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Nel presente “Regolamento Tecnico Ufficiale della Pallacanestro” ogni
riferimento ad allenatore, giocatore, arbitro, ecc., al genere maschile, si
applica anche al genere femminile. Deve essere compreso che cio vie-
ne fatto solo per semplice praticita.
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REGOLA UNO LA GARA

Art. 1 Definizioni

1.1 Partita di pallacanestro
La pallacanestro viene giocata da due squadre di cinque gio-
catori ciascuna. Lo scopo di ciascuna squadra € quello di se-
gnare nel canestro avversario e di impedire alla squadra av-
versaria di realizzare punti.
La gara viene controllata dagli arbitri, dagli ufficiali di campo e
da un commissario, se presente.

1.2 Canestro: proprio/degli avversari
Il canestro che viene attaccato da una squadra ¢ il canestro
degli avversari, mentre il canestro che viene difeso da una
squadra é il proprio canestro.

1.3 Squadra vincente
La squadra vincente & quella che ha realizzato il maggior nu-
mero di punti alla fine del tempo di gioco.

REGOLA DUE CAMPO DI GIOCO E ATTREZZATURE

Art.2 Campo di gioco

2.1

2.2

Campo di gioco

Il campo di gioco & costituito da una superficie piana, dura, libera da
ostacoli (figura 1) avente le dimensioni di m 28 in lunghezza e dim
15 in larghezza, misurate dal bordo interno delle linee perimetrali.

Le federazioni nazionali hanno l'autorita di approvare, per le
proprie competizioni, campi di gioco gia esistenti con dimen-
sioni minime di m 26 in lunghezza e di m 14 in larghezza.
Zona di difesa

La zona di difesa di una squadra & costituita dal proprio ca-
nestro, dalla parte anteriore del tabellone e dalla parte di ter-
reno di gioco delimitata dalla linea di fondo dietro il canestro
della squadra, dalle linee laterali e dalla linea centrale.
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2.4

2441

Zona di attacco

La zona d’attacco di una squadra € costituita dal canestro av-
versario, dalla parte anteriore del tabellone e dalla parte del
terreno di gioco delimitata dalla linea di fondo campo dietro il
canestro avversario, dalle linee laterali e dal bordo della linea
centrale piu vicino al canestro avversario.

Linee

Tutte le linee devono essere tracciate di colore bianco, dicm 5
in larghezza e perfettamente visibili.

Linea perimetrale

Il terreno di gioco € delimitato dalla linea perimetrale, costituita
sia dalle linee di fondo che da quelle laterali. Queste linee non
fanno parte del terreno di gioco.

Il terreno di gioco deve essere ad almeno due metri da qual-
siasi ostacolo incluse le persone sedute in panchina.

Tndlan |
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Figura 1 - Campo di gioco regolamentare



2.4.2

243

24.4

Linea centrale, cerchio centrale e semicerchi di tiro libero

La linea centrale deve essere tracciata parallelamente alle li-
nee di fondo a partire dai punti medi delle linee laterali; si
estende per 15 cm all’esterno di ciascuna di esse. La linea
centrale fa parte della zona di difesa.

Il cerchio centrale deve essere tracciato al centro del terreno
di gioco e deve avere un raggio di 1,80 m, misurato dal bordo
esterno della circonferenza. Se I'interno del cerchio centrale &
colorato, esso deve essere dello stesso colore delle aree dei
tre secondi.

| semicerchi di tiro libero devono essere tracciati sul terreno di
gioco con un raggio di 1,80 m, misurato dal bordo esterno del-
la circonferenza e aventi il centro nei punti medi delle linee di
tiro libero (figura 2).

Linee di tiro libero, aree dei tre secondi e spazi per il rim-
balzo

La linea di tiro libero deve essere tracciata parallelamente a cia-
scuna linea di fondo. Il suo bordo esterno dista 5,80 m dal bordo
interno della linea di fondo e deve avere una lunghezza di 3,60
m. Il suo punto medio deve essere posizionato sulla linea imma-
ginaria che unisce i punti medi delle due linee di fondo.

Le aree dei tre secondi sono le aree rettangolari tracciate sul
terreno di gioco delimitate dalle linee di fondo, dalle linee di ti-
ro libero estese e dalle linee che hanno origine sulle linee di
fondo, i cui bordi esterni sono distanti m 2,45 dal punto medio
delle linee di fondo e terminano al bordo esterno delle linee di
tiro libero estese. Queste linee, con I'esclusione di quelle di
fondo, fanno parte dell’area dei tre secondi. Linterno delle
aree dei tre secondi deve essere colorato.

Gli spazi per il rimbalzo lungo le aree dei tre secondi, riservati
per i giocatori durante i tiri liberi, devono essere tracciati come
nella Figura 2.

Area di tiro da tre punti

L'area di tiro da tre punti delle squadre (figura 1 e figura 3) &
costituita dall’intera superficie del terreno di gioco, tranne I'a-
rea vicino al canestro avversario, limitata da e comprensiva di:
e Due linee parallele che si estendono perpendicolarmente
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2.4.5

2.4.6

2.4.7

dalla linea di fondo, con il bordo esterno a 0,90 m dal bor-
do interno delle linee laterali.

e Un arco avente un raggio di 6,75 m misurato dal punto sul
terreno sotto il centro esatto del canestro avversario al bor-
do esterno dell’arco. La distanza del punto sul terreno dal
bordo interno del punto medio della linea di fondo & 1,575
m. Larco & unito alle linee parallele.

La linea dei tre punti non & parte dell’area di tiro da tre punti.

Aree delle panchine delle squadre

Le aree delle panchine delle squadre devono essere tracciate

all’esterno del terreno di gioco delimitate da due linee come

mostrato nella Figura 1.

Devono essere presenti quattordici (14) posti in ogni area del-

la panchina a disposizione degli allenatori, dei vice-allenatori,

dei sostituti e delle persone al seguito. Ogni altra persona de-
ve essere posizionata almeno 2 m dietro la panchina della
squadra.

Linee delle rimesse

Le due linee di 15 cm di lunghezza devono essere tracciate al-

I'esterno del terreno di gioco, sulle linee laterali opposte al ta-

volo degli ufficiali di campo, con il bordo esterno delle linee a

8,325 m dal bordo interno della linea di fondo viciniore.

Aree dei semicerchi no-sfondamento

Le linee dei semicerchi no-sfondamento devono essere trac-

ciate sul terreno di gioco, limitate da:

e Un semicerchio avente un raggio di 1,25 m misurato dal
punto sul terreno sotto il centro esatto del canestro al bor-
do interno del semicerchio. Il semicerchio & unito a:

* Due linee parallele perpendicolari alla linea di fondo, il bor-
do interno 1,25 m dal punto sul terreno sotto il centro esat-
to del canestro, 0,375 m di lunghezza e terminanti 1,20 m
dal bordo interno della linea di fondo.

Le aree dei semicerchi no-sfondamento sono completate da li-

nee immaginarie che uniscono la fine delle linee parallele di-

rettamente con i bordi anteriori dei tabelloni.

Le linee dei semicerchi no-sfondamento non sono parte delle

aree dei semicerchi no-sfondamento.
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Figura 2 - Area di tiro libero

Figura 3 - Area di tiro da due e da tre punti
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Posizione del tavolo degli Ufficiali di campo e delle sedie
per i cambi

1 = operatore 24 secondi 3 = Commissario (se presente)

2 = Cronometrista 4 = Segnapunti
5 = Assistente segnapunti
Campo i:li gioco
l -
Area Sedie Sedie Area
panchina sostituti sostituti panchina

Il tavolo e le sedie degli ufficiali di campo devono essere posizionate su una
piattaforma. Lo speaker e/o gli addetti alle statistiche (se presenti) possono
essere posizionati al lato e/o dietro il tavolo.

X[« |2 [ |5 XX

Tavolo Uffidali di Campo

Figura 4 - Tavolo degli Ufficiali di campo e sedie per i cambi

Art.3 Attrezzature

Sono necessarie le seguenti attrezzature:

10

Unita di supporto che consistono di:

o Tabelloni

o Canestri, comprendenti gli anelli (con sganciamento a
pressione) e le retine

o Strutture di sostegno del tabellone, incluse le protezioni

Palloni

Cronometro di gara

Tabellone segnapunti

Apparecchio dei ventiquattro (24) secondi

Cronometro aggiuntivo o idonea (visibile) apparecchiatura (non

il cronometro di gara) per la misurazione delle sospensioni

Due forti segnali acustici separati e chiaramente differenti

Referto di gara

Palette indicatrici dei falli dei giocatori



¢ Indicatori dei falli di squadra

e Freccia di possesso alternato

e Terreno di gioco

e Campo di gioco

¢ llluminazione adeguata

Per una descrizione piu dettagliata delle attrezzature per la
pallacanestro, consultare “Attrezzature per la pallacanestro”.

REGOLATRE LE SQUADRE
Art.4 Squadre

41 Definizione

41.1  Un componente della squadra pud partecipare ad una gara

4.2
4.2.1

quando ha l'autorizzazione a giocare per una squadra secon-

do le regole, comprese quelle concernenti i limiti di eta, del-

I'ente organizzatore della competizione.

Un componente della squadra € autorizzato a giocare quando il

suo nome é stato iscritto a referto, prima dell'inizio della gara, a

patto che non sia stato espulso, né abbia commesso cinque falli.

Durante il tempo di gioco, un componente della squadra é:

e Un giocatore quando si trova sul terreno di gioco ed & au-
torizzato a giocare.

e Un sostituto quando non si trova sul terreno di gioco, ma &
autorizzato a giocare.

¢ Un giocatore escluso quando ha commesso cinque falli e
non & piu autorizzato a giocare.

Durante un intervallo di gara, tutti i componenti della squadra

autorizzati a giocare sono considerati giocatori.

Regola

Ciascuna squadra € composta da:

e Un numero di componenti della squadra autorizzati a gio-
care non superiore a dodici, incluso un capitano.

e Un allenatore e, se la squadra lo desidera, un vice-allenatore.

¢ Un massimo di cinque persone al seguito che possono
prendere posto sulla panchina della squadra con compiti

11



4.2.2

4.2.3

4.3
4.3.1

4.3.2

12

specifici: accompagnatore, medico, fisioterapista, scorer,
interprete, ecc.

Durante il tempo di gioco, devono essere presenti sul terreno

di gioco cinque giocatori per ciascuna squadra, che possono

essere sostituiti.

Un sostituto diventa giocatore ed un giocatore diventa sostitu-

to quando:

e Larbitro invita il sostituto ad entrare sul terreno di gioco.

e Durante una sospensione o un intervallo di gara, un sosti-
tuto richiede la sostituzione al segnapunti,.

