


B. IL REFERTO UFFICIALE
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Figura 8 - Il referto ufficiale
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Figura 8 bis - Il referto ufficiale FIP
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B.1

B.2

B.3

B.3.1

B.3.2

Il Referto ufficiale di gara mostrato in Figura 8 & quello ap-
provato dalla Commissione Tecnica Mondiale della FIBA.
Consiste di un originale e tre copie su carta di diversi colori.
L'originale in bianco & per la FIBA. La prima copia blu & per
gli organizzatori della competizione, la seconda copia, rosa,
e per la squadra vincitrice e l'ultima copia, gialla, € per la
squadra perdente.

Nota:

1. Siraccomanda al segnapunti di usare due penne di colori
diversi, una per il primo e terzo periodo e un’altra per il
secondo e quarto periodo.

2. |l referto di gara puo essere preparato e completato elet-
tronicamente.

Almeno 20 minuti prima dell'inizio della gara, il segnapun-

ti deve preparare il referto nel seguente modo:

Deve registrare i nomi delle due squadre nello spazio in cima

al referto. La prima squadra sara sempre la squadra locale

(ospitante).

In caso di tornei o gare in campo neutro, la prima squadra

sara quella menzionata per prima nel programma.

La prima squadra sara la squadra ‘A’ e la seconda la squa-

dra ‘B’.

Il segnapunti registrera inoltre:

e |l nome della competizione

e |l numero della gara

e Ladata, l'ora ed il luogo della gara

* |l nome del primo arbitro e del secondo(i) arbitro(i)

m FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
SCORESHEET
Team A HOOPERS Team B_POINTERS
Competition _WCM _ Date 20, 11,2004 Time __ 20,00 Referee WALTON.M.
GameMNo. 5  Place  GENEVA Umpire 1 _CHANG,Y.  Umpire2 BARTOK, K.
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Figura 9 - Intestazione del referto



B.3.3

B.3.3.1

B.3.3.2

B.3.3.3

B.3.4

B.4

B.4.1

B.4.2

B.4.3

B.4.4

B.5

B.6

Il segnapunti registrera poi i nomi dei componenti di entram-
be le squadre cosi come riportati nelle liste fornite dagli alle-
natori o da loro rappresentanti. La squadra ‘A’ occupera la
parte superiore e la squadra ‘B’ quella inferiore del referto.
Nella prima colonna registrera il numero (ultime tre cifre) del
cartellino di ogni giocatore. In caso di tornei, il numero di car-
tellino del giocatore sara indicato solo in occasione della pri-
ma gara della sua squadra.

Nella seconda colonna registrera il cognome di ogni giocato-
re e le sue iniziali, il tutto in lettere MAIUSCOLE, accanto al
numero corrispondente che il giocatore indossera durante la
gara. Il capitano della squadra sara indicato da (CAP) imme-
diatamente dopo il suo nome.

Se una squadra presenta meno di dodici (12) giocatori, il se-
gnapunti traccera una linea negli spazi per il numero del cartel-
lino, il nome, il numero, ecc. del giocatore(i) che non partecipa.
In fondo ad ogni spazio della squadra, il segnapunti regi-
strera (in lettere MAIUSCOLE) i nomi dell'allenatore e del vi-
ce-allenatore della squadra.

Almeno dieci (10) minuti prima dell'inizio della gara, en-
trambi gli allenatori devono:

Confermare i nomi e i corrispondenti numeri dei componenti
delle rispettive squadre.

Confermare il nome dell'allenatore e del vice-allenatore.
Indicare i cinque (5) giocatori che inizieranno la gara trac-
ciando una piccola X’ accanto al numero del giocatore nella
colonna ‘Player in’.

Firmare il referto di gara.

L'allenatore della squadra ‘A’ sara il primo a fornire le infor-
mazioni sopraccitate.

All’inizio della gara il segnapunti cerchiera la piccola X’ dei
cinque (5) giocatori di entrambe le squadre che dovranno ini-
ziare la partita.

Durante la gara il segnapunti deve tracciare una piccola X’
(non cerchiata) accanto al numero del giocatore nella colon-
na ‘Player in’ quando un sostituto entra per la prima volta in
gioco.
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B.7
B.7.1

B.7.2

B.8
B.8.1

B.8.2

B.8.3
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Time-outs Team fouls

Time-outs [;ﬁmf

7 = Period @ @

s[4[0]  Period @ [XI2I20%] @ [XIXTRIX]

Extra periods
i Players o], Jouls,
001 | MAYER, E 4 | X|P
| 002 | JONES, M. 5 [X|P[P|P|—|
003 | SMITH, E. 6 [X]P.[UIP]P =
004 | FRANK, Y. 1| X|LIP
010 | NANCE, L. 8 [X|P|P|U|——
012 | KING, H. (CAP) 9 [X|P]?
014 | WONG, P 10
015 |RUSH, S. 1| %P7,
ita

021 | MARTINEZ, M. 13| x|P[P 7] T ]
022 | SANCHES, N. NEIRRRRY
024 | MANGS, K. 15| X|P,|D;
Coach LOOR, A. CI8.]—=
Assistant Coach  MONTA, B.

Figura 10 - Squadre sul referto

Minuti di sospensione

| minuti di sospensione concessi devono essere registrati sul
referto riportando il minuto del tempo di gioco del periodo o
tempo supplementare nelle caselle appropriate, sotto il nome
della squadra.

Alla fine di ogni periodo e di ogni tempo supplementare, le
caselle inutilizzate devono essere annullate con due linee
orizzontali parallele.

Falli

| falli di un giocatore possono essere personali, tecnici, anti-
sportivi o da espulsione e devono essere registrati a carico
del giocatore.

| falli commessi da allenatori, vice-allenatori, sostituti e per-
sone al seguito della squadra possono essere falli tecnici o
da espulsione e devono essere registrati a carico dell'alle-
natore.

