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INTRODUCCIÓN

En los Campeonatos de Europa Masculino y Femenino de 2005, los participantes mostraron de qué modo el baloncesto continúa evolucionando y mejorando en las competiciones punteras europeas.

En general el nivel de arbitraje ha sido bueno, y los árbitros que participaron demostraron un alto nivel de profesionalidad. Como consecuencia de esto, hemos podido ver muchos ejemplos de buenas acciones y toma de decisiones. Sin embargo, al mismo tiempo que el juego asciende otro escalón, los árbitros se ven obligados a mejorar con el juego.

Gracias a la revisión de los partidos de estas competiciones, hemos podido seleccionar más de 800 situaciones, que muestran aquellas áreas en las que hemos mejorado y aquellas en las que debemos mejorar. Hemos utilizado los mejores ejemplos para mostrar un buen arbitraje o áreas en las que el arbitraje debe mejorarse o modificarse para proteger la integridad del juego.

Con el fin de conseguirlo, debemos reconocer la necesidad de trabajar de modo consistente en equipo, no sólo sobre la pista durante el partido, sino también fuera de ella, tomando parte todos: árbitros, comisarios e instructores.
En ambos Eurobaskets los árbitros prosiguieron su trabajo durante los torneos. Todos los implicados tomaron parte en reuniones diarias con un objetivo en mente: actuar cada día al mayor nivel posible, revisando el trabajo de los partidos anteriores y asegurándose de que los errores serían los mínimos en los próximos partidos.

Al trabajar de este modo, nos aseguramos de que ningún partido se decidiera a causa de errores de los árbitros y que el arbitraje fuera revisado de manera constante para mantenerlo en un nivel consistentemente elevado.

Disponemos de un buen grupo de árbitros en Europa, pero al mismo tiempo que árbitros también somos seres humanos y los seres humanos cometemos errores. Es un hecho seamos árbitros, entrenadores o jugadores.

Al revisar todos los partidos de nuestras competiciones, disponemos de la oportunidad de analizar la labor de los árbitros y compartir nuestras opiniones con toda Europa.

El Departamento Arbitral de FIBA Europa ha editado, para la temporada 2006-2007, una amplia gama de material educativo para ayudar a mejorar la comprensión del juego y sus reglas, con el objetivo adicional de mejorar el nivel general de arbitraje en Europa.

Este material no se dirige exclusivamente a nuestros árbitros internacionales, sino que puede y debe emplearse en la formación de todos los árbitros de todos los niveles en cada país. FIBA está comprometida con la mejora del arbitraje de todas las federaciones que la forman.

El material para la temporada 2006-2007 se compone de cinco nuevos DVDs. o CDs que abarcan los siguientes temas:

1. Situaciones de juego: Ejemplos de los Campeonatos de Europa.

2. Video test: Para obtener opiniones sobre diferentes situaciones.
3. Jugadas de debate: Se ofrecen situaciones para debate.

4. Mecánica de 2 árbitros: Revisión de la mecánica.

5. Mecánica de 3 árbitros: Revisión de la mecánica.

No obstante, al revisar cualquiera de estos temas, debemos recordar los siguientes puntos:

· Lo más importante no es sancionar más, sino hacerlo con mayor calidad.

· Las reglas no cambian durante el partido, pero sí lo hacen los jugadores, las tácticas y las emociones.

· Si no conocemos el juego, no podemos entender las reglas.

· Una buena posición sobre la pista nos permite emplear un buen criterio.

· No intuyas – no sanciones si no ves.

· Lo más importante es el juego.

PANTALLAS
INTRODUCCIÓN

En general hemos avanzado en este aspecto, porque la mayoría de las veces hemos controlado la jugada completa y no la reacción de los jugadores ante cualquier contacto, pero necesitamos recordar los principios básicos:

Una pantalla es un intento de retrasar o impedir que un contrario sin balón alcance la posición que desea sobre el terreno de juego.

Si la pantalla se establece en el campo de visión del contrario (frontal o lateral), el jugador que la realiza  puede establecerla tan cerca de él como lo desee, siempre que no provoque contacto.

Si la pantalla se establece fuera del campo de visión de un contrario estático, el jugador que la realiza debe permitir que el contrario dé un paso normal hacia la pantalla sin provocar contacto.

Si el contrario está en movimiento, deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. El jugador que realiza la pantalla debe dejar suficiente espacio de modo que el jugador objeto de la pantalla pueda evitarla parándose o cambiando de dirección.