Divise

La divisa dei componenti della squadra consiste di:

e Maglie dello stesso colore predominante, sia sul davanti
che sul retro.

Tutti i giocatori devono indossare le maglie dentro i panta-
loncini; i ‘tutto in uno’ (body) sono permessi.

e Pantaloncini dello stesso colore predominante, sia sul da-
vanti che sul retro, ma non necessariamente dello stesso
colore delle maglie.

e Calzettoni dello stesso colore predominante per tutti i gio-
catori della squadra.

Ciascun componente della squadra deve indossare una ma-

glia contrassegnata da un numero sul davanti e sul retro. | nu-

meri devono essere di colore pieno che contrasti con quello
della maglia.

| numeri devono essere chiaramente visibili e:

* Quelli sul retro devono essere di almeno 20 cm in altezza

* Quelli sul davanti devono essere di almeno 10 cm in altezza

e Devono essere di almeno 2 cm in larghezza

e Le squadre devono usare i numeri dal 4 al 15.

Le federazioni nazionali, per le proprie competizioni, hanno
l'autorita di approvare ogni altro numero composto da un
massimo di due cifre.

e Giocatori di una stessa squadra non possono avere lo
stesso numero.

* Le scritte pubblicitarie o logo devono essere ad almeno 5
cm di distanza dai numeri.



4.3.3

4.4
441

4.4.2

Le squadre devono avere almeno due mute di maglie e:

¢ La prima squadra riportata nel programma (squadra ospi-
tante) deve indossare maglie di colore chiaro (preferibil-
mente bianco).

e La seconda squadra riportata nel programma (squadra
ospitata) deve indossare maglie di colore scuro.

e Comunque, se le due squadre si accordano, possono
scambiarsi il colore delle maglie.

Altro equipaggiamento

Tutto 'equipaggiamento usato dai giocatori deve essere ap-

propriato per il gioco. Sono vietati equipaggiamenti che au-

mentino I'altezza del giocatore o che procurino, in qualsiasi al-

tra maniera, un vantaggio illegale.

| giocatori non possono indossare oggetti che possano risulta-

re pericolosi per gli altri giocatori.

¢ Non sono permessi:

Protezioni per dita, mano, polso, gomito o avambraccio,
ingessature o protezioni ortopediche di cuoio, plastica,
plastica malleabile, metallo o altra sostanza dura anche
se ricoperta da protezione morbida.

Oggetti che possano provocare tagli o abrasioni (le un-
ghie devono essere tagliate corte).

Copricapo, accessori per capelli e gioielli.

e Sono permessi:

Oggetti di protezione delle spalle, della parte superiore
del braccio, della coscia o della parte inferiore della
gamba se il materiale & sufficientemente protetto.
Scaldamuscoli che fuoriescano dai pantaloncini dello
stesso colore dominante dei pantaloncini.

Maniche compressive dello stesso colore dominante
delle maglie.

Calze compressive dello stesso colore dominante dei
pantaloncini. Se usate per la coscia devono terminare
sopra il ginocchio; se usate per la gamba devono termi-
nare sotto il ginocchio.

Ginocchiere, se opportunamente rivestite.

13



4.4.3

44.4

Art. 5

5.1

5.2

5.3

5.4

5.5

14

- Protezioni per naso infortunato, anche se realizzate in
materiale duro.

- Paradenti non colorati, trasparenti.

- Occhiali da vista, se non creano pericoli per gli altri gio-
catori.

- Fasce per la testa larghe al massimo 5 cm, realizzate
in materiale non abrasivo, panno di unico colore, plasti-
ca morbida o gomma.

- Bendaggio trasparente non colorato di braccia, spalle,
gambe, etc.

Durante la gara, un giocatore non pud mostrare alcuna indica-
zione commerciale, promozionale o assistenziale, marchio, lo-
go o altro abbinamento sia, ma non soltanto, sul corpo, sui
suoi capelli o altrove.

Ogni altro equipaggiamento non specificamente contemplato
dal presente articolo deve essere approvato dalla Commissione
Tecnica FIBA.

Giocatori: infortunio

In caso di infortunio ad un giocatore(i), gli arbitri possono fer-
mare il gioco.

Se si verifica un infortunio quando la palla & viva, gli arbitri non
devono fischiare fino a che la squadra con il controllo della palla
non abbia tirato a canestro, abbia perso il controllo della palla,
abbia trattenuto la palla senza giocarla, oppure la palla sia dive-
nuta morta. Se si rende necessario proteggere un giocatore
infortunato, gli arbitri possono fermare immediatamente il gioco.
Se il giocatore infortunato non pud continuare immediatamente
a giocare (approssimativamente entro 15 secondi) oppure se |l
giocatore viene soccorso deve essere sostituito a meno che la
squadra non sia ridotta a giocare con meno di 5 giocatori.

Gli allenatori, i vice-allenatori, i sostituti, i giocatori esclusi e le
persone al seguito possono entrare sul terreno di gioco, con il
permesso di un arbitro, per assistere un giocatore infortunato
prima che venga sostituito.

Un medico pu0 entrare sul terreno di gioco, senza il permesso



5.6

5.7

Art. 6

6.1

6.2

Art. 7

71

dell’arbitro se, a giudizio del medico, il giocatore infortunato ha
bisogno di cure mediche immediate.

Se, durante il gioco, un giocatore sanguina o ha una ferita
aperta deve essere sostituito. Il giocatore pud rientrare sul ter-
reno di gioco solo dopo che la perdita di sangue sia stata fer-
mata e la zona interessata o la ferita sia stata curata adegua-
tamente e completamente protetta.

Se il giocatore infortunato o qualunque altro giocatore sangui-
nante o con una ferita aperta si riprende durante una sospen-
sione richiesta da una qualunque delle due squadre prima del
segnale del segnapunti per la sostituzione, quel giocatore po-
tra continuare a giocare.

| giocatori che sono stati indicati dall’allenatore per il quintetto
iniziale possono essere sostituiti in caso di infortunio. In que-
sto caso gli avversari hanno diritto a sostituire lo stesso nume-
ro di giocatori, se lo desiderano.

Capitano: Doveri e diritti

Il capitano (CAP) € un giocatore designato dall’Allenatore a
rappresentare la propria squadra sul terreno di gioco. Puo col-
loquiare con la dovuta cortesia con gli arbitri durante la gara,
per avere informazioni, comunque solo nelle fasi di palla morta
e cronometro fermo.

Il capitano deve, immediatamente al termine della gara, infor-
mare il primo arbitro se la sua squadra intende sporgere recla-
mo avverso il risultato di gara, firmando il referto nella casella
‘firma del capitano in caso di reclamo’.

Allenatori: Doveri e diritti

Almeno 20 minuti prima dell’orario d’inizio della gara, ciascun
allenatore o un suo rappresentante deve fornire al segnapunti
una lista con i nomi e i corrispondenti numeri dei componenti
della squadra designati a prendere parte alla gara, il nome del
capitano della squadra, quello dell’allenatore e del vice-allena-
tore. Tutti i componenti della squadra i cui nomi vengono regi-

15



7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

16

strati sul referto ufficiale sono autorizzati a giocare, anche se
arrivano dopo l'inizio della gara.

Almeno 10 minuti prima dell'inizio della gara, ciascun allenato-
re deve confermare i nomi e i rispettivi numeri dei componenti
della sua squadra e i nomi degli allenatori firmando il referto
ufficiale di gara. Allo stesso tempo indicheranno i cinque gio-
catori che inizieranno la gara. Lallenatore della squadra ‘A’ de-
ve essere il primo a fornire questa informazione.

Gli allenatori, i vice-allenatori, i componenti della squadra e le
persone al seguito sono le uniche persone che hanno il per-
messo di sedere sulla panchina della squadra e rimanere al-
l'interno della propria area della panchina.

Lallenatore e il vice-allenatore possono recarsi al tavolo degli
ufficiali di campo durante la gara per avere informazioni stati-
stiche, solo quando si verifica palla morta e cronometro fermo.
Solo l'allenatore ha il permesso di rimanere in piedi durante la
gara. Pud conferire con i giocatori durante la gara a patto che
rimanga all’'interno della propria area della panchina.

Se € presente un vice-allenatore, il suo nome deve essere
iscritto sul referto ufficiale prima dell’inizio della gara (la sua
firma non & necessaria). Egli assumera tutte le responsabilita
dell’allenatore se quest'ultimo, per un qualsiasi motivo, non &
in grado di continuare.

Quando il capitano lascia il terreno di gioco, l'allenatore deve
comunicare ad un arbitro il numero del giocatore che lo sosti-
tuira come capitano in campo.

Il capitano della squadra assumera le funzioni di allenatore, se
lallenatore non & presente o se non & in grado di continuare e
non ¢ stato iscritto a referto un vice-allenatore (o0 se quest'ultimo
non € in grado di continuare). Se il capitano deve lasciare il terre-
no di gioco, pud comunque continuare a svolgere le funzioni di al-
lenatore. Tuttavia, nel caso in cui debba lasciare il campo a causa
di un fallo da espulsione o a causa di un infortunio, il suo sostituto
come capitano assumera anche le funzioni di allenatore.
Lallenatore deve designare il tiratore dei tiri liberi della sua
squadra in tutti i casi in cui il tiratore non venga stabilito dalle
regole.



REGOLA QUATTRO REGOLE DI GIOCO

Art. 8

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Tempo di gioco, punteggio pari e tempi supplementari

La gara consiste in quattro (4) periodi di dieci (10) minuti cia-

scuno.

Ci sara un intervallo di gara di venti minuti prima dell’orario di

inizio della gara.

Ci saranno intervalli di gioco di due (2) minuti tra il primo

ed il secondo periodo (prima semi-gara), tra il terzo e il

quarto (seconda semi-gara) e prima di ogni tempo supple-

mentare.

Ci sara un intervallo di meta-gara, tra il 2° ed il 3° periodo, di

quindici (15) minuti.

Un intervallo di gara inizia:

e Venti (20) minuti prima dell’orario di inizio della gara.

e Quando il segnale acustico del cronometro di gara suona
per la fine di un periodo.

Un intervallo di gara termina:

e Allinizio del primo periodo, quando la palla lascia la(e) ma-
no(i) dell’arbitro sul salto a due.

e Allinizio di tutti gli altri periodi, quando la palla & a disposi-
zione del giocatore che effettua la rimessa in gioco.

