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Manual del Árbitro 
Arbitraje de 2 árbitros 
 
 
 
Cualquier referencia que se haga en este òManual del Árbitro ð Arbitraje de 2 árbitrosó a 
jugadores, entrenadores, árbitros, etc. en género masculino también se refiere al género 
femenino. Este hecho debe entenderse únicamente por razones prácticas. 
 
 
 

1. Introducción 
 
La mecánica de arbitraje es un método práctico de trabajo concebido para facilitar la labor 
de los árbitros en el terreno de juego. Está pensada para ayudarles a obtener la mejor 
posición posible, y así conseguir que las decisiones relativas a las infracciones de las reglas 
se adopten de modo correcto. 

 
El sentido común es una condición previa de gran importancia en un buen árbitro. Es 
absolutamente esencial una comprensión clara y  profunda no sólo de las Reglas Oficiales 
de Juego, sino también del espíritu del juego. Penalizando cada infracción técnica que se 
cometa, el árbitro sólo logrará disgustar a espectadores, jugadores y entrenadores. 

 
Este manual se ha elaborado para unificar el trabajo de mecánica y preparar árbitros para el 
juego actual. 

 
Nuestro objetivo es añadir uniformidad y consistencia a la experiencia ya adquirida por los 
diferentes árbitros. 

 
Todos los árbitros deben seguir estos principios fundamentales. El resto depende de ti. 
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2. Preparación previa al partido 

 
Diagrama 1 

 
 

Diagrama 2 
 

2.1  Llegada a las instalaciones 
 

Es fundamental que los árbitros preparen sus desplazamientos de modo que lleguen a su 
destino con la antelación necesaria. En caso de mal tiempo, deben adelantar su salida para 
evitar llegar tarde al partido. Se recomienda encarecidamente que los árbitros lleguen a las 
instalaciones donde se vaya a celebrar el encuentro al menos con una (1) hora de 
antelación sobre el horario de inicio previsto y que, al llegar, se presenten al organizador o 
al comisario, si se halla presente. 
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Deben  prepararse adecuadamente para cada encuentro, es decir, estar en las mejores 
condiciones físicas y mentales posibles. La última comida debe haber finalizado al menos 4 
horas antes del inicio del encuentro y no debería consumirse alcohol el día del partido. 
 

La apariencia personal es muy importante. Los árbitros deben estar orgullosos de su 
imagen  y vestirse adecuadamente antes de un encuentro. Se espera que los hombres 
vistan traje (o chaqueta de sport) y corbata a la llegada a las instalaciones. El uniforme de 
arbitrar debe estar en buen estado, limpio y bien planchado. Los árbitros no deben llevar 
reloj, muñequera u otro tipo de joyas durante el encuentro. 
 

En resumen, queremos que nuestros árbitros tengan una apariencia profesional, dentro y 
fuera de la cancha. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                          
   Diagrama 3       Diagrama 4 

 

2.2  Reunión de los árbitros 
 
Tras llegar a las instalaciones, ambos árbitros deben reunirse y prepararse para la labor que 
les aguarda. Son un equipo y deben hacer todo lo posible para fortalecer esa unidad. 
 

El diálogo pre-partido es sumamente importante. 
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Los temas que deben tratar incluyen: 
 

1. Situaciones especiales: situaciones de salto y su procedimiento, faltas técnicas, 
tiros libres,  tiempos muertos para TV, etc. 

2. Cooperación y trabajo en equipo, especialmente en lo casos de doble pitada. 
3. Lanzamientos de tres puntos. 
4. Sentir el juego. 
5. Principio de ventaja/desventaja. 
6. Colocación y responsabilidades en jugadas concretas. 
7. Cobertura del juego sin balón. 
8. ôDos contra unoõ y defensas presionantes. 
9. Final del tiempo de juego de un período o período extra. 
10. Resolución de problemas provocados por los participantes o los espectadores. 
11. Métodos de comunicación: 

- Entre ambos árbitros. 
- Con los oficiales de mesa y el comisario, si lo hubiera. 
 

 
Diagrama 5 

 

2.3 Preparación física 
 
Tras cambiarse, cada árbitro se prepara de manera diferente para un encuentro. No 
obstante, deben recordar que el baloncesto actual exige una capacidad física de primer 
nivel no sólo de los jugadores, sino también de los árbitros. 
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Independientemente de la edad y la experiencia del árbitro, es necesaria la preparación 
física previa al encuentro. Se recomienda encarecidamente estirar, con diferentes 
ejercicios, para evitar o, al menos, reducir el riesgo de lesión. También proporciona 
beneficios psicológicos que posibilitan al árbitro permanecer mentalmente alerta y en buen 
estado para la acción que se avecina. 
 
