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CONTROL DE LOS  

DISPOSITIVOS DE TIEMPO  

 

Un partido de baloncesto dura 40 minutos. Cada periodo 

tendrá una duración de 10 minutos. En caso de empate, 

se disputarán tantos periodos extra de 5 minutos como 

sean necesarios. Un equipo dispone de 24 segundos   

para efectuar un lanzamiento a canasta. Un equipo    

debe pasar el balón a su pista delantera antes de 8    

segundos... Un jugador que va a efectuar un saque    

dispone de 5 segundosé 3 segundosé  
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1.  Inicio de partido.  

Tras administrarse el salto inicial y mientras el 

anotador observa en qu® direcci·n debe      

colocarse la flecha de alternancia, el cronome-

trador se cerciorar§ de que el reloj de partido 

se ha puesto en marcha correctamente.    

Tambi®n uno de los §rbitros, normalmente el 

que permanezca como §rbitro de cola (el     

§rbitro principal que ha administrado el salto),  

Los oficiales de mesa no pueden detener el 

partido, por lo que es fundamental que sea el 

§rbitro el que, en caso de que no se haya     

iniciado el reloj de partido, detenga el juego   

para subsanar el error. Antes de hacerlo,      

deber§ asegurarse de que no coloca en       

desventaja a ninguno de los equipos. Todo lo 

ocurrido ser§ v§lido. 

Por todo ello, se nos antojan fundamentales las siguientes labores: 

¶ un buen manejo del reloj de partido por parte del cronometrador. 

¶ un buen manejo del reloj de lanzamiento por parte del operador correspondiente.  

¶ un buen control de ambos dispositivos por parte de los §rbitros. 

¶ un buen trabajo de equipo y comunicaci·n entre §rbitros y oficiales de mesa. 

Veamos algunas situaciones y el procedimiento correcto que debe emplearse. Los oficiales 

de mesa siempre deben disponer de una visi·n clara de los dispositivos. L·gicamente,     

dependiendo de la posici·n y caracter²sticas de dichos dispositivos, en ocasiones los        

§rbitros tendr§n m§s f§cil llevar a cabo estas recomendaciones y en otras ocasiones ser§ 

m§s complicado que los §rbitros puedan realizarlas. Como siempre, la l·gica y el sentido   

com¼n dictar§n qu® hacer en cada caso. 

RELOJ DE PARTIDO  

comprobar§ visualmente que se ha iniciado correctamente el reloj de lanzamiento y  que se 

ha colocado correctamente la flecha de   posesi·n alterna, en cuanto consiga una posici·n 

c·moda tras el salto. 

En caso de que el cronometrador se percate del error, deber§ llamar la atenci·n de los      

§rbitros para que detengan el juego y deber§ encargarse de  llevar el registro de los        

segundos que transcurran para as² proceder al correcto ajuste del reloj de partido. Para 

ello, siempre puede ayudarse del reloj de lanzamiento (si ha funcionado correctamente), 

teniendo en cuenta que siempre transcurre algo de tiempo entre el primer palmeo del bal·n 

en el salto inicial y el primer control del bal·n por parte de uno de los equipos. 

https://www.youtube.com/watch?v=ioUrKlavO4w
https://www.youtube.com/watch?v=MOfAO6Ej-og
https://www.youtube.com/watch?v=ioUrKlavO4w
https://www.youtube.com/watch?v=MOfAO6Ej-og
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2.  Inicio de los demás períodos.  

De un modo similar, tras administrarse el     

saque que da inicio a todos los per²odos que 

no sean el primero, tanto el cronometrador   

como el §rbitro principal, que lo administra, se 

cerciorar§n de que el reloj de partido se ha   

iniciado correctamente. En caso de no ser as², 

se seguir§ el procedimiento antes descrito.     