Se il punteggio & pari al termine del tempo di gioco per il quar-

to periodo, la gara continuera con tanti tempi supplementari di

cinque (5) minuti quanti sono necessari per determinare la

squadra vincente.

Se viene commesso un fallo contemporaneamente o appena

prima del segnale acustico del cronometro di gara per la fine

del tempo di gioco, gli eventuali tiri liberi verranno effettuati do-

po la fine del tempo di gioco.

Se, come risultato di questi tiri liberi, si rende necessario un

tempo supplementare, tutti i falli commessi dopo la fine del

tempo di gioco devono essere considerati come accaduti du-

rante un intervallo di gara ed i tiri liberi verranno effettuati pri-

ma dell’inizio del tempo supplementare.
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Art. 9
9.1
9.2
9.3

9.4

9.5

9.6
9.7

9.8

Art. 10

10.1
10.2

10.3

18

Inizio e termine di un periodo o della gara

Il primo periodo inizia quando la palla lascia la(e) mano(i) del-
I'arbitro sul salto a due.

Tutti gli altri periodi iniziano quando la palla & a disposizione
del giocatore che effettua la rimessa in gioco.

La gara non pud iniziare se una delle squadre non &€ presente
sul terreno di gioco con cinque (5) giocatori pronti a giocare.
Per tutte le gare, la prima squadra nominata nel programma
(squadra ospitante) avra la panchina ed il proprio canestro sul
lato sinistro del tavolo degli ufficiali di campo, avendo di fronte
il campo di gioco.

Comunque, se le due squadre si accordano diversamente,
possono scambiarsi le panchine e/o i canestri.

Prima del primo e del terzo periodo, le squadre possono ri-
scaldarsi nella meta campo dove é situato il canestro degli av-
versari.

Le squadre si scambieranno i canestri per l'inizio della secon-
da semi-gara.

In tutti i tempi supplementari le squadre continueranno a gio-
care verso gli stessi canestri come per il quarto periodo.

Un periodo, un tempo supplementare o la gara terminano
quando il segnale acustico del cronometro di gara suona per
la fine del periodo.

Status della palla

La palla pud essere viva o morta.

La palla diventa viva quando:

e Durante il salto a due, la palla lascia la(e) mano(i) dell’arbi-
tro sul lancio.

¢ Durante un tiro libero, la palla & a disposizione del giocato-
re che deve eseguire i tiri liberi.

e Durante una rimessa in gioco da fuori campo, la palla & a
disposizione del giocatore che effettua la rimessa.

La palla diventa morta quando:

e Viene realizzato un canestro su azione o un tiro libero.



10.4

Un arbitro fischia mentre la palla & viva.

Appare evidente che la palla non entrera nel canestro du-

rante I'esecuzione di un tiro libero che sara seguito da:

- Un altro tiro(i) libero(i).

- Un'ulteriore sanzione [tiro(i) libero(i) e/o possesso di
palla].

Il segnale acustico del cronometro di gara suona indicando

la fine del periodo.

Il segnale acustico dell’apparecchio dei 24” suona mentre

una squadra ha il controllo della palla.

La palla, gia in aria per un tiro a canestro su azione, viene

toccata da un giocatore di una delle due squadre dopo che:

- Un arbitro fischia.

- Il segnale acustico del cronometro di gara suona per la
fine del periodo.

- Il segnale acustico dell’apparecchio dei 24” suona.

La palla non diventa morta e il canestro, se realizzato, viene
convalidato quando:

La palla € in aria per un tiro a canestro su azione e:

- Un arbitro fischia.

- Il segnale acustico del cronometro di gara suona per la
fine del periodo.

- Il segnale acustico dell’apparecchio dei 24“ suona.

La palla & in aria per un tiro libero, quando un arbitro fi-

schia per una qualsiasi infrazione che non sia quella del ti-

ratore.

Un giocatore commette un fallo su un qualsiasi avversario,

mentre la palla € in controllo di un avversario che & in atto

di tiro a canestro su azione e che finisce il suo tiro con un

movimento continuo iniziato prima che il fallo sia avvenuto.

Questa regola non si applica ed il canestro verra annulla-

to se:

- dopo il fischio dell’arbitro, viene effettuato un atto di tiro
completamente nuovo,

- durante il movimento continuo di un giocatore in atto di
tiro, suona il segnale di fine periodo oppure il segnale
acustico dei 24 secondi.
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Art. 11

Art. 12
12.1
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

20

Posizione di un giocatore e di un arbitro

La posizione di un giocatore € determinata dal punto in cui
egli tocca il terreno.

Quando il giocatore si trova in aria, mantiene lo stesso status
che aveva acquisito prima di saltare. Cio include le linee di de-
limitazione del campo, la linea centrale, la linea dei 3 punti, la
linea di tiro libero, le linee che delimitano I'area dei 3” e le linee
che delimitano 'area del semicerchio no-sfondamento.

La posizione di un arbitro & determinata in modo analogo a
quella di un giocatore. Quando la palla tocca un arbitro, si con-
sidera che questa abbia toccato il terreno di gioco nel punto in
cui 'arbitro si trova.

Salto a due e possesso alternato

Definizione di salto a due

Un salto a due ha luogo quando un arbitro lancia la palla, nel
cerchio centrale, tra due giocatori avversari all'inizio del primo
periodo.

Una palla trattenuta si ha quando due o piu giocatori avver-
sari hanno una o entrambe le mani saldamente sulla palla, in
modo tale che nessun giocatore possa acquisirne il controllo
senza eccessiva forza.

Procedura del salto a due

Ciascun saltatore deve stare con ambedue i piedi dentro la
meta del cerchio centrale piu vicina al proprio canestro e con
un piede vicino alla linea centrale.

Giocatori di una stessa squadra non possono occupare posi-
zioni adiacenti intorno al cerchio, se un avversario desidera
occupare una di quelle posizioni.

Larbitro deve poi lanciare la palla in alto (verticalmente) tra i
due avversari ad un’altezza superiore a quella che ciascuno di
loro pu0 raggiungere saltando.

La palla deve essere legalmente toccata con la mano(i) da al-
meno uno dei due saltatori, dopo che essa abbia raggiunto il
suo punto piu alto.



12.2.5

12.2.6

12.2.7

12.2.8

123

12.4
12.4.1

12.4.2

Nessuno dei due saltatori pud lasciare la propria posizione, fi-

no a che la palla non sia stata legalmente giocata.

Nessuno dei due saltatori pud impossessarsi della palla o toc-

carla piu di due volte, fino a che essa non abbia toccato uno

degli altri giocatori o il terreno di gioco.

Se la palla non viene legalmente giocata da almeno uno dei

due saltatori, il salto a due deve essere ripetuto.

Nessuno degli altri giocatori pud avere parte del proprio corpo

su o sopra la linea del cerchio (cilindro) fino a che la palla non

sia stata giocata.

Un’infrazione degli Artt. 12.2.1, 12.2.4, 12.2.5, 12.2.6 e

12.2.8 & una violazione.

Situazioni di salto a due

Una situazione di salto a due ha luogo quando:

e Larbitro fischia una palla trattenuta.

e La palla esce dal campo di gioco e gli arbitri sono in dub-
bio o in disaccordo su chi abbia toccato per ultimo la palla.

¢ Si verifica una doppia violazione sull’ultimo o unico tiro li-
bero non realizzato.

¢ Una palla viva si blocca tra anello e tabellone (eccetto tra i
tiri liberi).

e La palla diventa morta mentre nessuna delle due squadre
ne aveva il controllo, né aveva diritto alla palla.

¢ Dopo la cancellazione di sanzioni uguali a carico di entrambe le
squadre, non si hanno altre sanzioni per fallo da amministrare e
nessuna delle due squadre aveva il controllo della palla, né ave-
va diritto alla palla prima del primo fallo o della violazione.

e Devono iniziare tutti i periodi tranne il primo.

Definizione di possesso alternato

Il possesso alternato € un metodo per far diventare viva la pal-

la con una rimessa in gioco invece che con un salto a due.

La rimessa per possesso alternato:

¢ Inizia quando la palla € a disposizione del giocatore incari-
cato della rimessa.

¢ Termina quando:
- La palla tocca o viene toccata legalmente da un gioca-

tore sul terreno.
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- La squadra che effettua la rimessa commette una vio-
lazione.
- Una palla viva si blocca tra anello e tabellone durante
una rimessa.

Procedura di possesso alternato
In tutte le situazioni di salto a due, le squadre si alterneranno
nel possesso della palla per una rimessa da fuori campo nel
punto piu vicino a quello in cui si & verificata la situazione di
salto a due.
La squadra che non ottiene il controllo della palla viva sul ter-
reno di gioco, dopo il salto a due, avra diritto al primo posses-
so alternato.
La squadra che ha diritto al successivo possesso alternato al-
la fine di un periodo iniziera il periodo successivo con una ri-
messa all’altezza della linea centrale estesa, sul lato opposto
al tavolo degli ufficiali di campo, a meno che non ci sia una ul-
teriore sanzione di tiri liberi o possesso palla da dover ammini-
strare.
La squadra che ha diritto alla rimessa per possesso alternato
sara indicata dalla freccia di possesso alternato, puntata in di-
rezione del canestro avversario. La direzione della freccia sara
invertita immediatamente al termine della rimessa per posses-
so alternato.
Una violazione commessa da una squadra durante I'effettua-
zione della propria rimessa per possesso alternato ne com-
porta la perdita. La direzione della freccia di possesso alterna-
to verra invertita immediatamente, ad indicare che gli avversari
della squadra che ha commesso la violazione avranno diritto
alla rimessa per possesso alternato nella successiva situazio-
ne di salto a due. Il gioco riprendera poi assegnando la palla
agli avversari della squadra che ha commesso la violazione
per una rimessa in gioco dal punto della rimessa originale.
Un fallo dell’'una o dell’altra squadra:
e Prima dell’inizio di un periodo che non sia il primo, o
e Durante una rimessa per possesso alternato,
non fa perdere, alla squadra che sta effettuando la rimessa, il
diritto a quel possesso alternato.



Art. 13

13.1

13.2

Art. 14

14.1
1411

14.1.2

14.1.3

Art. 15

15.1
15.1.1

Come si gioca la palla

Definizione

Durante la gara, la palla viene giocata solo con la/le mano/i e
puo essere passata, tirata, deviata, rotolata o palleggiata in qua-
lunque direzione, nei limiti consentiti da questo Regolamento.
Regola

Un giocatore non deve correre con la palla, deliberatamente
calciarla o bloccarla con qualsiasi parte della gamba o colpirla
con il pugno.

Comunque, entrare in contatto o toccare la palla accidental-
mente con qualsiasi parte della gamba non costituisce viola-
zione.