Se necesita un alto grado de motivación y entusiasmo. Esto sólo puede surgir del propio 
árbitro. 
  

  
      Diagrama 6                Diagrama 7 

  
 
      Diagrama 8      Diagrama 9 

 

2.4  Deberes pre-partido 
 
Los árbitros deben llegar juntos al terreno de juego al menos veinte (20) minutos antes del 
inicio del encuentro y no más tarde de cinco (5) minutos antes del inicio de la segunda 
parte. 
 
Éste es el tiempo mínimo necesario para inspeccionar adecuadamente las instalaciones y 
supervisar el calentamiento de los equipos. 
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El árbitro principal es el responsable de la aprobación del terreno de juego, del reloj de 
partido y de todo el equipamiento técnico, incluyendo el acta (y las licencias de los 
jugadores si no hay comisario). 
 
También elegirá el balón de juego, uno usado, y lo marcará de manera clara. Una vez que se 
ha elegido, no se pondrá a disposición de ninguno de los equipos para el calentamiento 
previo al encuentro. 
 
El balón de juego debe estar en buen estado y conforme a las Reglas. 
 
 
 

 
Diagrama 10 

 

 
Diagrama 11 
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Los árbitros adoptarán una posición enfrente de la mesa de oficiales y observarán los 
calentamientos de ambos equipos antes del encuentro y durante el descanso por si se 
produce cualquier acción que pueda deteriorar el equipamiento de juego. No debe 
permitirse que ningún jugador se agarre del aro de manera que pueda provocar daños al 
aro o al tablero. 
 
Si los árbitros observasen tal conducta antideportiva,  deben avisar inmediatamente al 
entrenador del equipo infractor.  Si se repitiera tal conducta, se sancionará una falta técnica 
a la persona implicada. 
 
El árbitro principal también debe comprobar que el anotador haya preparado correctamente 
el acta oficial y asegurarse de que, diez (10) minutos antes del comienzo del encuentro, los 
entrenadores hayan confirmado que están de acuerdo con los nombres y números de los 
componentes del equipo y los entrenadores, firmando el acta e indicando su cinco inicial.  A 
continuación, el árbitro principal regresará a su posición frente a la mesa de oficiales. 
 

 
Diagrama 12 

 
Diagrama 13      Diagrama 14 

 
Es práctica habitual que los jugadores, entrenadores y árbitros sean presentados al público. 
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Siempre que tenga lugar dicha presentación, se recomienda que comience seis (6) minutos 
antes del inicio del partido. El árbitro principal hará sonar su silbato y se asegurará de que 
todos los jugadores cesen el calentamiento y de que se dirijan a sus respectivas zonas de 
banco de equipo. 
 
Cuando los jugadores, entrenadores y árbitros hayan sido presentados, el árbitro principal 
hará sonar su silbato e indicará que quedan tres (3) minutos para el comienzo del partido. 
Los jugadores pueden comenzar en ese momento la fase final de su calentamiento 
(Diagrama 13).  
 
Dos (2) minutos antes del inicio del partido, los árbitros se acercarán a la mesa de oficiales. 
 
Cuando quede un minuto y treinta segundos (1:30) para el inicio del partido, el árbitro 
principal hará sonar su silbato y se asegurará de que todos los jugadores finalizan el 
calentamiento y regresan a sus respectivas zonas de banco (Diagrama 14). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Diagrama 15         Diagrama 16   Diagrama 17 

 
 
El árbitro principal debe comprobar que todos los participantes están preparados para el 
comienzo del partido y que ningún jugador utiliza equipación ilegal. 
 
El árbitro principal debe identificar al capitán en cancha de cada equipo. Lo normal es 
hacerlo mediante un apretón de manos. Indicar con claridad a los dos capitanes será de 
gran ayuda para su compañero.  
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3. Comienzo de los periodos 
 

