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Prefazione

Giulio Pepponi

Arbitro di Serie A
Coordinatore dei Formatori
Nazionali Arbitri 3x3

Avere la possibilitd di infrodurre il nuovo regolamento 3x3 Italia &
per me motivo di grande gioia ed entusiasmo.

Lintento primario del lavoro fatto e stato quello di creare uno stru-
mento regolamentare unico, indirizzato nello specifico alla forma-
zione degli arbitri e degli UdC al fine di uniformare ed innalzare la
qualita tecnica del gruppo.

Il 3x3 & nato nella meta degli anni 80 nelle periferie Newyorkesi
come variante della pallacanestro classica. Regolamentato e ge-
stito dalla FIBA a partire dal 2007 & stato inserito nel 2020 tra gl
Sport Olimpici. Tale premessa per sottolineare come lo sviluppo
rapido ed esponenziale del movimento, la struttura organizzativa
dei fornei sempre piu complessa ed il livello tecnico/tattico sem-
pre maggiore messo in campo dalle squadre, hanno reso indi-
spensabile creare uno strumento regolamentare 3x3 completo ed
esaustivo, al cui interno sono state fuse in un unico documento le
Interpretazioni Ufficiali ed il Regolamento Tecnico.

Limpegno della Federazione, il supporto del Commissionar CIA
Luigi Lamonica ed il sapiente lavoro fatto dal collega arbitro Da-
vide Galieri che, con grande passione ed impegno, ha messo a
disposizione le sue conoscenze professionali ideando e realizzan-
do graficamente il regolamento che segue, hanno reso possibile
creare un manuale tecnico chiaro e fruibile da tutti gli addetti ai
lavori quali formatori, referenti regionali, arbitri, UdC, organizza-
tori e squadre.

Sono certo che grazie a questa novitd assoluta le Piazze delle Citta
ltaliane che ospiteranno il 3x3 quest'estate saranno un po' meno
"calde" e lo spettacolo del nostro enftusiasmante sport sara sempre
maggiore e coinvolgente.
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Giuseppe Calcagno

Presidente del CdL in
Scienze Motorie e Sportive UNIMOL

Con grande piacere torno a presentare il risultato del lungo lavoro
svolto da Davide il quale, dopo il Regolamento Tecnico della Pal-
lacanestro 5vs5, propone in continuita il Regolamento 3x3. Metodi
di lavoro e obiettivi sono analoghi: scorrevolezza, chiarezza, figu-
razione e sintesi. Si tratta di un testo breve ma, contestualmente,
completo ed esaustivo, in grado di evidenziare anche le piu sottili
differenze con il testo "gemello". Chiarire le regole del gioco equi-
vale a creare una base solida e condivisa sulla quale costruire una
competizione. Piccolezze e sfaccettature della disciplina che risul-
tano opinabili, cosi come la poca conoscenza delle norme, rischia-
no di generare confusione e, di conseguenza, contrasti. Su queste
considerazioni trova fondamento la filosofia di Davide, analoga
alla precedente opera: coniugare ricerca (e sviluppo di nuove so-
luzioni) e didattica, con la finalita di trasferire conoscenze.

Questa ulteriore pubblicazione arricchisce l'assiduo lavoro nell'am-
bito cestistico svolto dalla nostra Universitd, la quale ha come pun-
to di riferimento il Professore ed allenatore Andrea Capobianco,
aftualmente Commissario Tecnico della Nazionale Femminile.

Quale rappresentante di un'lstituzione Universitaria, il mio auspicio
& che tale documento possa concretamente contribuire alla for-
mazione dei coinvolti nell'lambito 3x3, in particolar modo arbitri e
giocatori, affinché tutto il movimento ne tfragga beneficio.

IX Davide Galieri



Intfroduzione

La pallacanestro 3x3 (nota anche come streetball) € una variante
della pallacanestro che, negli ultimi anni, ha avuto una repentina
diffusione in tutto il mondo, culminando nel riconoscimento a di-
sciplina olimpica nel 2021. L'obiettivo di questo progetto & fornire
un "regolamento autonomo", non correlato alla pallacanestro 5vs5
(seppur molto simile nei contenuti), che chiarisca in modo esteso
tutti gli aspetti delle gare 3x3.

Questo regolamento espone tutte le regole della pallacanestro 3x3
codificate dalla FIBA. Tuttavia, durante i vari tornei di streetball gl
enfi organizzatori possono apportare delle modifiche alle regole,
in base alla tipologia di evento. Al Regolamento 3x3 sono integrate
le Interpretazioni 3x3, tabelle, schede riassuntive, chiarimenti, di-
dascalie e oltre 400 illustrazioni.

Tutti i testi principali, ad eccezione delle sintesi e delle didascalie,
sono fratti dalle fraduzioni dei regolamenti FIBA e dai documenti
della Federazione Italiana Pallacanestro. In particolare, sono stati
presi in riferimento: FIBA Official 3x3 Basketball Rules del 18 no-
vembre 2021 con adattamenti al R.T. 2023/2024 [traduzione], FIBA
Official 3x3 Basketball Rules Inferpretations [traduzione], Rego-
lamento Ufficiale della Pallacanestro 3x3 versione breve [agosto
2019], FIBA 3x3 Basketball Rules Summary ©FIBA 2021 [traduzione].
Ai testi principali si aggiungono alcune precisazioni, evidenziate in
carattere italico e tra parentesi quadre (es. [commento]), rimandi
ad altri articoli del Regolamento 3x3 (resi tramite lo stesso stile) ed
alcuni "box arancioni', contenenti chiarimenti tferminologici e ap-
profondimenti.

Nel Regolamento, quanto scritfo si applica a tutti i generi e ogni
riferimento al genere maschile o femminile (es. Iui, lei, a lui, a lei)
deve considerarsi applicabile anche ad altri generi e va letto di
conseguenza. | colori di giocatori, arbitri, altri soggetti e oggetti
raffigurati nelle illustrazioni sono scelti con semplici finalita di tipo
visivo/ grafico. Ogni altro riferimento & puramente casuale. Per
motivi di semplicita e coerenza, la squadra "A" & raffigurata con le
divise bianche, mentre la squadra "B" con le divise blu. Negli esem-
pi, Al - A3, B1 - B3 sono da considerare giocatori; A4 e B4 sono da
considerare sostituti.

Infine, per quanto concerne gli esempi, essi espongono principi
piu che situazioni di gioco. Non possono, in ogni caso, coprire l'e-
norme varieta di casi specifici che potrebbero presentarsi durante
una partita di pallacanestro 3x3. Le Interpretazioni sono di com-
plemento allo studio del Regolamento, che rimane il documento
principale alla base della pallacanestro FIBA 3x3.
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Esempio di Articolo »
del Regolamento 3x3.

Precisazione seguita >
da relativi esempi ed
interpretazioni.