La registrazione di tutti i falli deve essere effettuata come segue:



B.8.3.1
B.8.3.2

B.8.3.3

B.8.3.4

B.8.3.5

B.8.3.6
B.8.3.7

B.8.3.8

B.8.3.9

B.8.3.10

Un fallo personale deve essere indicato con una ‘P’.
Un fallo tecnico a carico di un giocatore deve essere indicato
con una ‘T".

Un fallo tecnico a carico dell’allenatore per il suo comporta-
mento antisportivo personale, sara indicato con una ‘C’. Un
secondo simile fallo tecnico sara indicato con una ‘C’, seguito
da una ‘D’ nello spazio rimanente.

Un fallo tecnico a carico dell'allenatore per qualsiasi altra ra-
gione dovra essere indicato con una ‘B’.

Un fallo antisportivo deve essere indicato con una ‘U’. Un se-
condo fallo antisportivo sara indicato anche con una ‘U’, se-
guito da una ‘D’ negli spazi rimanenti.

Un fallo da espulsione deve essere indicato con una ‘D’.
Qualsiasi fallo che comporti un tiro(i) libero(i), sara indicato
con l'aggiunta del corrispondente numero di tiri liberi (1, 2 0
3) accanto alla‘P’, ‘T", ‘C’, ‘B’, ‘U 0 ‘D,

Tutti i falli a carico di entrambe le squadre che comportino
sanzioni della stessa gravita e compensate come previsto
dall'Art. 42 (Situazioni speciali) dovranno essere indicati con
I'aggiunta di una piccola ‘c’ accanto a ‘P’, ‘T’, ‘C’, ‘B’, ‘U’ o'D’.
Al termine di ogni periodo, il segnapunti traccera una marca-
ta linea tra gli spazi che sono stati usati e quelli che non lo
sSono ancora.

Al termine della gara, annullera gli spazi rimanenti con una
marcata linea orizzontale.

Esempi di falli da espulsione

| falli da espulsione a carico di allenatori, vice-allenatori, so-
stituti e persone al seguito della squadra per aver lasciato I'a-
rea della panchina (Art. 39) devono essere registrati come
mostrato sotto. In tutti i rimanenti spazi per i falli della perso-
na espulsa, deve essere tracciata una ‘F’.

Se viene espulso solo I'allenatore:

Coach LOOR, A. DIF|F
Assistant Coach  MONTA, B.
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Se viene espulso solo il vice-allenatore:

Coach LOOR, A. B
Assistant Coach  MONTA, B. FIFIF

Se vengono espulsi entrambi:

Coach LOOR, A. DJF|F
Assistant Coach  MONTA, B. FlF|F

Se il sostituto ha meno di 4 falli, allora si dovra tracciare una
‘F’in tutti i rimanenti spazi per falli:

[003 TSMITH, E [ 6 [XIP[P]FIFIF]

Se si tratta del quinto fallo del sostituto, allora si dovra trac-
ciare una ‘F’ nell’ultimo spazio per falli:

[002 TJONES, M. [ 5 [X]L]P[PPIF]

Se il giocatore escluso ha gia commesso cinque falli, allora si
dovra tracciare una ‘F’ nella colonna dopo I'ultimo fallo:

[075 [RUSH, 5. [MIXTLIR[PIPIP]F

Oltre agli esempi di cui sopra dei giocatori Smith, Jones e
Rush o se una persona al seguito della squadra viene espul-
sa, si dovra registrare un fallo tecnico:

Coach LOOR, A. B
Assistant Coach  MONTA, B.

Nota: | falli tecnici o da espulsione previsti dall’Art. 39 non
conteranno come falli di squadra



B.8.3.11

B.8.3.12

B.8.3.13

B.9
B.9.1

B.9.2

Un fallo da espulsione a carico di un sostituto (non dipenden-
te dall’Art. 39) si dovra registrare come segue:

[001 TMAYER, E [af0fo] | | ]]

E

Coach LOOR, A. B
Assistant Coach  MONTA, B.

Un fallo da espulsione a carico di un vice-allenatore (non di-
pendente dall’Art. 39) si dovra registrare come segue:

Coach LOOR, A. B

Assistant Coach  MONTA, B. 1]

Un fallo da espulsione a carico di un giocatore escluso dopo
il suo quinto fallo (non dipendente dall’Art. 39) si dovra regi-
strare come segue:

[015 [RUSH, S. [EIARARRD
E
Coach LOOR, A. B,

Assistant Coach  MONTA, B.

Falli di squadra

Per ogni periodo, sono presenti quattro spazi (immediata-
mente sotto il nome della squadra e sopra i nomi dei giocato-
ri) sul referto per registrare i falli di squadra.

Quando un giocatore commette un fallo personale, tecnico,
antisportivo o da espulsione, il segnapunti deve registrare il
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B.10
B.10.1

B.10.2

B.10.3

B.11
B.11.1

B.11.2

B.11.3
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fallo a carico della squadra di quel giocatore

tracciando una grande ‘X’ negli spazi appositi,

in successione.

Punteggio progressivo

Il segnapunti dovra tenere una registrazione

cronologica progressiva dei punti segnati da

entrambe le squadre.

Ci sono quattro colonne per il punteggio pro-

gressivo nel referto di gara.

Ciascuna colonna ¢ divisa a sua volta in quat-

tro colonne.

Le due colonne sulla sinistra sono per la squa-

dra ‘A’ e quelle sulla destra per la squadra ‘B’.

Le colonne centrali vengono usate per il pun-

teggio progressivo (160 punti) delle due squa-

dre.

Il segnapunti deve:

e Per prima cosa tracciare una linea diago-
nale / per ogni canestro valido e un cerchio
pieno (?) per ciascun tiro libero realizzato
al di sopra del nuovo numero totale di
punti realizzato dalla squadra che ha ap-
pena segnato.

e Quindi, nello spazio vuoto sullo stesso la-
to del nuovo numero totale di punti (accan-
to alla nuova / o ?), registrare il numero del
giocatore che ha realizzato il canestro o il
tiro libero.