 
Diagrama 18     Diagrama 19  

 
Diagrama 20      Diagrama 21 

 
3.1 Mecánica antes del comienzo de un período 
Antes de entrar en el círculo central para administrar el salto entre dos al comienzo del 
primer período y antes de administrar el saque al comienzo de los demás períodos, el 
árbitro principal comprobará que su compañero está preparado y, a través de este, que los 
oficiales de mesa también lo están. Utilizar§n la se¶al de ôpulgar hacia arribaõ para efectuar 
este proceso (Diagrama 18) 
El árbitro principal retrasará el salto inicial o el saque hasta que esté completamente seguro 
de que todo está en orden. 
Al principio del primer período, el árbitro auxiliar se situará cerca de la línea central, en el 
lateral más cercano a la mesa de oficiales. Es el árbitro libre, es decir, no está implicado en 
la administración del salto pero está preparado para moverse por delante del juego una vez 
que se haya palmeado el balón (Diagramas 19 a 21) 
El árbitro principal se colocará en el lateral contrario, de cara a la mesa de oficiales, 
preparado para entrar en el círculo central y administrar el salto inicial. 
Para administrar el saque al comienzo de los demás períodos, el árbitro principal se 
colocará en la prolongación de la línea central, enfrente de la mesa de oficiales, en la pista 
trasera del jugador que efectúe el saque. El jugador que efectúa el saque colocará un pie a 
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cada lado de la prolongación de la línea central. El árbitro auxiliar se situará en la otra línea 
lateral, a la altura de la prolongación de la línea de tiros libres, en la pista delantera del 
equipo que realiza el saque, con el fin de encajonar a todos los jugadores. 
Para el movimiento del árbitro principal y el árbitro auxiliar después del saque que da inicio 
a todos los períodos, con excepción del primero, véase el Art. 5.2. 
 

 
Diagrama 22      Diagrama 23 

 
Diagrama 24      Diagrama 25 
 
3.2 Salto inicial 
Antes de lanzar el balón, el árbitro principal debe comprobar que ambos jugadores estén 
preparados y que tengas los dos pies dentro del semicírculo más cercano a su propia 
canasta, con un pie cerca de la línea central. 
El balón debe lanzarse verticalmente hacia arriba entre los dos (2) adversarios hasta un 
altura mayor de la que puedan alcanzar saltando (Diagrama 22) 
 

Se recomienda que el árbitro principal permanezca quieto tras el lanzamiento, esperando a 
ver la dirección en que se desarrolla el juego, hasta que el balón y los jugadores se hayan 
alejado del círculo. 
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No debe intentar retroceder tras soltar el balón pues este movimiento afectaría a la 
precisión del lanzamiento. 
 

El árbitro auxiliar debe comprobar que el balón sea palmeado legalmente, es decir, que 
haya alcanzado su máxima altura antes de ser palmeado y que el movimiento de los ocho 
(8) jugadores restantes sea reglamentario (Diagramas 23 y 24). 
 

En cuanto el balón sea palmeado, el árbitro auxiliar dará la señal de tiempo de juego y se 
moverá en la dirección del juego, por delante del balón, para ocupar la posición de árbitro 
de cabeza (Diagrama 25). 

 
  Diagrama 26 

 
  Diagrama 27 

 
3.3 Movimiento de los árbitros 
 

Si el balón es palmeado hacia la derecha del árbitro libre, este se moverá en la misma 
dirección que el balón, por delante del juego y llegando hasta la línea de fondo, 
estableciendo su posición como árbitro de cabeza (Diagrama 26). 
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El árbitro principal, tras administrar el salto, mantendrá su posición en el círculo, 
observando el juego. Una vez que el juego se haya alejado de la zona de medio campo, 
ocupará la posición de árbitro de cola junto a la línea lateral (Diagrama 26). 
Siempre que cambie el equipo que controla el balón y, por tanto, cambie la dirección del 
juego, ambos árbitros ajustarán sus posiciones. Mantendrán su responsabilidad sobre las 
mismas líneas, intercambiando sus posiciones de árbitro de cabeza y de cola. 
Si el balón es palmeado hacia la izquierda del árbitro libre, este se moverá en la misma 
dirección que el balón, por delante del juego y llegando hasta la línea de fondo, 
estableciendo su posición como árbitro de cabeza (Diagrama 27). 
El árbitro principal, tras administrar el salto, mantendrá momentáneamente su posición. 
Así permitirá que el juego se aleje y podrá cruzar la pista hacia la mesa de oficiales sin 
estorbar a los jugadores para ocupar la posición de árbitro de cola (Diagrama 27). 
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4.  Posiciones y responsabilidades de los árbitros 

 
Diagrama 28 
 
4.1 Técnica de arbitraje 
 
Los ojos de los árbitros deben moverse constantemente, para intentar cubrir todo el terreno 
de juego y saber siempre dónde están situados los diez (10) jugadores. 
 
En función de la posición del balón, uno de los árbitros deberá observar las acciones 
alejadas del mismo. 
 
Saber dónde está el balón no es lo mismo que estar mirándolo. 
 