X1
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Guida alla lettura del Regolamento

Struttura

Per ragioni di continuitd, la struttura della pubblicazione e la nu-
merazione degli articoli segue quella della pallacanestro 5vs5.
Quando, nel 3x3, un articolo non si applica o vi &€ una regola diffe-
rente, tale articolo risulta abrogato o rinumerato. Il testo & suddivi-
so in 8 Regole (per un totale di 50 Articoli) e 5 Appendici.

| vari documenti possono essere distinti, all'interno della pubblica-

zione, nel seguente modo:

e Regolamento 3x3 - con corpo del testo maggiore rispetto agli
altri documenti (10 pt) e solitamente preceduto dal numero
dell'Articolo, in colore arancione;

Z.Z.7 Un SOSTITUTo dIiventa un giocarore quando Un suo compagno
di squadra esce dal terreno di gioco [per la sostituzione].

4.3 Divise

4.3 La divisa di futti i componenti della squadra € composta da:

« maglie dello stesso colore predominante, sia davanti che die-
fro, come i pantaloncini (E);

« pantaloncini dello stesso colore predominante, sia davanti che

dietro, come le maglie;

Il contenuto del Regolamento 3x3 & suddiviso seguendo una
gerarchia di questo tipo:

e Interpretazioni 3x3 - con corpo del testo minore rispetto al Re-
golamento 3x3 (9 pt). Il contenuto delle interpretazioni & sud-
diviso in
- precisazione, preceduta dal triangolo giallo (A);

- esempio, preceduto dall'underscore ( _);
- interpretazione, in coda all'esempio.

A\ Palleggiare con spalle o fianco rivolto a canestro, evitare di realizzare
un canestro o non giocare attivamente sono comportamenti volti a ritar-
dare il gioco: "stalling”.

_ Esempio: Dopo che la palla sia stata "pulita’, Al palleggia all'interno
dell'area di tiro da 1 punto, vicino all'arco del tiro da 2 punti, con la schiena
rivolta al canestro per piu di 3 secondi consecutivi.

Interpretazione: Questa & una violazione di stalling di Al. La palla deve
essere assegnata alla squadra B per un check-ball.

_ Esempio: Al, trattenendo una palla viva all'esterno dell'area di tiro da
1 punto, passa la palla a A2, vicino al canestro. A2 trattiene la palla per 2
secondi con le spalle rivolte al canestro. Dopodiché, inizia o palleggiare
per altri 2 secondi (sempre con la schiena rivolta verso il canestro). Infine,

chivda il nallanain a trattiana o nalla nar 1in Altra caranda can il finnea




Precisazioni, esempi e relative interpretazioni sono riconduci-
bili al documento FIBA originale (in lingua inglese) tramite la
dicitura "3x3 OBRI 9-Stm. 2", oppure "3x3 OBRI 2-1', dove:

e 3x3 OBRI = Official 3x3 Basketball Rules Interpretations;

e 2-1= Articolo 2, prima interpretazione;

« Stm 2 = Statement 2 (seconda precisazione).

Eventuali interpretazioni prive di questa dicitura sono state in-
serite nella pubblicazione ex novo. Diciture "OBRI" non prece-
dute da "3x3" sono riferite alle Interpretazioni FIBA 5vs5.

i I
pinc o mg beTe squd
la squadry
11 A Ad una elevata.

i : - Esempid
merica o 2 3x3 OBRI 14-1_ 2 _ Esemp
essere Qsse C?ﬁ un reg
finale delld glrone.gr.c
adiocate de fase elimi

e Box arancioni - contenenti alcune ulteriori precisazioni o nor-
mative, nonché schemi e chiarimenti riferiti agli Articoli e ter-
minologia tecnica.

| l “ S en’s one
b Una viclaziene & un'infrazione alle regole.
Infrazione o violazione?

o e La parola ‘inrazions & spesso assimilata o “iolazicne® Tutavia, v
Nelle competizioni FIBA il cronometro i gara @ il tabellone segna- & unfimportanta disfinzions ira quesfi due termin'
punli deveno essera integrati in un display LED della dimensione = uninfrazione & definita come la trasgrassions ad una narma
minima i 32 pollci. Il cronometro di gara deve: (regola) la quale, nella pallacanestre, pub presentarsi come
+ avere un conto alla rovescia digitale con automatica azione viclazione o fallo;

del segnale acustico Guando riporta (00:00.0); una violazione & unfinfrazione alle regole riferile, soltamente,

d i, decimi di sacon- al gioce della palla;

do quando manca meno di un minuto ol termine della gara; un fallo, come da Art, 3211, & un‘infrazione alle regole che con-
+  essere posizionalo in modo do essere chigramente visibile a carna un contatto personalz ilegale con un avversaric &/s in

1uli eainvelti, comprasi gli spetiater, un comportameants antisportivo.
I taballone segnapunti deve mostrare:
« il countdown del cronometra di gara;
i punfi segnafi da ogni squadra;
& 22.2 Sanzione [infraz. agli Art. della Regola 5]

Lo palla deve essere assegnarta gli avversari per un check-bell

+ opzionalmante, nome della competiziene a logo di sponsor.
Inoltre, il tabellone deve: = 4
+ essare privo di spigoli o parti toglient; 23. Giocatore e palla fuori campo
+__essere montato in sicurezza;

Immagini

Le illustrazioni possono essere definite "statiche', "consequenziali" o
"contemporanee”. In particolare:

le immagini statiche rappresentano il singolo frame riferito
alla regola in oggetto di studio. Possono essere paragonate
ad un singolo scatto fotografico;

< Esempi di riferimento
del testo alle Interpreta-
zioni 3x3.

< Esempi di "box aran-
cioni.

< Esempi di immagini
statiche.
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Esempio di »
immagine consequen-
ziale a riquadri.

Esempi di »
immagini consequen-
ziali con trasparenze.

Esempi di »
immagini contempo-
ranee.

XV Davide Galieri

le immagini consequenziali mostrano una serie di azioni il cui
ordine temporale & definito dai triangoli neri al bordo della
cornice dell'immagine (»). Possono essere paragonate ad una
serie di scatti fotografici in sequenza.

®)
Avviene \ ... poi
questo... questo

La sequenza di azioni, o I'idea del movimento, puo essere rap-
presentata anche tramite le trasparenze, come nel caso dello
spostamento di giocatori o della pallg;

Il giocatore

La palla
@ qui...

Ao Lo
équi.. s O-\_\{,

...ed infine
qui

le immagini contemporanee mostrano una serie di azioni che
vengono svolte in contemporanea, in parti differenti del cam-
po. Sono rappresentate suddividendo le cornici delle immagi-
ni tramite una sfumatura bianca. Possono essere paragonate
all'affiancamento di piu scatti fotografici effettuati nello stesso
momento con inquadrature differenti. Le immagini contem-
poranee possono mostrare anche delle alternative al fluire di
un'azione.

avviene questo...

Quando

...avviene
contemporaneamente
questo
Puo ...0,in
avvenire alternativa,
questo... questo




Simbologia

Le immagini possono contenere una serie di personaggi e simboli:

Giocatori della

Giocatori della

squadra A squadra B
(ospitante) (ospitata)
Arbitri e .
Ufficiali di C;‘igomefro di
Campo 9

!

Azione legale

Azione illegale

Azione da Coachmarks e
Q valutare in base | == ==-=-- linee di riferi-
alle regole mento
Movimento di
< Indicazione < persone, palla o

altri elementi

Colpo o tocco

Movimento
falloso o movi-
mento tecnico

Cronometro dei
12 secondi

Punfeggio

Falli di squadra

Situazione di
penalita per falli

m di squadra
BE oo oo
< o] : dell'arbitro
acustico
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Regolamento in sintesi



@ Il campo e la palla

1. Un campo di gioco regolare 3x3 misura 15 m (larghezza) per
11 m (lunghezza) con un solo canestro. Puo essere usata una
metd campo di un campo tradizionale.