Punteggio progressivo: Ulteriori istruzioni

Un tiro da tre punti segnato da un giocatore

deve essere registrato tracciando un cerchio

attorno al numero del giocatore.

Un canestro realizzato accidentalmente da

una squadra nel proprio canestro deve essere

registrato come segnato dal capitano in cam-
po della squadra avversaria.

Punti segnati quando la palla non entra nel ca-
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B.11.4

B.11.5

B.11.6

B.12
B.12.1

B.12.2

B.12.3

B.12.4

nestro (Art. 31 - Interferenza sul tentativo di realizzazione e
sul canestro) devono essere registrati come segnati dal gio-
catore che ha effettuato il tiro.

Al termine di ogni periodo, il segnapunti traccera un cerchio
marcato (O) attorno all'ultimo numero dei punti segnati da
ciascuna squadra e una linea orizzontale marcata sotto que-
sti punti, come sotto il numero dei giocatori che hanno se-
gnato questi ultimi punti.

All'inizio di ciascun periodo il segnapunti conti-
nuera a tenere una registrazione cronologica
progressiva dei punti segnati dal punto di in-
terruzione.

Ogni qualvolta sia possibile, il segnapunti do- [
vrebbe confrontare il punteggio progressivo 75
con il tabellone segnapunti. Se c'é discordan- |11
za, e il suo punteggio € giusto, egli provvedera Ll
immediatamente a far correggere il tabellone. 78] 78]\
Se in dubbio o se una delle squadra contesta L ;g \
la correzione, deve informare il primo arbitro

non appena la palla diventa morta e il crono-  gigyra 12
metro di gara viene fermato. Chiusura
Punteggio progressivo: Chiusura del punteggio
Al termine della gara, il segnapunti traccera

due linee orizzontali marcate sotto il numero finale di punti di
ciascuna squadra ed il numero dei giocatori che hanno se-
gnato questi ultimi punti. Inoltre, traccera una linea diagonale
fino alla fine della colonna per annullare i rimanenti numeri
(punteggio progressivo) di ogni squadra.

Al termine di ogni periodo e dei tempi supplementari, il se-
gnapunti registrera il punteggio acquisito in quel periodo nel-
I'apposito spazio nella parte inferiore del referto.

Al termine della gara registrera il punteggio finale e il nome
della squadra vincente.

Quindi il segnapunti registrera sul referto il proprio cognome,
in lettere maiuscole, dopo che la stessa cosa sia stata fatta
dall’'assistente segnapunti, dal cronometrista e dall’addetto ai
ventiquattro secondi.

~
o ||

»| 6
7
e
4

%

-
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B.12.5
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Dopo la firma del secondo(i) arbitro(i), il primo arbitro deve
essere |'ultimo ad approvare e firmare il referto. Questo atto
pone fine allamministrazione e al coinvolgimento con la gara.
Nota: Se uno dei capitani dovesse firmare il referto in caso di re-
clamo (usando lo spazio firma del capitano in caso di reclamo’),
gli ufficiali di campo ed il secondo(i) arbitro(i) devono restare a di-

sposizione del primo arbitro fino a che lo ritenga necessario.

Scorekeeper N MAIER Scores  Period D A 15 B _18
Assistant scorekeeper _ 0 SABAY Perioi@ A 19 B _10
Timekeaper B_LEBLAN ::"!::g : -‘;:— : _é?
n e |
24" npariioy Al - Extraperiods A _/_ -
(R

Roferee e G 'gilr'?- s~ | Final Score TeamA 76 TeamB 72
Umpire 1 )Gy Umpire 2 \.{ff‘gr_

Captain's signature i caes ol protoat Name of winning team __ HOOPERS

Figura 13 - Parte inferiore del referto




C. PROCEDURA DI RECLAMO

C.1

C.2

C3

Se una squadra ritiene che, nel corso di una manifestazione
ufficiale FIBA, i propri interessi siano stati lesi da una deci-
sione arbitrale [primo o secondo(i) arbitro(i)] o da un qualsia-
si altro evento occorso durante la gara, deve procedere nel
seguente modo:

il capitano della squadra dovra, immediatamente al termine
della gara, informare il primo arbitro che la sua squadra con-
testa il risultato della gara firmando il referto nello spazio
‘Firma del capitano in caso di reclamo’.

La sua affermazione sara valida solo se il rappresentante uf-
ficiale della federazione nazionale o del club confermera il re-
clamo in forma scritta. Questo deve essere fatto entro i venti
(20) minuti successivi al termine della gara.

Non sono necessarie spiegazioni dettagliate. E sufficiente
scrivere: ‘La federazione nazionale (o il club) X oppone recla-
mo al risultato della gara tra le due squadre X e Y’. Poi dovra
consegnare, come cauzione, una somma equivalente a 250
$US al rappresentante della FIBA o al Presidente della
Commissione Tecnica.

La federazione nazionale della squadra o il club in questione
devono sottoporre all’attenzione del rappresentante FIBA o
del Presidente della Commissione Tecnica il testo del recla-
mo entro un’ora dalla fine della partita.

Se il reclamo viene accettato la cauzione sara restituita.

Il commissario o il primo arbitro dovranno, entro I'ora succes-
siva alla fine della gara, riferire del problema che ha causato
il reclamo al rappresentante FIBA o al Presidente della
Commissione Tecnica.