Un jugador que es objeto de una pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el jugador que la efectúa.

Si el jugador que establece la pantalla está en movimiento cuando se produce el contacto con el jugador que la recibe, el jugador que la ha efectuado comete falta.
Si la pantalla es legal, el jugador que la recibe de frente o lateral (dentro de su campo de visión) debe evitar el contacto rodeando al jugador que la realiza.

Este jugador no puede desplazar. Empujar o agarrar al jugador que efectúa la pantalla. Si ésta se establece fuera del campo de visión (lo que se conoce como bloqueo ciego), el jugador debe permanecer estático y permitir que el contrario pueda dar un paso normal hacia la pantalla sin ocasionar contacto.

Debe tenerse en cuenta que el jugador que realiza la pantalla no sólo debe permanecer estático, sino que tampoco puede emplear diferentes partes del cuerpo (hombros, codos, cadera, rodillas etc.) para obtener una ventaja.

Recuerda siempre el principio del cilindro en relación a la posición normal del jugador.

JUGADA 1

El jugador blanco intenta establecer una pantalla, pero no respeta los elementos de tiempo y distancia sobre jugador sin balón. Se produce un contacto provocado por el jugador blanco y se trata de una pantalla ilegal. Falta de ataque.

El jugador atacante establece una pantalla ilegal.

JUGADA 2
14 azul intenta establecer una pantalla pero está en movimiento y empuja al jugador estático. La pantalla es ilegal. Buena pitada.

Pantalla ilegal.

JUGADA 3

4 rojo está defendiendo al jugador blanco. 14 blanco intenta establecer una pantalla pero aún se está moviendo y el contacto es ilegal. El árbitro sanciona falta a 4 rojo, pero se trata de una falta de ataque por pantalla ilegal. En situaciones de pantalla, el árbitro debe analizar si la pantalla es legal antes de decidir sobre el contacto.

Pantalla ilegal.
JUGADA 4

12 negro intenta establecer una pantalla, pero no está estático y provoca un contacto con el defensor. Buena pitada: pantalla ilegal.

Pantalla ilegal.

JUGADA 5

En el juego sin balón, la atacante 6 blanco intenta establecer una pantalla para dejar sin defensa a la lanzadora. Sin embargo la pantalla no es legal. Provoca una ventaja injusta para el equipo atacante y debe sancionarse. Falta de ataque.

Pantalla ilegal.

CARGA Y BLOQUEO
INTRODUCCIÓN

Primero debemos recordar el criterio en situaciones de carga y bloqueo.

El defensor debe establecer una posición legal de defensa sin provocar un contacto antes de adoptar su posición. El defensor ha establecido una posición legal de defensa:

i. cuando encara a su oponente, y

ii. cuando tiene ambos pies en el suelo.

La posición legal de defensa se extiende por encima de él (dentro de su cilindro) desde el suelo hasta el techo.

No se aplican los elementos de tiempo y distancia. El jugador con balón debe estar preparado para detenerse o cambiar de dirección de inmediato. Debe ser consciente de que un defensor tiene derecho a ponerse en la trayectoria del jugador con balón.

Si el defensor establece una posición legal de defensa, permanece estático, salta en vertical o se mueve lateralmente o hacia atrás para conservar su posición y el atacante provoca un contacto en su torso, se trata de una falta por carga.

Recuerda que el defensor puede tener ambos pies despegados del suelo durante un instante mientras se desplaza lateralmente o hacia atrás.

JUGADA 1

El jugador azul comienza el regate por la zona restringida. El defensor establece una posición legal de defensa pero luego avanza hacia el atacante. El contacto se produce sobre todo en las piernas del defensor. Es ilegal y debe sancionarse como bloqueo.
Avanza hacia delante. 
Falta por bloqueo.

JUGADA 2

El defensor establece una posición legal de defensa, pero llega tarde a la posición y se produce contacto en las piernas. Falta por bloqueo.

Contacto en la pierna,  Falta por bloqueo

JUGADA 3

8 rojo establece una posición legal de defensa mientras 9 blanco intenta penetrar a canasta. El atacante provoca un contacto en el torso del defensor con su brazo y cuerpo y lo derriba. Falta de ataque.

Defensor tiene posición legal de defensa. Contacto en el torso. Falta de ataque.

JUGADA 4

8 rojo está regateando cuando 11 blanco intenta sacar una falta por carga. La defensora establece una posición legal de defensa y 8 rojo contacta en su torso. Falta por carga.