Siempre que ambos árbitros hagan sonar sus silbatos simultáneamente, lo normal es que 
el más cercano al juego asuma la responsabilidad de adoptar la decisión. Establecer 
contacto visual entre ambos ayudará a evitar dos decisiones diferentes. Si ambos hacen 
sonar su silbato para señalar una falta, no debe hacerse ningún movimiento inmediato. 
Cada uno prestará atención al compañero por si ha adoptado una decisión distinta. 
 
No hay ninguna diferencia entre el árbitro principal y el auxiliar en cuanto a las decisiones 
sobre faltas o violaciones. Los árbitros más jóvenes o menos experimentados tienen la 
misma autoridad para tomar decisiones que sus compañeros más veteranos. La 
cooperación y el trabajo en equipo son fundamentales. Cada uno marca su pauta 
asumiendo sus responsabilidades. 
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Diagrama 29 

 
4.2 División de responsabilidades en la pista 
 
El arbitraje actual exige que los dos (2) árbitros colaboren entre sí, uno asumiendo la 
responsabilidad del juego cerca del balón y el otro la del juego lejos del balón. 
 

Para lograr una cobertura adecuada, ambos árbitros deben intentar conseguir la mejor 
posición posible para juzgar el juego, empleando la mecánica que recoge este manual 
como directriz. 
 

Para una mejor comprensión, cada pista se ha dividido en rectángulos, numerados del uno 
(1) al seis (6) (Diagrama 29). 
 

En primer lugar nos centraremos en la posición del árbitro de cola en relación al balón, 
indicando los casos en los que es el principal responsable del juego cerca o lejos del balón, 
así como en explicar ciertas técnicas de arbitraje. 
 

A esto lo seguirá un análisis de la posición que debe ocupar el árbitro de cabeza y sus 
responsabilidades. 
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El capítulo final repasará el trabajo de ambos árbitros y sus respectivas responsabilidades y 
deberes. 
 
4.3 Árbitro de cola ð posición y responsabilidades 
 
En circunstancias  normales, el árbitro de cola debe estar detrás del juego. Debe ocupar una 
posición ligeramente por detrás y a la izquierda del balón aproximadamente a una distancia 
de 3-5 metros. 
 
En los diagramas 30 y 31, el balón está en el rectángulo 1. El árbitro de cola es responsable 
del control del juego cerca del balón, en particular del jugador que bota, lanza o pasa el 
balón, y del jugador o jugadores que lo defienden. Cuando el balón esté en esta zona de la 
pista, el árbitro de cola es el principal responsable del juego con balón. 
 
En los diagramas 32 y 33, con el balón en el rectángulo 2, el árbitro de cola sigue siendo 
responsable del juego cerca del balón. 
 
En el diagrama 34, el balón está en el rectángulo 3, a la derecha y lejos del árbitro de cola. 
Este sigue siendo el principal responsable del juego cerca del balón. No obstante, en esta 
situación, tendrá que buscar la mejor posición posible para observar la acción y también 
deberá adoptar la decisión cuando el balón salga del terreno de juego en la zona más 
cercana a él por la línea lateral de su derecha.  
 
En el diagrama 35, el balón está en el rectángulo 3 cerca de la línea de tres puntos. En la 
mayor parte de los casos, el balón penetrará hacia los rectángulos 4 o 5 en un tiro, pase o 
regate. Para adelantarse a la acción, el árbitro de cola debe moverse hacia su izquierda y 
así cubrir el juego lejos del balón.  
 
A veces necesitará la ayuda del árbitro de cabeza en los lanzamientos de tres puntos, en 
especial cuando el jugador defensor dificulte su ángulo de visión. Si un jugador situado en 
la prolongación de la línea de tiros libres (rectángulos 3 y 4) intenta un lanzamiento de tres 
puntos, el árbitro de cola será el responsable del lanzamiento. 
 
El árbitro de cola no es el principal responsable de la línea de fondo ni de la línea de lateral 
situada a su derecha, pero en ocasiones deberá ayudar a su compañero a la hora de 
señalar la dirección del saque cuando el balón salga fuera del terreno de juego. 
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Diagrama 30      Diagrama 31 

 

           
Diagrama 32      Diagrama 33 

 

          
Diagrama 34      Diagrama 35 
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Posición del árbitro de cola 
 
Cuando el balón esté en el rectángulo 4, en la esquina más alejada a su derecha 
(Diagramas 36 y 37), entre la prolongación de la línea de tiros libres y la línea de fondo, el 
árbitro de cola no tiene ninguna responsabilidad sobre el balón ni el juego alrededor del 
mismo. 
 