Se la federazione nazionale della squadra o il club in que-
stione o la federazione o il club degli avversari dovessero
non essere d’accordo con la decisione della Commissione
Tecnica, possono presentare un appello al Giuri d’Appello.
Per essere valido, 'appello deve essere presentato, in forma
scritta, entro i venti (20) minuti successivi alla comunicazione
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C4

94

della decisione della Commissione Tecnica ed accompagna-
to da una somma, come cauzione, equivalente a 500 $US.
Il Giuri d’Appello valutera il reclamo in ultima istanza e la sua
decisione sara inappellabile.
Video, filmati, fotografie o altro materiale, visivo, elettronico,
digitale o altro, potra essere utilizzato solo per:
Decidere se l'ultimo tiro al termine di ciascun periodo o
tempo supplementare & stato effettuato durante il tempo di
gioco.
Determinare responsabilita in casi di disciplina o a scopi
didattici dopo la fine della gara.



D. CLASSIFICA FINALE DELLE SQUADRE

D.1

D.1.1

D.1.2

D.1.4

D.1.5

D.1.6

D.1.7

D.1.8

D.2

Procedura

La classifica delle squadre sara stilata in base ai punti acqui-
siti, cioé 2 punti per ciascuna partita vinta, 1 punto per cia-
scuna partita persa (incluse quelle perse per inferiorita nu-
merica) e 0 punti per le partite perse per forfait.

Se ci sono due squadre a pari classifica, il risultato(i) della
partita(e) fra le due squadre sara usato per determinare la
classifica.

Nel caso in cui il computo totale dei punti segnati e subiti
sia lo stesso nelle gare fra le due squadre, la classifica
sara determinata dal quoziente canestri considerando i ri-
sultati di tutte le gare giocate nel girone da entrambe le
squadre.

Se piu di due squadre sono a pari merito, una ulteriore clas-
sifica sara stabilita prendendo in considerazione solo i risul-
tati delle partite tra le squadre che sono pari.

Nel caso che ci siano ancora squadre a pari merito dopo la
seconda classifica, allora il quoziente canestri sara usato per
determinare le posizioni, considerando solo i risultati delle
gare fra le due squadre ancora a pari merito.

Se ci sono ancora squadre a pari merito, le posizioni saran-
no determinate usando il quoziente canestri di tutte le gare
giocate nel girone.

Se in ogni caso, usando i criteri sopra citati, un pari merito
fra piu squadre si riduce ad un pari merito fra solo due squa-
dre, la Procedura D.1.1 e D.1.2 sopraccitata verra automati-
camente applicata.

Se si arriva ad un pari merito che riguarda piu di due squa-
dre, la procedura che inizia con D.1.3 sara ripetuta.

Il quoziente canestri sara sempre calcolato con una divi-
sione.

Eccezione:

Se solo tre squadre prendono parte ad una competizione e
la situazione non pud essere risolta usando i criteri sopra ci-
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tati (il quoziente canestri calcolato con una divisione € identi-
co) allora i punti segnati determineranno la classifica.
Esempio:
Risultatitra A, B,C: Avs.B 82-75

Avs.C 64-71

Bvs.C 91-84

Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti Differen. pun. Quoziente

A 2 1 1 3 146 - 146 1,000

B 2 1 1 3 166 - 166 1,000

C 2 1 1 3 155 - 155 1,000
Quindi: 1° B - 166 punti realizzati

2° C - 155 punti realizzati

3° A - 146 punti realizzati
Nel caso le squadre siano ancora pari dopo aver utilizza-
to i sopraccitati criteri, verra effettuato un sorteggio per
determinare la classifica finale. || metodo di sorteggio
sara deciso dal commissario o dalla competente autorita
locale.

D.3 Ulteriori esempi per determinare la classifica finale:
D.3.1 Due squadre - stessi punti e solo uno scontro diretto.

Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti
A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 3 2 8
D 5 2 3 7
E 5 2 3 7
F 5 0 5 5

Chi vince la gara tra A e B sara primo e chi vinceratraD e E
sara quarto.
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D.3.2

Due squadre nel girone - stessi punti e due gare giocate tra
loro.

Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti
A 10 7 3 17
B 10 7 3 17
C 10 6 4 16
D 10 5 5 15
E 10 3 7 13
F 10 2 8 12

| risultati possibili sono:
D.3.2.1 Avince le due gare:

D.3.2.2

D.3.2.3

D.3.3

Percio: 1° A
2° B

Ciascuna squadra ha vinto una gara:

Avs.B 90-82
Bvs.A 69-92
Differenza Canestri: A 152 - 151
B 151 - 152
Quoziente Canestri: A 1,0066
B 0,9934
Percio 1° A
2° B

Ciascuna squadra ha vinto una gara:

Avs.B 90 - 82

Bvs. A 70 - 62

Le due squadre hanno la stessa differenza canestri (152 -
152) e lo stesso quoziente canestri (1,000).

La classifica verra determinata considerando il quoziente ca-
nestri risultante da tutte le gare giocate nel girone.

Piu di tre squadre sono pari merito:
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Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti

A 5 4 1 9
B 5 4 1 9
C 5 4 1 9
D 5 2 3 7
E 5 1 4 6
F 5 0 5 5
Risultati tra A, B, C: Avs.B 82-75

Avs.C 77-80
Bvs.C 88-77

Classifica finale:

Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti Diff. canestri Quoz. canestri

A 2 1 1 3 159 - 155 1,0258
B 2 1 1 3 163 - 159 1,0251
C 2 1 1 3 157 - 165 0,9515

Percid 1° A

2° B

3° C

Se vi € ancora parita tra le tre squadre nel quoziente cane-
stri, la classifica verra determinata considerando i risultati di
tutte le loro gare giocate nel girone.

D.3.4 Un certo numero di squadre si trova in parita:

Squadra Gare giocate Vinte Perse Punti
A 5 3 2 8
B 5 3 2 8
C 5 3 2 8
D 5 3 2 8
E 5 2 3 7
F 5 1 4 6

La classifica sara stabilita prendendo in considerazione solo i
risultati delle gare giocate tra le squadre in parita.
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Ci sono due possibilita:

Squadra Vinte Perse Vinte Perse
A 3 0 2 1
B 1 2 2 1
C 1 2 1 2
D 1 2 1 2

Nel caso I: 1° A B, C, D, saranno determinati come nell’e-
sempio D.3.3, sopra riportato.

