter @ A _27 B _16
ot clock operator 7 . : Overtimes A — B —
Crew Chief (= Final Score TeamA 92 TeamB _90
Umpire 1 _C& Umpire 2 J& Name of winning team BC MIES
Captain’s signature in case of protest Game ended at (hh:mm) 22:05
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4.8.7 FINAL DE LA PRORROGA

FIBH FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
We Are Basketbal SCORESHEET
cOmpetition BASCUP 2019 Date 15.06.2019 Time 20:30 Crew Chief KOTLEBA,L.(SVK)
Game No. o1 Place _ FIBA ARENA, GENEVE Umpire 1 RicAs, c. (6RE)  Umpire 2 JUNGEBRAND, ¢. (FIN)
TeamA_BC MIES RUNNING SCORE
_Jeam fouls A B A B A B A B
[2]8 ] Quarter @ [X[Z|X]#| @ [X] XX K s CIE 81 81 21121
Clio[id Quarter @ XX @ XIXTEX] 7 e [m[a2] o s | 1221z
———] Overtimes 3[3 43 6 83| s8] ¢ 123123
Teonco Fiare 4 6 M 84| 84 124] 124
o, Players No.| 3] 4 2F°5"s4 1 I (©) 5 ©) 16 2 1250125
250| MAYER, F. o [X@]r[P]P 5 Z %l % o] 126|126
252] MANOS, T.r. |3 ]0]P]P i 7 5 a| [« |@s 121]127
253| JONEs, M. 41X 3 1o B 1281128
255] KENT, P. 51X 2 s el e]s ] [ss]les 129129
256 | BARDFORD, ¢ 6 | X Y 7 w] 10 50[ %] 5 || |90]0 130] 130
260| MARTINEZ, J.cAP) [ 7 | [r]P ™ O NEE T Tor[ b T EEY
262 | LOPEZ, P. 8 o 2l s @ P \ 92 bz 1321132
263 HEMEL, c. El HEIE 53053 || |9 %8 133[133
264] PERASOVIC, v. 10 . o 5 NIEEAED R
265| OBRADOVIC, D. 12| X 5115 o5 | 55 o[ % 135013
266| AGUILAR, T. 15[ P[P 16 6] | % S EE: 13650136
267 pbAvIDOV, N E IR AR ©) Tl ©) = TTor{of s
Head coach €001 CANUX/) A C. m m = RIEE 1350138
Firstassistant coach__C120 BRAZBUSKAS, C. Al 59]59] | |[e9]d 139] 139
TeamB_PARIS BASKET 20 [ 20] 1 |® i |_|[100[ 104 140140
Time-outs Team fouls 21 [ ¢ 61 61 101] 10 141] 141
5= Quarter O [XZ[E[4 @[X] @R 62 67] o | |102]10 192142
Gloli Quarter @XZEX @[X] S s | s5] 63 103[ 103 143[ 143
— T Overtimes 0[] 2 64| 64 104] 104 144] 144
= — Fo 25 | 25 10 | [hos| 105 145[ 145
o Players No W] FOU 4 ®| [6]66 106 106 146] 146
500| RADOJIC, 6. 4 [®@[r]P NEIE 7 u [ [hor]ro7]] 147147
501 | DIVAC, Y. 5|X% - AE u| 7] 68|68 108] 108][ 148] 148
502| TANABE, V. 6 (X 29]29 7| 80 69 {os] 109[{ 149[ 149
503| PUIG, C. 7 10 30 70 o] 110] 150] 150
504| TRHON, W. 8 | x [P, 31 Ol [n]n ] | 151] 151
505| TRUMP, J. 9 [X]r] PR 15 2| J® 4 12[112] | 152 152
506| MITLECH, J. 10 33 9 73] M| 1313 | 153] 153
507 | MARTTL, J.(cAP) [11 |0 PJuU R |P. 34| 34 4 @] s 1] 14] | 154] 154
508| MANJOUR, R. 12] X [OIHES 75] 75 116[ 15[ | 155] 155
509| TOTEvA, I 13| X Jp.[P. 36 |38 ()] 5 76 116] 116 | 156] 156
510 | LEE, L. 14 |X|P]P 4 37 o [ @] [t I Tist]isr
38| 38 78] 78 1] 18] {[ [158] 158
Head coach c1220;_/_% E. |c 1 O] EIED nglne] [ [rs9]159
First assistant coach __ C2 NMA, JP. 40wl ] G| T120{120 160 160
Scorer ISOLA, D. [= Scores Quarter @ A 17 B 21
v
Assistant scorer WAVE, n =7 Quarter @ A 18 B_15
Timer FERNANDEZ, P. /5D Quarter © A 17 B_20
Shot clock . PATTON M L//g,> Quarter @ A 22 B _18
ot clock operator 7 - : Overtimes A _13 B _1_
Crew Chief A Final Score TeamA 87 TeamB 85
umpire1 _ (/°>  umpire2 #=+/—>< | Name of winning team BC MIES
Captain's signature in case of protest Game ended at (hh:mm) 22.45
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4.9 FLECHA DE POSESION ALTERNA

La posesion alterna es un método para hacer que el balon pase a estar vivo con un saque de banda
en vez de un salto entre dos. En todas las situaciones de salto entre dos (excepto al comienzo de un
partido), los equipos alternaran la posesion del balén para realizar un saque de banda desde el lugar
mas cercano al sitio donde se produjo la situacion de salto entre dos.

4.9.1 POSICION DE LA FLECHA DE POSESION ALTERNA

El equipo que no obtenga el control del balon vivo en la
cancha de juego, después del salto entre dos, tendra
derecho a la primera posesion alterna. Por ejemplo, si
el equipo A obtiene la posesion del balon en el inicio, la
flecha de direccion apuntara hacia la canasta a la que
lanzara el equipo B.

El equipo que tenga derecho a la siguiente posesion
alterna al final de cualquier cuarto comenzara el
siguiente cuarto con un saque de banda en la linea
central, frente a la mesa del anotador, salvo que
haya mas tiros libres y se senale una penalizacion de
posesion.

Si aln no se ha establecido el control de un balén vivo en la cancha de juego, el oficial de mesa no

puede utilizar la flecha de posesion alterna para otorgar posesion. ‘IE_

Estosignificaque, sienun saltoinicial entre dos, el saltador A1 toca legalmente el balény, a continuacion,
retiene el balén o se senala una falta doble entre A2 y B2, el arbitro sefnalara otro salto entre dos en el
circulo central entre A2 y B2. Sea cual sea el tiempo transcurrido en el reloj del partido, después de tocar
el balon legalmente y antes de la situacion de balon retenido/doble falta, se considerara consumido.
Del mismo modo, si al tocar el balon inicial del partido sale directamente de banda, el anotador debe
esperar hasta que uno de los equipos haya obtenido la posesion del balon en el terreno de juego desde
el saque de banda, antes de colocar la flecha de direccion.

El equipo con derecho al saque de banda por posesion alterna se indicara mediante la flecha de posesion
alterna en la direccion de la canasta de los oponentes.

Esto significa que después del salto entre dos, si un jugador/equipo obtiene el control en la cancha de
juego, la flecha de posesion alterna apuntara a la canasta en la direccion opuesta del juego. Por ejemplo,
siel equipo A obtiene el control y su direccion de juego es hacia la canasta derecha, la flecha de posesion

alterna apuntara hacia la canasta izquierda. ‘!mﬂ-

Si el arbitro lanza el balén para el salto entre dos inicial, e inmediatamente después de que un saltador
toque legalmente el balon, este sale de banda o es atrapado por uno de los saltadores antes de que
haya tocado a otro jugador o el suelo, se producira una violacion.

En ambos casos, se concede a los oponentes un saque de banda como resultado de la violacion.

Después del saque de banda, el equipo que no obtenga el control del balon vivo en la cancha de juego
tendra derecho a la primera posesion alterna en el lugar mas cercano a donde se produce la siguiente
situacion de salto entre dos.
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4.9.2 MANEJO DE LA FLECHA DE POSESION ALTERNA

La direccion de la flecha de posesion alterna se invierte inmediatamente cuando finaliza el saque de
banda por posesion alterna.
Posesion alterna:
= Comienza cuando el balon esta a disposicion del jugador que realiza el saque de banda.
= Finaliza cuando:
= Elbalon toca o es tocado legalmente por cualquier jugador en la cancha de juego.
= Elequipo que realiza el saque de banda comete una violacion.

= Un baldn vivo se encaja entre el aro y el tablero durante un saque de banda. WE_

Si un equipo comete una violacion durante su saque de banda por posesion alterna, esto hace que el
equipo pierda el saque de posesion alterna.

La direccion de la flecha de posesion alterna se invertira inmediatamente, indicando que el equipo
contrario al que comete la violacion tendra derecho a un saque de banda por posesion alterna en la
siguiente situacion de salto entre dos. A continuacion, se reanudara el partido concediendo el balon
al equipo contrario al que comete la violacion para un saque de banda en el lugar del saque de banda
inicial.
Una falta por parte de cualquiera de los equipos:

= Antes del comienzo de un cuarto distinto al primer cuarto, o

= Durante el saque de banda por posesion alterna,
no hace que el equipo con derecho al saque de banda pierda esa posesion alterna.

Si se produce dicha falta durante el saque de banda inicial al comienzo de un cuarto, después de que
el balon se ponga a disposicion del jugador que realiza el saque de banda, pero antes de que lo haya
tocado legalmente un jugador en la cancha de juego, el procedimiento de posesion alterna no ha
terminado v, por lo tanto, la flecha permanece apuntando en la misma direccion.

Siel arbitro senala balon retenido y/o el anotador comete un error, y el balon se concede erroneamente
a un equipo para el saque de banda, una vez que el balon toca o es legalmente tocado por un jugador
en la cancha de juego, el error no se puede corregir. Sin embargo, el equipo en desventaja no perdera
su oportunidad de saque de banda por posesion alterna como resultado del error y tendra derecho a
la siguiente posesion alterna.

La situacion mas normal para la flecha de posesion alterna es el salto entre dos inicial.

¢Cuando deberia cambiar el anotador la direccion de la flecha de posesion alterna?

El equipo blanco obtiene el control en
la cancha. Flecha de posesion para el
equipo amarillo
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El anotador cambiara de direccion cada vez que un jugador toque el balon legalmente dentro de la
cancha de juego, después de un saque de banda causado por una situacion de salto.

El anotador también cambiara la direccion de la flecha de posesion alterna cuando, después de una

FIBA

F

Situacion de salto entre dos Balon tocado legalmente en Cambio
la cancha

9

situacion de salto, el equipo al que se haya concedido el saque de banda cometa una violacion durante
el procedimiento.

Situacion de Violacion del saque de banda Cambio
salto entre dos

El anotador debe girar la flecha de posesion inmediatamente en el descanso y esto se debera notificar
alos arbitros (y al comisario, si esta presente).

¢Cuando no debe cambiar el anotador la direccion de la flecha de posesion alterna?

Una falta por parte de cualquiera de los equipos: A VIDED
= Antes del comienzo de un cuarto distinto al primer cuarto, o
= Durante el saque de banda por posesion alterna, w
no hace que el equipo con derecho al saque de banda pierda esa posesion alterna.
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En este caso, independientemente de la penalizacion, no se gira la flecha de posesion alterna.

Vet 2 " ,: D{
& “lKE.CD/{ BlfKﬂBN.l i 5

e

Situacion de Falta antes de que el balon sea tocado No se cambia
salto entre dos legalmente en la cancha

Si la flecha de posesion alterna es un dispositivo electronico, este debera:

= Tenerunaflechaconunalongitud de 100 mmy unaaltura
de 100 mm, como minimo.

= Mostrar una flecha en la parte delantera iluminada en un
color rojo brillante cuando esta encendida, indicando la
direccion de la posesion alterna.

= Mostrar un LED en la parte posterior que indica la
posicion izquierda/derecha/neutral para verificar la
posicion correcta.

= Estar situado en el centro de la mesa del anotador y ser claramente visible para todos los
implicados en el partido, incluidos los espectadores.
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4.10MECANICA Y ESTANDARES DE RENDIMIENTO

Para realizar su tarea especifica, el anotador deber:

Completar el acta segun las reglas y el manual de oficiales de mesa.
Conocer las senalesy lamecanica de los arbitros para comunicarse con ellos de manera efectiva.

Tomar nota del nimero del jugador que intenta un tiro de campo, o aquellos que pueden estar
implicados en situaciones de enfrentamiento. Durante las situaciones de enfrentamiento,
el anotador debe observar cuidadosamente lo que sucede en la cancha de juego, junto con el
cronometrador y el comisario (si esta presente).

Prestar atencion a las senales del arbitro durante los intentos de lanzamientos de tres puntos.
El arbitro es quien tomara la decision sobre los intentos de tiros realizados cerca de Ia linea de
tres puntos.

Cada vez que se anotan los puntos, indicar en voz alta toda la informacion relevante (p. gj., 11A
2 puntos) y manifestar al mismo tiempo el tanteo arrastrado (66 - 56 siempre en el orden A-B),
para ayudar a comprobar que el marcador visible es exacto. Si no hay diferencias entre el actay
el marcador, el ayudante del anotador proporcionara una confirmacion verbal.

Si hay una discrepancia, y su puntuacion es correcta, el anotador tomara inmediatamente
medidas para corregir el marcador. En caso de duda o si uno de los equipos plantea una objecion
ala correccion, el anotador debera informar al arbitro tan pronto como el balon quede muerto y
se detenga el reloj del partido.

Cada vez que se senale una falta, indicara en voz alta toda la informacion pertinente (p. gj., 26
A falta personal, 2 tiros libres), segtn informe el arbitro. El anotador anotara la informacion en
el acta y, a continuacion. Indicara en voz en alta, el numero de faltas personales y el nimero
de faltas de equipo (p. ej., 26 A segunda falta personal, cuarta falta de equipo, 4 -1 faltas de
equipo). Elayudante del anotador confirmara esto verbalmente v, a continuacion, actualizara el
marcador visible.