3.  Falta.  

Cuando se se¶ala una falta, el §rbitro que la 

ha sancionado debe recordar el n¼mero del 

jugador infractor y el n¼mero del jugador que 

recibe la falta por si hay que lanzar tiros libres. 

El §rbitro libre tambi®n debe memorizar estos 

datos, y tambi®n puede comprobar que se ha 

detenido el reloj de partido.  

4.  Otras infracciones.  

Cuando se sancionan otras infracciones (violaciones, fueras, situaciones de salto) en las 

que no es necesario ir a se¶alar a la mesa, el cronometrador, como siempre, comprobar§ 

que se ha detenido el reloj de partido y al   menos uno de los §rbitros (quien tenga de    

frente el reloj en caso de solo haber uno)   tambi®n se cerciorar§ de que se ha detenido. 

En tiros libres tambi®n es aconsejable saber el tiempo que marca el reloj de partido,       

especialmente en los segundos finales de cada per²odo. Observa el buen trabajo en esta 

situaci·n en que se sanciona una violaci·n durante el ¼ltimo tiro libre: 

El cronometrador, por su parte, antes de comenzar la mec§nica de comunicaci·n propia 

establecida con sus compa¶eros, observar§ que el reloj de partido se ha detenido. 

https://www.youtube.com/watch?v=87jV9c2bNFI
https://www.youtube.com/watch?v=NzXEeWdW3Gs
https://www.youtube.com/watch?v=Do9XkzEt6l0
https://www.youtube.com/watch?v=NzXEeWdW3Gs
https://www.youtube.com/watch?v=87jV9c2bNFI
https://www.youtube.com/watch?v=Do9XkzEt6l0
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5.  Tiempo muerto.  

Cuando un entrenador solicita un tiempo 

muerto y la primera oportunidad llega tras un 

cesto de campo, es fundamental detener el 

reloj de partido antes de hacer sonar la se¶al. 

Normalmente se pueden hacer ambas cosas 

al mismo tiempo y es lo deseable. El cronome-

trador se cerciorar§ de que el reloj se detenga. 

El §rbitro de cola, en estas situaciones en las que despu®s de un cesto escucha la se¶al de 

los oficiales de mesa, si tiene de frente el reloj de partido (por ejemplo, en los dispositivos 

situados encima de los tableros), al mismo tiempo que hace sonar su silbato y levanta el 

brazo para detener el juego, observar§ que el reloj de partido se ha detenido, antes de   

volverse hacia la mesa de oficiales para comprobar qu® ocurre y seguir con el                

procedimiento correspondiente. 

6.  Cesto en los dos últimos minutos del partido.  

Durante los dos ¼ltimos minutos del cuarto  per²odo o de cualquier per²odo extra, tambi®n 

es aconsejable que los §rbitros se cercioren de que se ha detenido el reloj de partido. De 

este modo, tambi®n se acordar§n de hacer la se¶al de puesta en marcha del reloj tras el  

saque.   

RELOJ DE LANZAMIENTO  

Antes de abordar diversas situaciones que nos encontramos en todos los partidos, es    

fundamental recalcar algunos aspectos. El reloj de lanzamiento es un dispositivo bastante 

m§s cr²tico que el reloj de partido, pues la precisi·n en su manejo es mucho m§s         

compleja. Tambi®n se producen m§s situaciones a lo largo del partido, algunas de ellas al 

l²mite.  

Es primordial un trabajo de equipo entre los §rbitros y los oficiales de mesa, pues los 2, 3 

o 4 oficiales de mesa solo tienen una perspectiva, y no siempre es la mejor para observar 

lo que realmente ocurre. Por esto, ha de establecerse un trabajo de equipo, un lenguaje 

de comunicaci·n entre §rbitros y oficiales de mesa para transmitirse informaci·n sin tener 

que detener el juego, de modo que el partido fluya. 

https://www.youtube.com/watch?v=eT-fUU86tso
https://www.youtube.com/watch?v=eT-fUU86tso

