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| movimenti dell’arbitro, ispirati dai principi di meccanica e funzionali a valutare I'azione dalla migliore
posizione possibile, non devono intralciare il gioco. L'arbitro non € mai troppo vicino a un giocatore per
non limitarne la possibilita di movimento, e non occupa mai una linea di passaggio o una linea di taglio.
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L’occupazione dello spazio da parte degli arbitri non deve mai creare intralcio al gioco.
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Posizioni prevalenti

“L’arbitro va dove ha bisogno di andare per vedere cio che ha bisogno di vedere”

Cio detto, la quasi totalita delle situazioni di
gioco puo essere ben osservata muovendosi
prevalentemente in alcune zone del campo.
L’arbitro si trova la maggior parte del tempo
nelle zone spesso, in determinate circostanze
arriva nelle zone a volte.

| due arbitri sono disposti in diagonale per
mantenere tutto il gioco nel loro campo visivo.

Arbitro Guida

e & sempre davanti all’azione
¢ si muove fuori dal terreno di gioco

Arbitro Coda

e ¢ sempre dietro all’azione
¢ si muove dentro il terreno di gioco

L’arbitro modifica spesso la propria posizione in
campo per mantenere una buona copertura
delle situazioni di gioco di propria
responsabilita.
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L’arbitro mantiene costantemente una adeguata distanza dal gioco, non troppo lontano e mai troppo
vicino, avendo come priorita quella di non intralciare I’azione.

| giocatori non devono essere condizionati nei loro
movimenti dalla presenza dell’arbitro, che presta
attenzione a non ostacolare linee di penetrazione,
di taglio o di passaggio, sfruttando la propria

visione periferica.

Lavorare alla giusta distanza consente all’arbitro
di determinare un ampio campo Vvisivo,
mantenendo dunque una buona percezione di cio
che accade non solo sull’azione, ma anche nelle
vicinanze.

La distanza dall’azione & proporzionale al
coinvolgimento emotivo dell’arbitro: essere
troppo lontani da una situazione porta a un
distacco mentale, essere troppo vicini puo
alterare la sfera emozionale dell’arbitro e indurre
interventi istintivi.

La distanza dall’azione € uno degli elementi che
determinano la credibilita dell’arbitro.
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La distanza da cio che si vuole osservare determina I’'ampiezza del campo visivo lungo il piano verticale:
I’arbitro alla giusta distanza riesce a mettere a fuoco l'intero corpo del giocatore.
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Angolo del corpo

L’arbitro mantiene costantemente tutto il gioco di cui € responsabile all’interno del proprio campo
visivo, ruotando il corpo per avere sempre il busto rivolto all’azione.

L’angolo del corpo determina il campo visivo
dell’arbitro, che generalmente controlla due o tre
coppie di giocatori. Mantenere il corpo aperto al
gioco garantisce una migliore percezione di cio
che avviene in diversi punti del campo,
sfruttando la visione periferica.

Tendenzialmente I'arbitro forma con la linea piu
vicina un angolo di 45°, rivolto verso il canestro.

In base allo sviluppo dell’azione I'arbitro adegua
la propria posizione ed effettua piccole rotazioni
del corpo per mantenere sempre il gioco nel
proprio campo Visivo.

Fronteggiare il gioco € importante non solo per
determinare un punto di vista efficace ma anche
per favorire il coinvolgimento nell’azione: dare le
spalle a una situazione di gioco induce un
distacco mentale che pud portare a un minor
grado di assunzione di responsabilita.
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L’angolo del corpo determina 'ampiezza del campo visivo lungo il piano orizzontale: I'arbitro mantiene
dentro il campo visivo tutto il gioco di propria responsabilita.
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Determinare un corretto campo visivo € indispensabile per suddividere le responsabilita nella copertura
del gioco, includendo tutte le coppie di giocatori senza osservare entrambi la stessa situazione.
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Ricerca degli spazi

L’arbitro si muove alla ricerca di una buona visuale dello spazio tra i cilindri dei giocatori, evitando
dunque di trovarsi dietro alla schiena degli stessi.