Nel caso l: la classifica di A e B, C e D, sara determinata co-
me nell’esempio D.3.2, sopra riportato.

Una squadra che, senza una valida ragione, non si presenta
per una gara programmata o si ritira dal campo prima della
fine della gara perdera la partita per forfait e ricevera zero (0)
punti in classifica.

Inoltre, la commissione tecnica pud decidere di retrocedere
la squadra all'ultimo posto in classifica. Questa sanzione &
automatica in caso di ripetute violazioni da parte della stessa
squadra. In ogni caso i risultati delle gare giocate da questa
squadra sono validi per stilare una classifica generale della
competizione.
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E. SOSPENSIONI TELEVISIVE

E.1

E.2
E.2.1

E.2.2
E.2.3

E.2.4

E.3
E.3.1

E.3.2

100

Definizione

Ciascun ente organizzatore di una competizione pud autono-

mamente decidere se consentire sospensioni televisive e, se

sl, di quale durata (60, 75, 90 o 100 secondi).

Regola

E possibile una (1) sospensione televisiva per ogni periodo in

aggiunta alle normali sospensioni. Le sospensioni televisive

non sono possibili nei tempi supplementari.

La prima sospensione (di squadra o televisiva) di ciascun pe-

riodo, sara di 60, 75, 90 o 100 secondi di durata.

La durata di tutte le altre sospensioni in un periodo sara di

sessanta (60) secondi.

Entrambe le squadre avranno diritto a due (2) normali so-

spensioni durante la prima semi-gara e a tre (3) normali so-

spensioni durante la seconda.

Queste possono essere richieste in ogni momento durante la

gara e possono durare:

* 60, 75, 90 o 100 secondi, se considerata come sospen-
sione televisiva, cioé come la prima di un periodo (vedi
E.2.2. sopra), o

¢ Sessanta (60) secondi, se non considerata come sospen-
sione televisiva, cioé richiesta da una delle due squadre
dopo la concessione della sospensione televisiva.

Procedura

Idealmente, le sospensioni televisive dovrebbero essere ef-

fettuate con cinque (5) minuti rimanenti in quel periodo.

Tuttavia, non c’é alcuna garanzia che questo possa succe-

dere.

Se nessuna delle due squadre ha richiesto una sospensione

prima degli ultimi cinque (5) minuti del periodo, allora si do-

vra effettuare una sospensione televisiva alla prima opportu-
nita, quando la palla & morta e il cronometro di gara e fermo.

Questo time-out non sara addebitato a nessuna delle due

squadre.



E.3.3

E.3.4

Se ad una delle due squadre viene concessa una sospensio-
ne prima degli ultimi cinque (5) minuti del periodo, allora que-
sta sospensione sara utilizzata come sospensione televisiva.
Questa sospensione contera sia come sospensione televisi-
va che come una delle sospensioni per la squadra che ne ha
fatto richiesta.

Seguendo questa procedura, ci sarebbero da un minimo di
una (1) sospensione in ogni periodo ad un massimo di sei (6)
sospensioni nella prima semi-gara ed un massimo di otto (8)
sospensioni nella seconda.

FINE delle REGOLE

e delle
PROCEDURE DI GIOCO
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ATTREZZATURE PER LA PALLACANESTRO

1.

1.1

1.2

1.3

1.4

1.05m

Tabelloni e sostegni dei tabelloni

| tabelloni devono essere di materiale trasparente (preferibil-
mente di vetro di sicurezza temperato, costruiti in un solo pez-
zo. | tabelloni costruiti con altri materiali, non trasparenti, devo-
no essere dipinti di bianco.

Le dimensioni dei tabelloni devono essere di m. 1,80 in oriz-
zontale e di m. 1,05 in verticale.

Tutte le linee sui tabelloni devono essere tracciate come se-
gue:

¢ In bianco, se i tabelloni sono trasparenti

e In nero in tutti gli altri casi

e Larghezza cm.5

La superficie frontale dei tabelloni deve essere piana e dise-
gnata come segue (figura 1):

1.80m

Y

Livello
dell'anello

15 cm

Figura 1 - Bordi regolamentari del tabellone
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15 | tabelloni devono essere montati saldamente sulla struttura di
sostegno nel modo seguente (figura 2):
¢ A fondo campo, perpendicolari al terreno di gioco e paral-
leli alle linee di fondo.
e | loro centri devono cadere nelle perpendicolari passanti
per i punti di mezzo delle linee di fondo ed a m. 1,20 dal
bordo interno del punto medio di queste.

Cronometro e _o_, da u prirma & 30 om

minima

215m

= Linea di fondo 5 cm

Figura 2 - Sostegni regolamentari del tabellone

1.6 | tabelloni devono essere provvisti nel bordo inferiore ed in
parte dei laterali di una protezione come segue (figura 3):
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2cm

1.7

1.8

s

A
—-i Sezione Trasversale
A-A

Figura 3 - Protezione del tabellone

| sostegni dei tabelloni devono avere le seguenti caratteristi-
che (figura 2):

La parte frontale dei sostegni (inclusa la protezione) deve
essere a una distanza minima di almeno m. 2 dal bordo
esterno delle linee di fondo. Deve essere di un colore bril-
lante in contrasto con lo sfondo in modo da renderla chia-
ramente visibile ai giocatori.

Il sostegno del tabellone deve essere assicurato al terreno
in modo da evitare spostamenti.

Ogni sostegno del tabellone ed il dietro deve essere protet-
to, nella sua parte inferiore, per m. 1,20 a partire dalla par-
te anteriore del tabellone. Lo spessore minimo delle prote-
zioni deve essere di cm. 5 e deve essere della stessa den-
sita delle protezioni usate per i tabelloni.