Falta por carga.

CARGA SIN BALÓN

INTRODUCCIÓN

En este caso deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia.

El defensor debe ser consciente de que la distancia entre él y un jugador estático dentro de su campo de visión debe ser de un paso normal . Si el jugador está en movimiento, la distancia debe ser como mínimo de un paso y como máximo de dos, dependiendo de la velocidad del atacante.

Si el atacante regatea hacia canasta y carga al defensor después de pasar el balón, debe sancionarse la falta de inmediato.

JUGADA 1

El atacante pasa el balón en el último momento antes de cargar al defensor. En esta situación no podemos aplicar el principio de ventaja/desventaja y debemos sancionar la falta de inmediato.

Buena pitada.
JUGADA 2

10 blanco regatea hacia canasta pero en el último segundo pasa el balón a un compañero que se encuentra en la línea de 3. Tras pasar carga al defensor, que ha establecido una posición legal de defensa. Siempre que se produzca una carga de este tipo debemos sancionarla de inmediato, no se puede aplicar el principio de ventaja/desventaja en estas jugadas. Falta por cargar.

Falta de ataque.

FALTAS EN ATAQUE

INTRODUCCIÓN

Un atacante sobre la pista o en el aire no tiene derecho a provocar un contacto con un defensor que tenga una posición legal de defensa. El atacante debe respetar también el principio del cilindro.

El atacante no puede emplear sus brazos o piernas para crearse un espacio adicional ni tampoco puede extender sus brazos o piernas para provocar un contacto durante o justo después de un lanzamiento a cesto.

JUGADA 1

11 azul regatea hacia canasta. 4 azul ve al defensor y en el último segundo lo bloquea para impedir que alcance a 11 azul. Debemos sancionar esta falta puesto que 4 azul impide de manera ilegal que el defensor pueda defender a 11 azul.



El árbitro de cabeza analiza la jugada completa y adapta su mecánica al juego. Debe ver al lanzador y también a los jugadores sin balón.

Contacto ilegal. Buena pitada

JUGADA 2

El jugador azul mientras regatea extiende su brazo fuera de su cilindro y golpea al defensor. Falta de ataque.

Buena pitada.

JUGADA 3

6 negro intenta rebasar al defensor que ha establecido una posición legal de defensa. El defensor se mueve lateralmente y el contacto provocado por el atacante se produce en el torso. Falta de ataque.
Buena pitada.

JUGADA 4

15 blanco establece una posición legal de defensa mientras 9 negro regatea hacia él. El defensor se mueve lateralmente y 9 negro levanta  el brazo y desplaza al defensor. Falta de ataque.
El defensor tiene una posición legal de defensa. El atacante empuja.

JUGADA 5

5 blanco regatea y es defendida legalmente por 5 azul. Al intentar rebasar a la defensora 5 blanco extiende su brazo fuera de su cilindro y agarra a la defensora, impidiendo que 5 azul pueda reestablecer una posición legal de defensa. Falta de ataque.

Agarrón

ACCIÓN DE TIRO

INTRODUCCIÓN

Es importante comprender cuándo comienza la acción de tiro.

La acción de tiro comienza cuando el balón está en la mano o manos del lanzador y el jugador inicia el movimiento continuo que normalmente precede al lanzamiento del balón.

El movimiento continuo de la acción de tiro:

· Comienza cuando el balón descansa en la(s) mano(s) del jugador y el movimiento de tiro, normalmente hacia arriba, ha comenzado.

· Puede incluir el movimiento de brazo y/o cuerpo del jugador en su intento de lanzar a cesto. Finaliza cuando se efectúa una acción de tiro nueva.

Si un jugador
 recibe una falta mientras da el primer paso del tiro, la acción de tiro continuará si hay un segundo paso y se efectúa el lanzamiento. No tiene relevancia dónde comienza el primer paso y no existe relación entre ña posición del jugador sobre la pista y la acción de tiro (dentro o fuera de la zona restringida).

Si un jugador recibe una falta cuando está lanzando o regateando hacia canasta y finaliza su acción con un pase, se finaliza la acción de tiro y no se pueden conceder tiros libres.

Para poder ser consistentes, en caso de duda, sanciona falta en acción de tiro.
JUGADA 1

El árbitro debe analizar la acción del jugador antes del contacto. El atacante se dirige hacia cesto y coge el balón claramente ANTES del contacto y continúa el mismo movimiento.
Comienza la acción de tiro.