Su labor principal es vigilar las acciones lejos del balón. 
 
Su principal responsabilidad es la zona del poste bajo en el lado débil (el más alejado del 
balón), prestando especial atención a las posibles situaciones de pantalla ilegal.  
 
El principio más importante es que el árbitro de cola debe penetrar hasta la prolongación 
de la línea de tiros libres (aproximadamente) cuando el balón se acerca a la canasta o la 
línea de fondo durante un pase, un regate o un tiro, con el fin de buscar mejor los espacios 
entre jugadores. 
 
En los Diagramas 38 y 39, el balón está en la zona restringida (rectángulo 5). Esta es la 
única ocasión en la que ambos árbitros deben mirar el juego cerca del balón, 
especialmente en las situaciones de lanzamiento. 
 
El árbitro de cola asume la responsabilidad sobre la trayectoria del balón, controlando si 
entra en el cesto, así como las posibles interposiciones e interferencias defensivas u 
ofensivas. Su trabajo también comprende vigilar las situaciones de rebote, prestando 
especial atención a los jugadores exteriores que puedan intentar conseguir el balón desde 
una posición desfavorable. 
 
En el Diagrama 40, el balón está en el rectángulo 6, en la zona de dos puntos. El árbitro de 
cola es el principal responsable del balón. Sin embargo, si el balón se acerca al cesto, 
especialmente por la línea de fondo, el árbitro de cabeza asumirá la responsabilidad del 
juego cerca del balón. Debe prestar especial atención a los postes alto y bajo. 
 
En el Diagrama 41, el balón sigue en el rectángulo 6, en la zona de tres puntos. El árbitro de 
cola vigila el balón y el juego cerca del mismo, especialmente cuando se efectúa un 
lanzamiento. 
 
El árbitro de cola también es responsable de marcar la dirección del juego después de que 
el balón haya salido del terreno de juego por la línea lateral situada a su izquierda. 
 
Es especialmente importante establecer, en todo momento, una estrecha colaboración 
entre ambos árbitros, más aún cuando el balón esté en el rectángulo 6. Se recomienda 
encarecidamente que, siempre que el balón pase de un rectángulo a otro y se produzca un 
cambio de responsabilidades en la cobertura del juego con balón,  el árbitro de cola ajuste 
su posición conforme a la de su compañero. 
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Diagrama 36      Diagrama 37 

 

            
Diagrama 38      Diagrama 39 

 

             
Diagrama 40      Diagrama 41 
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Posición del árbitro de cola 
 

 
Diagrama 42 

 
El árbitro de cola es responsable del juego con balón cuando este se halle en las zonas 
sombreadas (Diagrama 42). Las zonas sombreadas más oscuras indican la zona de 
responsabilidad compartida con el árbitro de cabeza. 
 
Los deberes principales del árbitro de cola comprenden: 
 

1. Lanzamientos de dos y tres puntos, valorando también si el tiempo ha expirado al 
final del tiempo de juego de un período o período extra o si se ha cometido una 
violación de 24 segundos. 

2. Interposiciones e interferencias. 
3. Situaciones de rebote, especialmente las situaciones ôpor la espaldaõ. 
4. Poste bajo, especialmente en el lado débil (lejos del balón). 
5. Faltas cometidas lejos del árbitro de cabeza. 
6. Violaciones de avance ilegal (el árbitro de cola tiene el mejor ángulo de visión) 
7. Reloj de veinticuatro (24) segundos. 
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Recuerda los principios de la mecánica: 
 

1. El árbitro de cola debe moverse siempre que se mueva el balón. 
2. Encajonar, es decir, mantener a todos los jugadores en el campo de visión de los dos 

(2) árbitros. 
3. Penetrar cuando el balón penetre más allá de la línea de tiros libres en un tiro, pase 

o regate. 
4. Buscar los espacios entre jugadores. 

 
4.4 Árbitro de cola ð consejos prácticos. 
 
1. Cuando el juego vaya en transición hacia pista delantera, mantente un poco por 

detrás y a la izquierda del balón (aunque a veces debas situarte a la derecha), a una 
distancia aproximada de entre tres (3) y cinco (5) metros, buscando los espacios 
entre jugadores. Esto te ayudará a conservar un ángulo de visión del juego más 
amplio y a mejorar tu cobertura de la pista. 

 
2. Eres responsable de la línea lateral situada a tu izquierda, de la línea central 

(posibilidad de que el balón vuelva a la pista trasera) y del reloj de veinticuatro (24) 
segundos. Presta especial atención al reloj de veinticuatro (24) segundos siempre 
que el balón salga fuera del terreno de juego. 