2. Un pallone 3x3 deve essere utilizzato in tutte le categorie.

foQ\ La squadra

1. Ogni squadra consiste al massimo di 4 giocatori (3 giocatori
in campo e 1 sostituto).

N.B. Non sono consentiti allenatori sul campo di gioco, incluso nelle sedie dei sosti-
tuti, e/o indicazioni provenienti dall'esterno del campo.

s,

%) Ufficiali di Gara

1. La gara é diretta da massimo 2 arbitri, 3 ufficiali di campo
(segnapunti, operatore del tabellone e operatore dei 12") e
uno Sports Supervisor (se previsto).

N.B. Questo Articolo non si applica agli eventi amatoriali.

60 K Inizio della gara

1. Entrambe le squadre si riscalderanno simultaneamente pri-
ma dell'inizio della gara.

2. Un lancio della moneta determinerd quale squadra avra il
primo possesso. La squadra che vince il lancio della moneta
puo scegliere di beneficiare del possesso di palla all'inizio
della gara o all'inizio di un potenziale tempo supplementare.

3. La gara non puo iniziare se una delle due squadre non si
presenta sul campo di gioco con 3 giocatori pronti a giocare.

N.B. Il punto 3 non & obbligatorio per gli eventi amatoriali.

1. Ad ogni tiro realizzato da dentro l'arco (area di tiro da 1 pun-
to) verra assegnato 1 punto.

2. Ad ogni tiro realizzato da dietro l'arco (area di tiro da 2 punti)
verranno assegnati 2 punti.

3. Ad ogni tiro libero realizzato verrd assegnato 1 punto.

ﬁ Tempo di gioco e
squadra vincitrice

19 Regolamento in sintesi

1. Il tempo regolamentare di gioco consiste in 1 periodo di 10
minuti. Il cronometro di gara verra fermato durante le situa-
zioni di palla morta e i tiri liberi.

2. La prima squadra che realizza 21 o pil punti vince la gara se
questo accade prima del termine del tempo regolamentare
di gioco. Questa regola di "morte improvvisa" si applica sola-
mente al tempo regolamentare di gioco (non ad un poten-
ziale tempo supplementare).

3. Se il punteggio & pari al termine del tempo regolamentare di
gioco, si giocherd un tempo supplementare. Ci sara un inter-
vallo di T minuto prima dell'inizio del tempo supplementare.
La prima squadra che realizza 2 punti nel tempo supplemen-
tare vince la gara.

4. Una squadra perde la gara per forfeit se all'orario fissato per
I'inizio della gara non & presente sul campo di gioco con 3
giocatori pronti a giocare.

5. Una squadra perde la gara per inferioritd numerica se lascia
il campo prima del termine della gara o tutti i giocatori della
squadra sono infortunati e/o espulsi.

N.B. Se non ¢ disponibile un cronometro, la durata del tempo di gioco non effettivo
e/o il punteggio per la vittoria sono a discrezione dell'organizzatore.



1‘ R Sospensioni e

R.], sostituzioni

1. Ciascuna squadra puo beneficiare di 1time-out di 30 secondi
nell'arco dell'intera gara.

2. Qualsiasi giocatore o sostituto puod chiedere una sospensione
durante una situazione di palla morta prima di un check-ball
o tiro libero.

3. Ciascuna squadra puo effettuare sostituzioni quando la palla
diventa morta prima di un check-ball o tiro libero. Il sostituto
puod entrare in campo senza dover precedentemente avvi-
sare gli arbitri o gli ufficiali di campo. Le sostituzioni possono
avvenire solamente dietro la linea di fondo e non richiedono
alcuna segnalazione né da parte degli arbitri né degli UdC.

Come si gioca la
C palla

1. In seguito a qualsiasi canestro realizzato dal campo o dopo
['ultimo tiro libero realizzato (eccetto quelli seguiti da un
possesso di palla) un giocatore della squadra che non ha re-
alizzato deve riprendere il gioco palleggiando o passando la
palla direttamente da sotto il canestro (non da dietfro la linea
perimetrale di fondo) verso una posizione del campo dietro
l'arco (clean the ball). Alla squadra in difesa non & concesso
di giocare per ottenere il controllo di palla all'interno "del
semicerchio no-sfondamento" sotto il canestro.

2. In seguito a qualsiasi tiro a canestro dal campo o ultimo tiro
libero (eccetto quelli seguiti da possesso di palla) non realiz-
zati, se il rimbalzo e catturato dalla squadra in attacco, essa
potra tentare di segnare senza far uscire la palla dall'arco. Se
il imbalzo é difensivo, la squadra dovra far pervenire la palla
dietro l'arco (passandola o palleggiando).

3. Se la squadra in difesa ruba la palla o stoppa il tiro, deve far
giungere la palla fuori dall'arco (passandola o palleggiando).

4. |l possesso di palla dato a ciascuna squadra in seguito a
qualsiasi situazione di palla morta deve iniziare con un
check-ball, ovvero uno scambio della palla (tra il giocatore
in difesa e il giocatore in attacco) dietro I'arco in posizione
frontale al canestro.

5. Qualsiasi situazione di palla a due, comporta un possesso di
palla alla squadra in difesa ("palla contesa, palla alla dife-
sa"). Lo shot clock deve essere resettato a 12 secondi.

N.B. Un giocatore & considerato dietro l'arco quando nessuno dei suoi piedi &
all'interno dell'area da 1 punto o sulla linea del tiro da 2 punti.

z

65 Stalling

1. Lo stalling o la mancanza di un gioco afttivo (es. non tentare
di realizzare un canestro) costituiscono una violazione.

2. Se il campo & aftrezzato di un cronometro dei 12 secondi,
ciascuna squadra deve arrivare al tiro entro 12 secondi. |l
cronometro viene avviato non appena la palla & nelle mani
dell'attaccante (in seguito a uno scambio con la difesa con un
check-ball o dopo un canestro su azione).

3. Un giocatore atftaccante, dopo che la palla e stata "cleared’,
non puo trattenere la palla o palleggiare all'interno dell'arco
con la schiena o il fianco a canestro per pit di 3 secondi.

N.B. Se il campo non & equipaggiato con un cronometro dei 12 secondi e una
squadra non sta attfaccando attivamente il canestro, gli arbitri devono informare la
squadra in attacco contando gli ultimi 5 secondi ad alta voce e facendo l'apposito
segnale con il braccio disteso.
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Cj Falli e tiri liberi
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Regolamento in sintesi

1. Una squadra raggiunge il bonus quando ha commesso 6 fal-
li. | falli personali non esistono, quindi i giocatori non vengono
mai esclusi in seguito ai falli commessi.