Un’infrazione all’Art. 13.2 costituisce una violazione.

Controllo della palla

Definizione

Il controllo della palla da parte di una squadra inizia quando

un giocatore di quella squadra ha il controllo di una palla viva,

poiché trattiene o palleggia o ha a disposizione una palla viva.

Il controllo della palla da parte di una squadra continua quando:

e Un giocatore di quella squadra ha il controllo di una palla
viva.

e La palla viene passata tra giocatori della stessa squadra.

Il controllo della palla da parte di una squadra termina quando:

¢ Un avversario guadagna il controllo della palla.

e La palla diventa morta.

e La palla ha lasciato la mano(i) del giocatore, in occasione
di un tiro a canestro su azione o di un tiro libero.

Giocatore in atto di tiro
Definizione
Un tiro a canestro, su azione o tiro libero, si ha quando la

palla che & nelle mani(o) di un giocatore viene poi indirizzata
verso il canestro avversario.
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15.1.2

15.1.3

Art. 16

16.1
16.1.1

16.1.2

24

Un tocco (tap) si ha quando la palla viene deviata con la ma-

no(i) verso il canestro avversario.

Una schiacciata si ha quando la palla viene forzata verso il

basso dentro il canestro avversario con una o entrambi le mani.

Un tocco o una schiacciata sono ugualmente considerati un ti-

ro a canestro.

Latto di tiro:

¢ Inizia quando il giocatore comincia il movimento continuo
che normalmente precede il rilascio della palla e, a giudizio
dell’ arbitro, ha iniziato un tentativo di realizzazione lanciando,
deviando o schiacciando la palla verso il canestro avversario.

¢ Termina quando la palla ha lasciato la mano(i) del giocato-
re e, nel caso di un giocatore con i piedi staccati da terra,
entrambi i piedi sono tornati a contatto con il terreno.

Il giocatore che tenta di realizzare potrebbe avere il braccio(a)

trattenuto da un avversario, in modo tale da impedirgli di se-

gnare, anche questo € considerato un tentativo di realizzazio-

ne. In questo caso non € necessario che la palla lasci la ma-

no(i) del giocatore.

Non c’é alcuna relazione tra il numero di passi legali fatti e I'at-

to di tiro.

Un movimento continuo nell’atto di tiro:

¢ Inizia quando la palla si trova saldamente nella mano(i) del
giocatore ed é stato iniziato il movimento, generalmente
verso l'alto, di tiro a canestro.

e Pud includere i movimenti del braccio(a) e/o del corpo uti-
lizzati dal giocatore nel suo tentativo di tiro a canestro.

e Termina quando la palla ha lasciato la mano(i) del giocatore,
0 se viene effettuato un atto di tiro completamente nuovo.

Canestro: Realizzazione e valore

Definizione

Un canestro & realizzato quando una palla viva entra nel cane-
stro dall’alto e si ferma nella retina o la attraversa.

La palla & considerata dentro il canestro quando una sua pic-
cola parte ¢ allinterno dell’anello e sotto il livello dello stesso.



16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.2.5

Art. 17
171
17.1.1

17.2
17.21

Regola

Alla squadra in attacco che fa entrare la palla nel canestro av-

versario vengono assegnati:

e Un (1) punto, per un canestro realizzato su tiro libero.

e Due(2) punti, per un canestro su azione realizzato dall’a-
rea di tiro da due punti.

e Tre (3) punti, per un canestro su azione realizzato dall’area
di tiro da tre punti.

e Due(2) punti, se sull’ultimo o unico tiro libero la palla, dopo
aver toccato I'anello, viene toccata legalmente da un difen-
sore o da un attaccante prima di entrare nel canestro.

Se un giocatore segna nel proprio canestro accidentalmen-

te, il canestro varra due (2) punti e verra registrato come rea-

lizzato dal capitano in campo della squadra avversaria.

Se un giocatore segna deliberatamente nel proprio cane-

stro, commette una violazione e il canestro non & valido.

Se un giocatore fa passare interamente la palla attraverso il

canestro dal basso, commette una violazione.

Il cronometro di gara deve indicare 0:00.3 (tre decimi di secon-

do) o piu per garantire ad un giocatore il controllo della palla

Su una rimessa in gioco o su un rimbalzo a seguito dell’'unico

o ultimo tiro libero al fine di tentare un tiro a canestro su azio-

ne. Se il cronometro indica 0:00.2 o 0:00.1, I'unica possibilita

di tiro valido risulta essere il tocco (tap) o direttamente la

schiacciata.

Rimessa in gioco da fuori campo

Definizione

Si ha una rimessa in gioco da fuori campo quando la palla &
passata all'interno del terreno di gioco dal giocatore fuori cam-
po incaricato della rimessa.

Procedura

Un arbitro deve consegnare o mettere la palla a disposizione
del giocatore che effettuera la rimessa in gioco. Egli pud an-
che passare la palla direttamente o facendola rimbalzare a
condizione che:
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e Larbitro si trovi a non piu di 4 m dal giocatore incaricato
della rimessa.

e || giocatore incaricato della rimessa si trovi nel punto cor-
retto come indicato dall’arbitro.

Il giocatore effettuera la rimessa in gioco nel punto piu vicino

allinfrazione o dove il gioco era stato fermato dall’arbitro, tran-

ne direttamente dietro il tabellone.

Nelle seguenti situazioni, la rimessa in gioco consequenziale

sara amministrata dalla linea centrale estesa, sul lato opposto

al tavolo degli ufficiali di campo:

e Allinizio di tutti i periodi tranne il primo.

e A seguito di un tiro(i) libero per fallo tecnico, antisportivo o
da espulsione.

Il giocatore incaricato della rimessa deve avere i piedi a caval-

lo della linea centrale estesa, sul lato opposto al tavolo degli

ufficiali di campo, e pud passare la palla ad un compagno di

squadra in qualsiasi punto del terreno.

Durante gli ultimi due (2) minuti del 4° periodo e durante gli ul-

timi due minuti di ogni tempo supplementare, a seguito di una

sospensione concessa alla squadra che ha diritto al possesso

di palla nella propria zona di difesa, la rimessa in gioco sara

amministrata dalla linea della rimessa opposta al tavolo nella

zona d’attacco della squadra.

La rimessa in gioco a seguito di un fallo personale, commesso

da un giocatore della squadra in controllo di palla viva o della

squadra che deve effettuare una rimessa in gioco, sara ammi-
nistrata dal punto piu vicino allinfrazione.

Ogniqualvolta la palla entra nel canestro, ma il tiro su azione o

il tiro libero non & valido, la conseguente rimessa in gioco sara

amministrata dalla linea laterale sul prolungamento della linea

di tiro libero.

A seguito di un canestro su azione oppure di ultimo o unico ti-

ro libero realizzato:

* Uno dei giocatori della squadra che ha subito il canestro
effettuera la rimessa in gioco da un punto qualunque dietro
la linea di fondo. Cio si applica anche quando I'arbitro con-
segna la palla o la mette a disposizione del giocatore che



17.3
17.3.1

17.3.2

effettua la rimessa, dopo una sospensione o una qualsiasi
interruzione del gioco, a seguito di un canestro su azione
oppure di ultimo o unico tiro libero realizzato.

Il giocatore che effettua la rimessa pud muoversi lateral-
mente e/o all'indietro e la palla pu0 essere passata tra
compagni di squadra che si trovano dietro la linea di fon-
do, ma il conteggio dei 5 secondi inizia dal momento in
cui la palla € a disposizione del primo giocatore fuori
campo.

Regola
Un giocatore incaricato di una rimessa da fuori campo non deve:

Far trascorrere piu di cinque (5) secondi prima del rilascio
della palla.

Entrare nel terreno di gioco mentre trattiene la palla tra le
mani(o).

Far toccare alla palla il fuori-campo, dopo averla rilasciata
durante la rimessa.

Toccare la palla sul terreno prima che la stessa abbia toc-
cato un altro giocatore.

Far entrare la palla direttamente nel canestro.

Prima del rilascio della palla, muoversi di una distanza to-
tale superiore ad 1 m, lateralmente in una o ambedue le
direzioni dal punto indicato per la rimessa dietro la linea
perimetrale, ad eccezione della linea di fondo a seguito di
un canestro su azione oppure un ultimo o unico tiro libero
realizzato. Ha, comunque, la possibilita di spostarsi diretta-
mente all’indietro rispetto alla linea, quanto le circostanze
gli consentono.

Durante la rimessa da fuori campo, gli altri giocatori non devono:

Avere una qualsiasi parte del corpo al di la delle linee di
delimitazione, prima che la palla sia stata lanciata oltre la
linea.

Trovarsi a meno di 1 metro dal giocatore che effettua la
rimessa in gioco, quando lo spazio fuori campo, libero da
impedimenti all’altezza del punto di rimessa, & minore di
2 metri.

Una infrazione dell’Art. 17.3 & una violazione.
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Sanzione
La palla viene assegnata alla squadra avversaria per una ri-
messa in gioco dal punto della rimessa originale.

Sospensione

Definizione

Una sospensione & un’interruzione del gioco richiesta dall’alle-

natore o dal vice-allenatore.

Regola

Ogni sospensione deve durare un minuto.

Una sospensione pu0 essere concessa durante un’opportu-

nita per una sospensione.

Lopportunita per una sospensione inizia:

e Per ambedue le squadre, quando la palla diventa morta,
il cronometro di gara viene fermato e l'arbitro ha termi-
nato la sua comunicazione con il tavolo degli ufficiali di
campo.

e Per ambedue le squadre, quando la palla diventa morta
dopo l'ultimo o unico tiro libero realizzato.

e Per la squadra che subisce un canestro, quando viene rea-
lizzato un canestro su azione.

Lopportunita per una sospensione termina quando la palla €

a disposizione di un giocatore per una rimessa da fuori campo

oppure per il primo o unico tiro libero.

Due (2) sospensioni per ciascuna squadra possono essere

accordate in qualsiasi momento durante la prima semi-gara;

tre (3) in qualunque momento della seconda semi-gara ed una

(1) durante ogni tempo supplementare.

Le sospensioni non utilizzate non possono essere riportate

nella successiva semi-gara o nel successivo tempo supple-

mentare.

La sospensione viene addebitata alla squadra il cui allena-

tore ne ha fatto richiesta per primo, eccetto quando la so-

spensione sia assegnata a seguito di un canestro su azio-
ne degli avversari e senza che sia stata sanzionata una in-
frazione.