 
3. Informa a los equipos de los segundos que les quedan en caso de que el equipo 

atacante disponga de menos de ocho (8) segundos para pasar el balón a su pista 
delantera durante un saque desde su pista trasera. 

 
4. Si el balón en la transición a pista delantera sube por la parte derecha, muy alejado 

de ti, y el jugador que lo controla está estrechamente defendido, debes acercarte 
cuanto sea necesario para observar adecuadamente al jugador. Vuelve a tu posición 
normal de árbitro de cola en cuanto la situación lo permita. 

 
5. Eres el principal responsable de la trayectoria del balón en las situaciones de 

lanzamiento, incluyendo las interposiciones e interferencias. Vigila los pies del 
lanzador en los lanzamientos de tres puntos, especialmente cuando estén cerca de 
la línea de tres. Asegúrate de que miras entre los jugadores para determinar el 
responsable en los posibles contactos. 

 
6. Siempre que el balón penetre hacia la línea de fondo o la canasta durante un 

lanzamiento, regate o pase, tú también debes penetrar (pero no más allá de la 
prolongación de la línea de tiros libres). Esto te permitirá ayudar a tu compañero, en 
especial con los jugadores que saltan por detrás de sus adversarios para obtener 
ilegalmente un rebote. 

 
7. Cuando se pase el balón o se efectúe un lanzamiento, observa las acciones del 

defensor antes de mirar el balón. 
 

8. Cuando tu compañero busque ayuda en un fuera de banda, estate preparado para 
dársela inmediatamente. Estableced el método de comunicación para tal situación 
en el diálogo pre-partido.  
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9. Durante la transición de cola a cabeza, no gires la cabeza hacia el frente, 

desentendiéndote del juego, ni mires hacia abajo; mantén siempre la vista en el 
juego y los jugadores mirando por encima del hombro. 

 
10. Cuando seas responsable del juego con balón, especialmente en las situaciones de 

uno contra uno, busca los espacios entre jugadores. 
 

òVete a donde tengas que ir para ver lo que tengas que veró 
 
 
4.5 Árbitro de cabeza ð posición y responsabilidades 
 
El árbitro de cabeza, en circunstancias normales, debe estar situado por delante del juego. 
Debe dirigirse a la línea de fondo lo más rápido posible para permitir que el juego avance 
hacia él. El árbitro de cabeza debe estar siempre en movimiento. 
 
Tras alcanzar la línea de fondo, se moverá normalmente entre la línea de tres puntos 
situada a su izquierda y, como mucho, el extremo más alejado de la zona restringida a su 
derecha. No hay necesidad de moverse más allá de estos parámetros. 
 
En la mayoría de las situaciones, los árbitros deben usar el principio del encajonamiento, lo 
que significa tener siempre a los diez (10) jugadores dentro de su campo de visión. Los 
árbitros no tienen que ocupar posiciones opuestas en diagonal. 
 
En los diagramas 43 y 44, el balón está en el rectángulo 1. El árbitro de cabeza se sitúa de 
tal modo que los diez (10) jugadores estén entre su compañero y él. Su principal 
responsabilidad es el juego lejos del balón. Debe prestar especial atención a las posibles 
pantallas ilegales. 
 
En los diagramas 45 y 46, el balón está en el rectángulo 2. El árbitro de cabeza sigue siendo 
el principal responsable del juego sin balón. Manteniendo sus caderas hacia el juego (los 
pies en línea con la línea de fondo), podrá anticiparse a cualquier movimiento del balón 
hacia la canasta. 
 
Cuando el balón está en el rectángulo 3 (diagramas 47 y 48), el árbitro de cabeza sigue 
controlando el juego sin balón.  Debe saber en todo momento dónde se encuentra el balón 
para poder ayudar a su compañero, cuando sea necesario, en los lanzamientos de tres 
puntos. No hay necesidad de moverse más allá de la línea de tres puntos a su izquierda. 
Con el balón en el rectángulo 3, el árbitro de cabeza mirará a los jugadores del poste bajo. 
 
El juego actual implica contacto entre jugadores en el poste bajo. Es deber del árbitro de 
cabeza asegurarse de que dichos contactos no se vuelvan excesivos ni violentos, lo que 
provocaría que el juego se descontrolase. Cuando se evita ilegalmente que un jugador 
ocupe una nueva posición sobre el terreno de juego se comete una falta. 
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En estos diagramas, que muestran el balón en los rectángulos 1, 2 y 3, entre la línea central 
y la prolongación de la línea de tros libres,  el árbitro de cabeza encajona a los jugadores, y 
es el principal responsable del juego sin balón. 

