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SIMULACIONES - CRITERIO: PUNTOS DE ÉNFASIS 

• Atentos a sobreactuaciones de los jugadores atacantes.

• Situaciones en las que hay contacto defensivo ilegal y 
simulación, debemos sancionar siempre falta en defensa.

• No siempre que un jugador cae significa simulación. Si no 
veo la situación completa, no se toma una decisión.

• En acciones muy evidentes, no dudar en sancionar falta 
técnica directa.



SIMULACIONES - IOT:Técnica Arbitral Individual

• Arbitrar al defensor. 
• Siempre tener la ventana. No intuir.

• Necesitamos movernos (importancia del cross-step) para tener la posición en la que veamos el espacio entre 
jugadores.

• En caso de no tener ventana, es mejor no tomar una decisión y confiar en el compañero/os.

• Procesar toda la acción:
• Inicio:Focalizar en el defensor, si llega a establecer PLD, El simulador primero busca el contacto para 

engañar…

• Desarrollo: Lugar de contacto (torso, lateral), intensidad, el atacante usa brazos, piernas. Si  el atacante 
usa sus brazos para crearse un espacio sigue siendo una falta ofensiva, en principio.

• Finalización: La cabeza se hacia atrás cuando el contacto no ocurre en la cabeza.Hacer movimientos 
exagerados y teatrales.Los pies se van hacia arriba al caer y las manos están preparadas para apoyarse (hacia 
atrás), Si un jugador pisa o tropieza con el pie de otro jugador, no es una simulación, en principio. Tipo de caida

• Valorar la intensidad del contacto y relación con la 
caída. Proporcionalidad contacto/caída.





PANTALLAS

• Controlar el movimiento completo del jugador que 
establece pantalla, ver el movimiento desde el inicio 
hasta el final.

• Estrictos con pequeños movimientos que generen 
desventaja al defensor, sobre todo en los tiros exteriores.

• Bloqueo directo central: dividir responsabilidad entre 
cola y centro.(3PO)

• Disciplina en el reparto de responsabilidad de los 
bloqueos, sobre todo en los indirectos por la línea de 
fondo.



PANTALLAS

• No castigar las sobreactuaciones de los atacantes 
que buscan el contacto.

• ATENTOS A QUE SE ESTABLEZCAN PANTALLAS 
ESTÁTICAS. 

• PANTALLAS QUE SE MUEVEN LEVEMENTE Y NO 
GENEREN DESVENTAJA, NO SANCIONAR. 





JUEGO SIN BALÓN - CRITERIO

• Dificultades que genera en el arbitraje:
• Son acciones que ensucian el juego y generan 

reacciones que complican nuestro trabajo.
• Al producirse lejos del balón aumenta la posibilidad de 

que no sean bien arbitradas.
• Los jugadores en desventaja no entienden que no 

sancionemos estas acciones, por lo que se generan 
protestas.

• Los jugadores que generan los contactos obtienen 
normalmente una clara ventaja en la jugada.



JUEGO SIN BALÓN - CRITERIO

• Premisas para arbitrar correctamente el juego sin balón:
• Conocer la mecánica y reparto de zonas de 

responsabilidad. (Zonas primaria, secundaria y común)
• Buscar siempre la mejor ubicación.
• Ver acciones completas de inicio a fin y no sólo las 

reacciones.
• Estar en continua proactividad y atentos a lo 

imprevisible. Mantener una mentalidad activa.
• Reaccionar ante un contacto que genera ventaja - 

desventaja.



JUEGO SIN BALÓN - CRITERIO

• Situaciones de especial atención:

• Rebotes.
• Pantallas y continuaciones.
• Agarrones mutuos en circulaciones.
• Juego de pivots.
• Cargas sin balón.
• Simulaciones.
• Criterio: Ventaja - Desventaja.





 FALTA ANTIDEPORTIVA – LA NORMA

Una falta antideportiva es una falta de jugador que implica contacto y que, a juicio del árbitro:

C1:  No es un esfuerzo legítimo por jugar el balón dentro del espíritu de las 
reglas.

C2: Es un contacto excesivo y violento causado por un jugador en un esfuerzo 
por jugar el balón o sobre un oponente.

C3: Es un contacto innecesario causado por un defensor para detener la 
progresión del equipo atacante en transición. Esto se aplica hasta que el 
jugador atacante comience la acción de tiro.

C4: Un contacto ilegal causado por un jugador por la espalda o lateralmente 
sobre un oponente, que está progresando hacia la canasta de los oponentes y 
no hay otros jugadores adversarios entre el jugador que progresa y la canasta, 
y el jugador en progresión tiene el control del balón, intenta hacerse con su 
control o el balón ha sido soltado en un pase hacia el jugador en progresión.