18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

Una sospensione non deve essere accordata alla squadra

realizzatrice, quando il cronometro di gara & fermo in seguito

alla realizzazione di un canestro su azione durante gli ultimi

due (2) minuti del quarto periodo o tempo supplementare, a

meno che un arbitro non abbia fermato il gioco.

Procedura

Solo un allenatore o un vice-allenatore ha il diritto di richiedere

una sospensione. Egli deve stabilire un contatto visivo con |l

segnapunti o recarsi personalmente al tavolo degli ufficiali di

campo e richiedere chiaramente una sospensione, effettuando

I'apposita segnalazione convenzionale con le mani.

Una richiesta di sospensione pud essere ritirata solo prima

che venga azionato il relativo segnale del segnapunti.

La sospensione:

¢ Inizia quando un arbitro fischia ed effettua I'apposita se-
gnalazione.

¢ Termina quando l'arbitro fischia ed invita le squadre a ri-
tornare sul terreno di gioco.

Il segnapunti deve comunicare agli arbitri che & stata richiesta

una sospensione azionando il suo segnale acustico non appe-

na inizia un’opportunita per una sospensione.

Se viene realizzato un canestro su azione contro la squadra

che aveva richiesto una sospensione, il cronometrista fermera

immediatamente il cronometro di gara ed azionera il suo se-

gnale acustico.

Durante la sospensione e durante un intervallo di gara prima

dell’inizio del secondo, del quarto periodo o di ogni tempo

supplementare, i giocatori possono uscire dal terreno di gioco

e sedersi in panchina, come pure le persone autorizzate a

stare nell’area della panchina possono entrare sul terreno, a

condizione di rimanere nelle vicinanze dell’area della loro

panchina.

Se la richiesta per una sospensione ¢ effettuata dopo che la

palla sia stata messa a disposizione del giocatore per il primo

0 unico tiro libero, la sospensione deve essere concessa per

ambedue le squadre se:

e Lultimo o unico tiro libero & realizzato.
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Art. 19

19.1

19.2
19.2.1

19.2.2

19.2.3

30

* Lo stesso & seguito da una rimessa dalla linea centrale
estesa, sul lato opposto al tavolo.

e Un fallo avviene tra i tiri liberi. In questo caso i tiri liberi ver-
ranno completati e la sospensione effettuata prima di am-
ministrare la nuova sanzione.

e Un fallo avviene prima che la palla diventi viva in seguito
all'ultimo o unico tiro libero. In questo caso la sospensione
sara effettuata prima di amministrare la nuova sanzione.

* Una violazione viene fischiata prima che la palla diventi vi-
va dopo l'ultimo o unico tiro libero. In questo caso la so-
spensione sara effettuata prima di amministrare la rimessa
in gioco.

Nel caso di blocchi consecutivi di tiri liberi e/o possesso di pal-

la risultanti da piu di una sanzione per falli, ogni blocco deve

essere trattato separatamente.

Sostituzione

Definizione

Una sostituzione € un’interruzione del gioco richiesta dal sosti-

tuto per diventare giocatore.

Regola

Una squadra pud sostituire uno o piu giocatori durante un’op-

portunita per la sostituzione.

Un’opportunita di sostituzione inizia:

e Per ambedue le squadre, quando la palla diventa morta, il
cronometro di gara viene fermato e I'arbitro ha terminato la
sua comunicazione con il tavolo degli ufficiali di campo.

e Per ambedue le squadre, quando la palla diventa morta
dopo l'ultimo o unico tiro libero realizzato.

e Per la squadra che ha subito il canestro, quando viene rea-
lizzato un canestro su azione negli ultimi due minuti del
quarto periodo o tempo supplementare.

Un’opportunita di sostituzione termina quando la palla € a di-

sposizione di un giocatore per una rimessa da fuori campo op-

pure per il primo o unico tiro libero.



19.2.4

19.2.5

193
19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.3.5

19.3.6

Un giocatore che & diventato sostituito e un sostituto che é di-

venuto giocatore non possono rispettivamente rientrare o usci-

re dal gioco fino a che la palla non diventi di nuovo morta, do-
po una fase di gioco con cronometro in movimento.

Eccezioni:

e La squadra é rimasta con meno di cinque (5) giocatori in
campo.

* |l giocatore tenuto ad effettuare dei tiri liberi a seguito della
correzione di un errore si trova in panchina dopo essere
stato legalmente sostituito.

Una sostituzione non deve essere accordata alla squadra

realizzatrice, quando il cronometro di gara & fermo in seguito

alla realizzazione di un canestro su azione durante gli ultimi
due minuti del quarto periodo o tempo supplementare, a meno
che un arbitro non abbia fermato il gioco.

Procedura

Solo un sostituto ha il diritto di chiedere una sostituzione. Egli

stesso (non l'allenatore o il vice-allenatore) deve recarsi al ta-

volo degli ufficiali di campo, richiedendo in modo chiaro “sosti-
tuzione” o sedendosi sulla sedia del cambio. Deve essere
pronto a giocare immediatamente.

Una richiesta di sostituzione pud essere annullata solo prima

che venga azionato il relativo segnale del segnapunti.

Non appena inizia 'opportunita per una sostituzione, il segna-

punti deve segnalare agli arbitri che & stata fatta una richiesta

di sostituzione azionando il proprio segnale acustico.

Il sostituto deve rimanere all’esterno della linea di delimitazio-

ne fino a che I'arbitro non lo inviti ad entrare sul terreno di gio-

co con l'apposita gestualita e procedura.

Il giocatore sostituito pud andare direttamente alla panchina

della propria squadra senza I'obbligo di presentarsi al segna-

punti o all’arbitro.

Le sostituzioni devono essere effettuate il piu rapidamente

possibile. Un giocatore che ha commesso il suo quinto fallo o

che & stato espulso deve essere sostituito immediatamente

(approssimativamente 30 secondi). Se, a giudizio dell’arbitro,
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19.3.7

19.3.8

19.3.9
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avviene un ritardo del gioco, deve essere addebitata una so-

spensione alla squadra responsabile. Se la squadra ha esauri-

to le sospensioni, pud essere addebitato un fallo tecnico all’al-

lenatore, registrato come ‘B’.

Se viene richiesta una sostituzione durante una sospensione

o durante un intervallo di gara, ad eccezione dellintervallo di

meta-gara, il sostituto deve presentarsi al segnapunti prima di

entrare in gioco.

Se il giocatore incaricato di effettuare tiri/o liberi/o deve essere

sostituito poiché:

 E infortunato.

e Ha commesso il suo quinto fallo.

» E stato espulso,

i tiri/o liberi/o devono essere effettuati dal suo sostituto, il

quale non potra essere di nuovo sostituito prima di aver par-

tecipato alla successiva fase di gioco con cronometro in mo-
vimento.

Se la richiesta per una sostituzione ¢ effettuata da una qual-

siasi delle due squadre dopo che la palla sia stata messa a di-

sposizione del giocatore per il primo o unico tiro libero, la so-

stituzione deve essere concessa se:

e Lultimo o unico tiro libero & realizzato.

e Lo stesso & seguito da una rimessa dalla linea centrale
estesa, sul lato opposto al tavolo.

e Un fallo avviene tra tiri liberi. In questo caso i tiri liberi de-
vono essere completati e la sostituzione sara effettuata pri-
ma di amministrare la nuova sanzione.

e Un fallo avviene prima che la palla diventi viva in seguito
all’ultimo o unico tiro libero. In questo caso la sostituzione
sara effettuata prima di amministrare la nuova sanzione.

¢ Una violazione viene fischiata prima che la palla diventi viva
dopo l'ultimo o unico tiro libero. In questo caso la sostituzio-
ne sara effettuata prima di amministrare la rimessa in gioco.

Nel caso di blocchi consecutivi di tiri liberi risultanti da piu di

una sanzione per falli, ogni blocco deve essere trattato separa-

tamente.



Art. 20 Gara persa per forfait

20.1

20.2
20.2.1

20.2.2

20.2.3

Art. 21

21.1

21.2

21.21

21.2.2

Regola

Una squadra perde la gara per forfait se:

e Quindici (15) minuti dopo l'orario fissato per linizio della
gara, essa non & presente sul campo di gioco o non & in
grado di schierare cinque (5) giocatori pronti per giocare.

e |l suo comportamento sia tale da impedire lo svolgimento
della gara.

e Si rifiuta di giocare dopo essere stata invitata a farlo dal
primo arbitro.

Sanzione

La squadra avversaria vincera la gara con il punteggio di venti

a zero. Per la sanzione disciplinare si fa riferimento a quanto

previsto dal R. E.

Quando é prevista una serie di due gare (andata e ritorno) e per i

Play-Off al meglio di tre, la squadra che perde per forfait la prima,

la seconda o la terza gara perdera la serie o i Play-Off. Questo

non si applica per i Play-Off al meglio delle cinque partite.

Se in un torneo una squadra perde per forfait per la seconda

volta, dovra essere esclusa dal torneo ed i risultati di tutte le

gare da essa giocate saranno annullate.

Gara persa per inferiorita numerica

Regola

Una squadra perdera per inferiorita numerica se, durante la
gara, il numero dei suoi giocatori sul terreno ¢ inferiore a due.
Sanzione

Se la squadra a cui viene assegnata la vittoria & in vantaggio, il
punteggio rimarra quello del momento in cui viene interrotta la par-
tita. Se la squadra a cui viene assegnata la vittoria non € in van-
taggio, il punteggio finale sara di due a zero in suo favore. Per la
sanzione disciplinare si fa riferimento a quanto previsto dal R. E.
Quando ¢ prevista una serie di due gare (andata e ritorno) la
squadra che perde per ‘inferiorita numerica’ la prima o la se-
conda gara, perdera la serie.
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REGOLA CINQUE VIOLAZIONI

Art. 22
22.1

22.2

Art. 23

23.1
23.11

23.1.2

23.2
23.2.1

23.2.2

34

Violazioni

Definizione

Una violazione & un’infrazione alle regole.

Sanzione

La palla deve essere assegnata alla squadra avversaria per
una rimessa in gioco da fuori campo, nel punto piu vicino a
quello in cui & stata commessa I'infrazione, tranne che diret-
tamente dietro al tabellone, salvo diverse indicazioni delle
regole.

Giocatore fuori campo e palla fuori campo

Definizione

Un giocatore viene considerato fuori campo quando una

qualsiasi parte del suo corpo tocca il terreno o qualsiasi altro

oggetto che non sia un giocatore sopra o all’esterno delle li-

nee di delimitazione.

La palla viene considerata fuori campo quando tocca:

e Un giocatore o qualsiasi altra persona che si trovi fuori dal
terreno di gioco.