Falta sobre el lanzador que continúa el movimiento

JUGADA 2

Se trata del mismo tipo de falta que en el ejemplo anterior. El jugador coge el balón para comenzar la acción de tiro y luego es objeto de falta. En esta ocasión, a pesar de las protestas del defensor, al árbitro concede dos tiros libres inmediata y acertadamente.
Comienza la acción de tiro. La falta se produce durante el mismo movimiento: falta en acción de tiro.

JUGADA 3

El jugador blanco comienza un regate hacia canasta y coge el balón para iniciar la acción de tiro cerca de la línea de 3 puntos. No importa la distancia hasta la canasta desde la que comienza la acción de tiro, únicamente cuándo comienza.

Comienza la acción de tiro. Falta sobre el tirador, que continúa el mismo movimiento.

JUGADA 4

El jugador comienza la acción de tiro lejos del cesto, pero ha cogido el balón cuando se produce el contacto. Recuerda que no importa la distancia hasta la canasta, sino sólo cuando se inicia la acción de tiro.

Comienza la acción de tiro. Falta sobre el tirador, que continúa el mismo movimiento.

JUGADA 5

6 rojo regatea hacia canasta y comienza la acción de tiro. Se sanciona la falta y 6 rojo saca el balón al perímetro. Finaliza la acción de tiro y ya no se trata de falta en un lanzamiento.

Comienza la acción de tiro. Se sanciona la falta. Se pasa el balón. Finaliza la acción de tiro.

JUGADA 6

9 rojo regatea hacia canasta. 14 blanco intenta defenderla, pero en el último momento saca la mano del cilindro y se produce un contacto en el brazo de 9 rojo. Falta de la defensora.
Comienza la acción de tiro. Aquí se produce la falta. Acción de tiro.

PRINCIPIO DE VERTICALIDAD

INTRODUCCIÓN

Debemos ser conscientes de que el principio del cilindro también se aplica a jugadores que están en el aire y si el contacto se produce entre jugadores que respetan el principio del cilindro, o principio de verticalidad, no debe señalarse ninguna falta.

Recuerda siempre que algunos atacantes invaden el plano vertical del defensor al lanzar en suspensión. Si este contacto provoca una ventaja al atacante, debe señalarse la falta.

Sin embargo, si el contacto es mínimo o insignificante la mejor pitada es la no pitada. En todas estas situaciones es muy importante tener una buena posición desde donde ver el espacio entre los dos jugadores, especialmente el árbitro de cabeza. Debe protegerse por igual al atacante y al defensor.

JUGADA 1

El atacante se dirige a canasta buscando el contacto. Sin embargo, el defensor permanece en su cilindro y respeta el principio de verticalidad.

El defensor permanece en su cilindro.
JUGADA 2

El defensor se mueve fuera de su cilindro y provoca el contacto con el lanzador.

Fuera del cilindro. Falta del defensor

JUGADA 3

En esta jugada, el defensor NO permanece en su cilindro y provoca el contacto con el atacante.

El defensor está fuera de su cilindro.

JUGADA 4

El defensor establece una posición legal de defensa y permanece en su cilindro durante toda la jugada. El contacto lo provoca el atacante. Esta jugada es un ejemplo típico donde no analizamos correctamente la defensa. Nunca se debe sancionar la buena defensa y en este caso no debería señalarse nada.
Jugada legal.

JUGADA 5

El jugador rojo intenta provocar un contacto pero el blanco permanece en su cilindro y se mueve hacia atrás. Buena no pitada.

Buena decisión.

JUGADA 6

Aunque el jugador azul regatea hacia canasta y se produce un contacto, el defensor salta en vertical y dentro de su cilindro. No hay nada ilegal. 
No debería señalarse nada.

FALTAS EN EL JUEGO SIN BALÓN

INTRODUCCIÓN

En general, los árbitros están aplicando la mecánica adecuada sobre el terreno de juego, el balón ya no es lo único importante que debemos tener en cuenta.

Las faltas que se producen lejos del balón deben ser analizadas con atención. En primer lugar debemos ver la jugada completa y no juzgar o sancionar sólo la reacción. En segundo lugar, controlando el juego sin balón, también mantenemos el partido bajo control.

Debemos ajustar nuestras posiciones a cada momento para ver el juego con y sin balón cuando sea necesario.

JUGADA 1

El jugador azul intenta crearse un espacio y desplaza al defensor. Se trata de un contacto físico importante y que provoca una gran ventaja. Buena falta de ataque.