Tutte le strutture di sostegno del tabellone devono avere le
basi completamente protette sino ad un’altezza minima di
m. 2,15 dal terreno di gioco. Lo spessore minimo della pro-
tezione deve essere di 10 cm.

La protezione deve essere costruita in modo da evitare che un
arto possa rimanervi incastrato.

Canestri
| canestri includono gli anelli e le retine (figura 4).
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2.2
2.3
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Gli anelli devono essere costruiti come segue:

Il materiale deve essere acciaio pieno, con un diametro in-
terno di cm. 45, verniciato in arancione.

Il ferro degli anelli deve avere un diametro minimo di cm.
1,6 e massimo di cm. 2. Gli anelli devono inoltre essere
provvisti di un sistema che permetta di fissare la retina in
modo da impedire che le dita possano rimanervi incastrate.
La retina deve essere attaccata all’anello in 12 punti equi-
distanti. Il sistema di montaggio della retina deve essere
tale da non presentare parti appuntite o spazi in cui le dita
possano rimanere incastrate.

Gli anelli devono essere fissati alla struttura del tabellone in
modo tale che nessuna forza applicata sull’anello venga
trasmessa direttamente al tabellone. Non ci deve, quindi,
essere contatto diretto tra la struttura di sostegno dell’anello
e il tabellone (vetro o altro materiale trasparente).

Tuttavia, gli spazi devono essere abbastanza piccoli da impe-
dire che un dito (dita) possa rimanervi incastrato.

Il bordo superiore dell’anello deve essere orizzontale ad
una distanza di m. 3,05 dal pavimento ed equidistante dai
due bordi verticali del tabellone.

Il punto del bordo interno dell’anello piu vicino al tabellone
deve distare cm. 15 dalla superficie frontale del tabellone.

Possono essere utilizzati anelli sganciabili a pressione.
Le retine devono avere le seguenti caratteristiche:

Devono essere di corda bianca, sospese agli anelli e con-

cepite in modo tale da rallentare momentaneamente I'usci-

ta della palla attraverso il canestro. Le retine devono esse-

re di lunghezza compresa tra cm. 40 (minimo) e cm. 45

(massimo).

La retina deve avere 12 punti di aggancio all’anello.

La parte superiore della retina deve essere semi rigida in

modo da impedire:

o alla retina di ritornare su attraverso I'anello, creando un
possibile intreccio,

o alla palla di rimanere bloccata nella retina o di esserne
ricacciata fuori.



Da un minimo di 1,6 cm
ad un massimo di 2,0 cm

3.1
3.2

3.3

3.4

3.5

Attacco della retina (esempio)

Figura 4 - Canestro regolamentare

Pallone di gioco

La palla deve essere sferica e di colore arancione approvato.

La sua superficie esterna deve essere di cuoio, gomma o ma-

teriale sintetico.

La palla deve essere gonfiata ad una pressione tale che la-

sciata cadere sul terreno di gioco da un’altezza di circa m.

1,80, misurata dalla parte inferiore della palla, rimbalzi ad

un’altezza compresa tra m. 1,20 (minimo) e m. 1,40 (massi-

mo), misurata dalla parte superiore.

Deve avere otto (8) spicchi di forma tradizionale e scanalature

nere, di larghezza non superiore a cm. 0,635.

La palla deve avere:

e per le competizioni maschili, una circonferenza compresa
tra cm. 74,9 (min.) e cm. 78 (max.) (formato nr. 7). Il suo pe-
so deve essere compreso tra gr. 567 (min.) e gr. 650 (max.).

e per le competizioni femminili, una circonferenza compresa
tra cm. 72,4 (min.) e cm. 7,37 (max.) (formato nr. 6). Il suo
peso deve essere compreso tra gr. 510 (min.) e gr. 567
(max.).
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4.1
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4.2
4.21

4.2.2
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La squadra ospitante deve fornire all’arbitro almeno due pallo-
ni usati, aventi le caratteristiche sopra menzionate. Il primo ar-
bitro & I'unico a giudicare della loro regolarita. Nel caso in cui
entrambi i palloni risultino inadeguati, I'arbitro pud sceglierne
uno fornito dalla squadra ospitata o uno di quelli usati durante
il riscaldamento.

Attrezzatura tecnica

La squadra ospitante deve mettere a disposizione degli Arbitri

e degli Ufficiali di Campo la seguente attrezzatura tecnica:

Cronometro di gara e cronometro per le sospensioni.

Il cronometro di gara deve essere usato per misurare i tempi

(periodi) di gioco e gli intervalli tra di essi; deve essere posto in

modo chiaramente visibile a tutti coloro che sono coinvolti nel-

la gara, inclusi gli spettatori.

Il cronometro per le sospensioni deve essere utilizzato per le

sospensioni.

Se il cronometro principale & situato sopra il centro del campo di

gioco, & obbligatorio che ce ne sia un duplicato sincronizzato su

ciascun lato di fondo campo ad una altezza sufficiente da essere

chiaramente visibile a tutti i partecipanti alla gara, inclusi gli spet-

tatori; ognuno di essi deve indicare il tempo residuo di gioco.

Apparecchiatura dei 24 secondi

Lapparecchiatura dei 24” deve essere costituita da un pannel-

lo di controllo separata, che permetta il funzionamento dei di-

splay, i quali devono avere le seguenti caratteristiche:

¢ Conto alla rovescia digitale indicante il tempo.

e La capacita di arrestarsi, mostrando il tempo rimanente.

* Ripartire con il conteggio dal momento dell'interruzione.

e Poter essere tenuti spenti, se necessario.

| display dei 24 secondi devono essere collocati come segue:

¢ Due display posti sopra o dietro ciascun tabellone ad una
distanza compresa tra 30 e 50 cm. (fig. 2, fig. 5 A), oppure

e Quattro display posti sul pavimento uno per ogni angolo
dietro ciascuna linea di fondo (figura 5 B), oppure

e Due display posti sul pavimento in diagonale. Il display sul-
la sinistra degli Ufficiali di Campo deve essere posto nel-



I'angolo piu vicino. Entrambi i display devono essere due
metri dietro ciascuna linea di fondo e due metri all'interno
della estensione della linea laterale (figura 5 C).
4.2.3 |display devono essere chiaramente visibili dai partecipanti al-
la gara, inclusi gli spettatori.