2. In caso di fallo in atto di tiro, al giocatore che ha subito il fallo
saranno concessi i seguenti tiri liberi:

« se il tiro rilasciato da qualsiasi parte del campo viene rea-
lizzato, il canestro & valido e ci sara un tiro libero aggiuntivo.
Dal 7° fallo di squadra in poi, saranno concessi 2 tiri liberi;

« se il tiro rilasciato all'interno dell'area da 1 punto non viene
realizzato, sara concesso 1 tiro libero. Dal 7° fallo di squadra
in poi, saranno concessi 2 tiri liberi;

« se il tiro rilasciato fuori dall'arco non viene realizzato, saran-
no concessi 2 tiri liberi.

3. Ogni fallo antisportivo o da espulsione commesso, vale come
2 falli di squadra. Il primo fallo antisportivo di un giocatore
viene sanzionato con 2 tiri liberi ma senza il possesso di palla.
Tutti i falli da espulsione ed il secondo fallo antisportivo di
un giocatore devono essere sanzionati con 2 tiri liberi ed il
check-ball.

4. Peril 7°,1'8° e il 9° fallo di squadra, la sanzione prevede sem-
pre 2 tiri liberi, mentre dal 10° in poi ci sard anche il possesso
di palla per la squadra in attacco. Quest'ultima norma si
applica anche ai falli antisportivi e ai falli in atto di tiro (con
canestro realizzato oppure no), prevalendo sui punti 2 e 3 ma
non ai falli tecnici.

5. Tutti i falli tecnici prevedono come sanzione un tiro libero. |l
tiro libero deve essere amministrato immediatamente. Dopo
il tiro libero, il check-ball da dietro I'arco di fronte al canestro
spetta alla squadra che aveva il controllo della palla o a cui
doveva essere assegnata la palla nel momento in cui era
stato sanzionato il fallo tecnico. Se il fallo tecnico:

« & stato commesso da un difensore, lo shot clock deve essere
riportato a 12 secondi;

« e stato commesso da un componente della squadra in
attacco, lo shot clock deve continuare con il tempo residuo
al momento dell'interruzione del gioco.

N.B. Non sono previsti tiri liberi come sanzione di un fallo in attacco.

Penalita dei falli

Fallo | Azione Fallisq.1-6 | Fallisq.7-9 | Fallisq.10+
Sul palleggiatore C-B 2t 2tl.+C-B

In attacco C-B C-B C-B
b Sul tiratore da 1 p.to 1t 2t 2tl.+C-B
Sul tiratore da 2 p.ti 2tl 2t 2tl.+C-B
1 p.to - canestro valido 1l 21l 2tl.+C-B
2 p.ti - canestro valido Tt 21l 2tl.+C-B

T Attaccante o difensore Tt Tt 1t
. 1° del giocatore 21l 21l 2tl.+C-B
v 2° del giocatore 2tl.+C-B 2tl.+C-B 2tl.+C-B
D* | Giocatore o sostituto 2tl.+C-B 2tl.+C-B 2tl.+C-B




B\
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Espulsione

Un giocatore che commette 2 falli antisportivi deve essere
espulso e puo essere squalificato anche dalla manifestazione
a discrezione dell'ente organizzatore. Indipendentemente

da cio, l'organizzatore pud decidere di squalificare uno o piu
giocatori per atti di violenza, aggressione fisica o verbale, in-
terferenza illecita nel risultato di gara, violazione delle norme
FIBA antidoping. L'ente organizzatore pud squalificare anche
un'intera squadra dalla competizione a causa di compor-
tamenti non sportivi come quelli suddetti da parte di alcuni
membri di quella squadra.

Uso di materiale
video

Gli arbitri sono autorizzati ad usare durante la gara un
sistema di Instant Replay (IRS), laddove possibile e previa
approvazione dello Sports Supervisor della competizione, per
rivedere, prima di aver firmato il referto ufficiale di gara:

« il punteggio o un qualunque malfunzionamento del crono-
metro di gara o del cronometro dei 12 secondi in qualsiasi
momento della partita;

« se |'ultimo tiro della partita & stato rilasciato prima dello
scadere del segnale di fine gara e/o se questo tiro vale 10
2 punti;

« una qualsiasi situazione di gioco negli ultimi 30 secondi del
tempo regolamentare o tempo supplementare;

« il coinvolgimento dei componenti delle due squadre durante
un qualsiasi atto di violenza;

« una richiesta di Challenge da parte di una squadra come
da disposizioni del Regolamento della Pallacanestro 3X3.

2. Fatti salvi i precedenti e utilizzando solo il video e i materiali

ufficiali, & sempre possibile contestare quanto segue: deci-
dere se |'ultimo tiro & stato rilasciato prima dello scadere del
cronometro di gara e/o se tale tiro & stato rilasciato da dietro
l'arco.

N.B. Una richiesta di Challenge & possibile solo nei Giochi Olimpici, nella Coppa del
mondo (solo categorie Open) e nel World Tour, nonché se previsto dal regolamen-
to della competizione in questione e soggetto alla disponibilita dell'IRS.

Adattamento alle
categorie U12

1.

Nelle categorie U12 sono consigliati i seguenti adeguamenti:

» dove e possibile il canestro deve essere abbassato a 2.60
metri;

o la prima squadra che realizza un canestro nel fempo sup-
plementare vince la gara;

e non & previsto il cronometro dei 12 secondi. Se una squadra
non prova ad attaccare il canestro e perde tempo, I'arbitro
deve effettuare un richiamo contando gli ultimi 5 secondi;

« non esiste una situazione di bonus. Tutti i falli sono seguiti da
un check-ball, eccetto quelli in atto di tiro, falli tecnici e falli
antisportivi;

e non sono concessi fime-out.
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1. Definizioni

1.1 Gara di pallacanestro 3x3

La pallacanestro 3x3 viene giocata con un canestro da 2 squadre
di 3 giocatori pit un sostituto ciascuna. Lo scopo di ciascuna squa-
dra é realizzare a canestro e impedire alla squadra avversaria
di realizzare punti. La gara viene controllata da due arbitri, dagli
ufficiali di campo e da uno sports supervisor, se presente.

<Fig.1
Azione di gioco in una
gara 3x3 FIBA.

Squadra A e squadra B

Durante le procedure amministrative della squadra arbitrale, cosi
come all'interno del presente Regolamento, le squadre coinvolte
sono genericamente definite "A" e "B". La squadra A & quella ospi-
tante (casa) o la prima riportata nella gara in calendario, mentre
la squadra B & quella ospitata (ospite) o la seconda riportata nel-
la gara in calendario. Sulla base di quanto detto, all'interno del
Regolamento, la dicitura-esempio "AT" & da leggere: "il giocatore
numero 1 della squadra A (ospitante)".

1.3 Squadra vincente

La prima squadra a realizzare 21 punti o pit prima della fine del
tempo regolamentare & la squadra vincente. Questa regola (detta
"sudden death") si applica solamente al tempo regolamentare di
gioco (non ad un potenziale tempo supplementare). Se, al termine
del tempo di gioco, nessuna squadra ha realizzato 21 punti o piu, la
squadra vincente € quella ad aver realizzato il maggior numero di
punti. Se il punteggio & pari al termine del tempo regolamentare di
gioco, si giochera un tempo supplementare. La prima squadra che
realizza 2 punti nel tempo supplementare vince la gara.
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Fig.2»

Il rettangolo grigio,
delimitato dalla linea
bianca, rappresenta
l'ingombro del terreno
di gioco (15x11 m).