Empujón. Falta de ataque.
JUGADA 2

El defensor no está en su cilindro e intenta desplazar al atacante para impedir el pase. 
Es falta en defensa y debemos sancionarla de inmediato para impedir reacciones o que aumente la brusquedad.

JUGADA 3

El defensor blanco atrapa y luego sujeta al oponente ilegalmente, impidiéndole que se mueva o salte. Al igual que en el ejemplo anterior, debemos sancionar estas faltas para impedir que aumente el juego brusco. El árbitro de cabeza analiza la jugada completa.

Buena decisión.

JUGADA 4

14 azul acude al poste bajo, pero antes de poder establecer una posición es empujado por 5 blanco. Se trata de juego brusco y a pesar de la diferencia de tamaño entre ambos jugadores, coloca en desventaja al jugador azul. Debemos sancionar falta este contacto.

Contacto ilegal.

JUGADA 5

15 rojo corta hacia la línea de fondo pero 5 blanco le bloquea y empuja de manera ilegal.

Contacto ilegal.

JUGADA 6

15 rojo intenta establecer su posición en la zona restringida. 4 blanco intenta defenderla. 15 rojo extiende el brazo fuera del cilindro y empuja a la defensora ilegalmente, obteniendo una posición sin marcaje. Falta en ataque.
Contacto ilegal.

VENTAJA/DESVENTAJA

INTRODUCCIÓN

Debemos intentar analizar la jugada y decidir si la acción afecta al juego.

Para poder llevar esto a cabo debemos entender el juego. Si no afecta al partido, no debe interrumpirse. Debemos intervenir cuando sea necesario, sin interferir en la marcha del juego.

JUGADA 1

Aplicación correcta. Tras el pase que efectúa el jugador blanco que sufre el contacto, no está claro si el balón va a llegar a su compañero o al jugador negro. Si No está claro que el equipo blanco pueda continuar, debes sancionar la falta.
Contacto.

El equipo blanco no obtiene una clara ventaja. Debe sancionarse la falta.

JUGADA 2

El jugador azul regatea por la línea de fondo a gran velocidad. El defensor provoca un ligero contacto que, sin embargo, crea una gran desventaja al atacante, quien, como resultado del contacto, sale fuera del terreno de juego. Debemos sancionar esta falta, no siempre es importante el grado del contacto sino también la desventaja que se crea.

Ligero contacto que provoca la salida de pista. Pero una gran desventaja.

JUGADA 3

Durante la transición, el jugador blanco intenta efectuar un pase en el centro de la pista, pero es objeto de falta  por parte del defensor azul. El contacto afecta al juego y debemos sancionarlo. En esta situación el árbitro espera un segundo para ver el efecto del contacto y busca la ventaja/desventaja, sancionando finalmente la falta de manera correcta.

Se produce el contacto… que afecta al juego. Buena decisión.

JUGADA 4

Al final del partido, el equipo blanco está cometiendo faltas para detener el reloj y obtener la posesión tras los tiros libres. En este momento del partido no se puede aplicar ventaja/desventaja del mismo modo que al comienzo del mismo, porque el juego es diferente. 
Debemos sancionar estas faltas, y de manera rápida, para evitar que aparezca el juego brusco.

JUGADA 5

En esta jugada, el árbitro espera para ver si el contacto afecta al juego. No es así y el jugador blanco continúa su contra-ataque. 
Buena no pitada.

JUGADA 6

7 roja regatea e intenta un pase. La defensora blanca intercepta el pase y se produce un contacto con 7 roja. Sin embargo este contacto no afecta al juego y la jugadora blanca continúa con el balón. Buena no pitada.
El contacto no afecta al juego.

CONSISTENCIA

INTRODUCCIÓN

Hemos decidido introducir esta sección para ayudar a los árbitros a comprender cómo trabajar del mismo modo y aplicar el mismo criterio y comprensión del juego.

Si no eres capaz de arbitrar con consistencia con toda seguridad crearás problemas durante el partido a los jugadores, entrenadores, espectadores y compañeros.

Debemos ser consistentes a lo largo del partido y no cambiar nuestro criterio. Si las decisiones de los árbitros son las mismas en circunstancias idénticas o similares, los jugadores y entrenadores pueden ajustarse al criterio.