Informar rapidamente al resto de los oficiales de mesa, especialmente del cronometrador,
cuando un jugador alcanza su quinta falta, o debe ser descalificado como consecuencia de la
suma de faltas técnicas y/o antideportivas.

En caso de solicitud de un tiempo muerto, el cronometrador hara sonar la senal solamente
cuando el baléon quede muerto (el reloj del partido detenido), v después de que finalice la
senalizacion del arbitro (si la hubiera) y antes de que el balén vuelva a estar vivo. El sonido de la
senal no detiene el reloj del partido o el juego, ni hace que el balon quede muerto.

Es una buena practica repetir en voz alta el nimero de faltas de los jugadores y del equipo en
situaciones que conducen a posibles sustituciones (32 o 42 faltas), 5° falta o tiros por bonus,
para que el equipo de oficiales de mesa esté atento a las sustituciones, los tiempos muertos o
la necesidad de colocar los marcadores de faltas de equipo sobre la mesa.

Escuchar atentamente los comentarios de sus companeros sobre las solicitudes de tiempo
muerto y de sustitucion.

Cuando un equipo ha utilizado todos sus tiempos muertos permitidos durante una mitad (o
durante prorrogas), se debe informar de esto claramente al arbitro mas cercano, para que pueda
comunicarselo al entrenador correspondiente.

Conocer la regla de posesion alterna y, cuando sea necesario, cambiar la direccion de la flecha
correctamente.

Mantenga contacto visual con los arbitros.
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CAPITULO 5

AYUDANTE DEL ANOTADOR

5.1 OBLIGACIONES DEL AYUDANTE DEL ANOTADOR

El ayudante del anotador manejara el marcador 4 1o Wa, 7 o 4 NG
y ayudara constantemente al anotador. En el o erTE 3 RO L ¢ oS
caso de cualquier discrepancia entre el marcador 3 S s 55 92 éggoﬁ
y el acta que no pueda resolverse, el acta ??Sﬂiz g Ezm foTHeH
tendra prioridad y el marcador se corregira en S ! e
consecuencia. i . ey

5.2 ANTES DEL PARTIDO

Marcador

El marcador debe ser claramente visible para
todos los implicados en el partido, incluidos los
espectadores.

En caso de que se utilicen monitores de television
0 video, se debe garantizar que la informacion
completa necesaria sea visible en cualquier
momento durante el partido. La legibilidad de la
informacion mostrada sera idéntica a la de un
marcador digital.

El marcador incluira y/o indicara:

= El reloj digital del partido de cuenta atras. Debera indicar el tiempo restante en minutos v
segundos, asi como las décimas (1/10) de segundo solo durante el dltimo minuto del cuarto.

= Los puntos anotados por cada equipo.

= Los nombres de los equipos.

= ElnGmero de faltas de equipo de 1 a 5, deteniéndose en la 5 (si es posible).
= Elndmero del cuarto de 1a 4,y E para una prorroga.

= Elndmero de tiempos muertos concedidos por cada mitad, de 0 a 3.

= Para los partidos de nivel 1 de la FIBA, el apellido vy el nimero de cada jugador (deben estar
disponibles al menos doce casillas de jugadores, para mostrar a todos los jugadores), los
puntos acumulados anotados y las faltas de cada jugador.

= Un reloj de visualizacion para controlar los tiempos muertos (opcional). El reloj del partido no
debe utilizarse para este proposito.

El ayudante del anotador debe comprobar su equipo para verificar que funciona correctamente. En
particular, debe comprobar si todos los LED, o caracteres del marcador, funcionan correctamente. Si
hay una averia con cualquiera de los LED, o caracteres del marcador, debe notificar al arbitro y/o al
comisario (si esta presente).

El ayudante del anotador debe comprobar lo siguiente:

= Sielreloj del partido esta vinculado electronicamente al reloj de lanzamiento o no.
= Para verificar los LED, o caracteres del marcador, se debe configurar para que se muestre 888
(si es posible).
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= Comprobar si los totales de faltas de equipo se pueden detener en 5.
= Silos nimeros de cuarto se pueden cambiar manualmente.
= Silos nameros de tiempos muertos se pueden cambiar manualmente.

= Comorestablecerlasfaltasylostiemposmuertosdurantelosintervalos (sieste restablecimiento
no es automatico).

= (Como corregir las puntuaciones de los jugadores en caso de error (es decir, afadir v eliminar
puntos).

= (Como corregir las faltas en caso de error.

= (Como se puede corregir el tiempo en el reloj del partido (afadir o quitar segundos y/o décimas
de segundo (en el Gltimo minuto)).

= Sihay un boton en la consola para hacer sonar una senal que pueda oirse.

Nombre Nombre  Numero

del jugador Tiempos DME?_RISQ/EQ%% del equipo del jugador
Muertos
| \ // Cuarto \\
00 MEIER, J. @0000( 18 00 HUES. 000080 s
0 ONESM.  @@@00| & }\ GENE)&A ‘ ‘W)\TOWN‘ 0 HASSANY. 00000 | 2
5 SMTHE  geeeo| 3 7 Y 3 MOUSSEM. gpe@0 |
7 FRANKY. 20 5 RAMIREZ, . 2%
8 NANCEL ~ @®000|i; 1“8 1“6 11 cHen,z” 980001,
12 KNgH.  @@@00| o 16 WANG,L. ~ @@CQCO| o
26 RUSHS.  @@O00|16 34 LEEB. @0000 | 4
£ IMNEZM.  @@000 |21 m oo CUU |57 it 00000 |10
48 SANCHES, N. 4 62 HUBERR. 13
55 MANOs K. ©®@®O| % pwvpm O®000|
! 00000 n ' @0000
@8000 2 00000
00000 00000
00000 , OOQOO
! [
Acumulacion de punté Eﬂgtjuipo Rgloj del partido cazzlgasgggor
anotados por jugador (tiempo mostrado (la quinta falta
(mismo color marcador en minutos y segundos, semuestra

del partido) en el ultimo minuto €n rojo o naranja)
con las decimas)

5.3 DURANTE EL PARTIDO

Como actualizar el marcador.

= Lainformacion del marcador sera la misma que la del acta. Las faltas de equipo se detendran
cuando se alcance la quinta falta (si es posible).

Coémo colaborar con el anotador

= El ayudante del anotador informara, en orden, el nimero del jugador, el equipo vy los puntos
anotados (p. ej., 14 B, 2 puntos);

= Elanotador manifiesta la puntuacion en curso en el orden del equipo que acaba de anotar vy, a
continuacion, la puntuacion del partido en formato A-B (p. )., 40; 57 - 40);

= Elayudante del anotador repite la puntuacion para confirmar su comprension, si la puntuacion
en curso del marcador es correcta.

= Esimportante que se realice lo suficientemente alto para que el comisario (si esta presente) lo
escuche y también lo compruebe.

FIBA MANUAL
DE OFICIALES DE MESA




Es importante tener en cuenta que el ayudante
del anotador espera hasta que el anotador
confirme lanueva puntuacion antes de actualizar
el marcador, porque el acta tendra prioridad
sobre el marcador y no al revés.

Registro de faltas

El ayudante del anotador debera informar
del nimero deljugador, el equipo, el tipo de
faltay la penalizacion (p. ej., 14 B, personal,
dos tiros libres).

El anotador, al mismo tiempo que anota

en el acta, comunica verbalmente la falta personal, las faltas de equipo totales del equipo del
jugador que acaba de cometer la falta y la situacion de faltas de equipo para ambos equipos, en
el formato A-B (p. gj., primera personal, tercera de equipo, 2-3 faltas del equipo);

-1

El ayudante del anotador responde “OK" o “si”, si el marcador es correcto.

De esta manera, los oficiales de mesa conoceran las situaciones de falta para ambos equipos vy
jugadores individuales. Esto ayudara al equipo de oficiales de mesa a anticipar situaciones como
posibles sustituciones (p. gj., 3 falta de un jugador en la primera mitad o cuarta falta de un jugador en
el inicio del partido).

Otras obligaciones

El ayudante del anotador también comprobara si los jugadores que han solicitado sustituciones
pueden ser seleccionados para jugar. Para esto, resulta fundamental una buena comunicacion
entre el cronometrador y el operador del reloj de lanzamiento sobre las sustituciones del equipo.

El ayudante del anotador puede solicitar un tiempo muerto o una sustitucion, i el anotador o
cronometrador estan ocupados..

El ayudante del anotador tiene la responsabilidad del area del banquillo del equipo a la derecha
de la mesa, en situaciones de enfrentamiento o salidas del banquillo. También debe ayudar al
cronometrador vy al operador del reloj de lanzamiento en dichas situaciones.

Ayudar al cronometrador ha colocar la senal de faltas de equipo en la correcta posicion en el
lateral de la mesa de oficiales.

5.4 INTERVALOS DE JUEGO

Comprobar con el anotador toda la informacion clave sobre las puntuaciones, las faltas vy los tiempos
muertos. Observar a los jugadores y al personal del banquillo e informar a los arbitros de cualquier
incidente.

5.5 FINAL DEL PARTIDO Y TAREAS POSTERIORES AL PARTIDO

Ayudar a los companeros a:

Comprobar que el marcador es exacto.

Ayudar al anotador a completar el acta, si es necesario.

Firmar el acta.

Observaralosjugadoresy al personal de banquillo en caso de cualquier incidente al final del partido.
Proporcionar el acta a cada equipo.
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CAPITULO 6

CRONOMETRADOR

6.7 OBLIGACIONES DEL CRONOMETRADOR

El cronometrador debera:

Medir el tiempo de partido, los tiempos muertos y los intervalos de juego.

Garantizar que la senal del reloj del partido suena muy fuerte vy de forma automatica al final del
tiempo de juego en un cuarto.

Hacer sonar el silbato simultaneamente con el sonido de la senal del reloj del partido v si la
senal no suena o no se oye, utilizar cualquier otro medio posible para notificarlo a los arbitros
inmediatamente.

Notificar alos equipos y alos arbitros al menos 3 minutos antes de que comience el tercer cuarto.

Notificar a los equipos y a los arbitros cuando se acerca el final de los tiempos muertos o
intervalos de juego.

Si se anota una canasta de campo contra un equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el
cronometrador detendra inmediatamente el reloj del partido y hara sonar su senal.

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

El cronometrador también debera:

Indicar el nimero de faltas cometidas por cada jugador levantando la tablilla de manera visible
para ambos entrenadores, con el nUmero de faltas cometidas por ese jugador.

Colocar el marcador de faltas de equipo en la mesa del anotador, en el extremo mas cercano al
banquillo del equipo en situacion de penalizacion por faltas de equipo, cuando el balon esta vivo
después de la cuarta falta de equipo durante un cuarto.

Solicitar sustituciones.

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

Hacer sonar su senal Unicamente cuando el balon queda muerto vy el reloj del partido esté
parado, antes de que el balon se ponga nuevamente vivo. El sonido de la senal no detiene el reloj
del partido o el juego, ni hace que el balén quede muerto.

6.2 EQUIPOS Y MATERIALES NECESARIOS

Para el partido, el cronometrador debe tener los  Ademas, debe tener:

siguientes materiales y equipos (suministrados
por el equipo u organizacion local):

= Boligrafos (negro o azul y rojo)

= Papel para tomar nota de los incidentes

(en caso de tener que redactar un informe
Cronémetro para el organismo organizador de la
competicion), los cambios de la flecha
de posesion alterna y los jugadores en la
cancha.

Reloj del partido

Marcadores de faltas de los jugadores
Marcadores de faltas de equipo
= Un silbato u otro dispositivo de sonido que

suene de forma distinta al reloj del partido
y a los sonidos del reloj de lanzamiento.
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6.3

ANTES DEL PARTIDO

6.3.1

COMPROBACION DEL DISPOSITIVO, DEL SONIDO Y DE LOS MONITORES

Para realizar su tarea especifica, en presencia de los arbitros, el cronometrador debe:

Comprobar que el reloj del partido funciona correctamente (inicio/parada, senal acUstica,
LED/caracteres, iluminacion alrededor del perimetro del tablero, etc.) y resulta visible para los
oficiales de mesa, los banquillos de los equipos vy los espectadores. El cronometrador también
debe comprobar si la consola de la mesa esta en blanco o si muestra el mismo tiempo que el
reloj del partido.

Familiarizarse con el funcionamiento del reloj del partido, incluso como ajustar el tiempo cuando
se detiene el reloj, si es necesario (en caso de error).

Comprobar que su cronémetro funciona correctamente.

Saber como ajustar el reloj del partido.

Comprobar que podra ver claramente el reloj del partido en todo momento durante el juego.
Comprobar que el equipo del sistema de tiempo controlado por el silbato funciona correctamente
(si existe).

6.3.2 RELOJDEL PARTIDO

Se debe utilizar un reloj de partido electronico para medir el tiempo
dejuegoy losintervalos, y debe estar claramente visible para todos
los implicados en el juego, incluidos los espectadores.

Cadareloj de partido duplicado (si lo hubiera) mostrara la puntuacion y
el tiempo de juego restante durante el partido o un intervalo de juego.

Los tiempos muertos deben programarse en un reloj independiente del reloj del partido. Esto es para
garantizar que el reloj del partido sea visible para todos los participantes y espectadores durante cada
tiempo muerto. El cronometrador puede utilizar su crondmetro para los tiempos muertos, sino hay un
reloj de tiempo muerto visible independiente para este cometido.

6.3.3 SENALES ACUSTICAS

Debe haber como minimo dos senales aclsticas independientes, con sonidos claramente distintos
y muy altos: Una senal debe sonar automaticamente y de forma sincronizada con las luces rojas del
tablero, paraindicar el final del tiempo de juego de un periodo:

La primera senal debe sonar automaticamente y de forma sincronizada con las luces rojas del
tablero, paraindicar el final del tiempo de juego de un cuarto.

La segunda senal, independiente y con un sonido distinto a la anterior, se podra activar
manualmente, cuando sea apropiado llamar la atencion de los arbitros (p. gj., hacia el final de los
intervalos de juego o los tiempos muertos).