Fig.3»

| colori raccomandati
dalla FIBA per il campo
di gioco sono il nero per
la fascia di rispetto, il
grigio scuro per l'area
del tiro da 2 punti e
l'area dei 3" ed il grigio
chiaro per l'area del
firo da 1 punto (eccetto
I'area dei 3").

29

2. Campo di gioco

2.1 Terreno di gioco

Un terreno di gioco regolamentare di 3x3 deve avere una superfi-
ce durg, libera da ostacoli, con dimensioni di 15 m in larghezza ed
11 m in lunghezza, misurate dal bordo interno delle linee perime-
trali. Il terreno deve avere un'area di dimensioni pari ad una meta-
campo di pallacanestro 5vs5 regolamentare, includendo una linea
di tiro libero (5,80 m), un arco del tiro da 2 punti (6,75 m) e un'area
del semicerchio no-sfondamento al di sotto del canestro.

L'area di gioco (campo di gioco) deve essere caratterizzata da 3
colori: l'area dei 3 secondi e I'area del tiro da 2 punti in un colore,
la restante parte dell'area del tiro da 1 punto in un altro e la fascia
di rispetto (fuoricampo) in nero. | colori raccomandati dalla FIBA
sono quelli riportati nelle immagini seguenti ed utilizzati in tutte le
illustrazioni del presente Regolamento.

:

RAL 7040
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A livello amatoriale, il 3x3 pud essere giocato ovunque; le linee
del campo - se utilizzate — devono essere adattate allo spazio
disponibile; comunque, le Competizioni Ufficiali FIBA 3x3 devono
rispettare completamente le specifiche sopra menzionate, incluso
le unita di supporto del canestro con il cronometro dei 12 secondi
integrato nell'imbottitura di protezione del canestro.

A Le Competizioni Ufficiali FIBA 3x3 sono i Tornei Olimpici, le Coppe del
Mondo 3x3 (incl. U23 e U18), le Zone Cups (incl. U17), la U23 Nations Lea-
gue, il World Tour 3x3, i 3x3 Challengers e le 3x3 Women's Series.

2.2 Linee

Tutte le linee devono essere dello stesso colore, dipinte di bianco
o di un'altra tinta contrastante, della larghezza di 5 cm e chiara-
mente visibili.

2.21 Linea perimetrale/ area del fuoricampo

Il terreno di gioco deve essere delimitato dalla linea perimetrale,
costituita dalla linea di base (dietro al canestro), dalla linea di fon-
docampo (opposta al canestro) e le linee laterali. Queste linee non
sono parte del terreno di gioco. Neve essere presente un'ulteriore
area (fascia di rispetto) inforno al terreno di gioco di 1 m dietro la
linea di fondocampo, 1,5 m dietro le linee laterali (di minimo 1 m se
necessario per limiti di spazio) e 2 m dietro la linea di base.

Linea di fondocampo

°
S
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2
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Linea di base
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Il tavolo e le sedie degli ufficiali di campo deve essere disposto
dietro la linea di fondocampo, sul lato sinistro (fronte canestro) (A).
Eccezionalmente (per ragioni di spazio) nelle gare del World Tour il
tavolo puo tagliare l'angolo della linea di fondocampo (B).

1 _ 3x3 OBRI 1, Nota 2

<Fig. 4

L'area nera che cir-
conda il perimetro del
terreno di gioco & detta
anche "area del fuori
campo" o "fascia di
rispetto”.
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Fig. 5 >
Disposizione delle sedie
dei sostituti e del tavolo
UdC in una gara 3x3
(A) e una gara del FIBA
World Tour (B).

Fig. 6 »

Postazioni dei giocatori
per il rimbalzo durante i
tiri liberi.

Al lato del tavolo degli ufficiali di campo devono essere presenti
due sedie (una per squadra) per i sostituti (S).

Tavolo

©D.Galieri « FIP

2.2.2 Linee di tiro libero, aree dei tre secondi e postazioni per il
rimbalzo sul tiro libero

La linea di tiro libero deve essere tracciata parallelamente a
ciascuna linea di base. Deve avere il suo bordo piu distante a
5,80 m dal bordo interno della linea di base e deve misurare
3,60 m in lunghezza. Il suo punto medio deve trovarsi sulla li-
nea immaginaria che unisce il punto medio della linea di base
e quella di fondocampo.

L'area dei 3 secondi ¢ |'area rettangolare tracciata sul terreno
di gioco delimitata dalla linea di base, dalla linea di tiro libero
estesa e dalle linee che hanno origine dalla linea di base, i cui
bordi esterni sono a 2,45 m dal punto medio della linea di base
e terminano sul bordo esterno della linea di tiro libero estesa.
Queste linee, con l'esclusione della linea di base, sono parte
dell'area dei 3 secondi.

Le postazioni per il rimbalzo sul tiro libero, lungo l'area dei 3
secondi, riservate ai giocatori durante i tiri liberi, devono esse-
re tracciate come in figura (C).

©D.Galieri « FIP
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2.2.3 Area del tiro da 2 punti

Ll'area da 2 punti di una squadra e l'intera superficie del terreno

di gioco al di fuori dell'arco del tiro da 2 punti, che include ed &

delimitato da:

o le 2linee parallele che si estendono perpendicolarmente dalla
linea di base, con il bordo esterno a 0,90 m dal bordo interno
delle linee laterali;

« un arco di raggio 6,75 m misurato a partire dal punto sul ter-
reno di gioco sotto il centro esatto del canestro fino al bordo
esterno dell'arco. La distanza tra il punto sul terreno e il bordo
interno del punto medio della linea di base & 1,575 m. Larco &
unito alle linee parallele.

La linea dei 2 punti (I'arco) non & parte dell'area da 2 punti (D).

2.2.4 Area del semicerchio no-sfondamento

'area del semicerchio di no-sfondamento (E) deve essere traccia-

ta sul terreno di gioco ed & limitata da:

e un semicerchio con il raggio di 1,30 m, misurato a partire dal
punto sul terreno di gioco sotto il centro esatto del canestro
fino al bordo interno del semicerchio. Il semicerchio & unito a:

o le 2linee parallele perpendicolari alla linea di base, il cui bor-
do interno & a 1,30 m dal punto sul terreno di gioco sotto il
centro esatto del canestro, che misurano 0,375 m in lunghezza
e terminano a 1,20 m dal bordo interno della linea di base.

L'area del semicerchio di no-sfondamento & completata dalle li-

nee immaginarie che uniscono le estremita delle linee parallele

direttamente sotto il bordo anteriore del tabellone. La linea del se-

micerchio di no-sfondamento & parte dell'area del semicerchio di

no-sfondamento.

Area del tiro
da 2 pti

Area del tiro
da1p.to

Area del semicerchio
no-sfondamento

<Fig.7

L'area del tiro da 2
punti & rappresentata in
arancione, mentre |'a-
rea del tiro da 1 punto &
rappresentata in blu. Si
noti come l'arco & parte
dell'area da 1 punto (D).
Nella figura e riportata
anche l'area del semi-
cerchio no-sfondamen-
to (E) e le dimensioni
dell'omonimo arco (F).
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Fig. 8 >
Unita di sostegno con
tabellone, anello e
retina. £ importante
assicurarsi che la strut-
tura del canestro sia
adeguatamente anco-
rata al terreno, tramite
giunti meccanici o pesi
supplementari, onde

evitarne il ribaltamento.