FALTA ANTIDEPORTIVA – CAMBIOS EN LA REGLA

Art. 34.1.2 Una falta de saque es una falta personal que se produce cuando el reloj de juego 
indica 

2:00 o menos en el 4º cuarto y en cada prórroga, y que se comete por un defensor sobre un 

adversario en el terreno de juego mientras que el balón todavía está en manos del árbitro o a 

disposición del jugador que efectúa el saque fuera de las líneas limítrofes.

Esta definición  elimina el criterio 5 de la falta antideportiva.



FALTA ANTIDEPORTIVA – CONSIDERACIONES GENERALES

•Valorar la acción completa, no precipitarse a la hora de sancionar. 

•En caso de duda, sancionar falta normal.

•En C1 y C3: importante valorar si existe opción de jugar el balón.

•Identificar correctamente cuando un contacto que se puede juzgar como C2, es 
enmascarado por un intento por jugar el balón, pero el resultado es un contacto 
excesivo o violento.

•Atentos a jugadores atacantes que generan primer contacto para sacar una falta. 
(TRANSICIONES)

•En C4 buen contacto visual entre los árbitros. Solo reunirse para dar una 
información rápida y clara.





CARGA/BLOQUEO - CRITERIO: PUNTOS DE ÉNFASIS 

• Jugador con Balón:

PLD+Mov. Lateral/Atrás+Carga Torso = OF por carga.
Observar si atraviesa el cilindro del defensor.

• Jugador sin Balón (Jugada 8):

Valorar Tiempo y Distancia. 
Si tenemos dudas de si concede TyD, debemos sancionar 
Falta en Defensa.



CARGA/BLOQUEO - IOT:Técnica Arbitral Individual

•  Arbitrar al defensor. 

• Siempre tener la ventana. No intuir.

• Procesar toda la acción (Patient Whistle) 
Inicio-Desarrollo-Finalización.

• Valorar la intensidad del contacto y relación con la 
caída. Proporcionalidad contacto/caída.





AVANCE ILEGAL: METODOLOGÍA

• Posición
• Espacios y ventanas
• Campo visual
• Identificación pie pivot
• Observar jugada completa
• Aplicar v/d
• Tomar decisión



AVANCE ILEGAL: CONSIDERACIONES GENERALES

• Lectura del juego
• Anticipación: concentración, intensidad, mecánica.
• NO intuir: ver, analizar, decidir
• Sancionar si se genera v/d: consistencia, equilibrio y 

credibilidad
• En situaciones evidentes, no aplicar criterio v/d. 

Credibilidad.



AVANCE ILEGAL: PUNTOS DE ÉNFASIS

Situaciones de especial atención:

• Traspiés ilegal
• Contra ataques con pase a jugador en movimiento frontal
• Recepción pase a jugador exterior en movimiento
• Salidas estáticas
• Juego de postes





CONTROL DE PARTIDO

- Ante protestas claras, tiene que haber una reacción.

- Los ataques directos a un árbitro deben ser un aviso o falta técnica directa.

- Diferenciar entre reacciones de disconformidad normales de un encuentro, a las que son 
directas y/o irrespetuosas.

- Evitar dar un aviso público con el partido en marcha, esperar a que el partido esté parado.

- Diferenciar entre dar información y establecer un debate.

- La comunicación con el banquillo únicamente con el primer entrenador. 

- Entrenadores que protestan dentro del terreno de juego o fuera de la zona de banquillo es 
FALTA TÉCNICA DIRECTA.

- PROTESTAS CLARAS DE AYUDANTE DE ENTRENADOR O RESTO DEL STAFF. FALTA 
TÉCNICA DIRECTA.

** Una vez el encuentro finalizado, los árbitros deben reunirse en el punto más cercano 
y dirigirse con tranquilidad directamente hacia el vestuario, sin detenerse en la mesa 
de anotadores.





PROTECCIÓN LANZADORES - CRITERIO: PUNTOS DE ÉNFASIS 

• Controlar acción completa.
• Buscar la ventana entre los jugadores.
• Diferenciar entre jugador que intenta jugar el balón y el que 

no.
• Defensores que invaden el espacio donde debe caer el 

lanzador.
• No caer en las sobreactuaciones de los atacantes. 
• Sancionar al atacante que abre la pierna y genera un 

contacto ilegal que genera desventaja.
• Uso de la nueva señal de “CILINDRO” para acciones donde 

se genere el contacto ilegal con el cuerpo invadiendo el  
cilindro del defensor o atacante.