I

- a
Bk .~iB/C

B/Ch~ <18

Figura 5 - Posizione dei display 24”

4.3 Segnali acustici

Fanno parte dell’attrezzatura tecnica almeno due dispositivi in

grado di emettere segnali acustici differenti e molto forti:

e Un dispositivo usato sia dal cronometrista che dal segna-
punti.
Per il cronometrista dovra suonare automaticamente alla fi-
ne del tempo di gioco di un periodo o di un supplementare.
Per il segnapunti e il cronometrista dovra avere la possibi-
lita di essere azionato manualmente per richiamare I'atten-
zione degli arbitri e segnalare loro una richiesta di sospen-
sione, di sostituzione ecc., per indicare che 50 secondi so-
no passati dall’inizio della sospensione o che c’€ una situa-
zione di errore correggibile.

e Un dispositivo usato dall’addetto all’apparecchio dei 24”
che deve suonare automaticamente per indicare la fine del
periodo di 24 secondi.
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4.7

4.8

4.9
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Entrambi i dispositivi devono essere sufficientemente potenti e
facilmente udibili in situazioni sfavorevoli e rumorose.
Tabellone indicatore del punteggio

Deve esserci un tabellone indicatore del punteggio, visibile a
tutti i partecipanti alla gara, compresi gli spettatori.

Il tabellone deve indicare come minimo:

e il tempo di gioco

e il punteggio

e il numero del periodo che si sta giocando

e il numero delle sospensioni richieste

Referto di gara

In tutte le principali competizioni ufficiali della FIBA, il referto di
gara deve essere quello approvato dalla Federazione Interna-
zionale di Pallacanestro.

Palette indicatrici falli giocatori

Devono essere messe a disposizione del segnapunti, essere
di colore bianco con i numeri aventi almeno le dimensioni di
cm. 20 in lunghezza e cm. 10 in larghezza, numerate da 1 a 5
(da 1 a 4 di colore nero e il numero 5 in rosso).

Indicatori del raggiungimento falli di squadra.

Devono essere messi a disposizione del segnapunti due indi-
catori di colore rosso che abbiano le dimensioni minime di cm.
20 in larghezza e cm. 35 in altezza e costruiti in modo tale
che, quando vengono esposti sul tavolo degli ufficiali di cam-
po, siano chiaramente visibili ai partecipanti alla gara, compre-
si gli spettatori.

Possono essere usate anche apparecchiature elettroniche o
elettriche, purché abbiano le caratteristiche menzionate in
questo articolo.

Indicatore dei falli di squadra

Un’apposita apparecchiatura deve indicare il numero dei falli di
squadra fino a 5 per indicare che una squadra ha raggiunto lo
status di penalita. (Art. 41 - Falli di squadra - Penalita)
Indicatore di possesso

Un’apposita apparecchiatura visibile, elettronica o manuale,
deve segnalare la squadra che ha diritto alla palla per la ri-
messa in gioco a seguito del possesso alternato.



5.1

5.2

5.3

5.4

Impianti e attrezzature per le principali competizioni uffi-

ciali FIBA.

Gli impianti e le attrezzature richiesti per le seguenti competi-

zioni ufficiali sono soggetti allapprovazione da parte della FI-

BA: Tornei Olimpici; Campionati del Mondo Maschili, Femminili,

Giovanili maschili e femminili; Campionati Continentali Maschili,

Femminili e Giovanili maschili e femminili.

Gli standard sopra richiesti sono comunque consigliati per tut-

te le altre competizioni.

Tutti gli spettatori devono essere seduti a una distanza minima

di m. 5 dal bordo esterno delle linee delimitanti il campo di gioco.

Il campo di gioco deve essere:

e Costruito in legno.

¢ Delimitato da una linea perimetrale larga cm. 5.

e Delimitato da un’ulteriore fascia di delimitazione (figura 6)
tracciata in un colore marcato e contrastante e di larghez-
za non inferiore a m. due. Il colore di quest'ulteriore linea
deve essere uguale a quella del cerchio centrale e delle
aree dei 3 secondi.

Durante le gare devono essere presenti addetti alla pulizia

del campo, due per ciascuna meta del campo di gioco.

| tabelloni devono essere di vetro di sicurezza temperato.

Uteriore linea di delimitazione | 2m |

Figura 6 - Campo di gioco per le principali manifestazioni ufficiali FIBA
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5.5 La palla deve essere di cuoio. Gli organizzatori devono fornire
almeno 12 palloni della stessa marca e caratteristiche per la
fase di riscaldamento prima dell’inizio della gara.

5.6 Lilluminazione del campo di gioco deve essere di almeno
1.500 lux: questo valore deve essere misurato ad un'altezza di
m. 1,5 dal campo di gioco. Lilluminazione deve soddisfare le
esigenze delle riprese televisive.

5.7 Il campo di gioco deve essere equipaggiato con le seguenti
attrezzature elettroniche che devono essere chiaramente visi-
bili dal tavolo degli ufficiali di campo, dal terreno di gioco, dalle
panchine delle squadre e da tutti coloro che sono coinvolti nel-
la gara, compresi gli spettatori.

5.7.1 Due grandi tabelloni seghapunti, uno su ciascun lato di fon-
do campo (figura 7):

e Un tabellone (cubo) posto sopra il centro del campo non
esclude la necessita di avere i due tabelloni descritti sopra.