Inoltre, si noti come
l'apparecchio dei 12" &
intfegrato alla struttura
del canestro.

3. Attrezzature

3.1 Attrezzature

Sono necessarie le seguenti attrezzature:
unita di sostegno (A), costituite da:

- tabelloni (A.1);
- canestri, comprendenti anelli (con rilascio a pressione) e
retine (A.2);
- strutture di supporto del tabellone, inclusa l'imbottitura;

palloni da pallacanestro 3x3 (B).

cronometro di gara (C);
tabellone segnapunti (D);

cronometro dei 12 secondi (E);
un cronometro per la misurazione delle sospensioni;
2 forti segnali acustici, chiaramente differenti, per:

- l'operatore del cronometro dei 12 second;
- il cronometrista;
referto (F);
terreno di gioco;

campo di gioco [terreno di gioco + fascia di rispetto];

illuminazione adeguata.
Per ulteriori specifiche sulle attrezzature necessarie consultare il
documento "FIBA 3x3 Basketball Equipment".

A

105 cm

A1

305cm + 6

180 cm

45 cm

59 cm
== 5 @

~5cm

A.2

45 cm

15 cm
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Gare 3x3
Crf72-74 cm
567-650 g

frp ommmes ENG

<«Fig. 9

Il referto consiste in
un'unica copia ed &
quello approvato dalla
FIBA. La palla ha un'u-
nica dimensione sia per
le gare maschili che per
quelle femminili.

— FALL BOWUS BONUS FALL

e  SPONSOR = D

> 32"

Tabellone segnapunti e cronometro di gara

Nelle competizioni FIBA il cronometro di gara e il tabellone segna-

punti devono essere integrati in un display LED della dimensione

minima di 32 pollici. Il cronometro di gara deve:

- avere un confo alla rovescia digitale con automatica azione
del segnale acustico quando riporta (00:00.0);

o indicare i minuti e secondi rimanenti, nonché i decimi di secon-
do quando manca meno di un minuto al termine della gara;

- essere posizionato in modo da essere chiaramente visibile a
tutti i coinvolti, compresi gli spettatori.

Il tabellone segnapunti deve mostrare:

o il countdown del cronometro di garg;
e ipunti segnati da ogni squadra;

e il nome delle squadre;

o il numero di falli di squadra;

o lasituazione di penalita per falli;

«  opzionalmente, nome della competizione e logo di sponsor.

Inoltre, il tabellone deve:

- essere privo di spigoli e parti taglienti;

e essere montato in sicurezza;

« avere specifiche protezioni, se necessario, che non influiscano
sulla leggibilita del tabellone.
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A\ N.B. Un giocatore
allontanato per somma
di falli antisportivi o

a seguito di fallo da
espulsione & considera-
o "giocatore espulso".

Fig.10 »

Status di un compo-
nente della squadra
durante la gara.

Fig.11»

Composizione di una
squadra. Non solo pre-
visti allenatori, assistenti
o altre figure al seguito.

4. Le squadre

4.1 Definizione

4.1.1 Un componente della squadra € ammesso a partecipare alle
gare quando e stato autforizzato a giocare per una squadra in
conformita ai regolamenti dell'ente organizzatore della competi-
zione, compresi quelli che disciplinano i limiti di eta.

4.1.2 Un componente della squadra & autorizzato a giocare quan-
do il suo nome é stato iscritto a referto, prima dell'inizio della gara
e fino a quando non sia stato espulso.

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

e giocatore (A), quando si trova sul terreno di gioco ed e auto-
rizzato a giocare;

e sostituto (B), quando non si frova sul terreno di gioco ma &
autorizzato a giocare.

4.1.4 Durante un intervallo di gara, tutti i componenti della squadra
autorizzati a giocare sono considerati giocatori.

4.2 Regola

4.2.1 Ogni squadra & composta da non piu di 4 componenti auto-
rizzati a giocare (3 in campo e un sostituto) (C). Non sono consentiti
allenatori sul campo di gioco, incluso nelle sedie dei sostituti, e/o
indicazioni provenienti dall'esterno del campo (D).

vivivt vt
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_ Esempio (Fig. 12): Durante la gara una persona fornisce indicazioni tec-
niche ad una squadra, agendo come un allenatore. Cio avviene (a.) du-
rante il tempo di gioco, oppure (b.) durante una sospensione.
Interpretazione: In entframbi i casi i giocatori non possono interagire con
nessun individuo al di fuori del terreno di gioco. Interazioni inappropria-
te con persone all'esterno del terreno di gioco e qualsiasi forma di co-
municazione tra giocatori ed allenatori durante la gara sono considerate
comportamenti antisportivi. Un richiamo deve essere rivolto alla squadra.
Ogni ripetizione di un comportamento simile deve essere sanzionata con
un fallo fecnico. Lo Sport Supervisor, se presente, puod segnalare agli arbi-
tri comportamenti simili.

(x)

(x)

4.2.2 Un sostituto diventa un giocatore quando un suo compagno
di squadra esce dal terreno di gioco [per la sostituzione].

4.3 Divise
4.3.1 La divisa di tutti i componenti della squadra &€ composta da:

maglie dello stesso colore predominante, sia davanti che die-
tro, come i pantaloncini (E);

pantaloncini dello stesso colore predominante, sia davanti che
dietro, come le maglie;

calzini dello stesso colore predominante per tutti i componenti
della squadra. | calzini devono essere visibili (F).

)

1 _ 3x30BRI 2-1

< Fig. 12

Come da Art. 4.2.1, non
& prevista la figura
dell'allenatore e non

& possibile oftenere
informazioni tecniche,
anche da fuori il campo
di gioco.

< Fig. 13
Caratteristiche delle
divise dei giocatori e
relativi calzini.
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Fig. 14 »

| numeri anteriori
possono essere disposti
centralmente, a destra
o a sinistra, preferibil-
mente nella parte supe-
riore della maglia.
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4.3.2 Ogni componente della squadra deve indossare una maglia
numerata, sia davanti che dietro, con numeri chiari, di un colore
contrastante con quello della maglia. | numeri devono essere chia-
ramente visibili e:

quelli sul retro devono essere alti almeno 15 cm;

quelli sul davanti devono essere alti almeno 5 cm;

devono essere larghi almeno 2 cm;

le squadre possono usare solo i numeri 0 - 00 e da 1a 99;

i giocatori della stessa squadra non devono indossare lo stesso
numero di maglia;

qualsiasi pubblicitd o logo deve essere ad almeno 5 cm di di-
stanza dai numeri.

[Nelle competizioni nazionali possono essere previste diverse indi-
cazioni circa la dimensione dei numeri delle divise].

4.3.3 Le squadre devono avere un minimo di 2 mute di maglie e:

la prima squadra riportata nel programma (squadra ospitan-
te) deve indossare maglie di colore chiaro (preferibilmente di
colore bianco);

la seconda squadra riportata nel programma (squadra ospi-
te) deve indossare maglie di colore scuro.

Tuttavia, se le due squadre sono d'accordo, possono scambiarsi i
colori delle maglie.