Ambas senales seran suficientemente potentes para que se escuchen sin problemas en las
condiciones mas adversas o ruidosas. El volumen del sonido se podra ajustar segln el tamano
del recinto deportivo y el ruido de los espectadores. Es muy recomendable tener una conexion
con el sistema megafonia publica del recinto deportivo.

En caso de solicitud de tiempo muerto, el anotador solamente hara sonar la senal cuando el
balén quede muerto (reloj de juego detenido), una vez que el arbitro haya terminado de informar
alamesa (si es el caso) y antes de que se balén vuelva a estar vivo.
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6.3.4 CRONOMETRAJE ANTES DEL PARTIDO

El cronometrador pondra en marcha el reloj 60 minutos antes del inicio programado del partido.

Cuando queden 7, 8 0 9 minutos (o el tiempo indicado por el LOC) antes del inicio del partido, el arbitro
principal debe hacer sonar el silbato y asegurarse de que todos los jugadores finalicen el calentamiento
y regresen de inmediato a sus respectivas zonas en los banquillos de los equipos, en ese momento
comenzara la presentacion de ambos equipos. Seguira la rutina previa al partido definida por el LOC.

Como ejemplo, la guia de la derecha refleja los elementos que son obligatorios para todos los partidos
de la Clasificacion para la Copa del Mundo de Baloncesto FIBA 2019 y sera por tanto integrada en el
programa de la presentacion deportiva y la rutina del partido.

Si se alarga la presentacion, el cronometrador detendra el reloj cuando muestre 3:00 minutos. En
cuanto se han presentado todos los jugadores, entrenadores y arbitros a los espectadores, el
cronometrador hace sonar el dispositivo y el arbitro sefala que quedan tres (3) minutos para el inicio
del partido, realizando la senal convencional.

Cuando quede 1:30 para comenzar el partido, el cronometrador lo notificara a los arbitros vy los arbitros
se aseguraran de que los equipos se dirijan a sus zonas en los banquillos de los equipos.

Tiempo Masica /
restante Descripcion de la actividad Entreteni-
miento

3000 Entrada oficial de los equipos Himno FIBA
’ y calentamiento (100")
-11:00 Sesion de fotos de los equipos
Equipos en sus banquillos / Himno FIBA
-09:00 I i o
Preparacion para la presentacion (60")
ey Introducciones de los equipos
08:00 EQUIPO B (VISITANTE)
. Introducciones de los equipos
07:00 EQUIPO A (LOCAL)
. Himno nacional EQUIPO B
~06:00 (VISITANTE)
Himno nacional EQUIPO A El pais anfitrion
-04:45 (LOCAL) siempre el
Gltimo
-03:30 Intercambio de regalos
-03:00 Calentamiento final
20130 Jugadores regresan a sus banquillos ~ Himno FIBA

(60")

00:00 COMIENZODELPARTIDO | |

6.4 DURANTE EL PARTIDO

6.4.1 TIEMPO DE JUEGO

El partido consistira en cuatro cuartos de 10 minutos. Habra un intervalo de juego de 20 minutos antes
de la hora prevista para el inicio del partido. Habra intervalos de juego de 2 minutos entre el primer
y el segundo cuarto (primera mitad), entre el tercer y cuarto cuarto (segunda mitad) y antes de cada
prorroga. Habra un intervalo de juego de 15 minutos en el descanso.
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Un intervalo de juego comienza:
= Veinte minutos antes de la hora prevista para el inicio del partido.

= Cuando suena la senal del reloj del partido indicando el final de un cuarto, excepto si el arbitro
senala una falta al mismo tiempo que finaliza ese cuarto. En este caso, el intervalo de juego
comenzara cuando finalice el proceso relacionado con la falta cometida, incluyendo los tiros libres.

20’ 15’

Un intervalo de juego finaliza:

= Al comienzo del primer cuarto cuando el balon
abandona la(s) mano(s) del arbitro en el salto
entre dos.

= Al comienzo de todos los demas cuartos cuando
el balon esta a disposicion del jugador que realiza
el saque de banda en mitad de la cancha, frente
de la mesa del anotador.

6.4.2 ENSENAR EL NUMERO DE FALTAS DE UN JUGADOR

El cronometrador, mientras el cronometrador registra una falta, mostrara el marcador de falta que
indica el nimero de faltas cometidas por ese jugador. El anotador debera seguir este proceso de tres
pasos para garantizar que:

1. Elmarcador sea visible para ambos banquillos.

2. El marcador sea visible para espectadores, jugadores y arbitros.

3. El marcador sea visible de nuevo para los banquillos.

La razon para mostrar el marcador de falta del jugador hacia los banquillos dos veces es muy sencilla:
es para garantizar que el entrenador es plenamente consciente de que puede realizar una sustitucion
Si es necesario.
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Cuando unjugador comete su quinta falta, el anotador hara sonar la senal y al mismo tiempo mostrara
el marcador con la quinta falta personal. En este caso, se trata de un proceso de dos pasos:

....
......

Hay algunas situaciones especiales que se deben considerar:
a. El mismo jugador ha cometido mas de una falta (series de faltas, en el mismo cuarto de balon
muerto);

b. Dos jugadores han cometido una falta cada uno (p. ej.,, doble falta);

Caso a)
Con la misma mano, el cronometrador mostrara el marcador de faltas del jugador que corresponde a

las faltas cometidas, como se muestra a continuacion.

Wi
1.

Caso b)
En este caso, el cronometrador llevara en cada mano el marcador de faltas que corresponda a la falta

cometida por cada jugador. Es importante senalar que, en los diagramas inferiores, el oficial de mesa
esta indicando que el jugador del equipo B ha cometido su primera falta y el jugador del equipo A su
tercera.

Para ser preciso, el cronometrador debe tener siempre la mano sobre las teclas de funcionamiento del
reloj del partido, (por ejemplo botones de inicio/parada).
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El cronometrador medira el tiempo de juego del siguiente modo:

Iniciando el reloj del partido cuando:
= Durante un salto entre dos, uno de los saltadores toca legalmente el balon. m-

= Después de fallar el Gltimo o Unico tiro libre y el balon continta estando m-
vivo, toca o es tocado por un jugador en la cancha de juego.
= Durante un saque de banda, el balon toca o es tocado legalmente por un ‘m]_

jugador en la cancha de juego. Durante un saque de banda, es posible que
el cronometrador no pueda ver el toque legal del balén. En este caso, el
cronometrador debe observar la senal manual del arbitro que concede
el saque de banda v activar el reloj cuando el arbitro realice la senal
convencional para iniciar el reloj.

Deteniendo el reloj del partido cuando:

= Setermina el tiempo de juego de un cuarto, si el propio reloj del partido no se detiene m-
automaticamente.

= Unarbitrohace sonar el silbato mientras el balon esta vivo. En los partidos ruidosos, resulta dificil
oir el silbato del arbitro, el cronometrador también debe estar observando constantemente a
los arbitros que utilizan las senales convencionales para detener el reloj.

= Se anota un tiro de campo contra un equipo que ha solicitado un tiempo de muerto.

= Se anota un tiro de campo vy el reloj del partido muestra 2:00 minutos o menos, en el cuarto
cuarto v en cada prorroga.

= Suena la senal del reloj de lanzamiento mientras un equipo tiene el control del balén (violacién
del reloj de lanzamiento), si lo indican los arbitros.

= Se concede un tiempo muerto al equipo cuyo entrenador lo haya solicitado primero, salvo que
el tiempo muerto se conceda después de un tiro de campo anotado por los oponentes y sin que
se haya senalado una infraccion.

6.4.3 TIEMPO MUERTO Y SOLICITUD DE SUSTITUCION

Los tiempos muertos v las sustituciones son interrupciones del juego solicitadas respectivamente por
el entrenador principal y el sustituto. Después de una peticion, y cuando se presenta la oportunidad
adecuada, el anotador debe notificarselo al arbitro. Para entender mejor las oportunidades disponibles
para los tiempos muertos vy las sustituciones, es necesario introducir dos conceptos: balén vivo y balén
muerto.
El balon pasa a estar vivo cuando:

= Durante un salto entre dos, el balén abandona la(s) mano(s) del arbitro en el lanzamiento.

= Durante un tiro libre, el balon esta a disposicion del tirador de tiro libre.

= Durante un saque de banda, el balon esta a disposicion del jugador que realiza el saque de banda.

El balon pasa a estar muerto cuando:
= Se consigue cualquier tiro de campo o tiro libre.
= Un arbitro hace sonar el silbato mientras el balén esta vivo.
= Resulte evidente que el balon no entrara en la canasta en un tiro libre que deba ir seguido por:
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= Otro(s) tiro(s) libre(s).

= Una penalizacion adicional (tiros libres y/o posesion)

La senal del reloj del partido indica el final del cuarto.

La senal del reloj de lanzamiento suena mientras un equipo tiene el control del balon.

El balon en el aire en un tiro de campo es tocado por un jugador de cualquier equipo después de
que:

= Unarbitro hace sonar el silbato.
= Lasenal del reloj del partido indica el final del cuarto.
= Suena la senal del reloj de lanzamiento.

El balon no pasa a estar muerto v el tiro cuenta si se realizo cuando:

El baldn esta en el aire en un tiro de campo y:

= Un arbitro hace sonar el silbato.

= Lasenal del reloj del partido indica el final del cuarto.
= Suena la senal del reloj de lanzamiento.

El balon esta en el aire en un tiro libre y un arbitro hace sonar el silbato por cualquier infraccion
de un jugador que no sea el tirador del tiro libre.

Un jugador comete una falta contra cualquier oponente mientras este tiene el control del balon
en la accion de tiro de campo v que termina su tiro con un movimiento continuo que comenzo
antes de producirse la falta. Esta disposicion no es aplicable y el tiro no contara si:

= Despuésde que unarbitro hagasonar el silbato, se realiza una accion de tiro totalmente nueva.

= Durante el movimiento continuo de un jugador en la accion de tiro, suena la senal de reloj del
partido durante un final de cuarto o suena la senal del reloj de lanzamiento.

6.4.3.1 SOLICITUD DE TIEMPO MUERTO

Como se ha indicado anteriormente, el tiempo muerto
es una interrupcion del juego solicitada por el entrenador
principal o por el primer entrenador ayudante.. Cada
tiempo muerto durara un minuto.

Una oportunidad de tiempo muerto comienza cuando:

Para ambos equipos, el balén queda muerto, el reloj
del partido esta parado vy el arbitro ha finalizado
su senalizacion (en caso de violaciones) vy/o
comunicacion con los oficiales de mesa (en caso de
falta).

Para ambos equipos, el balon queda muerto después de un Gltimo o un Gnico tiro libre anotado.
Para el equipo gue no marca, se anota un tiro de campo.

En cualquier caso en que se utilice el IRS (Instant Replay System) para ambos equipos,
después de la decision final.
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Una oportunidad de tiempo muerto termina cuando el balon esta a disposicion de un jugador para un
saque de banda o para un primer o Unico tiro libre (balén vivo).

= No se puede conceder un tiempo muerto antes de que haya comenzado o después de que haya
finalizado el tiempo de juego de un cuarto.

V.9
oyt 4 ; = 2 -,_‘. 1A :;—H{-%’.,,
El balon esta a disposicion de un juga- El balon esta a disposicion de un

dor para un primer o Gnico tiro libre. jugador para un saque.

= Sila solicitud de tiempo muerto la realiza cualquiera de los equipos después de que el balon
esté a disposicion del lanzador del tiro libre para el primer o Unico tiro libre, el tiempo muerto se

e VB
1

. Se encesta el Gltimo o Gnico tiro libre.

2. ElGltimo o Unico tiro libre esta seguido por un saque de banda desde la linea de saque en la
pista delantera.

3. Se senala una falta entre los tiros libres. En este caso, se completaran los tiros libres y se
concedera el tiempo muerto antes de proceder con la nueva falta, a menos que se indique lo
contrario en las reglas de juego.

4. Se senala una falta antes de que el baldn esté vivo, después del Gltimo o Gnico tiro libre.
En este caso, se concedera el tiempo muerto antes de proceder con la administracion de la
nueva falta.

5. Se senala una violacion antes de que el balon esté vivo, después del dltimo o dnico tiro libre.
En este caso, se concedera el tiempo muerto antes de proceder con el saque de banda.

= En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesion de balon como resultado de mas
de una penalizacion por falta, cada serie debe tratarse por separado.

= No se concedera un tiempo muerto al equipo que anota cuando el reloj del partido muestre 2:00
minutos o menos en el cuarto cuarto y en cada prorroga, ni después de anotar un tiro de campo,
salvo que un arbitro haya interrumpido el juego.

= Cuando el reloj del partido muestre 2:00 minutos o menos en el cuarto cuartoy en cada prorroga,
después de un tiempo muerto solicitado por el equipo que tiene derecho a la posesion del balon
desde su pista trasera, el entrenador de ese equipo tiene el derecho a elegir desde donde ser
reanuda el partido, con un saque desde la linea de saque de su pista delantera o desde la pista
trasera del equipo desde el lugar mas cercano a donde se interrumpio el partido.

Si acaba de finalizar una oportunidad de tiempo muerto y un entrenador corre a la mesa del anotador
pidiendo en voz alta un tiempo muerto y el anotador reacciona y hace sonar erroneamente la senal, el
arbitro hace sonar el silbato e interrumpe el juego, el partido se reanudara inmediatamente. La solicitud
se ha realizado demasiado tarde vy no se concedera el tiempo muerto.
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Se cargara un tiempo muerto al equipo cuyo entrenador haya realizado la primera solicitud, salvo que
el tiempo muerto se conceda después de un tiro de campo anotado por los oponentes y sin que se
haya senalado una infraccion. En este caso, es necesario notificar a los entrenadores a los que se les
cargo el tiempo muerto y preguntar al entrenador si su solicitud de tiempo muerto pendiente sigue
siendo valida. Esto es importante, especialmente en los dltimos 2 minutos del partido.