   
Diagrama 43      Diagrama 44 

  
Diagrama 45      Diagrama 46 

  
Diagrama 47      Diagrama 48 
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Posición del árbitro de cabeza 
 
En los diagramas 49 y 50, el balón está en el rectángulo 4. El árbitro de cabeza se coloca 
con las caderas hacia el juego (terreno de juego) y es el responsable del juego cerca del 
balón. 
 
No debe moverse a su izquierda más allá de la línea de tres puntos. 
 
Desde esta posición seguirá estando bien situado para tomar decisiones cuando el balón 
salga fuera del terreno de juego por la línea lateral situado a su izquierda. También podrá 
indicar a su compañero cuando se efectúe un lanzamiento de tres puntos desde esta zona. 
 
Aunque es responsable del juego con balón, su deber secundario mientras el balón estén el 
rectángulo 4, es vigilar a los jugadores situados en el poste bajo del lado fuerte.  
 
Cuando el balón penetra en la zona restringida, rectángulo 5 (diagramas 51 y 52), el árbitro 
de cabeza se encarga directamente del juego cerca del balón. 
 
Normalmente, deber§ vigilar al defensor en todas las situaciones de lanzamiento y de ôuno 
contra unoõ. 
 
Como árbitro de cabeza, y el más cercano al juego, está en una posición inmejorable para 
decidir sobre los contactos entre el lanzador y su defensor. Debe ignorar los contactos 
propios del juego, en particular cuando un jugador se dirige hacia canasta y encesta. No es 
su deber controlar la trayectoria del balón. 
 
En el diagrama 53, con el balón dentro de la zona de dos puntos en el rectángulo 6, el 
árbitro de cabeza se desplaza para controlar el juego cerca del balón, pero siempre con las 
caderas hacia el juego (terreno de juego). 
 
No necesita moverse más allá del borde de la zona restringida situado a su derecha. 
 
Sin embargo, cuando el balón está en la zona de tres puntos del rectángulo 6 (diagrama 
54), el árbitro de cabeza tiene como tarea principal la cobertura del juego lejos del balón. En 
concreto, vigilará las zonas de poste bajo, así como al resto de jugadores lejos del balón, en 
especial a los implicados en situaciones de pantalla. 
 
El árbitro de cabeza es responsable del juego con balón cuando éste se encuentre en los 
rectángulos 4 y 5. También es responsable cuando el balón esté en el rectángulo 6 en la 
zona de poste bajo o el jugador con balón progresa hacia la canasta. El árbitro de cabeza 
debe arbitrar al defensor cuando un atacante con balón se encuentre en estas zonas e 
intente lanzar o regatear. 
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Diagrama 49      Diagrama 50 

  
Diagrama 51      Diagrama 52 

  
Diagrama 53      Diagrama 54 
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Posición del árbitro de cabeza 
 

 
Diagrama 55 

 
El árbitro de cabeza es responsable de la cobertura del juego cerca del balón cuando este 
se encuentre en las zonas sombreadas (diagrama 55). La zona sombreada más oscura 
indica el área de responsabilidad compartida con el árbitro de cola. 
 
Los deberes principales del árbitro de cabeza comprenden: 

 
1. Juego de pívot /postes. 
2. Juego debajo del cesto. 
3. Faltas que se producen lejos del árbitro de cola. 
4. Regates hacia canasta en la zona de la pista del árbitro de cabeza. 
 
Recuerda los principios de la mecánica: 

 
1. Muévete siempre que se mueva el balón. 
2. Encajona a todos los jugadores en el campo de visión de los árbitros. 
3. Busca los espacios entre jugadores. 
4. Aléjate de la línea de fondo para obtener un mejor ángulo de visión. 
 
 
 
 



 

MECÁNICA DE DOS ÁRBITROS 2010 
Abril 2010 

 
Página 30 de 79 

 

 
4.6 Árbitro de cabeza ð consejos prácticos 
 
1. Deberás alcanzar la línea de fondo lo más rápido posible para permitir que el juego 

avance hacia ti. Mantente siempre en movimiento. Esfuérzate por buscar la mejor 
posición. 

  

 Debes saber siempre dónde está el balón, incluso cuando debas estar más atento al 
juego lejos del balón. 

 
2. Eres responsable de la línea de fondo y la línea lateral a tu izquierda. Estate 

preparado para ayudar en las situaciones de veinticuatro (24) segundos. 
 