CAMBIO DE REGLAS: ÍNDICE

INDICE:

1.-SUPERFICIE DE JUEGO
2.-COMPONENTES DE EQUIPO
3.-JUGADOR LESIONADO
4.-FALTAS CERCANAS AL FINAL DE UN CUARTO O PRÓRROGA
5.-CAMBIO DE PISTA DE CALENTAMIENTO 
6.-ESTABLECIMIENTO DEL PRIMER SAQUE POR POSESIÓN ALTERNA
7.- COMIENZO Y FINAL DE UN SAQUE
8.- FINAL DE UN REGATE 
9.- PRIMERA POSESION CUARTO/PRORROGA
10.-FALTAS PERSONALES A IGNORAR
11.-FALTA DE SAQUE
12.-ERRORES CORREGIBLES
13.- OBLIGACIONES DEL ANOTADOR
14.-OBLIGACIONES DEL CRONOMETRADOR 
15.- "CHALLENGE" + USO DEL INSTANT REPLAY (IRS)
16.-NUEVAS SEÑALES ARBITRALES



CAMBIO DE REGLAS: SUPERFICIE DE JUEGO

SE INCLUYE LA DEFINICIÓN DE "SUPERFICIE DE JUEGO“

Terreno de juego (28x15) + espacio de 2 metros desde las líneas limítrofes libre de obstáculos 



CAMBIO DE REGLAS: COMPONENTES DE EQUIPO 

COMPONENTES DE EQUIPO 

Aclaración sobre el personal con derecho a sentarse en el banquillo que pueden 
presentar los equipos



CAMBIO DE REGLAS: JUGADOR LESIONADO

JUGADOR LESIONADO 

Aclaración sobre cuándo deben detener los árbitros el juego cuando hay un jugador lesionado en pista



CAMBIO DE REGLAS: FALTAS CERCANAS AL FINAL DE UN CUARTO O PRÓRROGA

FALTAS CERCANAS AL FINAL DE UN CUARTO O PRÓRROGA

 El árbitro determinará (con los medios disponibles: IRS o consultando a sus compañeros) el tiempo restante tras una 
falta cometida cerca del final de un cuarto o prórroga.



CAMBIO DE REGLAS: CAMBIO DE PISTA DE CALENTAMIENTO 

CAMBIO DE PISTA DE CALENTAMIENTO 

Los equipos deberán calentar antes del inicio del partido en la media pista que se encuentre delante de su banquillo 
(se elimina el calentamiento cruzado adaptándose a lo que ya hacían la mayoría de equipos)



CAMBIO DE REGLAS:  ESTABLECIMIENTO DEL PRIMER SAQUE POR POSESIÓN ALTERNA
  

ESTABLECIMIENTO DEL PRIMER SAQUE POR POSESIÓN ALTERNA



CAMBIO DE REGLAS: COMIENZO Y FINAL DE UN SAQUE

ACLARACIÓN SOBRE EL COMIENZO Y EL FINAL DE UN SAQUE



CAMBIO DE REGLAS: FINAL DE REGATE 

ACLARACIÓN SOBRE CUÁNDO FINALIZA UN REGATE 

Se aclara qué se considera un manejo defectuoso del balón durante el regate



CAMBIO DE REGLAS: PRIMERA POSESION CUARTO/PRORROGA

ACLARACIÓN SOBRE LA PRIMERA POSESIÓN DE CADA CUARTO/PRÓRROGA TRAS SALTO ENTRE 2 O 
SAQUE DESDE LA LÍNEA CENTRAL



CAMBIO DE REGLAS: FALTAS PERSONALES A IGNORAR

FALTAS PERSONALES COMETIDAS MIENTRAS SUENA LA SEÑAL DE FINAL DE CUARTO/PRÓRROGA O 
MIENTRAS SE SANCIONA UNA INFRACCIÓN 

Se ignoran (salvo técnicas, antideportivas o descalificantes) al considerarse que se cometen después de que el balón 
quede muerto



CAMBIO DE REGLAS: FALTA DE SAQUE 

NUEVA FALTA DE SAQUE (durante los 2 últimos minutos del 4° cuarto y prórrogas) 

Se elimina el criterio 5 de antideportivas y se incluye esta nueva falta de saque



CAMBIO DE REGLAS: ERROR CORREGIBLE

ERROR CORREGIBLE 

Anteriormente denominado error rectificable, se aclara que no son corregibles tras finalizar el partido



CAMBIO DE REGLAS: OBLIGACIONES DEL ANOTADOR 

 

OBLIGACIONES DEL ANOTADOR 

"Challenge“



CAMBIO DE REGLAS: OBLIGACIONES DEL CRONOMETRADOR 

 
OBLIGACIONES DEL CRONOMETRADOR 

Nuevo reparto de funciones de los oficiales de mesa



CAMBIO DE REGLAS:"CHALLENGE" + USO DEL INSTANT REPLAY (IRS) 

 

 "CHALLENGE" + USO DEL INSTANT REPLAY (IRS) 

Nueva posibilidad de solicitar una revisión con el sistema IRS por parte de los primeros entrenadores



CAMBIO DE REGLAS: NUEVAS SEÑALES ARBITRALES 

 
NUEVAS SEÑALES ARBITRALES