Procedimiento:

Despuésdeunasolicitud de tiempomuerto, durantelaoportunidad de tiempo muerto, el cronometrador
debera notificar a los arbitros haciendo sonar la senal aclstica y realizando la senal visual que se
muestra abajo. Se trata de un proceso de senalizacion de dos pasos: el cronometrador realiza la senal
de tiempo muerto vy, a continuacion, lo indica al banquillo del equipo que solicitd el tiempo muerto,

mostrando una palma abierta para mayor visibilidad. m-

Cuando el arbitro confirme el tiempo muerto, el anotador debe anotarlo en el acta, como se describid
anteriormente.

El entrenador solicita un tiempo muerto

El cronometrador hace sonar la senal y realiza
la senal de tiempo muerto, cuando se presenta
una oportunidad

El arbitro hace sonar el silbato y realiza la senal.
Comienza el tiempo muerto

Los jugadores permanecen en la zona del
banquillo

El cronometrador hace sonar la senal cuando
han transcurrido 50 segundos y 1 minuto del
tiempo muerto
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= Solamente el entrenador principal o
el primer entrenador ayudante tienen
derecho a solicitar un tiempo muerto.
Establecera contacto visual con el
anotador o se dirigira a la mesa del
anotadory solicitaraclaramente un tiempo
muerto, realizando la senal convencional
apropiada con las manos. Para que le
vean claramente, el entrenador puede
acercarse a la mesa. El cronometrador
debe solicitar el tiempo muerto en la
primera oportunidad.

= No se permiten solicitudes condicionadas. Por ejemplo, un entrenador no puede solicitar
“Tiempo muerto si anotan”.

= Una solicitud de tiempo muerto puede cancelarse Unicamente antes de que la senal del
cronometrador haya sonado para dicha peticion.

= El periodo del tiempo muerto comienza cuando el arbitro hace sonar el silbato v realiza la senal
de tiempo muerto. Finaliza cuando el arbitro hace sonar el silbato y hace senas alos equipos para
que regresen de nuevo a la cancha. Si, después de una solicitud de tiempo muerto, se comete
una falta por cualquiera de los equipos, el tiempo muerto no comenzara hasta que el arbitro
finalice la comunicacion con la mesa del anotador, en relacion con esa falta. En el caso de que
un jugador cometa su quinta falta, esta comunicacion incluye el procedimiento de sustitucion
necesario. Una vez finalizado, el tiempo muerto comenzara cuando el arbitro toque el silbato y
realice la senal de tiempo muerto. Se permitira a los equipos ir a sus banquillos si saben que se
ha solicitado un tiempo muerto, aungue este no haya comenzado formalmente.

= Tan pronto como comience una oportunidad de tiempo muerto, el cronometrador hara sonar
la senal para notificar a los arbitros que se ha realizado una solicitud de tiempo muerto. Si se
anota un tiro de campo contra un equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador
detendra inmediatamente el reloj del partido y hara sonar la senal.

TIEMPO MUERTO
CONCEDIDO

RELOJ DEL PARTIDO | ESTADO DEL BALON

JUGANDO

EL ARBITRO HACE
SONAR EL SILBATO

AMBOS EQUIPOS

BALON MUERTO

BALON A DISPOSICION NO
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Procedimiento:

El entrenador solicita un | El cronometrador hace sonar la El arbitro hace sonar el silbato
tiempo muerto senal y realiza la senal de tiempo y realiza la senal Comienza
muerto, cuando se presenta una el tiempo muerto y el
oportunidad cronometrador pone en marcha
su crondometro

)
Los jugadores permanecen en la El cronometrador hace sonar la senal cuando han
zona del banquillo del equipo transcurrido 50 segundos y 1 minuto del tiempo muerto

El cronometrador medira el tiempo muerto del siguiente modo:

= Poniendo en marcha inmediatamente el cronémetro cuando el arbitro hace sonar el silbato v
realiza la senal de tiempo muerto.

= Haciendo sonar la senal cuando han transcurrido 50 segundos del tiempo muerto y realizando
la senal apropiada de que quedan diez (10) segundos para el final del tiempo muerto.

= Haciendo sonar la senal cuando el tiempo muerto ha terminado.

Sidurante el tiempo muerto se ha solicitado una sustitucion, el anotador realiza la senal de sustitucion
convencional cuando el cronometrador realiza la suya. El anotador después de realizar la senal de
sustitucion convencional también indica el equipo o equipos que han solicitado la sustitucion.

= Encaso de fallo de su dispositivo, el cronometrador debera (si el reloj del partido no se inicia):

= Poner en marcha su cronémetro manual (que normalmente utiliza para medir los tiempos
muertos).

= Avisar al comisario, si esta presente.

= Encaso contrario, ponerse de pie para ser mas visible (para que los arbitros puedan observar
que hay un problema).

= Cuando el balén queda muerto, detener su reloj e informar al arbitro que el reloj del partido
se ha detenido, p. g, durante 5 segundos.
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Cuando el ayudante del anotador no esta presente, el cronometrador es quien actualiza el marcador.
Durante el juego, iniciar y detener correctamente el reloj del partido es mas importante que actualizar
el marcador. Por esta razon, especialmente en los dltimos 2:00 minutos del juego, el cronometrador
debe detener el reloj del partido cuando se anota un tiro de campo v, solo cuando se haya iniciado el
reloj del partido (segln la regla), podra actualizar la puntuacion en el marcador.

Simultaneamente con el final del cuarto, el cronometrador debe hacer sonar el silbato si falla la senal/
sonido del reloj del partido, o los arbitros no pueden oirlo, de modo que estos reciban la notificacion de
final del cuarto.

Ayudar a los companeros durante el partido

= Repetir periddicamente en voz alta el
tiempo que queda, para que todos los
oficiales de mesa lo conozcan, incluso en
caso de fallo del reloj del partido. Esto
debe acordarse en la reunion previa al
partido entre los oficiales de mesa.

= Realizar una cuenta atras en voz alta de
los Gltimos 5 segundos en cada ataque
de 24 segundos, una vez que el operador
del reloj de lanzamiento indica “diez
segundos”, lo que significa que quedan
diez segundos en este reloj.

= (Cuando se utiliza el sistema de tiempo controlado por silbato, a veces los dispositivos de
cronometraje en el cinturén del arbitro no funcionan correctamente (debido a interferencias
WIFI). ElI cronometrador debera verificar constantemente si los dispositivos del sistema de
tiempo controlado por silbato funcionan de forma correcta y notificar a los arbitros si no fuese
asi.

= Informar en voz alta al anotador si se solicitan sustituciones o tiempos muertos desde el
banquillo a la izquierda de la mesa del anotador y notificar las nuevas entradas al anotador.

= Observar la cancha de juego y anotar los detalles de cualquier incidente, en caso de
enfrentamientos y salidas del banquillo.

6.4.3.2. SOLICITUDES DE SUSTITUCION

Una sustitucion es una interrupcion del juego solicitada por el sustituto para entrar como jugador. Un
equipo puede cambiar a mas de un jugador durante una oportunidad de sustitucion.

Las sustituciones no se pueden conceder antes de que el partido haya comenzado (salvo en caso de
lesion de uno de los cinco jugadores iniciales durante el calentamiento).

Una oportunidad de sustitucion comienza cuando:

= Paraambos equipos, el balon queda muerto, el reloj del partido se detiene
y el arbitro ha finalizado su comunicacion con la mesa del anotador.

= Para ambos equipos, el balén queda muerto después de un Ultimo o un
Unico tiro libre anotado.

= Para el equipo que no marca, se anota un tiro de campo cuando el reloj
del partido muestra 2:00 minutos o menos en el cuarto cuarto y en cada
prorroga.
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Una oportunidad de sustitucion finaliza cuando:
El balon esta a disposicion de un juga- El balon esta a disposicion de un juga-
dor para un primer o Gnico tiro libre. dor para realizar un saque de banda.

AN

Los jugadores que hayan sido designados por el entrenador principal para iniciar el partido pueden
ser sustituidos en caso de lesion. En este caso, los oponentes también tienen derecho a sustituir el
mismo ndmero de jugadores, si asi lo desean.

Del mismo modo, si durante los tiros libres el arbitro observa, después del primer tiro libre, que el tirador
esta sangrando, este debera ser sustituido vy los oponentes podran realizar un cambio si asi lo desean.

Si finaliza una oportunidad de sustitucion v un jugador corre a la mesa del anotador pidiendo en voz
alta una sustitucion, el cronometrador reacciona y hace sonar erroneamente la senal, el arbitro hace
sonar el silbato e interrumpira el juego v el partido se reanudara inmediatamente. La solicitud se ha
realizado demasiado tarde y no se concedera la sustitucion.

Un jugador que ha pasado a ser sustituto y un
sustituto que ha pasado a se jugador, no puede
volver a entrar o salir del partido hasta que el
balén vuelva a quedar muerto, después de una
fase del juego con el reloj en marcha, salvo que:

= Elequipo tenga menos de cinco jugadores
en la cancha.

= Eljugador que tiene derecho a lanzar tiros
libres como resultado de la correccion de
un error esta en el banquillo del equipo después de haber sido sustituido legalmente.

Procedimiento:

« Solamente un sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. El (no el entrenador principal
ni el primer entrenado ayudante) debera ir a la mesa del anotador vy solicitar claramente una
sustitucion, realizando la senal convencional correspondiente con las manos, o sentarse en la
silla de sustitucion. Debe estar listo para jugar inmediatamente.

= Unasolicituddesustitucionpuede cancelarse Gnicamenteantes de quelasenal del cronometrador
haya sonado para dicha peticion.

= Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucion, el cronometrador hara sonar la
senal para notificar a los arbitros que se ha realizado una solicitud de sustitucion utilizando las
senales siguientes:
1. Lasenal convencional para una sustitucion.
2. Elanotador indicara en la direccion del banquillo del jugador que solicita la sustitucion.
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Si los jugadores de ambos equipos han solicitado sustituciones, el cronometrador debera
indicar esto como se muestra en el diagrama.

El sustituto permanecera fuera de la linea
de limite hasta que el arbitro haga sonar
el silbato, realice la senal de sustitucion
y le haga la senal invitandolo para que
entre en la cancha de juego.

El jugador que esta siendo sustituido puede ir directamente al banquillo de su equipo sin informar al
anotador o al arbitro.

Las sustituciones se realizaran lo mas rapidamente posible. Un jugador que haya cometido
su quinta falta o haya sido descalificado debe ser sustituido inmediatamente (en un tiempo
aproximado de 30 segundos, controlado por el cronometrador con un crondémetro manual si es
necesario).

Sise solicita una sustitucion durante un tiempo muerto o unintervalo de juego, el cronometrador
debe notificar al arbitro realizando la siguiente senal cuando el cronémetro indique que
solamente quedan 10 segundos para la finalizacion del tiempo muerto, o que quedan 30
segundos del intervalo. Como se ha mostrado anteriormente, el cronometrador también debe
indicar el equipo que salicita la sustitucion.

Si la solicitud de una sustitucion la realiza cualquiera de los equipos después de que el balon

esté a disposicion del lanzador del tiro libre para el primer o Unico tiro libre, la sustitucion se

concedera si:

= Seencesta el Gltimo o dnico tiro libre.

= ElGltimo o dnico tiro libre esta seguido por un saque de banda en la linea central, enfrente de
la mesa del anotador.

= Se senala una falta entre los tiros libres. En este caso, se completaran los tiros libres y se
permitira la sustitucion antes de proceder con la nueva falta.
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= Se senala una falta antes de que el balén esté vivo, después del Gltimo o Gnico tiro libre. En
este caso, se permitira la sustitucion antes de proceder con la nueva falta, a menos que se
especifique lo contrario en las reglas de juego.

= Se senala una violacion antes de que el balon esté vivo, después del Gltimo o Unico tiro libre.
En este caso, se permitira la sustitucion antes de proceder con el saque de banda.

En el caso de series consecutivas de tiros libres como resultado de mas de una penalizacion por

falta, cada serie debe tratarse por separado.

= Siellanzador del tiro libre debe ser sustituido porque:
= Estalesionado.
= Ha cometido cinco (5) faltas.
= Hasido descalificado.
El sustituto debe lanzar los tiros libres y no
podra ser sustituido nuevamente hasta

que havya jugado en la siguiente fase del
juego con el reloj en marcha.

= Un sustituto se convierte en un jugador
y un jugador se convierte en un sustituto
cuando:

= Elarbitroinvita al sustituto mediante la
senal para entrar en la cancha de juego.

= Durante un tiempo muerto o un
intervalo del partido, un sustituto solicita la sustitucion al anotador.

= Unasolicituddesustitucionpuede cancelarse tnicamenteantesdequelasenal del cronometrador
haya sonado para dicha peticion.

= Cuando unjugador comete su cuarta falta, los oficiales de mesa deben anticiparse a una posible
sustitucion y estar atentos a las solicitudes de Gltima hora.

Los oficiales de mesa pueden solicitar una sustitucion para ambos equipos cuando se producen 3
condiciones:

= Balon muerto

= Reloj del partido detenido

= Elarbitro ha finalizado la senalizacion
Cuando el reloj del partido muestra 2.00 minutos o menos en el cuarto cuarto v en cada prorroga,

los oficiales de mesa pueden solicitar una oportunidad de sustitucion para el equipo que no anota
(solicitado por el cronometrador) cuando se producen 2 condiciones:

= Balon muerto
= Reloj del partido detenido

En caso de una solicitud de sustitucion vy de tiempo muerto, es muy importante que el orden de la
solicitud no sea el mismo.