* |l terreno o qualsiasi altro oggetto sopra o all’esterno delle
linee di delimitazione.

e | sostegni del tabellone, la parte posteriore dei tabelloni o
qualsiasi oggetto al di sopra del campo di gioco.

Regola

Quando la palla esce nel fuori campo, responsabile della sua

uscita & l'ultimo giocatore che I'ha toccata o che é stato tocca-

to dalla stessa prima che uscisse dal terreno di gioco; cio e

valido anche se la palla esce dal campo toccando qualsiasi al-

tra cosa che non sia un giocatore.

Se la palla esce nel fuori campo per aver toccato o essere sta-

ta toccata da un giocatore che si trova sulla o all’esterno della

linea di delimitazione, questo giocatore & responsabile dell’u-

scita dal campo della palla.



23.2.3

Art. 24
24.1
24.1.1

24.1.2

2413

2414

Se un giocatore si sposta nel fuori campo o nella propria zona
di difesa durante una palla trattenuta, si verifica una situazio-
ne di salto a due.

Palleggio

Definizione

Un palleggio € il movimento di una palla viva causato da un

giocatore in controllo di quella palla che la lanci, batta, rotoli

sul terreno o deliberatamente la lanci contro il tabellone.

Un palleggio inizia quando un giocatore, avendo acquisito il

controllo di una palla viva sul terreno, la lancia, la batte, la ro-

tola, la palleggia sul terreno o la lancia deliberatamente contro

il tabellone e la ritocca prima che essa venga toccata da un al-

tro giocatore.

Un palleggio termina quando il giocatore tocca la palla simul-

taneamente con entrambe le mani o trattiene la palla con una

0 entrambi le mani.

Durante un palleggio la palla pud essere lanciata in aria a con-

dizione che essa tocchi il terreno o un altro giocatore prima che

il giocatore che I'ha lanciata la tocchi di nuovo con le mani.

Non c’é limite al numero di passi che un giocatore pud com-

piere quando la palla non & a contatto della sua mano.

Un giocatore che accidentalmente perde e poi riacquista il

controllo di una palla viva sul terreno esegue una presa di-

fettosa.

Non costituiscono palleggio:

e Tiri a canestro in successione.

e Una presa difettosa all'inizio o alla fine di un palleggio.

e Tentativi di ottenere il controllo della palla battendola lonta-
no da altri giocatori.

¢ Colpire la palla per toglierla al controllo di un altro giocatore.

e Intercettare un passaggio e guadagnare il controllo della
palla.

e Passare la palla da una mano all’altra e trattenerla con una
o due mani prima che tocchi il terreno, a condizione che
non venga commessa una violazione di passi.
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24.2

Art. 25

25.1

25.1.1

25.1.2

25.2
25.2.1

36

Regola

Un giocatore non deve palleggiare una seconda volta dopo aver

interrotto il suo primo palleggio, a meno che cid non avvenga dopo

aver perso il controllo della palla sul terreno di gioco a causa di:

e Un tiro a canestro su azione.

e Un tocco della palla da parte di un avversario.

e Un passaggio o presa difettosa che abbia toccato o sia
stato toccato da un altro giocatore.

Passi

Definizione

Passi ¢ il movimento illegale di uno o entrambi i piedi in una
direzione qualsiasi trattenendo una palla viva in mano, oltre i
limiti definiti in questo articolo.

Un giro ¢ il movimento legale che si ha quando un giocatore,
in possesso di una palla viva sul terreno, si muove una o piu
volte in una direzione qualsiasi con lo stesso piede, mentre
I'altro piede, chiamato piede perno, viene tenuto fermo sul suo
punto di contatto con il terreno.

Regola

Come si stabilisce un piede perno per un giocatore che
prende una palla viva sul terreno:

* Mentre ha entrambi i piedi sul terreno di gioco:

- Nel momento in cui viene sollevato un piede, l'altro di-
venta piede perno.

¢ Mentre € in movimento:

- Se un piede & a contatto con il terreno, quel piede di-
venta il piede perno.

- Se entrambi i piedi sono sollevati dal terreno ed il
giocatore ricade sul terreno con entrambi i piedi simul-
taneamente, nel momento in cui viene sollevato un pie-
de, I'altro diviene piede perno.

- Se entrambi i piedi sono sollevati dal terreno ed il
giocatore ricade sul terreno su un piede, allora quel
piede diventa piede perno. Se poi il giocatore salta con
quel piede e ricade sul terreno di gioco simultaneamen-



25.2.2

25.2.3

te con entrambi i piedi, allora nessuno dei due piedi
pud essere considerato piede perno.

Come avanzare con la palla per un giocatore, in controllo di
una palla viva sul terreno, che ha stabilito un piede perno:
Mentre ha entrambi i piedi sul terreno di gioco:

Per iniziare un palleggio, il piede perno non puo® essere
alzato prima che la palla abbia lasciato la mano(i).

Per passare o tirare a canestro, il giocatore puo saltare
con il piede perno, ma non puo ritoccare il terreno pri-
ma che la palla abbia lasciato la mano(i).

Mentre € in movimento:

Per passare o tirare a canestro, il giocatore puo saltare
con il piede perno e ricadere su uno o entrambi i piedi
simultaneamente. Dopodiché, uno o ambedue i piedi
possono essere sollevati, ma non possono ritoccare il
terreno prima che la palla abbia lasciato la sua mano(i).
Per iniziare un palleggio, il piede perno non puo essere
alzato prima che la palla abbia lasciato la mano(i).

Mentre compie un arresto, nel caso in cui nessuno dei due
piedi & il piede perno:

Per iniziare un palleggio, nessuno dei due piedi puo esse-
re sollevato prima che la palla abbia lasciato la mano(i).
Per passare o tirare a canestro, uno o entrambi i piedi pos-
sono essere sollevati, ma non possono ritoccare il terreno
prima che la palla abbia lasciato la mano(i) del giocatore.

Giocatore caduto, sdraiato o seduto sul terreno di gioco:
L’azione e legale quando un giocatore cade e scivola sul ter-
reno, mentre trattiene la palla, oppure se ottiene il controllo
della palla, mentre & sdraiato o seduto sul terreno di gioco.

Il giocatore commette violazione se, mentre trattiene la
palla, rotola o tenta di alzarsi senza palleggiare.

Art. 26 Tre secondi

26.1
26.1.1

Regola
Un giocatore non deve rimanere nell’area dei tre secondi av-
versaria per piu di tre (3) secondi consecutivi, mentre la sua
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26.1.2

26.1.3

Art. 27

271

27.2

Art. 28

28.1
28.1.1

28.1.2

38

squadra ha il controllo di una palla viva nella zona di attacco

ed il cronometro di gara € in movimento.

Deve essere concessa una tolleranza ad un giocatore che:

e Tenta di uscire dall’area dei tre secondi.

e E nellarea dei tre secondi quando lui 0 un suo compagno
di squadra € nell’atto di tiro e la palla sta lasciando o ha
appena lasciato la mano(i) del giocatore.

e Palleggia nell’area dei tre secondi per tirare a canestro, do-
po esserci rimasto per meno di 3 secondi consecutivi.

Per essere considerato all’esterno dell’area dei tre secondi, il gio-

catore deve mettere entrambi i piedi all’esterno dell’area stessa.

Giocatore marcato da vicino

Definizione

Un giocatore in possesso di una palla viva sul terreno di gioco &
considerato marcato da vicino quando un avversario € in posizio-
ne di difesa attiva ad una distanza non superiore ad un metro.
Regola

Un giocatore marcato da vicino deve passare, tirare o palleg-
giare la palla entro cinque (5) secondi.

Otto secondi

Regola

Ogniqualvolta:

e Un giocatore acquisisce il controllo di una palla viva nella
sua zona di difesa,

e Su una rimessa da fuori campo, la palla tocca o & legal-
mente toccata da un qualsiasi giocatore nella zona di dife-
sa e la squadra del giocatore che ha effettuato la rimessa
rimane in controllo di palla nella propria zona di difesa,

quella squadra deve far pervenire la palla nella propria zona di

attacco entro otto (8) secondi.

La palla si considera pervenuta nella zona di attacco di una

squadra quando:

¢ Non controllata da alcun giocatore, tocca la zona d’attacco,



28.1.3

Art. 29

29.1
29.1.1

Tocca o & legalmente toccata da un attaccante che ha am-
bedue i piedi a contatto col propria zona d’attacco,

Tocca o & legalmente toccata da un difensore che ha parte
del suo corpo a contatto con la propria zona di difesa,
Tocca un arbitro che ha parte del suo corpo a contatto con
la zona d’attacco della squadra in controllo di palla,
Durante un palleggio dalla zona di difesa alla zona d’attac-
co, ambedue i piedi del palleggiatore e la palla sono a con-
tatto con la zona d’attacco.

Il conteggio del periodo di otto (8) secondi continua per il tempo
residuo, quando viene assegnata una rimessa in zona di difesa
alla stessa squadra che aveva il controllo di palla, a seguito di:

Palla uscita fuori-campo.

Infortunio di un giocatore della stessa squadra.

Situazione di salto a due.

Doppio fallo.

Compensazione di sanzioni uguali a carico di entrambe le
squadre.

Ventiquattro secondi

Regola
Ogniqualvolta:

Un giocatore acquisisce il controllo di una palla viva sul
terreno di gioco,

Su una rimessa da fuori campo, la palla tocca o € legal-
mente toccata da un qualsiasi giocatore sul terreno di gio-
co e la squadra del giocatore che ha effettuato la rimessa
rimane in controllo di palla,

quella squadra deve effettuare un tiro a canestro su azione en-
tro ventiquattro (24) secondi.

Un tiro a canestro su azione entro ventiquattro secondi & con-
siderato tale quando si realizzano le seguenti condizioni:

La palla deve lasciare la mano(i) del giocatore prima che
I'apparecchio dei 24” suoni, e

Dopo che la palla ha lasciato la mano(i) del giocatore per il
tiro, essa deve toccare 'anello o entrare nel canestro.
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29.1.2 Quando un tiro a canestro su azione viene effettuato vici-

29.2
29.2.1

40

no al termine del periodo di ventiquattro secondi e il se-

gnale dell’apparecchio suona mentre la palla € in aria:

e Se la palla entra nel canestro, non si verifica alcuna violazio-
ne, il segnale deve essere ignorato ed il canestro sara valido.

e Se la palla tocca I'anello, ma non entra nel canestro, non si
verifica alcuna violazione, il segnale deve essere ignorato
ed il gioco deve proseguire.