00-0/1-99

Squadra B

“FIP
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4.4 Altro equipaggiamento

4.4.1 Tutto l'equipaggiamento utilizzato dai giocatori deve essere
adatto per il gioco. Non & permesso qualsiasi equipaggiamento
progettato per aumentare I'elevazione o la portata di un giocatore
o che procuri, in qualunque altro modo, un vantaggio sleale.

4.4.2 | giocatori non devono indossare un equipaggiomento (og-
getti) che possa causare infortuni ad altri giocatori.

Q Non sono consentiti i seguenti oggetti:

protezioni per dita, mano, polso, gomito o avambraccio, ca-
schetti, ingessature o tutori in cuoio, plastica, plastica malle-
abile (morbida), metallo o qualsiasi altro materiale duro (A),
anche se ricoperto da imbottitura morbida (B);

oggetti che possano provocare tagli o abrasioni (le unghie de-
vono essere tagliate corte) (C);

accessori per capelli e gioielli (D).

(%)

0 Sono consentiti i seguenti oggetti:

dispositivi di protezione per spalla, parte superiore del brac-
cio, coscia o parte inferiore della gamba, se sufficientemente
imbottiti (E);

indumenti compressivi per braccia e gambe (F);

copricapo. Non deve coprire alcuna parte del viso completa-
mente né parzialmente (occhi, naso, labbra, etc.) e non deve
essere pericoloso per il giocatore che lo indossa e/o per gli
altri giocatori. Non deve avere elementi di apertura/chiusura
attorno al viso e/o al collo e non deve avere nessuna parte che
fuoriesca dalla sua superficie [si precisa che le bandane non
sono consentite] (G);

<«Fig.15

Equipaggiamento non
consentito ai giocatori

durante la gara.
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Fig. 16 »

consentito ai giocatori
durante la gara.

41

G
| E 2
Equipaggiamento o
K

« ginocchiere (H);

e protezioni per naso infortunato, anche se realizzate con ma-

teriale duro (I);

« occhiali da vista, se non creano pericolo per gli altri (J).
o paradenti tfrasparenti, non colorati (K);
« polsini e fasce per la testa, larghi al massimo 10 cm e realizzati

in materiale tessile (L);

« taping per bracciq, spalle, gambe, etc. (M);

« cavigliere (N).

o

A

2

v
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Tutti i giocatori della squadra devono avere i loro indumenti com-
pressivi, per braccia e gambe, i copricapi, i polsini, le fasce per la
testa e i taping di colore nero, fatta eccezione per le competizio-
ni nazionali, dove tutti i giocatori della squadra devono avere gl
equipaggiamenti consentiti dello stesso colore (nero, bianco o il
colore predominante della divisa).

FIBA

©D.Galieri + FIP

BO
(giocatore di riferimento)

©D.Galieri + FIP

4.4.3 Durante la gara un giocatore puo indossare scarpe di qua-
lungue combinazione di colore. Non sono permesse luci lampeg-
gianti, materiale rifrangente o altri ornamenti.

4.4.4 Durante la gara un giocatore non pud mostrare alcuna in-
dicazione commerciale, promozionale o di beneficienza, marchio,
logo o altro abbinamento nemmeno sul suo corpo, nei capelli o
altrove.

<« Fig.17

A differenza dei cam-
pionati FIP, nelle gare
FIBA tutti gli equipag-
giamenti devono essere
di colore nero.

<Fig.18

Come si osserva
nell'immagine, giocatori
differenti devono avere
le divise uguali, i calzini
dello stesso colore, gli
accessori dello stesso
colore, ma possono
avere scarpe di colori
differenti.
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Fig. 19 »
Nell'esempio, il gioca-
tore in campo sembra

infortunato alla caviglia.

I sostituto blu numero 3
oltrepassa la linea per
soccorrerlo, entrando
sul terreno: il giocatore
deve essere sostituito.

5. Giocatori: infortunio e soccorso

5.1 In caso di infortunio di uno o piu giocatori, gli arbitri possono
inferrompere il gioco.

5.2 Se si verifica un infortunio quando la palla & viva, I'arbitro non
deve fischiare fino a che la squadra in controllo della palla:

o abbia effettuato un tiro a canestro su azione;

o abbia perso il controllo della palla [Art. 14.1.3];

« abbia trattenuto la palla senza giocarlg;

o la palla sia diventata morta [Art. 10.3].

Gli arbitri possono interrompere immediatamente il gioco se ne-
cessario a proteggere un giocatore infortunato.

5.3 Se il giocatore infortunato non pud confinuare a giocare im-
mediatamente (approssimativamente entro 15 secondi) o se riceve
cure mediche, deve essere sostituito.

5.4 |l sostituto puo entrare sul terreno di gioco, solo con il permes-
so di un arbitro, per assistere un giocatore infortunato prima che
venga sostituito.

A Se un giocatore & infortunato, sembra inforfunato o necessita di soc-
corso e, di conseguenza, il sostituto di quella squadra entra sul terreno di
gioco, si considera che quel giocatore abbia ricevuto cure/ soccorso, indi-
pendentemente dal fatto che siano state o meno effettivamente prestate.

I sostituto numero 3 entra
sul terreno di gioco

Sostituzione
obbligatoria

_ Esempio: Al sembra inforfunato ad una caviglia ed il gioco & stato fer-
mato. Il sostituto della squadra A:

(a.) entra sul terreno di gioco e cura la caviglia infortunata.

(b.) Entra sul terreno di gioco, ma Al si & gia ripreso.

(c.) Entra sul terreno di gioco, ma non soccorre Al.

Interpretazione: In tutti i casi, Al ha ricevuto un trattamento e sard sostitu-
ito [a prescindere dal fatto che le cure siano state prestate o meno].

_ Esempio: BT commette fallo sul tiratore Al. La palla non entra nel cane-
stro. Mentre Al effettua 1 o 2 tiri liberi, il sostituto della squadra A passa un
asciugamano, una bottiglia d'acqua o una fascia per la testa a un qualsi-
asi giocatore della squadra A, sul terreno di gioco.
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Interpretazione: In enframbi i casi, il giocatore della squadra A non ha
ricevuto un soccorso tale da ritardare I'immediata ripresa del gioco. Il gio-
catore della squadra A non & obbligato alla sostituzione. Intanto, Al effet-
tuerd i suoi 1o 2 tiri liberi.

5.5 Un medico pud entrare sul terreno di gioco, senza il permesso
di un arbitro se, a giudizio del medico, il giocatore infortunato ne-
cessita di cure mediche immediate.

5.6 Durante la gara, qualsiasi giocatore che sanguina o che abbia
una ferita aperta deve essere sostituito. Puo tornare sul ferreno di
gioco solamente dopo che la perdita di sangue sia stata bloccata
e l'area interessata o la ferita aperta sia stata completamente e
perfettamente medicata.

5.7 Se il giocatore infortunato, o qualsiasi giocatore sanguinante o
che abbia una ferita apertq, si riprende durante una sospensione
richiesta da una qualunque delle due squadre, egli potra conti-
nuare a giocare

6. Capitano: doveri e diritti

6.1 Non e prevista la figura del capitano.

7. Allenatore e primo assistente:
doveri e diritti

7.1 Non & previsto alcun componente al seguito delle squadre.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024
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8. Tempo di gioco, punteggio pari e
tempi supplementari

8.1l tempo regolare di gara (nelle competizioni ufficiali e quello
consigliato) & di 1 periodo di 10 minuti. Il cronometro deve essere
fermato nelle situazioni di palla morta e durante i tiri liberi.