3. Estate preparado para ayudar a tu compañero en los lanzamientos de tres puntos, en 

particular cuando el balón está cerca del rectángulo 4. 
 

  Establece siempre contacto visual con tu compañero. 
 
4. Presta especial atención al juego de poste y al grado de contacto que vas a tolerar. El 

juego brusco es responsabilidad tuya y debes penalizarlo. Identifica si un jugador 
está intentando alcanzar una nueva posición o si un oponente se lo impide de 
manera ilegal. 

 
5. Intenta mantenerte alejado de la línea de fondo (dos metros si es posible) para 

obtener el mejor ángulo de visión posible. Un ángulo más amplio implica una mejor 
visión y, en consecuencia, mejores decisiones. Para lograrlo, debes estar en 
constante movimiento. Acércate hacia la canasta cuando un jugador con balón 
penetra desde el rect§ngulo 4 al 5 o 6.  Observa el ôcomienzoõ y el ôfinalõ del regate. 

 
6. Al finalizar el tiempo de un juego de un período o período extra no indiques si la 

canasta es válida o no. El principal responsable de esa decisión es el árbitro de cola. 
 
7. Evita sancionar contactos intrascendentes que no afecten al juego, en especial 

cuando un jugador regatea hacia canasta y encesta. Del mismo modo, no sanciones 
falta al atacante porque un defensor haga teatro y caiga al suelo. 

 

Las sanciones deben limitarse a los contactos que tengan un efecto directo en el 
juego (a menos que sean antideportivos). 

 
8. Cuando tu compañero solicite ayuda en una jugada de fuera de banda, estate 

preparado para dársela de inmediato. Estableced el método de comunicación para 
dichas situaciones durante el diálogo pre-partido. 

 
9. En defensas presionantes cuando tres (3) o más defensores permanezcan en la pista 

trasera del equipo adversario, debes ayudar al árbitro de cola a cubrir el juego. 
 

 En esta situación, retrasa tu avance hacia la línea de fondo para ayudarle. 
 

òVete a donde tengas que ir para ver lo que tengas que veró 
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Diagrama 56      Diagrama 57 

  
Diagrama 58      Diagrama 59 

  
Diagrama 60      Diagrama 61 
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Posición de los dos árbitros 

  
Diagrama 62      Diagrama 63 

  
Diagrama 64      Diagrama 65 

  
Diagrama 66      Diagrama 67 
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Posición de los dos árbitros 

 
Diagrama 68 
 

 
Diagrama 69 
 

4.7 Árbitro de cola y árbitro de cabeza ð Más consejos prácticos 
 

 

1. Mira las manos y brazos de los jugadores durante un lanzamiento. Recuerda el 
principio del cilindro y los derechos de ambos jugadores. 

 

 No deben sancionarse los contactos incidentales con el cuerpo y que no afecten al 
juego. Asegúrate de ver toda la acción. 

 

2. En el juego de poste, recuerda que el defensor tiene el mimo derecho a una posición 
legal que el atacante. Se debe sancionar una falta cuando el contacto tenga un 
efecto directo en el juego. El uso de codos, empujar con la espalda o con las manos, 
mantener al adversario alejado con las manos o codos constituye una falta. 
Demasiado juego rudo y violento en el juego de poste puede provocar que los 
árbitros pierdan el control del partido. 

 

3. En las pantallas, asegúrate de que el jugador que la realiza está estático cuando se 
produce el contacto. Presta especial atención a las piernas, rodillas o codos 
extendidos. 

 

 Algunos jugadores intentan simular faltas cayéndose a propósito de manera 
espectacular tras un contacto intrascendente. 

 

 Asegúrate de que sancionas lo que realmente has visto. 
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Los deberes principales de ambos árbitros comprenden: 
 

1. Cobertura del juego sin balón. 
2. Pantallas cerca y lejos del balón. 
3. Uso ilegal de manos. 
4. Acciones en el área restringida. 
 

 
Diagrama 70
 

 
Diagrama 71 
 

4.8 Defensas presionantes 
 
Las defensas presionantes pueden ocasionar dificultades a los árbitros; implican una 
alteración de su cobertura habitual del terreno de juego y les exige gran concentración y 
cooperación. 
Si hay tres (3) o más defensores en la pista trasera del equipo adversario durante una 
defensa presionante, el árbitro de cabeza deberá retrasar su intento de alcanzar la línea de 
fondo para ayudar a su compañero a cubrir la jugada. 
Tan pronto como el balón pase a la pista delantera, el árbitro de cabeza ocupará su posición 
normal en la línea de fondo. 


