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Raduno precampionato
Arbitri serie a



IOT = FONDAMENTALI



Arbitrare e’…….

• ANTICIPARE QUELLO CHE ACCADRA’ 
( ATTEGGIAMENTO MENTALE ATTIVO )

• CAPIRE QUELLO CHE STA SUCCEDENDO
( CONOSCENZA DEL GIOCO )

• REAGIRE NELLA MANIERA PRECISA A QUANTO E’ 
ACCADUTO

( ALLENAMENTO MENTALE VISIVO )
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IOT = FONDAMENTALI

• QUAL’E’ IL FATTORE CHIAVE CHE FA 
CRESCERE LA QUALITA’ DEL NOSTRO 
ARBITRAGGIO ???

• SAPER VALUTARE CORRETTAMENTE LE 
SITUAZIONI OVVIE NELLA PROPRIA ZONA DI 
COMPETENZA
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IOT = FONDAMENTALI

1. DISTANZA E STATICITA’
2. ARBITRARE LA DIFESA
3. RIMANERE CON IL GIOCO
4. POSIZIONE- ANGOLO APERTO 

( 45 ° ) – ADEGUAMENTI
5.   cOMUNICARE FISCHIANDO
6.   SEGNALI E SEGNALAZIONI
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1. DISTANZA E STATICITA’

• FONDAMENTALE MANTENERE UNA GIUSTA DISTANZA DAL 
GIOCO SENZA ESSERE TROPPO VICINI

• SI PERDE PROSPETTIVA
• TUTTO SEMBRA PIU’ VELOCE

• NON SI VALUTA MA SI REAGISCE
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1.DISTANZA E STATICITA’

• STATICITA’ =  DA FERMO

• OCCHI NON BALLANO 
• AUMENTA LA CONCENTRAZIONE E L’ATTENZIONE 

• PIU’ FACILE AVERE DECISIONI CORRETTE
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1.DISTANZA E STATICITA’

• ARBITRARE   =  DA FERMO

• LEGGERE IL GIOCO
• MUOVERSI ANTICIPATAMENTE PER ESSERE NEL POSTO GIUSTO

FERMARSI - OSSERVARE - DECIDERE

10



2.ARBITRARE LA DIFESA

• FOCUS SUI MOVIMENTI 
DEL DIFENSORE

• NON SI ARBITRA LO 
SPAZIO TRA I GIOCATORI –
MA LA DIFESA

• DEVO VEDERE LO SPAZIO 
PER ARBITRARE LA 
DIFESA

11

Quando si arbitra il gioco con la palla la nostra attenzione deve essere 
catturata dalle illegalità del giocatore in difesa



3.RIMANERE CON IL GIOCO

• DISCIPLINA 
PROFESSIONALE

• STARE CON ILGIOCO FINO 
A QUANDO L’AZIONE NON 
E’ TERMINATA
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Capita alcune volte che gli arbitri non vedano un fallo ovvio….unici 
all’interno del palazzetto…..



3.RIMANERE CON IL GIOCO

• FOCUS SUL DIFENSORE FINO A 
QUANDO L’AZIONE E’ TERMINATA
Portiamo il tiratore a terra così 
come il    giocatore in 
penetrazione…

• NON INIZIARE A MUOVERSI 
FISICAMENTE ( Centro e Coda 
che iniziano ad indietreggiare 
durante un tiro = lasciare 
mentalmente l’azione prima del 
suo termine)
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4.POSIZIONE.ANGOLO 
APERTO.ADEGUAMENTI 
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Obiettivo per un arbitro è quello di avere il più giocatori possibile nel suo campo 
visivo, per questo è fondamentale  cercare una posizione che gli garantisca un 
ampio angolo di visuale…e quindi mantenerla…

Con angolo chiuso riesco a vedere 26/36       Con angolo aperto 32/36 



4.POSIZIONE.ANGOLO 
APERTO.ADEGUAMENTI 

1) ARRIVARE  NEL POSTO CORRETTO E POSIZIONARSI CON UN ANGOLO APERTO ( 45 ° )
2) LEGGERE IL GIOCO SAPENDO IN ANTICIPO DOVE E’ NECESSARIO ANDARE ( MENTALMENTE UN PASSO AVANTI DEL GIOCO )
3) AGGIUSTARE LA POSIZIONE A SECONDA DEL GIOCO PER MANTENERE UN ANGOLO DI VISUALE APERTO (SPOSTAMENTI DI PICCOLI PASSI )
4) MUOVERSI SEMPRE CON UN OBIETTIVO. SAPERE DOVE DEVO ANDARE E PERCHE’
5) ANDATE DOVE E’ NECESSARIO. IL GIOCO COMANDA  (DIVERSO DALLA «ZONA DI LAVORO» USUALE )
6) SE LA POSIZIONE INIZIALE E’ CORRETTA , NON RIMANETE STATICI MA AGGIUSTATELA A SECONDA DEL GIOCO E DEL MOVIMENTO DEI GIOCATORI
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5.COMUNICARE FISCHIANDO 
• IMPORTANZA DI UN SUONO BREVE/ FORTE E DECISIVO