= Primero la sustitucion y después el tiempo muerto

= Primero el tiempo muerto vy después la sustitucion
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“ OPORTUNIDAD DE
m RELOJ DEL PARTIDO | ESTADO DEL BALON SUSTITUCION

DURANTE EL PARTIDO
(EXCEPTO CUANDO QUEDAN 2:00 MINUTOS O MENOS EN EL 4° CUARTO Y LA PRORROGA)

JUGANDO NO
CANASTA ANOTADA NO
BALON MUERTO NO
BALON A DISPOSICION
DEL JUGADOR PARA EL NO

SAQUE DE BANDA

2 OPORTUNIDAD DE
m RELOJ DEL PARTIDO | ESTADO DEL BALON SUSTITUCION

EL RELOJ DEL PARTIDO MUESTRA 2:00 MINUTOS O
MENOS EN EL 4° CUARTO Y EN CADA PRORROGA

JUGANDO CON 2:00
MINUTOS PARA EL
FINAL DEL ULTIMO
CUARTO O DE LA
PRORROGA

NO

CANASTA ANOTADA

PARA EL EQUIPO
QUE NO ANOTA

BALON MUERTO

BALON A DISPOSICION
DEL JUGADOR PARA EL
SAQUE DE BANDA

NO
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a OPORTUNIDAD DE
m RELOJ DEL PARTIDO | ESTADO DEL BALON SUSTITUCION

DURANTE LOS TIROS LIBRE

JUGADOR LANZANDO

EL TIRO LIBRE NO

ULTIMO TIRO LIBRE
ANOTADO

PARA AMBOS
EQUIPOS

BALON PERMANECE
MUERTO

BALON A DISPOSICION
DEL JUGADOR PARA EL
SAQUE DE BANDA

NO

Silosarbitrosdetectanquehaymasdecincojugadores delmismoequipo participando simultaneamente
enlacanchadejuego, el error debe corregirse lo antes posible sin poner a los oponentes en desventaja.

Suponiendo que los arbitros vy los oficiales de mesa estan haciendo su trabajo correctamente, un
jugador puede haber vuelto a entrar o permanecer en la cancha de juego ilegalmente. Por lo tanto,
los arbitros deben ordenar que el jugador abandone la cancha de juego de inmediato y senalar una
falta técnica contra el entrenador de ese equipo, registrada como “B". El entrenador es responsable de
garantizar que la sustitucion se realiza correctamente y que el jugador sustituido abandona la cancha
de juego inmediatamente después de la sustitucion.
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6.4.4 INTERVALOS DE JUEGO

El cronometrador procedera del siguiente modo durante los intervalos de juego:

Garantizar que la cuenta atras previa al partido funciona, cuando quedan 20 minutos para su
inicio.
Garantizar que los arbitros estén en la cancha a tiempo para comenzar, en el primer vy el tercer

cuarto. Si es necesario, el comisario, si esta presente, debe acudir al vestuario de los arbitros
para informarles.

En los intervalos entre los cuartos 1y 2 vy entre los cuartos 3y 4 se iniciara el cronometro con
2 minutos.

Observar a los jugadores v al personal del banquillo del equipo e informar a los arbitros si se
produce algun incidente durante los intervalos de juego.

Hacer sonar la senal antes de los cuartos 1y 3 cuando quedan tres minutos y un minuto v
treinta segundos hasta el comienzo del cuarto.

Hacer sonar la senal 30 segundos antes de los cuartos 2 v 4 (y en cada prorroga).

Iniciar la cuenta atras del intervalo de juego, cuando los arbitros hanindicado el final de un cuarto
de juego.

Alfinal delintervalo restablecer el reloj del partido para comenzar un nuevo cuarto de 10 minutos
(0 5 minutos para las prérrogas).

Hacer sonar la senal y simultaneamente restablecer inmediatamente el reloj del partido cuando
finaliza un intervalo de juego.

6.5 DESPUES DEL PARTIDO

Ayudar al anotador a completar el acta, si es necesario.

Firmar el acta.
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CAPITULO 7

EL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

7.1 OBLIGACIONES DEL OPERADOR DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

Cada vez que un equipo obtiene el control de un baldn vivo en terreno de juego, debe intentar el
lanzamiento de un tiro de campo en 24 segundos. La principal obligacion del operador del reloj de
lanzamiento es medir este tiempo.

7.2 EQUIPO REQUERIDO Y MATERIAL NECESARIO

Para el partido, el operador del reloj de lanzamiento debe disponer del siguiente equipo.
Por parte del equipo local u organizacion:

= Reloj de lanzamiento
Ademas, debe tener:

= Boligrafos.

= Papel para tomar nota de los incidentes (que se podra utilizar para redactar un posible informe
para el organismo organizador de la competicion), los cambios de la flecha de posesion alterna,
los jugadores en la cancha, etc.

« Uncrondmetro

» Unsilbato

7.3 ANTES DEL PARTIDO

7.3.1 EL DISPOSITIVO DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

Existen varios modelos de dispositivos de reloj de lanzamiento vy cada
uno de ellos funciona mecanicamente de distintas formas.

En general, el dispositivo debe:
P i WOTISSOT
= Tener un boton o palanca de arranque/parada.

J
<
’i

= Tener dos botones o palancas independientes para reiniciar los
tiempos de 24y 14 segundos.

N

- i- 3

= Mostrar la cuenta atras en segundos.

= No mostrar ningln digito (estar en blanco) cuando ningln
equipo tenga el control del balon o cuando haya menos de 24/14
segundos para jugar en cada periodo o prorroga (la posicion en
blanco debe estar vinculada a los botones de reinicio).

: TEN!RI?E*

. Q
= Restablecerse a 24 0 14 segundos cada vez que sea necesario. =
= Lasenal aclstica debe detenerse cuando se asigna un nuevo periodo de 24/14 segundos.

Para las Competiciones de los niveles 1y 2, el dispositivo del reloj de lanzamiento, junto con un reloj del
partido duplicado v una luz roja, deberan:

= Estar montados en la estructura de soporte correspondiente del tablero o colgados del techo.
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= Tener distintos colores en los nimeros del reloj de lanzamiento y los monitores del reloj del
partido duplicado.

= Mostrar la cuenta atras en segundos y también los Gltimos 5 segundos en décimas de segundo.

Para el Nivel 1, debe haber tres (3) o cuatro (4) caras por dispositivo (también se recomienda para los
niveles 2 y 3) para que sean claramente visibles para todos los implicados en el juego, incluidos los
espectadores.

7.3.2 COMPROBACION DEL DISPOSITIVO, LA SENAL ACUSTICA Y EL MONITOR

Tanto el operador del reloj de lanzamiento como el cronometrador son responsables de manejar los
dispositivos electronicos. Es fundamental que estos dispositivos sean de alto rendimiento para que
cada uno de estos oficiales pueda desempenar sus funciones de manera 6ptima.

En general, el dispositivo deberia:

= Tener una unidad de control separada proporcionada para el operador del reloj de lanzamiento,
con una senal automatica muy sonora para indicar el final del periodo de reloj de lanzamiento
cuando la pantalla muestre cero (0).

= Tener una unidad de visualizacion con una cuenta atras digital, que indica el tiempo solo en
segundos.

= Comenzar desde 24/14 segundos.

= Detenerse con la pantalla indicando el tiempo restante.
= Reiniciarse desde el momento en que se detuvo.

= No mostrar nada, si es necesario.

Para los niveles 1y 2, la unidad de visualizacion del reloj de
lanzamiento, junto con un duplicado del reloj del partido:

= Tendra la senal que suene para el final del periodo del
reloj de lanzamiento cuando la pantalla muestre cero
(0.0).

= Indicara el tiempo restante en segundos; y en décimas
de segundo (1/10) solamente durante los dltimos 5
segundos del periodo del reloj de lanzamiento.

= Estara montada en cada estructura de soporte del
tablero como minimo o colgada del techo.

= Tendra los nimeros del reloj de lanzamiento en color
rojoy los nimeros del reloj del partido duplicado en color
amarillo.

= Tendra los nimeros del reloj de lanzamiento con una
altura minima de 230 mm y ser mas grandes que los
nameros del reloj de partido duplicado.

= Tener compatibilidad electromagnética de acuerdo con
los requisitos legales del respectivo pais.

El hecho de que existan diferentes tipos de consolas implica
que es muy importante dedicar tiempo antes de comenzar
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el partido (durante la comprobacion de los dispositivos vy durante el intervalo previo al partido) para
familiarizarse con el funcionamiento de la consola. Esto garantizara que el operador del reloj de
lanzamiento pueda realizar cualquier funcion de forma rapiday eficiente. Durante las comprobaciones
previas al partido, el operador del reloj de lanzamiento debe comprobar lo siguiente:

Verificar si el reloj de lanzamiento esta vinculado electronicamente al reloj del partido.
Esto significa que el operador del reloj de lanzamiento debe saber si este reloj funciona
independientemente del reloj del partido. El reloj de lanzamiento se debe iniciar por separado
del reloj del partido.

Momentos de inicio y de parada.

Segundo completo/vacio y seial aciistica. Segln las reglas, el sonido debe ser diferente del
sonido del reloj del partido. Para verificar el volumen de la senal acUstica, el operador del reloj de
lanzamiento lo accionara para ponerlo a cero cuando los arbitros estén presentes en la cancha
en el intervalo de 20 minutos de juego antes de comenzar el partido. Esto también alertara a
los arbitros v a los oficiales de mesa para saber si la bocina suena cuando el monitor llega a cero
(segundo vacio) o si lo hace después de que transcurra un segundo completo.

Si es posible apagar el monitor, de forma que los monitores del reloj de lanzamiento se
muestren en blanco (sin digitos).

En blanco - restablecer a 24/14 segundos - Procedimiento de INICIO (cuando el baldn toca el
aro).

Las pantallas de los dispositivos deben tener el punto rojo como se muestra en la imagen.
Este punto solo debe activarse cuando se detiene el tiempo de juego. Es una forma rapida de
detectar que el tiempo no esta funcionando bien (especialmente cuando se utiliza un sistema
de tiempo controlado por silbato).

Comprobar si la senal aciistica del reloj de lanzamiento se puede detener mediante un nuevo
reinicio (24/14) y si es posible reiniciarlo inmediatamente después de que haya sonado la
bocina.

Si el reloj de lanzamiento se puede restablecer a 14 cuando quedan menos de 24 segundos,
pero mas de 14, en un ataque.

Comprobar si el monitor se puede apagar cuando quedan menos de 24 o de 14 segundos en
un cuarto.

Si es posible corregir los monitores del reloj de lanzamiento en caso de error vy, en caso
afirmativo, qué procedimiento debe seguirse.

La aplicacion de la regla de los 24 segundos es una tarea extremadamente compleja que requiere
un profundo conocimiento de la regla y las interpretaciones, un elevado nivel de concentracion vy la
capacidad de evaluar cada situacion en décimas de segundos, cientos de veces en un partido.

Para realizar esta tarea correctamente, es fundamental tener un conocimiento perfecto de cuando
comienzay termina el control del equipo.




74.2 CONTROL DEL BALON

El control del equipo comienza cuando un jugador de ese equipo tiene el control de un balon vivo
sujetandolo o botandolo, o tiene un baldn vivo a su disposicion.

El control del equipo continta cuando:
= Unjugador de ese equipo tiene el control de un balén vivo.
= Elbalon se pasa entre companeros de un mismo equipo.
El control del equipo finaliza cuando:
= Un oponente obtiene el control.
= Elbalon queda muerto.

= Elbalén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador en un tiro de campo o en un tiro libre.

7.4.3 LA CUENTA DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

7.4.3.1 LA CUENTA DEL RELOJ DE LANZAMIENTO SE INICIA O REINICIA CUANDO:

= Unjugador obtiene el control de un balén vivo en la cancha de juego. Un simple toque del balon
por parte un oponente no inicia un nuevo periodo del reloj de lanzamiento, si el mismo equipo
mantiene el control del balon.

= Enunsaque de banda, el balon toca o es tocado legalmente por cualquier jugador en el terreno
de juego.

Un equipo debe intentar un tiro de campo en 24 segundos.

Para que constituya un lanzamiento de un tiro campo en 24 segundos:

= El balon debe abandonar la(s) mano(s) del jugador antes de que suene la senal del reloj de
lanzamiento, y

= después de que el balon haya dejado la(s) mano(s) del jugador, el balon debe tocar el aro o entrar
en la canasta.
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Cuando se intenta un tiro de campo cerca del final del periodo de 24 segundos v suena la senal del reloj
de lanzamiento mientras el balon esta en el aire:

A) Si el balén no toca el aro, se produce una violacion. Sin embargo, si los oponentes
han obtenido un control inmediato y claro del balén (B), no se tendra en cuenta la sefal
y continuara el juego.

C) Si el balon entra en la canasta, nose D) Si el balén toca el aro, pero no entra

produce ninguna violacion, lasefialnose  en la canasta, no se produce ninguna

tendra en cuenta y el tiro se anotara. violacion, la sefial no se tendra en cuenta
y continuara el juego.

Cuando el tablero esta equipado con lailuminacién amarilla alrededor del perimetro en la parte superior,
lailuminacion se considera sobre el sonido de la senal del reloj de lanzamiento.

7.4.3.2. EL RELOJ DE LANZAMIENTO SE DETENDRA, PERO NO SE REINICIARA:
Con el tiempo restante visible, cuando al mismo equipo que anteriormente tenia el control del balén se
le adjudica un saque de banda como resultado de:

= Un balén que sale fuera de banda.
= Selesiona un jugador del mismo equipo.
= Una falta técnica cometida por ese equipo.
= Unasituacion de salto entre dos.
= Unadoble falta.
= Una cancelacion de penalizaciones iguales contra los equipos.
Se detendra, pero tampoco se reiniciara, con el tiempo restante visible cuando al mismo equipo que

anteriormente tenia el control del balon se le adjudica un saque de banda en su pista delantera como
consecuencia de una falta o violacion y quedan en el dispositivo 14 segundos o0 mas.
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El partido se El partido se
detiene debido detiene debido
a una accion auna accion no
relacionada con relacionada con
el equipo que ninguno de los

controla el balon. | equipos.

A menos que

los oponentes
Se pongan en
desventaja.

El equipo que
controla el balon
realiza el saque de
banda después de
que el balon salga
fuera de banda.

Con ningun digito visible en el dispositivo, cuando:
El baldn entra legalmente en la canasta.

El baldn toca el aro de la canasta de los oponentes v es controlado por el equipo que no tenia el
control del balon antes de que tocase el aro.