Nomi dei PUNTI Numeri dei
giocatori s giocatori
Sospensioni Periodo
\
amMeiER, ). 00000 (Vo 2l rdaa | fHes — eesee| s
5 JONES.M. ©@®00 108 ‘4! 106 |: 00000 o
E SMTHE. @000 | W | —— | & HASSAN,Y. ©O000| 3
7 FRANK,Y.  @@000| 20 ™ B | 7 Moussa, M. ©0O8O| 11
8 NANCEL. @@®00| 13 " | & RAMIREZ,J. @@0O00| 26
9 KING, H. @e000| 0 r 9 CHEN,Z. ~ @®000| 14
10 0oo00| 0 10 WANG,L.  @0000| 0
11 RUSH, § @e000 | 16 8 11 LEE, B. o00ee| 4
12 Coo00| 0 n 12 KIM, T. ®@0CO| 10
13 JIMINEZ, M. @@@eO0| 21 ; 13 HUBER,R. @0QO0CO| 13
14 SANCHES, N. 00000 | 4 5 14 DAVID,M. ©0008| 9
1SMANOS K. 08000 | 5 ! | 15 00000| 0
1]
[

T 1
/ Falli di squadra CRONOMETRO DI GARA Falli commessi da ciascun

(tempo rimanente, gocatore (crlzlorte
minuti e secondi, differente per I'ultimo)

decimi di secondo
durante I'ultimo minuto)

Punti segnati da ciascun
giocatore (stesso colore
del punteggio squadre

Figura 7 - Tabellone per le principali manifestazioni ufficiali FIBA
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5.7.2

Un pannello di controllo deve essere a disposizione del
cronometrista ed un altro pannello separato deve essere a
disposizione dell’assistente del segnapunti.

| tabelloni devono contenere un cronometro chiaramente

visibile con conteggio decrescente digitale, con un disposi-

tivo che emetta automaticamente un FORTISSIMO segna-
le acustico al termine del tempo di gioco di ciascun perio-
do o supplementare.

Il cronometro di gara ed il display segnapunti devono avere

una altezza minima di cm. 30

| cronometri devono essere completamente sincronizzati e

devono visualizzare durante la gara il tempo di gioco rima-

nente.

Durante gli ultimi 60 secondi di ciascun periodo o tempo

supplementare, il tempo di gioco rimanente deve essere

indicato in secondi e decimi di secondo.

Uno di questi cronometri verra scelto dal primo arbitro co-

me il cronometro di gara.

| tabelloni segnapunti devono anche indicare (figura 7):

— Il numero di ciascun giocatore e, preferibilmente, i rela-
tivi nominativi.

— | punti segnati da ciascuna squadra e, preferibilmente,
da ciascun giocatore.

— | fallicommessi da ciascun giocatore della squadra (cid
non elimina I'obbligo da parte del segnapunti di usare
le palette per indicare il numero dei falli);

— Il numero dei falli di squadra da 1 a 5 (con la possibilita
di fermarsi al massimo fino a 5).

— |l numero del periodo da 1 a 4 e E per un supplementa-
re.

— Il numero delle sospensioni da 0 a 3.

Un apparecchio dei 24 secondi (figura 8) con un cronometro
aggiuntivo di gara e una luce di colore rosso vivo deve essere
posto sopra il tabellone tra cm. 30 e cm. 50 dietro ciascun ta-
bellone (figura 2).

Lapparecchio dei 24” deve essere automatico, con conteg-
gio decrescente digitale, indicare il tempo in secondi e po-
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Luce

ter emettere automaticamente un fortissimo segnale

acustico per indicare la fine del periodo dei 24 secondi.

Gli apparecchi dei 24” devono essere collegati con il crono-

metro principale di gara in modo che:

— quando il cronometro di gara si ferma, anche gli appa-
recchi dei 24” si devono fermare.

— quando il cronometro di gara parte, gli apparecchi dei
24” devono avere la possibilita di partire manualmente.

— quando gli apparecchi dei 24” si fermano e suonano, il
cronometro di gara continui e possa essere fermato,
Se necessario.

| colori dei numeri visualizzati dall’apparecchio dei 24” e

dal cronometro di gara devono essere differenti.

Il cronometro aggiuntivo di gara deve rispettare le specifi-

che di cui sopra.

La luce elettrica posta sopra e dietro ciascun tabellone deve:

— essere sincronizzata con il cronometro di gara in modo
da accendersi in concomitanza con il segnale acustico
emesso quando scade il tempo di gioco di ciascun pe-
riodo o supplementare.

— essere sincronizzata con 'apparecchio dei 24” in modo
da accendersi in concomitanza con il segnale acustico
emesso quando scadono i 24 secondi.

(o

“— Cronometro di gara

Apparecchio dei
24 secondi

Figura 8 - Cronometro di gara e apparecchio dei 24 secondi
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FEDERAZIONE ITALIANA PALLACANESTRO

Si riportano le decisioni assunte dal Consiglio Federale del 26 lu-
glio 2006 e valide dal’Anno Sportivo 2006-07 riguardanti i seguenti
articoli:

Art. 4 - Squadre

In tutte le gare possono essere iscritti a referto 10 giocatori.

Solo nel Campionato di Serie A maschile e nell’attivita giovanile (ri-
spettando le D.O.A.) possono essere iscritti 12 giocatori.

La numerazione consentita sulle maglie é:

- dal 4 al 20 per i Campionati senior

- dal 4 al 50 nellattivita giovanile.

Art. 7 - Allenatore

All'allenatore o al vice-allenatore, ma non contemporaneamente a
tutti e due, & permesso di rimanere in piedi durante la gara e di ri-
volgersi ai propri giocatori rimanendo all’interno dell’area panchina.

Art. 46.12

Il primo arbitro puo utilizzare, soltanto nelle gare dove & previsto
limpiego dell’'lnstant-Replay, I'attrezzatura tecnica per decidere, pri-
ma di firmare il referto, se 'ultimo tiro alla fine di ciascun periodo o
tempo supplementare & stato effettuato durante il tempo di gioco.