¢ Se la palla non tocca I'anello, si verifica una violazione.
Comunque, se gli avversari hanno guadagnato un imme-
diato e chiaro controllo della palla, il segnale deve essere
ignorato ed il gioco deve proseguire.

Devono essere applicate tutte le restrizioni relative all’inter-

ferenza sul tentativo di realizzazione e sul canestro.

Procedura

Se il gioco viene fermato da un arbitro:

¢ Per un fallo o una violazione (non per essere la palla finita fuori
campo) commessa dalla squadra non in controllo di palla,

* Per una qualunque valida ragione imputabile alla squadra
non in controllo di palla,

* Per una qualunque valida ragione non imputabile ad alcu-
na delle due squadre,

il possesso della palla deve essere assegnato alla squadra

che la controllava in precedenza.

Se la rimessa in gioco € amministrata in zona di difesa, I'appa-

recchio dei 24” deve essere resettato a ventiquattro (24) secondi.

Se la rimessa in gioco & amministrata in zona d’attacco, I'ap-

parecchio dei 24” deve essere resettato come segue:

* Se quattordici (14) secondi o piu appaiono sul display
dei 24 secondi nel momento in cui il gioco viene fermato,
'apparecchio dei 24” non verra resettato, ma dovra conti-
nuare per il tempo residuo.

¢ Se tredici (13) secondi o meno appaiono sul display dei
24 secondi nel momento in cui il gioco viene fermato, I'ap-
parecchio dei 24” verra resettato a quattordici (14) secondi.

Comunque, se a giudizio degli arbitri la squadra avversaria ve-

nisse svantaggiata, 'apparecchio dei 24” dovra continuare per

il tempo residuo.



29.2.2

Art. 30

30.1
30.1.1

30.1.2

30.2

30.3

Se il segnale acustico dell’apparecchio dei 24” suona per er-
rore mentre una squadra oppure nessuna delle due squadre
ha il controllo della palla, il segnale dovra essere ignorato e il
gioco dovra continuare.

Comunque, se a giudizio degli arbitri la squadra in controllo di
palla venisse svantaggiata, il gioco dovra essere fermato, si
dovra correggere il tempo sul’apparecchio dei 24” ed asse-
gnare la palla a quella squadra.

Ritorno della palla nella zona di difesa

Definizione

La palla si considera nella zona di difesa di una squadra

quando:

e Tocca la zona di difesa.

e Tocca o & legalmente toccata da un attaccante che ha par-
te del suo corpo in contatto con la zona di difesa.

e Tocca un arbitro che ha parte del suo corpo in contatto con
la zona di difesa.

La palla & considerata ritornata illegalmente nella zona di dife-

sa quando un giocatore della squadra che ha il controllo della

palla viva & l'ultimo a toccare la palla nella propria zona d’at-

tacco, dopodiché quel giocatore o un suo compagno di squa-

dra & il primo a toccare la palla in zona di difesa.

Questa restrizione si applica in tutte le situazioni nella zona

d’attacco di una squadra, comprese le rimesse in gioco da

fuori campo.

Comunque, cid non trovera applicazione per il giocatore che,

saltando dalla sua zona d’attacco, acquisisce un nuovo con-

trollo di palla per la propria squadra, mentre € ancora in aria, e

poi atterra nella propria zona di difesa.

Regola

Un giocatore la cui squadra € in controllo di una palla viva non

puo farla ritornare illegalmente nella propria zona di difesa.

Sanzione

La palla sara assegnata alla squadra avversaria per una ri-

messa in gioco nella sua zona d’attacco nel punto piu vicino a
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31.2.1

31.2.2

31.23

31.2.4
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quello in cui & stata commessa l'infrazione, tranne che diretta-
mente dietro al tabellone.

Interferenza sul tentativo di realizzazione e sul canestro

Definizione

Un tiro a canestro su azione o un tiro libero:

¢ Inizia quando la palla lascia la mano(i) di un giocatore che
€ in atto di tiro.

e Termina quando la palla:

- Entra nel canestro direttamente dall’alto e vi rimane
dentro o lo attraversa.

- Non ha piu la possibilita di entrare nel canestro.

- Tocca I'anello.

- Tocca il terreno.

- Diventa morta.

Regola

Si verifica un’interferenza sul tentativo di realizzazione duran-

te un tiro a canestro su azione quando un giocatore tocca la

palla mentre questa € completamente sopra il livello dellanello e:

o E nella sua parabola discendente verso il canestro, oppure

e Dopo che ha toccato il tabellone.

Si verifica un’interferenza sul tentativo di realizzazione du-

rante un tiro libero quando un giocatore tocca la palla mentre

questa € in volo verso il canestro e prima che abbia toccato

I'anello.

Le restrizioni relative all'interferenza sul tentativo di realizza-

zione si applicano fino a che:

e La palla non ha piu la possibilita di entrare nel canestro.

e La palla non abbia toccato I'anello.

Si verifica un’interferenza sul canestro quando:

e Un giocatore tocca il canestro o il tabellone, mentre la pal-
la & a contatto con I'anello, dopo un tiro su azione oppure
un ultimo o unico tiro libero.

* Un giocatore tocca la palla, il canestro o il tabellone mentre
la palla ha ancora la possibilita di entrare a canestro, dopo
un tiro libero cui fara seguito un ulteriore tiro(i) libero(j).



31.25

31.3
31.3.1

31.3.2

31.3.3

e Un giocatore attraversa il canestro da sotto e tocca la palla.

¢ Un difensore tocca la palla o il canestro, mentre la palla € den-
tro il canestro e ne impedisce il passaggio attraverso la retina.

e Un giocatore fa vibrare il canestro oppure lo strattona, a
giudizio dell’arbitro, in modo tale da impedire alla palla di
entrare nel canestro o da facilitarne I'entrata nel canestro.

e Un giocatore si aggrappa al canestro per giocare la palla.

Quando:

e Un arbitro fischia mentre la palla & nelle mani di un gioca-
tore in atto di tiro a canestro, oppure in volo durante un tiro
a canestro su azione,

¢ |l segnale acustico del cronometro di gara suona per la fi-
ne di un periodo, mentre la palla € in volo per un tiro a ca-
nestro su azione,

nessun giocatore dovra toccare la palla dopo che la stessa ab-

bia toccato I'anello, mentre ha ancora la possibilita di entrare

nel canestro.

Devono essere applicate tutte le restrizioni relative all’inter-

ferenza sul tentativo di realizzazione e sul canestro.

Sanzione

Se la violazione € commessa da un attaccante, nessun punto

puo essere accordato. La palla verra assegnata alla squadra av-

versaria per una rimessa in gioco allaltezza del prolungamento

della linea di tiro libero, salvo diverse indicazioni delle regole.

Se la violazione viene commessa da un difensore, alla squa-

dra in attacco vengono assegnati:

¢ Un (1) punto, in caso sia stato effettuato un tiro libero.

e Due (2) punti, in caso il tiro sia stato effettuato dall’area di
tiro da due punti.

e Tre (3) punti, in caso il tiro sia stato effettuato dall’area di ti-
ro da tre punti.

Lattribuzione dei punti & da considerarsi come se la palla fos-

se entrata nel canestro.

Se l'interferenza sul tentativo di realizzazione viene commes-

sa da un difensore durante un ultimo o unico tiro libero, un

punto verra accordato alla squadra avversaria, seguito dalla

sanzione del fallo tecnico a carico del giocatore difensore.
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REGOLA SEI FALLI

Art. 32 Falli
32.1 Definizione
32.1.1 Un fallo & un’infrazione alle regole che concerne il contatto

32.1.2

personale illegale con un avversario e/0 un comportamento
antisportivo.

Un qualunque numero di falli puo essere fischiato a carico di
una squadra. Indipendentemente dalla sanzione, ogni fallo do-
vra essere addebitato, registrandolo sul referto ufficiale a cari-
co di chi lo commette e sanzionato di conseguenza.

Art. 33 Contatto: Principi generali

33.1

44

Principio del cilindro
Il principio del cilindro & definito come lo spazio all’interno di
un cilindro immaginario occupato da un giocatore sul terreno
di gioco. Include lo spazio sopra il giocatore ed & limitato:

— N £ .

-~ =

b A I A

=

Figura 5 - Principio del cilindro



33.2

33.3

¢ Davanti dal palmo delle mani,

e Dietro dai glutei, e

e Lateralmente dai margini esterni delle braccia e delle gambe.

Le mani e le braccia possono essere estese davanti al busto,

ma non oltre la posizione dei piedi con le braccia piegate al-

I'altezza dei gomiti, in modo che gli avambracci e le mani sia-

no sollevati. La distanza tra i piedi del giocatore variera in rela-

zione alla sua altezza.

Principio della verticalita

Durante la gara, ciascun giocatore ha il diritto ad occupare

una qualsiasi posizione (cilindro) sul terreno di gioco, a condi-

zione che non sia gia occupata da un avversario.

Questo principio tutela lo spazio occupato dal giocatore sul

terreno di gioco e lo spazio al di sopra di lui allorché salti verti-

calmente, all'interno di questo spazio.

Non appena il giocatore lascia la sua posizione verticale (cilin-

dro) e avviene un contatto di corpo con un avversario che ave-

va precedentemente stabilito la propria posizione verticale (ci-

lindro), sara responsabile del contatto il giocatore che ha la-

sciato la sua posizione verticale (cilindro).

Il difensore non deve essere penalizzato se salta verticalmen-

te (allinterno del suo cilindro) oppure alza le mani e le braccia

verso l'alto, sempre all'interno del suo cilindro.

Lattaccante, sia a contatto con il terreno di gioco o mentre & in

aria, non deve causare un contatto con il difensore che € in

posizione legale di difesa:

e Usando le braccia per crearsi uno spazio maggiore (pu-
shing off).

e Allargando le gambe o le braccia per causare un contatto
durante o immediatamente dopo un tiro a canestro.

Posizione legale di difesa

Un difensore ha stabilito una posizione iniziale di difesa legale

quando:

e Sta fronteggiando il suo avversario, e

e Ha entrambi i piedi sul terreno di gioco.

La posizione legale di difesa si estende verticalmente sopra di lui

(cilindro) dal terreno al soffitto. Egli puo sollevare le sue braccia e
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33.4
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le mani sopra la testa o saltare verticalmente, ma deve mante-

nerle in posizione verticale allinterno del cilindro immaginario.

Marcamento di un giocatore che controlla la palla.

Nel marcare un giocatore che controlla la palla (trattenendola

o palleggiando), non devono essere considerati gli elemen-

ti di tempo e di distanza.