• SUPPORTO ALLE NOSTRE DECISIONI

• «LESS IS MORE» – IL MESSAGGIO E’ PIU’ FORTE

• SUPPORTO VERBALE FONDAMENTALE
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6.SEGNALI 
• USARE SOLO SEGNALI FIBA UFFICIALI
• SEGNALARE IN MANIERA DECISA, VISIBILE
• USARE ENTRAMBE LE MANI PER INDICARE LA DIREZIONE
• TRATTARE LE SQUADRE E I GIOCATORI SECONDO UNO STANDARD
• LESS IS MORE 
• SUPPORTO VERBALE
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6.SEGNALAZIONI
• CORRO E TROVO UNA POSIZIONE 

DOVE SI RIESCA AD AVERE 
CONTATTO VISIVO CON IL TAVOLO

• FERMO-RESPIRO-SEGNALO
• NATURA DEL FALLO DEVE 

CORRISPONDERE A QUANTO 
SUCCESSO

• SUPPORTO VERBALE
• CORRO NELLA NUOVA POSIZIONE
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Meccanica 3po



Applicazione fiba iref .pgc
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AREE DI COMPETENZA



AREE DI COMPETENZA 3 PO- STATICHE
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AREE DI COMPETENZA



AREE DI COMPETENZA 3 PO- DINAMICHE
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Aree di competenza



• L’arbitro guida e’ colui che inizia – sempre – la 
rotazione

• L’arbitro guida deve sempre cercare una ragione per 
ruotare

• la corretta tecnica per rotazioni efficaci prevede :
• CORRETTA DISTANZA PER RUOTARE  - CLOSE 

DOWN 
• CORRETTO TIMING  - QUANDO LA PALLA SI 

TROVA NEL LATO DEBOLE 
• CORRETTA TECNICA  - VALUTAZIONE , PASSO 

VELOCE SENZA ESITARE
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Rotazioni / Principi guida



QUANDO LA PALLA  SI 
TROVA NEL MEZZO DEL 
CAMPO ( RETT. 2 ) il
GUIDA DEVE MUOVERSI 
NELLA POSIZIONE DI CLOSE
DOWN PER ESSERE 
PRONTO A RUOTARE SE LA 
PALLA DOVESSE ESSERE 
PASSATA SUL LATO 
DEBOLE
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE LEAD 



SE LA PALLA TORNA SUL 
LATO FORTE L’ARBITRO 
GUIDA TORNERA’ ALLA 
SUA POSIZIONE INIZIALE
( BASIC POSITION )
LA POSIZIONE DI CLOSE 
DOWN NON E’ UNA 
POSIZIONE PER 
ARBITRARE IL GIOCO
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE LEAD 
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE LEAD 



QUANDO LA PALLA SI SPOSTA SUL 
LATO DEBOLE L’ARBITRO GUIDA 
ANALIZZA SE ESISTE UNA 
POSSIBILITA’ DI TIRO VELOCE O
PENETRAZIONE VERSO CANESTRO
- Un respiro – pausa-
Inizia la rotazione. Cammina
velocemente e rimane
focalizzato nell’area se ci sono
giocatori. Se l’area e’ vuota
arbitra il successivo matchup o 
I giocatori che stanno arrivando
in area . 27

Rotazioni MOVIMENTI 
BASE- guida



Contemporaneamente l’arbitro
coda si muove nella nuova
posizione di centro
IL CODA SI DEVE ASSICURARE CHE IL 
CENTRO SI PRENDA CARICO DELLA 
PALLA SUL LATO DEBOLE
A QUESTO PUNTO IL CODA “LASCIA 
LA PALLA”  ED INIZIA AD ARBITRARE 
IL NUOVO LATO DEBOLE
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE LEAD 



ROTAZIONE NON COMPLETATA

Passata la linea immaginaria di meta’ tabellone
/area dovra’ completare la rotazione
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE - guida



Nel momento in cui 
l’arbitro guida ha 
completato la rotazione
il centro e’ l’ultimo che
ruota nella nuova
posizione di coda.
Il centro rimane
attivamente sulla palla e 
sul gioco attorno fino a 
che il guida abbia
completato la rotazione e 
sia pronto per arbitrare
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE - centro



Se il gioco si sviluppa
durante la rotazione del 
guida il centro rimane ad 
arbitrare quel gioco.
Una volta che il guida e’ 
pronto nella nuova
posizione il centro si alza
nella posizione di coda 
camminando all’indietro, 
faccia al canestro e 
sempre con un angolo
aperto di 45 °
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Rotazioni MOVIMENTI 
BASE  - centro



Nuovo guida – nuovo centro
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Rotazioni “mancate”



Nuovo coda
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Rotazioni “mancate”



• Sta con il gioco prima della nuova transizione
• Dopo essersi girato con un passo “potente” deve

assicurarsi di guardare dentro il campo sempre – puo’ 
controllare il cronometro di gara…es.