Incluso si somos capaces individualmente de aprender las reglas y las interpretaciones, debemos adoptar las mismas decisiones durante el partido. No sólo nos preocupa la consistencia en un partido concreto, sino también en torneos y a lo largo de la temporada.
JUGADA 1

El árbitro debe mostrar consistencia. En estos ejemplos nos encontramos situaciones similares, pero las acciones no son idénticas. El primer vídeo se trata de una clara falta en ataque, sancionada con acierto por el árbitro de cabeza. El atacante protesta la decisión pero el árbitro le explica con claridad por qué fue falta en ataque.

En el segundo vídeo nos encontramos al mismo jugador del equipo blanco, ahora atacando. El mismo árbitro sanciona una nueva falta en ataque, pero desde el lado contrario, desde una posición no idónea. Cuando revisamos la acción del segundo vídeo podemos ver que se trata de otra falta en ataque del mismo jugador. 
Hemos aplicado el mismo criterio en ambas situaciones. De no ser así, ¡confundiríamos a todos!

JUGADA 2

En el primer vídeo 9 azul regatea hacia canasta y carga contra el defensor. En el segundo, en el lado contrario, 9 azul ahora está defendiendo, adopta la misma posición y el árbitro señala también carga. 
Es una aplicación de la regla consistente y correcta en ambos lados del terreno de juego.

JUGADA 3

6 rojo intenta establecer una posición legal de defensa. Sin embargo, al moverse lateralmente, no llega a la posición y se produce un contacto en el lateral del cuerpo, no en el torso. Falta por bloqueo. En el segundo vídeo, vemos la decisión en el mismo partido. 6 rojo de nuevo establece una posición legal de defensa, pero en el último momento se mueve lateralmente, se produce un contacto en el lateral del cuerpo pues llega tarde a su posición. Falta por bloqueo. Buena pitada, trabajo consistente del equipo arbitral.
El contacto se produce en el lateral del cuerpo. Falta por bloqueo.

JUGADA 4

En el primer ejemplo, 8 blanco establece una posición legal de defensa y se desplaza lateralmente. 13 azul golpea al defensor en el torso. Carga. En el segundo ejemplo del mismo partido, 8 blanco de nuevo establece una posición legal de defensa y se mueve en lateral. El contacto de 13 azul es de nuevo en el torso (carga). Buena pitada, consistencia.
Falta por carga.

SIMULACIONES
INTRODUCCIÓN

Se trata de una de las claves importantes de nuestro arbitraje y es una parte que varía a lo largo del partido. Debemos mejorar en este apartado puesto que en ocasiones adoptamos decisiones correctas y en otras nos dejamos engañar por las acciones de los jugadores. Nuestra mayor preocupación radica cuando estas acciones ocurren en el juego sin balón.
Bastantes jugadores utilizan estas acciones para hacer creer que se ha producido un contacto o faltas de sus oponentes. Esto ocurre tanto con atacantes como defensores. En muchos casos los jugadores no respetan el principio del cilindro en estas situaciones de contacto. Los árbitros deben observar la jugada completa, no sólo el final o la reacción resultante de la primera acción.

Debe convencerse a los jugadores para que jueguen dentro del espíritu de las reglas, bien sea mediante arbitraje preventivo, o en última instancia penalizando tal contacto con falta.

Se debe proteger en todo momento la integridad de los participantes y del juego.

JUGADA 1

El jugador azul recibe el balón con un oponente intentando defenderle. El atacante permanece dentro de su cilindro, se produce un contacto, pero el defensor se deja caer. Si analizamos al defensor, podemos ver que sus rodillas están flexionadas y sus pies no están completamente sobre el suelo: está preparado para dejarse caer y provocar una falta en ataque. No debería sancionarse nada.

El defensor cae con demasiada facilidad. Simulación.

JUGADA 2

En esta situación podemos ver un movimiento común en el juego actual. 5 blanco provoca el contacto introduciendo su brazo por debajo del brazo del jugador azul. Parece que el defensor está agarrando pero es el atacante quien provoca el contacto.

Contacto provocado por el atacante.
JUGADA 3

En este vídeo vemos una situación de rebote. El jugador blanco se deja caer y exagera el contacto. Existe contacto, pero no hay falta. El árbitro debe analizar la jugada completa en situaciones de rebote y prestar atención a los jugadores que simulan de este modo.

Piscinazo!

JUGADA 4

En bastantes ocasiones hemos visto acciones que nos parecen extrañas. 7 rojo es defendido legalmente por 7 blanco, pero el jugador rojo mueve su brazo de manera que el árbitro piensa que hay falta. Como vemos en la repetición, no existe tal falta. El árbitro debe juzgar el contacto, no la acción.