Il giocatore con la palla deve aspettarsi di essere marcato e,

quindi, deve essere preparato a fermarsi o a cambiare direzio-

ne, ogni qualvolta un avversario assume una posizione iniziale

di difesa legale davanti a lui, persino se cid € fatto entro una

frazione di secondo.

Il difensore deve stabilire una posizione iniziale di difesa legale,

senza causare contatto prima di assumere la sua posizione.

Non appena il difensore ha stabilito una posizione iniziale di

difesa legale, pud spostarsi per marcare il suo avversario, ma

non puod estendere le sue braccia, spalle, fianchi o gambe per
impedire al palleggiatore di oltrepassarlo.

Quando deve giudicare una situazione di bloccaggio difensi-

vo/sfondamento che coinvolge un giocatore con la palla, un ar-

bitro deve seguire i seguenti principi:

e |l difensore deve assumere una posizione iniziale di difesa
legale fronteggiando l'avversario con la palla e avendo en-
trambi i piedi a contatto con il terreno.

e |l difensore pud rimanere fermo, saltare verticalmente o
muoversi lateralmente o all’indietro per mantenere la posi-
zione iniziale di difesa legale.

¢ Nel movimento per mantenere la posizione legale di dife-
sa, uno o entrambi i piedi possono essere sollevati un
istante dal terreno, purché il movimento sia laterale o all’in-
dietro, ma non in avanti verso il giocatore con la palla.

e Se il contatto avviene sul tronco, si dovra ritenere che il di-
fensore abbia raggiunto per primo il punto del contatto.

¢ |l difensore che abbia stabilito una posizione di difesa lega-
le pud girarsi all’interno del suo cilindro per assorbire il
colpo o evitare infortuni.

In qualunque delle situazioni sopraccitate, il contatto deve es-

sere considerato come causato dal giocatore con la palla.



33.5 Marcamento di un giocatore che non ha il controllo della
palla.
Un giocatore che non sia in controllo di palla pud muoversi li-
beramente sul terreno e occupare qualunque posizione che
non sia gia occupata da un altro giocatore.
Quando si marca un giocatore che non ha il controllo della
palla, devono essere rispettati gli elementi di tempo e di
distanza. Un difensore non pud prendere posizione cosi vici-
no e/o cosi velocemente sulla direzione di spostamento di un
avversario, a meno che questi non abbia tempo o distanza
sufficiente per fermarsi o per cambiare direzione.
La distanza € direttamente proporzionale alla velocita dellavver-
sario, mai inferiore ad 1 passo e mai superiore a 2 passi normali.
Se un difensore non rispetta gli elementi di tempo e di distan-
za nel prendere la posizione iniziale di difesa legale e avviene
un contatto con un avversario, egli & responsabile del contatto.
Non appena un difensore ha assunto una posizione iniziale di
difesa legale, pud muoversi per marcare il suo avversario. Non
pud impedirgli di oltrepassarlo utilizzando 'estensione delle
sue braccia, spalle, fianchi o gambe. Tuttavia pud girarsi all’in-
terno del suo cilindro, per evitare un infortunio.

33.6  Giocatore in aria
Un giocatore che abbia saltato da un punto del terreno di gioco
ha il diritto di ricadere nello stesso punto.
Eqgli ha il diritto di ricadere anche in un altro punto del terreno,
a condizione che il punto di ricaduta ed il percorso diretto tra il
punto di stacco per il salto e quello di ricaduta stesso, non sia
gia stato occupato da un avversario(i) al momento del salto.
Se un giocatore & saltato e ritornato sul terreno, ma il suo
slancio gli provoca un contatto con un avversario che ha as-
sunto una posizione legale di difesa, oltre il punto di ricaduta, il
saltatore € responsabile del contatto.
Un giocatore non pud spostarsi nella traiettoria di un avversa-
rio dopo che questi abbia spiccato un salto.
Spostarsi sotto un giocatore che € in aria causando un contat-
to, € generalmente considerato un fallo antisportivo e in alcune
circostanze puo anche essere un fallo da espulsione.
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Blocco: Legale e illegale

Un blocco € un tentativo di ritardare o impedire ad un avversa-

rio che non ha la palla di raggiungere una posizione desidera-

ta sul terreno.

Il blocco é legale quando il giocatore che sta bloccando un av-

versario:

e Era fermo (all'interno del suo cilindro) quando avviene il
contatto.

e Aveva entrambi i piedi sul terreno quando avviene il contatto.

Il blocco & illegale quando il giocatore che sta bloccando un

avversario:

e Era in movimento al momento del contatto.

* Non ha lasciato una distanza appropriata nel portare un
blocco fuori dal campo visivo di un avversario che era fer-
mo al momento del contatto.

* Non ha rispettato gli elementi di tempo e di distanza nei
confronti di un avversario in movimento al momento del
contatto.

Se il blocco viene portato entro il campo visivo di un avversa-

rio fermo (frontalmente o lateralmente), il bloccante pud effet-

tuare il blocco tanto vicino quanto desidera, senza perd causa-
re contatto.

Se il blocco viene portato fuori dal campo visivo di un avver-

sario fermo, il bloccante deve permettere all’avversario di fare

un normale passo verso il blocco, senza provocare contatto.

Se l'avversario & in movimento, devono essere rispettati gli

elementi di tempo e di distanza. Il bloccante deve lasciare suffi-

ciente spazio, in modo che il giocatore che sta subendo il bloc-
co sia in grado di evitarlo, fermandosi o cambiando direzione.

La distanza richiesta non & mai meno di un (1) passo normale

e non piu di due (2).

Un giocatore che subisce un blocco legale & responsabile per

qualsiasi contatto con il giocatore che lo ha bloccato.

Sfondamento

Lo sfondamento & un contatto personale illegale, con o senza

palla, causato da una spinta o da un movimento contro il tron-

co del giocatore avversario.



33.9

33.10

33.11

Bloccaggio
Il bloccaggio € un contatto personale illegale che impedisce
ad un giocatore avversario di avanzare liberamente, con o
senza palla.
Un giocatore che sta cercando di portare un blocco commette
un fallo di bloccaggio se il contatto avviene mentre € in movi-
mento e il suo avversario & fermo o sta retrocedendo.
Se un giocatore si disinteressa della palla, fronteggia un avver-
sario e modifica la propria posizione contemporaneamente a
quella dellavversario, egli € il principale responsabile per ogni
contatto che ne derivi, a meno che non subentrino altri fattori.
Lespressione ‘a meno che non subentrino altri fattori’ si riferi-
sce a spinte, urti o trattenute volontarie da parte del giocatore
che sta subendo il blocco.
E legale per un giocatore allungare il suo braccio(a) o
gomito(i) fuori dal suo cilindro nel prendere posizione sul terre-
no, ma gli stessi devono essere riportati all'interno del cilindro
qualora un avversario tenti di superarlo. Altrimenti, se avviene
un contatto, si verifica un fallo di bloccaggio o di trattenuta.
Aree dei semicerchi no-sfondamento
Le aree dei semicerchi no-sfondamento sono disegnate sul
terreno di gioco con il proposito di definire un’area specifica
per 'interpretazione delle situazioni fallose attacco/difesa sotto
il canestro.
Su qualsiasi situazione di penetrazione nell’area del semicerchio
no-sfondamento, un contatto causato da un attaccante in volo
con un difensore all'interno del semicerchio no-sfondamento non
sara sanzionato come fallo d’attacco, a meno che I'attaccante
non usi illegalmente le mani, braccia, gambe o il corpo, allorché:
¢ J'attaccante € in controllo della palla mentre € in volo, e
¢ tenta un tiro a canestro o passa fuori, e
e il difensore ha ambedue i piedi allinterno dell’area del se-
micerchio no-sfondamento.
Toccare un avversario con la mano(i) e/o con il braccio(a)
Toccare con la mano(i) un avversario non &, di per sé, neces-
sariamente un fallo.
Gli arbitri devono decidere se il giocatore che ha causato il
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contatto ha ottenuto un vantaggio indebito. Se il contatto cau-

sato da un giocatore limita in qualche modo la liberta di movi-

mento di un avversario, tale contatto € un fallo.

Luso illegale della mano(i) o di un braccio(a) esteso si ha

quando un difensore & in posizione difensiva e la sua mano(i)

o il braccio(a) sono posti su di un avversario, con o senza pal-

la, e ne rimangono a contatto per impedirgli di avanzare.

Toccare ripetutamente o punzecchiare’ un avversario con o senza pal-

la & un fallo, perché pud condurre ad un aumento del gioco sporco.

Viene considerato fallo di un attaccante con la palla:

* Lavvinghiare o agganciare con un braccio o con un gomito
il difensore nel tentativo di ottenere un vantaggio indebito.

¢ Lo spingere il difensore per impedirgli di giocare o di tentare
di giocare la palla, o per ottenere piu spazio per sé stesso.

e Luso dellavambraccio esteso o della mano, durante il pal-
leggio, per impedire all’avversario di ottenere il controllo
della palla.

Viene considerato fallo di un attaccante senza la palla lo

spingere per ottenere di:

e Liberarsi per ricevere la palla.

e Impedire al difensore di giocare o di tentare di giocare la palla.

e Creare piu spazio per sé stesso.

Gioco del post

Il principio di verticalita (cilindro) si applica anche nel gioco del post.

Lattaccante nella posizione di post e il difensore che lo sta

marcando devono rispettare vicendevolmente il principio di

verticalita (cilindro).

Per un attaccante o un difensore che giochino nella posizione

di post ¢ illegale spingere fuori posizione con un colpo di spal-

la 0 con un colpo di anca il proprio avversario, o interferire con

la liberta di movimento di quest'ultimo allungando le braccia,
spalle, ginocchia, gambe o altre parti del corpo.

Marcamento illegale da dietro

Il marcamento illegale da dietro & un contatto personale, effet-

tuato da un difensore che si trova dietro al giocatore avversa-

rio. Il fatto che il difensore stia tentando di giocare la palla non
giustifica il suo contatto con un avversario effettuato da dietro.
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33.15

Art. 34

34.1
34.1.1

34.2

34.2.1

34.2.2

Trattenuta

La trattenuta € un contatto personale illegale con un avversa-
rio che interferisce con la sua liberta di movimento. Questo
contatto (trattenuta) pud essere provocato con qualsiasi parte
del corpo.

Spinta

La spinta &€ un contatto personale illegale con una qualsiasi
parte del corpo che si verifica quando un giocatore spinge con
forza o tenta di spostare un avversario che sia, o non sia, in
controllo di palla.

Fallo personale

Definizione

Un fallo personale & un contatto illegale di un giocatore con

un avversario, sia a palla viva che a palla morta.