• Inizia la transizione con la massima velocita’ fino ad 
arrivare sulla linea di fondo

• Sta con lo sguardo dentro il campo per tutta la 
transizione

• Corre diritto verso la linea di fondo nella posizione
base mantenendo sempre la stessa distanza dal gioco

• Si ferma sulla linea di fondo . Assume una posizione
statica pronto per arbitrare il gioco che arriva.
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Posizione del guida e 
transizione . principi
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Posizione del guida e 
transizione



Lavora a fondo campo 
assumendo una posizione a 45°
guardando verso il canestro.
Area di lavoro per il guida e’ 
fuori dal campo  tra la linea
del tiro da tre punti e il bordo
del tabellone.
Si muove in funizione dei
movimenti della palla
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Posizione del guida



• NO CROSS CALL
Tutto quello che accade
sul lato debole
specialmente nei casi di 
penetrazione verso 
canestro NON SONO DI 
COMPETENZA DEL GUIDA CHE 
DEVE FIDARSI DELL’ARBITRO 
CENTRO CHE STA COPRENDO 
QUANTO ACCADE NELLA SUA 
ZONA DI PRIMARIA 
RESPONSABILITA’ 37

Posizione del guida



• PALLA IN POST – GUIDA ALLARGA L’ANGOLO SPOSTANDOSI VERSO 
L’ESTERNO – 1,2 PASSI 
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GUIDA - CROSS STEP



• DURANTE LA TRANSIZIONE DEVE SEMPRE ESSERE DIETRO IL GIOCO –
CONTROLLO DEL CRONOMETRO – ANTICIPA LO SVILUPPO DEL GIOCO- E’ 
L’ULTIMO CHE ARRIVA IN ATTACCO – POSIZIONE A 45° -
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CODA – POSIZIONE BASE-
TRANSIZIONE



40

CODA – POSIZIONE BASE-
TRANSIZIONE



La sua area di lavoro
e’ tra la linea
dell’area della
panchina e la linea di 
centro campo
Il coda normalmente
lavora dentro Il 
campo 
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CODA – area di lavoro



• Quando un giocatore si
muove in una direzione
l’arbitro coda si deve
muovere nella direzione
opposta

• CROSS STEP DEL CODA
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CODA – area di lavoro



Posizione base sulla
linea di tiro libero 
estesa.
Area di lavoro due passi
sopra e  due passi sotto 
L’area di lavoro del 
centro e’ 
generalmente
dentro il campo 
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CENTRO – AREA DI LAVORO



DURANTE LA TRANSIZIONE DA CENTRO A CENTRO L’ARBITRO DEVE :
-Tenere la testa dentro il campo
-Fermarsi momentaneamente ed arbitrare il gioco quando la   
transizione avanza dal lato debole
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CENTRO – AREA DI LAVORO



DURANTE LA TRANSIZIONE DA CENTRO A CENTRO L’ARBITRO DEVE :
-Tenere la testa dentro il campo
-Fermarsi momentaneamente ed arbitrare il gioco quando la   
transizione avanza dal lato debole
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CENTRO – transizione



Ogni gioco sul lato debole che vada verso canestro è 
primaria responsabilita’ del centro

Deve essere attivo per evitare
che il GUIDA INTERVENGA CON DEI 
cross call 
Deve trasmettere fiducia
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CENTRO – principi base 



In caso di penetrazione
dal lato debole il centro
deve fare uno o piu’ passi
dentro il campo in 
diagonale verso il centro
campo .
Si deve muovere nella
direzione opposta della
direzione in cui si muove il
gioco

CROSS STEP DEL CENTRO
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CENTRO – cross step 



In caso di RADDOPPIO  SUL LATO 
DEBOLE IN ZONA DI ATTACCO il
centro deve MUOVERSI VERSO IL 
CENTRO CAMPO PER ARBITRARE IL 
GIOCO ( vai dove devi andare ). 
Una volta risolta la situazione
ritorna alla sua normale
posizione base a meno che il
guida non abbia ruotato nel
frattempo
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CENTRO – RADDOPPIO 



Il centro deve essere attivo ed ha il 50 % di copertura – lato debole
Qualunque contatto del lato debole deve essere coperto dal coda.
Qualunque contatto dal lato forte deve essere coperto dal guida
Coda e guida devono correre a tutta velocita’ 
Il guida non deve curvare una volta arrivato sotto canestro
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Copertura del 
contropiede
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Raduni precampionato
Iot. Meccanica 3po

Stagione sportiva 2016.2017

Roberto Chiari
FIBA INSTRUCTORI- ITA
fiba.com



International Basketball Federation
FIBA Europe e.V.
Ismaninger Str. 21
81675 Munich
Germany
Tel:  +49 89 780 608 0
Fax: +49 89 780 608 59