El atacante engaña al árbitro.
JUGADA 5

En esta situación, 7 blanco se deja caer en frente del cesto. Se puede ver la facilidad con la que cae y no a causa del contacto, que es mínimo. Buena no pitada.

Buena no pitada.
JUGADA 6

11 blanco intenta establecer una posición con los brazos extendidos y 15 rojo simula un contacto. Aunque 11 blanco no está dentro de su cilindro, no provoca ningún contacto. Buena no pitada.

Buena no pitada.

JUGADA 7

6 rojo defiende a 4 blanco. En su intento de crearse un espacio para recibir el pase, 4 blanco empuja a 6 rojo, que se encuentra en posición legal de defensa. Falta en ataque.

Jugadora preparada para tirarse.

FALTA ANTIDEPORTIVA
INTRODUCCIÓN

Es una falta de jugador, que implica contacto, que, a juicio del árbitro, no se trata de un intento legítimo por jugar el balón dentro del espíritu de las reglas.

Debemos recordar que:

· Los árbitros sólo deben juzgar la acción, y

· Deben adoptar el mismo criterio de principio a fin del partido.

Tenemos dos indicaciones que nos ayudarán:

· Si un jugador, en un intento por jugar el balón, ocasiona un contacto excesivo (falta dura), el contacto debe ser antideportivo, o
· Si un jugador no realiza ningún esfuerzo por jugar el balón y se produce el contacto.

Podemos consentir el juego físico, pero no el juego violento o brusco. Debemos aplicar este concepto a lo largo de todo el partido y dicha aplicación correcta también nos ayuda a mantener el juego bajo control.

En muchas situaciones en las que el árbitro no señala falta antideportiva podemos comprobar cuál es la reacción del jugador.

Hemos visto en el Eurobasket que es más fácil sancionar faltas antideportivas en determinadas situaciones, tales como agarrones, pero debemos mejorar en otras áreas y ser conscientes de que es posible sancionar faltas antideportivas en acción de tiro, por ejemplo.

JUGADA 1

El jugador regatea hacia canasta y está en el aire cuando el defensor le empuja por la espalda. Este tipo de falta debe sancionarse siempre como antideportiva. En este caso en concreto, la falta se produce en el área de responsabilidad de cabeza, pero es difícil que pueda verlo. 
El árbitro de Centro debe apoyar a su compañero, penetrar y sancionar la falta.
JUGADA 2

El árbitro sanciona falta en esta jugada. La falta es dura, no hay intento de jugar el balón, y es excesivamente física. Debemos sancionarla como antideportiva según el criterio establecido, pero también para controlar el partido.
Falta antideportiva.

JUGADA 3

8 rojo comete falta sobre 15 blanco en acción de tiro, pero no realiza ningún esfuerzo por jugar el balón y es una falta dura. Falta antideportiva. Decisión correcta.

Buena pitada.

JUGADA 4

4 blanco comete falta sobre 13 negro. No realiza ningún esfuerzo por jugar el balón y es una falta excesivamente dura, sancionada correctamente como antideportiva. Debemos sancionarlas inmediatamente, especialmente al ver la reacción de 13 negro. Haciendo esto, controlamos a los jugadores y el partido.

No intenta jugar el balón.

JUGADA 5 (esta jugada no se corresponde la explicación con la imagen)
14 blanco regatea y es empujado por 10 rojo. El árbitro de centro sanciona falta antideportiva. 14 blanco exagera el contacto, aunque no hay un intento por jugar el balón, la falta no es dura ni el contacto es excesivo. El árbitro sanciona antideportiva a causa de la reacción, no de la acción en sí. 
El árbitro de cola sanciona falta normal, que es la decisión correcta.

JUGADA 6

5 azul regatea hacia canasta y 9 rojo intenta taponar el tiro. En el último momento 5 azul amaga el lanzamiento. 9 rojo está en el aire y se da cuenta de que no tiene posibilidad de taponar. En su lugar, comete una falta dura, sin intentar jugar el balón. Falta antideportiva.
Falta antideportiva.
VARIOS

INTRODUCCIÓN

Hay aspectos del arbitraje que no se recogen en las reglas ni en el Manual de Mecánica.

Debemos establecer una buena comunicación en todo momento y apoyar a nuestros compañeros. Debemos reducir al mínimo nuestros errores, tanto como sea posible, y centrarnos siempre en el juego que tenemos enfrente y en las tácticas de los participantes.