La difesa cerca di contenere l'attacco
chiudendo lo spazio tra il proprio cilindro e
quello avversario. Lo spazio dunque rappresenta
il principale elemento per determinare che un
contatto & avvenuto, e valutarne la
responsabilita.

Tendenzialmente attacco e difesa formano una
linea retta con il canestro. L’arbitro non si trova
mai su questa linea, ma cerca una posizione
efficace spostandosi lateralmente.

Spesso e sufficiente ruotare il corpo o fare uno o
due passi per aprire una linea visiva, evitare un
ostacolo o includere nella proprio visuale
un’altra situazione di gioco.

Ancora una volta la visione periferica & un’abilita
chiave per coprire con ragionevole accuratezza
piu situazioni di gioco in zone del campo
distinte.
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La visuale dell’arbitro € tanto piu accurata quanto piu I'arbitro & fermo. Valutare in corsa aumenta la
probabilita dell’errore perché la normale percezione sensoriale dell’arbitro risulta alterata.
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Se l'arbitro &€ bene che valuti da fermo, va da sé che deve muoversi prima. Per far cio é richiesta una
profonda lettura del gioco, di come nasce e come si sviluppa azione dopo azione, al fine di riuscire ad
anticipare cio che sta per succedere e fermarsi nella posizione ottimale per decidere.
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Responsabilita

La zona di primaria copertura dell’arbitro guida é
costituita dai rettangoli 4 e 5, sul suo lato della meta
campo, con particolare attenzione al gioco in area.

Alcune situazioni di gioco forte vicino alla linea di
fondo ma oltre il canestro richiedono la copertura
dell’arbitro guida, che adegua la propria posizione
avvicinandosi all’azione per migliorare I’'angolo visivo,
fino al punto di un completo attraversamento con
posizione speculare a quella di partenza.

La posizione e la postura dell’arbitro, oltre che
elementi imprescindibili per l'accuratezza della
decisione, sono indicatori fondamentali di cio che
I’arbitro sta guardando, assumendosi dunque la
responsabilita di intervento. In questo modo gli arbitri
possono suddividersi in modo dinamico la copertura
del gioco.

In talune circostanze I’arbitro coda puo essere
svantaggiato nell’arbitrare una parte di rettangolo 3,
ed é& larbitro guida con un opportuno lavoro di
meccanica ad assumersi la responsabilita dell’azione.
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L’arbitro guida € sempre posizionato fuori dal
terreno di gioco, ed effettua movimenti di
lateralita parallelamente alla linea di fondo, per Lateralita
adeguare la propria distanza dal gioco e per

ricercare gli spazi tra i giocatori. <——>| Profondita
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La profondita, intesa come distanza dalla linea Angolo
di fondo, determina l'altezza del campo visivo
ed & dunque di particolare importanza nelle
situazioni di gioco prossime alla linea di fondo.

Effettuando piccole rotazioni I’arbitro guida puo
infine variare I’angolo del corpo, fronteggiando
I’azione e includendo nel campo visivo tutte le
situazioni di propria responsabilita.
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Apertura a sinistra

Posizione prevalente

Chiusura a destra

Attraversamento
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Rettangolo 3/rettangolo 4
® spostamento a sinistra
® rotazione in apertura
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Penetrazione lungo linea di fondo
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® jncrocio (cross step) e rotazione in chiusura
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Rettangolo 2
® posizione prevalente

Rettangolo 2 alto
® spostamento in alto

Rettangolo 3 basso
e spostamento in alto

Rettangolo 3
® spostamento in alto
® rotazione in apertura

Rettangolo 1
® spostamento in basso
® rotazione Iin apertura

Rettangolo 5
® spostamento in basso
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Incrocio (cross step)
Il gioco va in una direzione, I’arbitro si
muove nella direzione opposta
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