Se concede al equipo un saque de banda en su pista trasera:
Como resultado de una falta o violacion (no porque el balén haya salido fuera

de banda).

Tiempo muerto
enlos dos
Gltimos minutos
(L2M) Eleccion
del entrenador:
realizar el saque
desde pista
delantera con
13 segundos

0 menos de
posesion.

Una falta técnica
es cometida por
el equipo que

controla el balén.

Como resultado de una situacion de salto y se concede el balon al equipo que previamente

no lo controlaba.

Eljuego se detiene debido a una accion no relacionada con el equipo que tiene el control del balon.

El juego se detiene debido a una accion no relacionada con ninguno de los equipos, salvo que
los oponentes se encuentren en desventaja.

Se concede(n) tiro(s) libre(s) al equipo.

Un nuevo equipo
obtiene el control
de un balén vivo
en el terreno de

juego.

Realizar un saque
después de
canasta.

Realizar un saque
desde la pista
trasera después
deunafaltao
violacion del

equipo oponente.
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7.4.3.4. SE DETENDRA, Y SE REINICIARA A 14 SEGUNDOS:
Con 14 segundos visibles, cuando:

= Al mismo equipo que anteriormente tenia el control del balon se le otorga un saque en la pista
delantera y se muestran 13 segundos o0 menos en el reloj de lanzamiento:

= Como resultado de una falta o violacion (no por el hecho de que el balon haya

salido fuera de banda). m-

= Sedetiene el partido debido a una accion que no esta relacionada con el equipo m-

gue controla el balén. ‘]E_

= Sedetiene el juego debido a una accion que no esta relacionada con ninguno de
los equipos, @ menos que los oponentes queden en desventaja.

= Al equipo que anteriormente no tenia el control del balon se le otorga un saque en su pista
delantera como consecuencia de una:

« Falta o violacion (incluido cuando el balon sale fuera de banda),
» Situacion de salto.

= Aunequipo se le otorga un saque desde la linea de saque en su pista delantera como resultado
de una falta antideportiva o descalificante.

= Después de que el balon haya tocado el aro en un lanzamiento no convertido de canasta de
campo, un ultimo tiro libre o en un pase, si el equipo que recupera el control del balon es el
mismo equipo que tenia el control del balén antes de que el balon tocara el aro.

= El reloj del partido muestra 2:00 minutos o menos en el cuarto cuarto o en cada prorroga
después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la posesion del balon
desde su pista trasera y el entrenador decide que el partido se reanude con un saque de banda
para su equipo desde la linea de saque en su pista delantera y se muestran 14 segundos 0 mas
en el reloj de lanzamiento en el momento en el que fue detenido el reloj del partido.

FIBA MANUAL

DE OFICIALES DE MESA P/93


http://fiba-iref-academy-library.nubedemos.com/cdn/TOM704_ES
http://fiba-iref-academy-library.nubedemos.com/cdn/TOM705_ES
http://fiba-iref-academy-library.nubedemos.com/cdn/TOM706_ES

El mismo equipo
recupera el balon
después de un
tiro de campo

no convertido

(el balén toca el

Saque desde
pista delantera
(equipo atacante)
después de una
falta o violacion
(incluido cuando
el balén sale

Saque desde la
pista delantera

(equipo defensor)

después de una
falta o violacion
del equipo que
controla el balon.

Saque desde la
linea de saque
de la pista
delantera por
una penalizacion
de falta

Opcion del
entrenador en los
2 Ultimos minutos
(L2M) y prérroga:
Saque desde la
pista delantera

antideportiva/
descalificante.

con 14 segundos
0 mas.

aro) en un rebote
ofensivo. fuera) del equipo
oponente si el
tiempo restante
en el reloj de
lanzamiento es
13 segundos o

menaos.

Después de que el balén pase a estar muerto vy el reloj del partido haya sido
parado en cualquier cuarto o prorroga cuando hay un nuevo control del balén
por parte de cualquier equipo y quedan menos de 14 segundos en el reloj del
partido.

La senal del reloj de lanzamiento no detiene el reloj del partido ni el partido,
no provoca que el balon pase a estar muerto, a menos que uno de los equipos
tenga el control del balon.
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RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
QUE SE ENCAJE EL BALON ENTRE EL
ARO Y EL TABLERO

24 SEGUNDQS si el balon es para el
equipo que no controlaba el balon.

14 SEGUNDQS si el balon es para
el equipo que controlaba el balon.

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
FALTA ANTIDEPORTIVA /
DESCALIFICANTE

Todos los saques como parte de la
penalizacion de una falta antideportiva
/ descalificante / enfrentamiento se
administraran desde la linea de saque
de la pista delantera del equipo. Con 14
SEGUNDQS en el reloj de tiro

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA OFENSIVA / VIOLACION O
CANASTA EN LA PISTA DELANTERA
POR PARTE DEL EQUIPO ATACANTE

Balon para el equipo B en su pista I . A

trasera. REINICIO a 24 SEGUNDOS.  NUEVR DIRECCION DEL JUEGD

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA OFENSIVA / VIOLACION O
CANASTA EN LA PISTA TRASERA POR
PARTE DEL EQUIPO ATACANTE

Balon para el equipo B en su pista .
delantera. REINICIO a 14 SEGUNDOQS. NUEVA DIRECCION DELJUEEU\h\

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA DEFENSIVA / VIOLACION
EN LA PISTA DELANTERA POR EL
EQUIPO DEFENSOR

Si se muestran 14 segundos o mas en el
reloj de lanzamiento cuando el partido
se detuvo, el reloj de lanzamiento no se
reiniciara, sino que continuara desde el
tiempo en el que fue detenido.
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RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA DEFENSIVA / VIOLACION
(EXCEPTO FUERAS DE BANDA) EN LA
PISTA DELANTERA POR EL EQUIPO
DEFENSOR

Si se muestran 13 segundos 0 menos en
el reloj de lanzamiento cuando el partido
se detuvo, el reloj de lanzamiento se
reiniciara a 14 segundos.

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
QUE EL PARTIDO HAYA SIDO DETENIDO
POR UN ARBITRO

Por cualquier razon no relacionada con
ninguno de los equipos v, si a juicio de
los arbitros, un reinicio pondria a los
oponentes en desventaja, el reloj de
lanzamiento continuara desde el tiempo
en el que fue detenido.

RELOJ DE LAI\!ZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA TECNICA SANCIONADA AL
EQUIPO QUE CONTROLA EL BALON
Saque en la pista trasera

NO SE REINICIA, el reloj de lanzamiento
continuara desde el tiempo en el que fue
parado.

Saque en la pista delantera

NO SE REINICIA, el reloj de lanzamiento
continuara desde el tiempo en el que fue
parado.

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA TECNICA SANCIONADA AL

EQUIPO QUE NO CONTROLA EL BALON
Saque en la pista trasera

24 SEGUNDOS

Saque en la pista delantera

NO SE REINICIA, si el reloj de
lanzamiento indica 14 segundos o
mas.

14 SEGUNDQS, si el reloj de
lanzamiento indica 13 segundos o
menos.




RELO) DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FALTA TECNICA SANCIONADA
NINGUN EQUIPO TIENE EL CONTROL
DEL BALON SITUACION DE SALTO
Saque en la pista trasera

24 SEGUNDOS

Saque en la pista delantera

14 SEGUNDOS

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA PELEA (Art.39) CON TODAS LAS
PENALIDADES CANCELADAS ENTRE
ELLAS, O DESPUES DE UNA DOBLE
FALTA

El equipo que tenia el control de balon

o tenia derecho a él cuando comenzo la
pelea o cuando ocurrio la doble falta, se
le concedera un saque de banda desde

el lugar mas cercano a donde estaba el
balén cuando ocurrio la pelea/doble falta.

El equipo tendra el tiempo restante en
el reloj de lanzamiento, de cuando el
partido se detuvo.

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FUERA DE BANDA

NINGUN EQUIPO TIENE EL CONTROL
DEL BALON SITUACION DE SALTO
Saque en la pista trasera

24 SEGUNDQOS

Saque en la pista delantera

14 SEGUNDOS
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RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FUERA DE BANDA

BALON CONTROLADO POR EL EQUIPO
ATACANTE. EQUIPO A PROVOCA QUE
EL BALON SALGA FUERA DE BANDA
SAQUE PARA EL EQUIPO “B”

Saque en la pista trasera
24 SEGUNDOS

Saque en la pista delantera
14 SEGUNDOS

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA FUERA DE BANDA

BALON CONTROLADO POR EL EQUIPO
ATACANTE. EQUIPO B PROVOCA QUE
EL BALON SALGA FUERA DE BANDA
SAQUE PARA EL EQUIPO “A”

Saque en la pista trasera & Saque en la
pista delantera

NO SE REINICIA, el reloj de lanzamiento
continuara desde el tiempo en el que fue
parado.

RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UN TIEMPO MUERTO EN LOS 2
ULTIMOS MINUTOS (L2M)

Saque en la pista trasera
= Fuera de banda: No se reinicia, el
reloj de lanzamiento continuara
desde el tiempo en el que fue
parado.

= (Canasta/Falta/Otra violacion: El
reloj de lanzamiento se reiniciara a
24 SEGUNDOS.

Saque en la pista delantera

= 14 SEGUNDQS si el reloj de
lanzamiento indica 14 segundos o
mas.

= Nosereinicia si el reloj de
lanzamiento muestra 13
segundos 0 menos.

FIBA MANUAL
DE OFICIALES DE MESA




RELOJ DE LANZAMIENTO DESPUES DE
UNA SJTUACI()N DE SALTO 3
NINGUN EQUIPO CONTROLA EL BALON
Saque en la pista trasera

24 SEGUNDOS

Saque en la pista delantera

14 SEGUNDOS

RELOJ DE TIRO DESPUES DE UNA
SITUACION DE SALTO ENTRE DOS Y EL
EQUIPO A CONTROLA EL BALON

SI LA FLECHA DE LA ALTERNANCIA
FAVORECE AL EQUIPO A

NO SE REINICIA, el reloj de tiro
continuara desde el tiempo en el que fue
parado.

SI LA FLECHA DE LA ALTERNANCIA
FAVORECE AL EQUIPO B
Saque para el equipo B en pista trasera

24 SEGUNDQOS
Saque para el equipo B en pista delantera
14 SEGUNDQS
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7.4.5EJEMPLOS DE SITUACIONES DE 24/14 SEGUNDOS CUANDO SUENA LA SENAL
DEL RELOJ DE LANZAMIENTO.

SITUACIONES CUANDO SUENA LA BOCINA DEL RELO) DE LANZAMIENTO

La bocina
suena por

Balon en la
mano

L

Balon en el aire

] 4 1

Entrala

canasta

(canasta
de campo

valida)

Toca el No toca No toca
aroy el aro elaroy
rebota control
defensivo
inmediato

¢Qué hace
el arbitro?

No pita

Decision —

SITUACIONES DEL RELOJ DE LANZAMIENTO CON UN TIRO DE CAMPO

Tiro efectuado por el equipo A
El balén entra, monitor en blanco

Se anota la canasta
Balén para el equipo B, desde la linea de
fondo, 24 segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A
El balén toca el aro, pero no entra, monitor en
blanco

Rebote para el equipo B, 24 segundos
nuevos
Rebote para el equipo A, 14 segundos
nuevos

Tiro efectuado por el equi-po A
El balén no toca el aro. El equipo A mantiene
el control del balon

El reloj de lanzamiento continda

Tiro efectuado por el equi-po A
El balén no toca el aro
El equipo B obtiene el control del balon

Nuevo periodo de 24 segundos en el reloj de
lanzamiento para el equi-po B

LANZAMIENTO DE TIRO DE CAMPO

Pase del baldn entre los jugadores del equipo
A o balén desviado por cualquiera de los
equipos

El balén toca el aro, monitor en blanco

El equipo B obtiene el control, 24 segundos
nuevos

El equipo A mantiene el control, 14
segundos nuevos
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Tiro efectuado por el equipo A

El balon toca el aro con mas de 14 segundos
en el reloj de lanzamiento, monitor en blanco
El equipo A gana el rebote

El reloj de lanzamiento se restablecera a 14
segundos cuando el equipo A gane el rebote

Tiro efectuado por el equipo A
Suena la sefal del reloj de lanzamiento
El balon entra, monitor en blanco

Se anota la canasta
Saque de banda del equipo B, desde la linea
de fondo, 24 segundos nuevos

Tiro del equipo A

Suena la senal del reloj de lanzamiento
El baléon toca el tablero

El balén entra, monitor en blanco

Se anota la canasta
Saque de banda del equipo B, desde la linea
de fondo, 24 segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la senal del reloj de lanzamiento
El balén toca el aro, monitor en blanco
Elbalén entra

Se anota la canasta
Saque de banda del equipo B, desde la linea
de fondo, 24 segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la senal del reloj de lanzamiento
El balén toca el aro, monitor en blanco
Elbalon no entra

El equipo B obtiene el control, 24 segundos
nuevos
El equipo A obtiene el control, 14 segundos
nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la sefal del reloj de lanzamiento
El balén no toca el aro

Rebote para el equipo A

Violacion del reloj de lanzamiento
Saqgue de banda para el equipo B, 24
segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la senal del reloj de lanzamiento
El balén no toca el aro

Los dos equipos luchan por el rebote

Violacién del reloj de lanzamiento
Saque de banda para el equipo B, 24
segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la senal del reloj de lanzamiento
Elbalén no toca el aro

Rebote y control inmediato para el equipo B

No violacion
El equipo B tiene 24 segundos nuevos

Tiro efectuado por el equipo A

Suena la senal del reloj de tiro

El balén toca el aro (monitor en blanco) v, a
continuacion, es tocado por el equipo A o por
el equipo B antes de salir de banda

Saqgue de banda para el equipo B, 24
segundos nuevos/

Saque de banda para el equipo A, 14
segundos nuevos
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LANZAMIENTO DE TIRO DE CAMPO, EL BALON TOCA EL