JUGADA 1

El árbitro sanciona falta en el rebote a 15 blanco por empujar a 14 azul. En estas situaciones en las que se han de lanzar tiros libres como resultado de penalización por faltas de equipo, debemos asegurarnos del jugador que debe lanzarlos. Cuando se señala la falta, el equipo arbitral debe concentrarse y apoyarse para asegurarse de que sea el jugador correcto quien lance los tiros libres.

15 blanco comete falta sobre 14 azul. 6 azul lanza los tiros libres!

JUGADA 2

En este caso, el árbitro cambia al lanzador. Retira al jugador correcto y lo sustituye por otro. No se trata de un error en situaciones de contacto o de aplicación de una interpretación.

15 blanco comete falta sobre 6 rojo. Los tiros libres los lanza 4 rojo!

JUGADA 3

A veces los árbitros deben adoptar decisiones difíciles, como los tiros al final de un cuarto o del partido. FIBA Europa quiere impulsar las nuevas tecnologías para ayudar a que los árbitros adopten las decisiones correctas en situaciones específicas. Durante el pasado Eurobasket se introdujo el uso del acta digital, relacionada directamente con la emisión de televisión.
Cesto no válido.

MECÁNICA

INTRODUCCIÓN

La mecánica es la manera en la que nos colocamos sobre la pista en relación a los jugadores y el balón. Al trabajar de acuerdo a esta mecánica nos ponemos en situación de poder ver la jugada completa y adoptar la decisión correcta. También debemos comprender cómo se disputa el juego para adaptar la mecánica de modo correcto.
Nunca te quedes en línea, el baloncesto es un deporte de ángulos. Lee el partido o la mecánica dejará de ser útil.

Se ha avanzado mucho en el arbitraje de 2 y 3 árbitros, con movimiento constante y buscando los espacios como norma general. Gracias a esto, se ha reducido el número de árbitros que siguen en exceso el balón, o el número de ocasiones en los que dos o más árbitros mantienen su vista en el balón en todo momento.
Sin embargo, debemos recordar que aunque la mecánica queda claramente definida en el manual, habrá ocasiones en las que será necesario adaptarla a las necesidades de cada partido. En general, debemos continuar esforzándonos en ver los espacios entre jugadores por medio del movimiento continuo donde sea necesario.

Rotaciones – el balón y el juego dictan el comienzo de la rotación, el árbitro de cabeza no se mueve como un péndulo.

Se necesita trabajo de equipo y habilidad para confiar en el compañero.

Árbitro de cabeza – Debe arbitrar ‘de dentro hacia fuera’, buscando espacios y adaptando la mecánica según el juego.

JUGADA 1

Centro se mueve continuamente para ver los espacios entre jugadores y además penetra en acción de tiro o, cuando sea necesario, penetra para controlar el área restringida.
Movimiento continuo. Búsqueda de espacios. Buena penetración.

JUGADA 2

El movimiento de Cola es correcto, primero porque va delante del juego, segundo, porque corta para ver los espacios y, tercero, porque así es capaz de analizar la jugada completa.

Buena transición de cola a cabeza. Ve el espacio entre jugadores.
JUGADA 3

Cabeza analiza el juego en poste bajo. El balón se establece y corta para analizar la jugada, creando una rotación. Buena mecánica.

Analiza el juego. Buena rotación.

JUGADA 4

Cabeza analiza el juego en poste bajo. El balón se establece y corta para analizar la jugada, creando una rotación. 
Buena mecánica.

JUGADA 5

Cabeza se mueve con demasiada rapidez y no analiza el juego, provocando una rotación. Sin embargo, el jugador lanza a cesto, produciéndose la rotación con el balón en el aire. Mala mecánica.

No analiza el juego. Mala rotación. Mala mecánica.

JUGADA 6

En esta situación el árbitro analiza la jugada completa, a los jugadores con y sin balón. Aplica un buen criterio puesto que el defensor empuja al oponente que efectúa la pantalla. 
Buena pitada.

JUGADA 7

Otro ejemplo del árbitro que adapta su mecánica al juego porque entiende el baloncesto. 
Ve a los jugadores con y sin balón y analiza la jugada completa.

JUGADA 8

En esta jugada se sanciona correctamente la falta, ¡pero los tres árbitros! Esta decisión sólo corresponde al árbitro de cabeza y de centro. 
NUNCA debe haber tres pitadas en la misma acción.
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