~

LANZAMIENTO DE TIRO DE CAMPO, SUENA LA SENAL DEL RELO)
DE LANZAMIENTO E INTERFERENCIA O LANZAMIENTO TAPONADO

ARO Y SUENA LA SENAL DEL RELOJ DE LANZAMIENTO

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balon entra en la canasta
Suena la senal del reloj de lanzamiento

Suena la senal del reloj de lanzamiento por
error

La senal seignoray se anota la canasta
Saque de banda para el equipo B, 24
segundos nuevos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
Elbalén toca el aro

El equipo A/B obtiene el control del balon
Suena la senal del reloj de lanzamiento

Suena la senal del reloj de lanzamiento por
error
La senal se ignora y continda el juego

17

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balén toca el aro

Suena la sefal del reloj de lanzamiento
El arbitro toca el silbato por error

Eljuego es detenido por un arbitro Ningln
equipo tiene el control del balén

Situacion de salto entre dos, utilizar la
flecha de direccién

Si equipo A = 14 segundos; si equipo B = 24
segundos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
Suena la senal del reloj de lanzamiento

El balén se encuentra en trayectoria
ascendente hacia la canasta y es tocado por
el equipo Ao By notoca el aro

Violacién del reloj de lanzamiento

Saque de banda para el equipo B en el lugar
mas cercano al balén en la violacion, 24
segundos nuevos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
Suena la sefal del reloj de lanzamiento

El balon se encuentra en trayectoria
descendente hacia la canasta y es toca-do
por el equipo A

Violacién por interferencia del equipo A,
monitor en blanco

Saque de banda para el equipo B en la linea
extendida de tiros libres, 24 segundos
nuevos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
Suena la senal del reloj de lanzamiento

El balén se encuentra en trayectoria
descendente hacia la canasta y es toca-do
por el equipo B

Violacion por interferencia, la canasta se
anota, monitor en blanco

Saque de banda para el equipo B, desde la
Iinea de fon-do, 24 segundos nuevos
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LANZAMIENTO DE TIRO DE CAMPO, SUENA LA SENAL DEL RELO) DE LANZAMIENTO

E INTERFERENCIA O LANZAMIENTO BLOQUEADO

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balon es bloqueado legalmente por el
equipo B

Suena la senal del reloj de lanzamiento
El balon entra en la canasta

Se anota la canasta
Saque de banda para el equipo B, desde la
linea de fondo, 24 segundos nuevos

Lanzamiento efectuado por el equipo A

El balén es blogueado legalmente por el
equipo B

Suena la senal del reloj de lanzamiento

El balon no entra en la canasta ni toca el aro

Violacién del reloj de lanzamiento

Saque de banda para el equipo B, en la linea
de fondo con 24 segundos nuevos, salvo
que el equipo B obtenga un control claro e
inmediato del balén

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balén es bloqueado legalmente por el
equipo B

Suena la sefal del reloj de lanzamiento
El balén sale de banda

Violacién del reloj de lanzamiento

Sague de banda para el equipo B desde la
linea de fondo con una nueva cuenta de 24
segundos

Lanzamiento del equipo A

El balén es blogueado legalmente por el
equipo B

El equipo B obtiene el control del balon
Suena la senal del reloj de lanzamiento

Suena la senal del reloj de lanzamiento por
error

La senal se ignora y continda el juego 24
segundos nuevos para el equipo B

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balon es bloqueado legalmente por el
equipo B

B1 comete una falta contra el tirador
Suena la senal del reloj de lanzamiento

La senal del reloj de lanzamiento suena por
error

Tiros libres para el lanzador del equipo A
Reloj de lanzamiento en blanco

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balén es bloqueado legalmente por el
equipo B

Suena la sefal del reloj de lanzamiento
B1 comete una falta contra el tirador

Violacién del reloj de lanzamiento

No se tendra en cuenta la falta, salvo que
sea técnica, antideportiva o descalificante
Saque de banda para el equipo B en el lugar
mas cercano a la infraccion, 24 segundos
nuevos
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Lanzamiento efectuado por el equipo A

El balén toca el aro v, a continuacion, el equipo
B obtiene el control del balén y empieza a
botar.

La senal del reloj de lanzamiento suena por
errory el arbitro toca el silbato

El arbitro pita por error

Saque de banda para el equipo B en el lugar
mas cercano al balén donde se pit6 por
error, con el tiempo restante en el reloj de
lanzamiento en la posesion del equipo B

A4 intenta un mate

El balon toca el aro y regresa a la pista trasera
del equipo A

Antes de que un jugador de cualquier equipo
obtenga el control del balén, suena la senal
del reloj de lanzamiento.

El arbitro no detiene el partido.

Suena la senal del reloj de lanzamiento por
error y se ignora. El reloj de lanzamiento
debera reiniciarse a

14 segundos, si el equipo A obtiene la
posesion

24 segundos, si el equipo B obtiene la
posesion

El equipo A tiene el control del balén durante
20 segundos, cuando se senala una falta
técnica contra A1, seguida por otra falta
técnica de B1

Esta es una situacion especial.

Ambas faltas deben cancelarse.

Saque de banda para el equipo A en el
lugar mas cercano donde estaba el balén
cuando se senalo la falta, solamente

con 4 segundos restantes en el reloj de
lanzamiento para el equipo A

El equipo A tiene el balon durante 15

segundos y el arbitro detiene el juego

- para limpiar la cancha

- porque el reloj del partido no funciona
correctamente

- porque un espectador ha entrado en la
cancha

En todos los casos el juego continda con
saque de banda para el equipo A con

24 segundos, si esta en la pista trasera del
equipo A,

14 segundos, si esta en la pista delantera
del equipo A

salvo que se cologue en desventaja al
equipo oponente.
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RELOJ DE LANZAMIENTO Y BALON RETENIDO

w
~N

FALTAS DEFENSIVAS

Lanzamiento efectuado por el equipo A
Suena la sefal del reloj de lanzamiento
El balon no toca el aro e inmediatamente
después se senala balon retenido

Violacion del reloj de lanzamiento

Saque de banda para el equipo B en el lugar
mas cercano a la infraccion, 24 segundos
nuevos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balén toca el aro, monitor en blanco, se
senala inmediatamente balén retenido

Si se concede al equipo A un saque de banda
por posesion alterna, 14 segundos

Si se concede al equipo B un saque de
banda por posesion alterna, 24 segundos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balén toca el aro, monitor en blanco

El equipo A obtiene el control y se senala
inmediatamente balon retenido

Si se concede al equipo A un saque de banda
por posesion alterna, tiempo restante

en el reloj de lanzamiento (menos de 14
segundos)

Si se concede al equipo B un saque de
banda por posesion alterna, 24 segundos

Lanzamiento efectuado por el equipo A
El balon toca el aro

El equipo B obtiene el control y se senala
inmediatamente balon retenido

A1 realiza un lanzamiento de un tiro de campo
El balén esta en el aire cuando quedan 15
segundos en el reloj de lanzamiento,

B2 comete una falta contra A2

El balén no entra — Es la segunda falta del
equipo B

Si el equipo A tiene un saque de banda por
posesion alterna, 24 segundos nuevos

Si el equipo B tiene un saque de banda por
posesion alterna, tiempo restante en el relgj
de lanzamiento (menos de 24 segundos)

Saque de banda para el equipo A en el
lugar mas cercano a la infraccion, con
15 segundos restantes en el reloj de
lanzamiento

A1 realiza un lanzamiento de un tiro de campo
El balon esta en el aire cuando quedan 10
segundos en el reloj de lanzamiento,

B2 comete una falta contra A2

El balon no entra — Es la segunda falta del
equipo B

Saque de banda para el equipo A en el
lugar mas cercano a la infraccion, con 14
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento

A1 realiza un lanzamiento de un tiro de campo
El balon esta en el aire cuando quedan 10
segundos en el reloj de lanzamiento

B2 comete unafaltacontraA2 —Esla
segunda falta del equipo B

El balén entra en la canasta/toca el aro

Si el balon entra en la canasta, esta es
valida

Saque de banda para el equipo Aen el

lugar mas cercano a la infraccion, con 14
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento
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RELOJ DE LANZAMIENTO Y VIOLACIONES

El equipo A tiene el control del balén en su
pista delantera

Se ha senalado una violacion por pasos/bote
ilegal

Saque de banda para el equipo B en el
lugar mas cercano a la infraccion, con 24
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento

El equipo A tiene el control del balén en su
pista trasera

Se ha senalado una violacién por pasos/bote
ilegal

Saque de banda para el equipo B en el
lugar mas cercano a la infraccion, con 14
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento

Saque de banda del equipo A en su pista
delantera.

Se ha senalado una violacion de cinco
segundos contra el equipo A

Saque de banda para el equipo B en el
lugar mas cercano a la infraccion, con 24
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento

Saque de banda del equipo A en su pista
trasera.

Se ha senalado una violacién de cinco
segundos contra el equipo A

Saque de banda para el equipo B en el
lugar mas cercano a lainfraccion, con 14
segundos nuevos en el reloj de lanzamiento

Saque de banda en la pista delantera del
equipo A con 16 segundos en el reloj de
lanzamiento

B1 en su pista trasera golpea
deliberadamente el balén con el pie, con
el puno o coloca los brazos sobre la linea
divisoria y bloguea el pase de A1

Saque de banda en la pista delantera del
equipo A, con 12 segundos en el reloj de
lanzamiento

B1 en su pista trasera golpea
deliberadamente el balén con el pie, con
el puno o coloca los brazos sobre la linea
divisoria y bloquea el pase de A1

Violacion de B1

Saque de banda para el equipo A en el
lugar de la infraccion (pista delantera),
con 16 segundos restantes en el reloj de
lanzamiento

Violacion de B1

Saque de banda para el equipo A en el lugar
de lainfraccién (pista delantera), con el reloj
de lanzamiento reiniciado con 14 segundos

Saque de banda en la pista trasera del equipo
A, con 19 segundos en el reloj de lanzamiento
B1 en su pista delantera golpea
deliberadamente el balon con el pie, con

el puno o coloca los brazos sobre la linea
divisoria y bloguea el pase de A1

Violacion de B1

Saque de banda para el equipo A en el
lugar de la infraccion (pista trasera), con 24
segundos nuevos
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7.5 DURANTE EL PARTIDO

7.5.1 DIRECTRICES DE 24" / 14"

Cambio de control

Para que cambie el control del equipo, un jugador
defensor debe controlar el balon. Esto sucede
cuando retiene el balén (con una o ambas
manos), bota el balén o tiene un balén vivo a su
disposicion. Por lo tanto, un simple toque del
balon por un jugador defensivo no se considera
un cambio de control del equipo.

El operador del reloj de lanzamiento debe estar
seguro de que el control del equipo ha cambiado
antes de restablecerlo.

Si el jugador defensivo coge el balén con ambas
manos, se producira siempre un cambio de
control del equipo, incluso aunque sea sin mirar, como se muestra en la imagen.

El control del equipo comienza cuando un jugador de ese equipo controla un balén vivo agarrandolo o
botandolo o tiene un balén vivo a su disposicion.

El operador del reloj de lanzamiento debe asegurarse de que el control del equipo ha cambiado antes
de reiniciar el reloj de lanzamiento. Si el defensor toma el balén con ambas manos (B) o el balén pasa a
descansar en 1 mano (C) siempre se trata de control de equipo y el reloj de lanzamiento debe reiniciarse

(OBRI 14-3 b). El control no cambia si el balon solo se palmea con 1 mano del defensor. El reloj de
,,_@»__ S " ¥ 7, e

(A) No control de balon (B) Control de balén (C) Control de balon

lanzamiento debe continuar (OBRI 14-3 a).

Debido a su posicion fija en la cancha, los oficiales de mesa no siempre tienen una vision clara de lo que
sucede en la cancha. Por lo tanto, es de suma importancia que ellos (todos los oficiales de mesay no
solo el operador del reloj de lanzamiento) estén preparados para ver y comunicar claramente todas las
senales del arbitro.

Senales y su significado
= Fig. 3. Durante un saque de banda, al cronometrador vy al operador del reloj de lanzamiento para
que pongan en marcha su reloj.
= Fig. 13. OK, buen trabajo.

= Fig. 14. Puede significar, por ejemplo, que ha cambiado el control del equipo o que el balén ha
tocado el aro
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Faltas y violaciones

Siempre que suene un silbato, es importante que el operador del reloj de lanzamiento no cambie el reloj
de lanzamiento inmediatamente. Debe esperar hasta que se completen todas las comunicaciones de
los arbitros antes de cambiar nada. Esto es para evitar cometer errores.

DETENER el reloj de lanzamiento, cuando un arbitro senala una falta.

REINICIAR (si es necesario y en blanco, si es necesario), cuando el arbitro finaliza su senalizacion
hacia la mesa.

El operador del reloj de lanzamiento debe prestar atencion y memorizar o anotar cuantos segundos
guedan en el monitor antes de cualquier restablecimiento (reinicio consciente) para que pueda
recordarlo inmediatamente, si es necesario.

En caso de violaciones, el restablecimiento (si lo exigen las reglas) se debe realizar cuando los arbitros
finalicen la senalizacion hacia la mesa.

Los dltimos 2 minutos o menos del 4° periodo o de la prorroga (L2M)

El operador del reloj de lanzamiento debe esperar a la decision del entrenador después de un tiempo
muerto, para ver si desea mover la posicion del saque desde la pista trasera a la pista delantera en el
terreno de juego. Esto implicaria un cambio y ajuste del reloj de lanzamiento de acuerdo con la regla.

Después del tiempo muerto, el saque se administrara de la forma siguiente:

Pista trasera
Después de canasta: 24 segundos en el reloj de lanzamiento.
Después de una falta o violacion: 24 segundos en el reloj de lanzamiento.

Después de una fuera de banda: si el mismo equipo controla el balon, el operador del reloj de
lanzamiento continuara desde el tiempo en el que fue detenido.

Después de una fuera de banda: si el nuevo equipo atacante controla el balon, el operador del
reloj de lanzamiento reiniciara a una nueva cuenta de 24 segundos en el reloj de lanzamiento.

Pista delantera
Después de canasta: 14 segundos en el reloj de lanzamiento.
Despueés de una falta o violacion: 14 segundos en el reloj de lanzamiento.

Después de una fuera de banda: si quedan 13 segundos o menos en el reloj de lanzamiento, si
el mismo equipo controla el balén, partido continuara desde el tiempo en el que fue detenido.

Después de una fuera de banda: si quedan 14 segundos 0 mas en el reloj de lanzamiento, si el
mismo equipo controla el balén, 14 segundos en el reloj de lanzamiento.




Situaciones de Instant Replay (IRS)

Cuando hay un IRS, el operador del reloj de lanzamiento no reiniciara el reloj de lanzamiento hasta que
el arbitro principal haya tomado su decision.

Operaciones - Puntuacion

Los jugadores a menudo nos sorprenden con acciones de tiro inesperadas (alley hoops, palmeos,
mates, etc.). Hay que estar preparado para cualquier posibilidad, como que el balén no toque el aro,
0 que solamente toque la cadena/red. Ademas, hay que tener en cuenta que el balén puede quedar
atrapado entre el aro y el tablero (esto es una situacion de salto entre dos).

Cuando el balon toca el aro, la regla indica que el reloj de lanzamiento debe estar en blanco hasta que
uno de los equipos controla el balén. Muchos dispositivos no pueden ponerse en blanco y, en algunos
dispositivos, esta accion es muy lenta.

Si el monitor se puede poner en blanco, el operador del reloj de lanzamiento debe aplicar la regla
completamente:

= Enblanco, cuando el balon toca el aro del oponente.

= Restablecera 24y, a continuacion, comenzar cuando el equipo defensor obtenga el control.

= Restablecer a 14 vy, a continuacion, comenzar cuando el equipo que intento el tiro de campo
obtenga el contraol.

Sielmonitor no se puede poner en blanco, el operador del reloj de lanzamiento procedera de la siguiente
manera:

= Restablecer el reloj de lanzamiento a 24 segundos cuando el balon toca el aro del oponente.

= Iniciar la cuenta del reloj cuando el equipo defensor obtenga el control.

= Restablecera 14, a continuacion, iniciar la cuenta del reloj de lanzamiento cuando el equipo que
intento el tiro de campo obtenga el control.

Es importante tener en cuenta que algunos dispositivos de reloj de lanzamiento no dejan de funcionar
cuando el monitor esta apagado. Es importante que el operador del reloj de lanzamiento detecte esto
como parte de las comprobaciones previas al partido. Esto evitara la situacion, por ejemplo, de que la
senal del reloj de lanzamiento suene durante los tiros libres (cuando el reloj de lanzamiento debe estar
en blanco).

Si se tarda mucho en poner en blanco el reloj de lanzamiento y esto causa un retraso en la aplicacion de

la regla, no se pondra en blanco este reloj. En este caso, hay que seguir el método de trabajo anterior,
como si el reloj de lanzamiento no se pudiera poner en blanco.
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La tarea del operador del reloj de lanzamiento implica una concentracion continua en el balon,
especialmente cuando esta a punto de lanzarse un tiro de campo y cuando el balon esta a punto de
tocar el aro. Por esta razdn, es muy importante no tener miedo de hacer sonar el dispositivo de la
bocina en estas situaciones extremas.

Segln las reglas de la FIBA, el sonido del reloj de lanzamiento no debe detener el reloj del partido.

Comprobar el dispositivo a fondo antes del juego en las comprobaciones previas al partido.

Familiarizarse con su funcionamiento en las comprobaciones previas al partidoy en el intervalo
de juego antes del inicio.

Hay que tener siempre las manos sobre la consola del dispositivo, cerca de los botones/
palancas de funcionamiento v no sobre la mesa. Esto es necesario porque las décimas de
segundos pueden marcar la diferencia entre un tiro de campo anotado o no, asi como un partido
ganado o perdido.

Todo el equipo de oficiales de mesa debe tener una buena vision de los dispositivos de reloj
de lanzamiento.

Antes de cadarestablecimiento, hay que memorizar cuantos segundos quedan, especialmente
en L2M e IRS, con el objetivo de recuperar rapidamente el tiempo, si es necesario.

Mantenerse centrado en el balon, especialmente durante los intentos de lanzamiento.

El perfecto operador del reloj de lanzamiento es aquella persona capaz de encontrar un
equilibrio adecuado entre la capacidad de respuesta y el autocontrol, para garantizar la precision
y oportunidad de la aplicacion de la regla.

Para evitar cualquier error, antes de un cambio en el control del equipo, es mejor mantener lo
que muestra el dispositivo del reloj de lanzamiento. Para evitar confusiones, primero hay que
pulsar el botdn de parada cada vez que el balon salga de banda o que los arbitros detengan el
juego para proteger a un jugador lesionado.

Comunicar a los oficiales de mesa cuantos segundos quedan antes de cada saque de banda (p.
gj., 6 segundos en el lanzamiento).

Comunicar en voz alta a los demas oficiales de mesa cuando queden 10 segundos en un
periodo del reloj de lanzamiento. A continuacion, el cronometrador contara en voz alta los
dltimos 5 segundos (5, 4, 3... cero).

Comunicar en voz alta al anotador cuando se soliciten sustituciones o tiempos muertos por
parte del equipo situado a la izquierda de la mesa, por ejemplo, “Tiempo muerto equipo A/rojo”,
“Sustitucion en equipo A/rojo”.

El cronometrador comunicara en voz alta cuando se alcancen los dltimos 24 segundos y los
altimos 14 segundos de un cuarto.

Alfinal de cada cuarto, cuando se ha desconectado el reloj de lanzamiento, el operador comunica
en voz alta (para la mesa) los dltimos 10 segundos del cuarto y cuenta los Gltimos 5 segundos
("5,4,3,2,1,0").

Elanotadory el operador del reloj de lanzamiento colaboraran para colocar la flecha de posesion
alterna al inicio del partido, centrandose ambos en el primer control legal sobre la cancha.

Cuando quedan 24 segundos (0 14) y algunas décimas hasta el final del juego, si el reloj del partido
y el reloj de lanzamiento estan vinculados para que se inicien simultaneamente, el operador del
reloj de lanzamiento puede ajustar el dispositivo en la posicion inicial de modo que, cuando se
produzca el primer toque legal, el cronometrador inicie su dispositivo v el reloj de lanzamiento.

Ayudar al cronometrador ha colocar la senal de faltas de equipo en la correcta posicion en el
lateral de la mesa de oficiales.




7.5.3 ERRORES DEL RELOJ DE TIRO

0 primero que debe tenerse en cuenta es que los oficiales de mesa solo pueden detener el juego en
situaciones recogidas en las reglas. Un error en la aplicacion de la regla del reloj de lanzamiento no es
una de esas situaciones, salvo que esté permitido el uso del IRS.

Este es el protocolo que debe seguirse cuando se produce un error, por ejemplo, un restablecimiento
erroneo.

= Apagar el dispositivo del reloj de lanzamiento (en blanco) o restablecer el dispositivo a 24"
y detener el funcionamiento del reloj de lanzamiento, y poner en marcha un cronometro.
Esto significa que, en la mayoria de los casos, los arbitros se daran cuenta, detendran el juego y
acudiran a la mesa.

= Sera importante recordar el tiempo que estaba en el reloj del juego cuando se produjo el
error; esto se debe anotar en un papel y se comienza el cronémetro que se usa normalmente
para controlar los tiempos muertos.

= Silos arbitros no detienen el juego rapidamente, hay que esperar hasta el primer balon
muerto v llamar su atencion.

= Sino hay una interrupcion del juego, el monitor permanecera en blanco hasta el siguiente
control del equipo (p. gj., después de un intento de lanzamiento, cuando el balon toca el aroy
obtiene el control cualquiera de los equipos) vy, a continuacion, se vuelve al funcionamiento

normal del reloj de lanzamiento.

= Si la senal del reloj de lanzamiento suena por error mientras un equipo tiene el control del
balén o ninguno de los dos tiene el control del balon, no se tendra en cuenta la senal y continuara
el juego. Sin embargo, si a criterio de un arbitro, el equipo que controla el balén se encuentra en
desventaja, se detendraeljuego, se corregira el reloj de lanzamientoy se le concedera la posesion

del balén a ese equipo
A VIDEO
7.6 INTERVALOS DE JUEGO Y DESPUES DEL PARTIDO

7.6.1 AYUDAR A LOS COMPANEROS:
= Ayudar al anotador a completar el acta, si es necesario.

= Observar alos jugadores y al personal del banquillo del equipo e informar de cualquier incidente
alos arbitros.

« Firmar el acta.
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capitulo 8

MATERIAL DE APOYO

TERMINOLOGIA BASICA EN EL ARBITRAJE DE BALONCESTO

Paraayudarahablarelmismolenguaje,atodaslas
partes interesadas en el arbitraje del baloncesto,
el Departamento de Operaciones Arbitrales
de FIBA ha elaborado la publicacion ‘BASIC
BASKETBALL OFFICIATING TERMINOLOGY". Se
trata de un glosario de términos y abreviaturas
utilizadas en el ambito del arbitraje de baloncesto
moderno.

Puede ser leido y descargado desde la aplicacion
‘App FIBA iRef Library’ o directamente desde
este link.

EXTERNAL MATERIAL

VERSION 1.0

MANUAL DE USUARIO DE DIGITAL SCORESHEET

El manual del Digital Scoresheet esta sujeto a
cambios. Por lo tanto, el capitulo relativo al DSS
se ha suprimido en este manual y el contenido
actualizado (disponible sélo en inglés) puede
consultarse en:

EXTERNAL MATERIAL
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APENDICE A

SISTEMA DE TIEMPO CONTROLADO POR SILBATO

El sistema de tiempo controlado por silbato funciona a través de un transmisor de radio situado en
el cinturon que llevan los arbitros. En el cinturdn, se encuentra un microfono omnidireccional que se
acopla en el adaptador del micréfono que va en el cordon, justo debajo del silbato.

Cuando un arbitro hace sonar el silbato, el sistema del cinturén reconoce la frecuencia del silbato y envia
una senal de radio al receptor de la estacion base que esta conectado al controlador del marcador,
deteniendo el reloj a la velocidad de la luz. El cronometrador también puede detener el reloj del partido
manualmente, pulsando el botdn de parada en la consola del sistema de tiempo controlado por silbato.

El sistema de tiempo controlado por el silbato no solo detiene el reloj, sino que también proporciona
al cronometrador (v al arbitro) la capacidad de reiniciar el reloj manualmente. Todos los sistemas de
cinturén incorporan un boton de reinicio, de modo que el reloj se puede iniciar desde la pista, si es
necesario.

De esta manera, la gestion del reloj del partido se comparte de manera efectiva entre los arbitros y
el cronometrador. La medicion de los tiempos muertos v los intervalos de juego sigue siendo tarea
exclusiva del cronometrador.

Procedimiento al utilizar el sistema de tiempo controlado por silbato:
¢Quién inicia el reloj del partido?

= Comienzo de cada periodo. Al inicio de cada periodo, el reloj del partido es puesto en marcha
por el arbitro v el cronometrador. Este Gltimo pulsara el boton de inicio verde de la consola para
poner en marcha el reloj del partido.

= Saque de banda. El arbitro que administra el saque de banda debera pulsar el boton de inicio en
el dispositivo del cinturdn; el cronometrador también debera pulsar el boton de inicio verde de
la consola.

= Tiros libres (fallados). El arbitro debera pulsar el boton de inicio en el dispositivo del cinturén; el
cronometrador también debera pulsar el boton de inicio verde de la consola.

« Ultimos dos minutos. En los Gltimos dos (2) minutos del cuarto cuarto y en los dos (2) Gltimos
de cualquier prorroga, el arbitro que administra el saque de banda debera pulsar el boton de
inicio en el dispositivo del cinturén y el cronometrador debera pulsar el boton de inicio verde de
la consola.

FIBA MANUAL
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¢Quién detiene el reloj del partido?

= Durante el partido: Cada vez que un
arbitro hace sonar el silbato, se detiene
automaticamente el reloj del partido. En
ese momento, se enciende una luz roja
de la consola. ElI cronometrador pulsa
el boton rojo de parada de la consola, al
mismo tiempo que el arbitro hace sonar
(para garantizar que el reloj del partido se
detenga correctamente).

= Violacion del reloj de tiro: Si se produce
una violacion del reloj de lanzamiento
cuando un equipo tiene el control del
balén, el cronometrador debera pulsar el
boton rojo de parada de la consola cuando
suene la senal del reloj de lanzamiento.

« Ultimos dos minutos: En los Gltimos dos
(2) minutos del cuarto cuarto v en los
dos (2) Gltimos de cualquier prorroga, el
cronometrador pulsara el botén rojo de
parada de la consola si se marca un tiro
de campo (esto es porque los arbitros no
hacen sonar el silbato cuando se anotan
los tiros de campo).

= Tiro de campo que lleva a una solicitud
de tiempo muerto: Si se anota un tiro de
campo contra un equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador pulsara el boton
de parada rojo de la consola.

Reinicio de la consola

Cada 4-5 pitidos del arbitro, el cronometrador reiniciara la consola. Hara esto cuando el reloj del
partido esté parado (el led rojo esta encendido). Para ello, el cronometrador debe pulsar el botén rojo
de parada de la consola.

Es importante tener en cuenta que si el reloj del partido no se inicia por alguna razoén (error/retraso y/o
averia), el cronometrador debe pulsar el botén de inicio verde de la consola.

De la misma manera, si el reloj del partido no se detiene por alguna razon, el cronometrador debe
pulsar el botdn rojo de parada de la consola.

También es importante que el cronometrador preste atencion a los parpadeos de los LED del
transmisor. Silos LED del transmisor parpadean, significa que el transmisor del cinturon del arbitro
no funciona correctamente o esta a punto de dejar de funcionar. Es importante avisar al arbitro
correspondiente tan pronto como sea posible, durante la proxima oportunidad de balén muerto, para
que pueda cambiar el transmisor.
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