8.2 Ci sara un intervallo di gara di 1 minuto prima dell'eventuale
supplementare.

8.3 Un intervallo di gara inizia:

o quando inizia la presentazione dei giocatori (se prevista) o, al
piu tardi, quando i giocatori entrano nel terreno di gioco (A);

o quando il segnale acustico del cronometro di gara suona per
la fine del periodo di 10 minuti ed & previsto lo svolgimento del
tempo supplementare (B).

B
Fig- 20> P
Inizio di un intervallo 3
A <
di gara.
Inizia
8.4 Un intervallo di gara termina:
o all'inizio del periodo regolamentare o del supplementare
quando la palla & nelle mani dell'attaccante dopo che sia sta-
ta completata la procedura del check-ball (C).
c
Fig. 21> Termina

Procedura del check-
ball. Termine di un in-
tervallo di gara quando
effettuato all'inizio del
tempo regolamentare
di gioco o all'inizio del
supplementare.

8.5 Se il punteggio e pari al termine del tempo regolamentare di
gioco, si giochera un tempo supplementare. La prima squadra che
realizza 2 punti nel tempo supplementare vince la gara.
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8.6 Se un fallo & commesso appena prima o quando il cronometro
di gara suona per la fine del tempo regolamentare di gioco (D),
ogni eventuale tiro libero deve essere amministrato dopo il termine
del tempo di gioco (E). Se, come risultato di questi tiri liberi, si ri-
chiede lo svolgimento del tfempo supplementare (F), tutti gli ulte-
riori falli commessi dopo il termine del tempo regolamentare di
gioco (G) devono essere considerati come commessi durante un
intervallo di gioco e i conseguenti tiri liberi devono essere ammini-
strati prima dell'inizio del tempo supplementare (H).

D

L 1] “\'3 BIANCHI
14 ) 00:00
r 3

L

ix’ BIRNCHI

8.7 Se non e disponibile un cronometro di gara, la durata del tem-
po di gioco non effettivo e/o il punteggio da raggiungere richiesto
per la vittoria sono a discrezione dell'organizzatore. FIBA racco-
manda di fissare il limite di punteggio in linea con la durata della
gara (10 minuti/10 punti; 15 minuti/15 punti; 21 minuti/21 punti).

<Fig. 22

Nell'esempio, il difenso-
re bianco commette
fallo sull'attaccante 3
blu, in atto di tiro da 2
punti, sulla sirena di fine
gara. Il giocatore 3 blu
realizza un tiro libero,
con 00:00 sul cronome-
fro e senza giocatori

a rimbalzo, portando

il punteggio in parita.
Durante l'intervallo
pre-supplementare, il
giocatore 0 bianco &
sanzionato con un fallo
tecnico. Lamministra-
zione del tiro libero sara
svolta prima del regola-
re check-ball d'inizio
supplementare.
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Fig. 23 »

Lancio della monetina
per stabilire il primo
possesso di palla.

3x30BRI 4-1_1

3x3OBRI4-2_2

3x30BRI4-3_3

9. Inizio e termine della gara

9.1 Entrambe le squadre devono riscaldarsi insieme e contempo-
raneamente prima della gara.

9.2 Un lancio della moneta determinera quale squadra avra il
primo possesso. La squadra che vince il lancio della moneta puo
scegliere di beneficiare del primo possesso di palla all'inizio della
gara o all'inizio di un potenziale tempo supplementare (A).

A

00 10:00 0O

Possesso
a inizio
gara

Possesso
a inizio
eventuale
overtime

_ Esempio: Al fermine del periodo regolare di gioco il punteggio e di 15
pari. La squadra A ha ottenuto il primo possesso tramite il lancio della mo-
netina. Durante l'intervallo antecedente il supplementare, B1 & sanzionato
con un fallo tecnico.

Interpretazione: Prima dell'inizio del supplementare, un qualsiasi gioca-
tore della squadra A effettuerda 1 tiro libero per il fallo tecnico senza alcun
giocatore negli spazi a rimbalzo. La palla sarg, poi, concessa alla squadra
B per l'inizio del tempo supplementare.

_ Esempio: Alla squadra B & assegnato il primo possesso di palla dopo
il lancio della monetina. Gli arbitri assegnano erroneamente la palla alla
squadra A. L'errore é scoperto:

(a.) prima che la palla sia a disposizione dell'attaccante A per ['inizio della
gara (il cronometro indica 10:00).

(b.) Dopo che la gara sia iniziata (il cronometro indica 9:56).
Interpretazione: Nel caso (a.), la gara non e ancora iniziata e l'errore puo
essere corretto. Nel caso (b.), la gara ¢ iniziata e 'errore non pud essere
corretto. Tuttavia, la palla sara assegnata alla squadra B all'inizio di un
eventuale tempo supplementare.

9.3 La gara non puo iniziare se una delle due squadre non si pre-
senta sul campo di gioco con 3 giocatori pronti a giocare. Larticolo
4.3 non & obbligatorio per gli eventi amatoriali.

_ Esempio: In una competizione FIBA, la squadra B ha meno di 3 giocatori
pronti a giocare all'orario previsto per l'inizio della gara.

Interpretazione: L'inizio della gara puo essere posticipato per un massimo
di 5 minuti (nelle competizioni ufficiali FIBA lo Sports Supervisor pud modi-
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ficare questo tempo a sua discrezione). Se i giocatori assenti raggiungono
il terreno di gioco prima che i 5 minuti siano trascorsi, la gara inizierd im-
mediatamente. Se i giocatori assenti non raggiungono il terreno di gioco
entro i 5 minuti, la squadra A vincerd la gara per forfait.

_ Esempio: In una competizione FIBA, la squadra A ha meno di 3 giocatori
pronti a giocare a causa di infortuni, espulsioni, etc. Questo avviene:

(a.) prima dell'inizio della gara.

(b.) Dopo che la gara sia iniziata.

Interpretazione: Lobbligo di schierare un minimo di 3 giocatori & valido
solo per l'inizio della gara. Nel caso (a.), la gara non avrd inizio. Nel caso
(b.), la squadra A continuerd a giocare con meno di 3 giocatori. Dopo
l'inizio della gara, la squadra ha 'obbligo di schierare almeno 2 giocatori
sul terreno di gioco.

_ Esempio: Durante la gara Al lascia il terreno di gioco a causa di un
infortunio. Priva di sostituti, la squadra A continua a giocare con 2 gioca-
tori. Dimostrando fair play, anche la squadra B decide di giocare con 2
giocatori, facendo sedere un proprio giocatore nell'area delle sostituzioni.
Interpretazione: La richiesta della squadra B puo essere accordata. La
squadra, pur avendo 3 giocatori disponibili, pud decidere di schierarne in

campo anche solo 2.

9.4 Il tempo regolamentare di gioco o un supplementare inizia
quando la palla & nelle mani dell'attaccante dopo che sia stata
completata la procedura del check-ball (B).

Inizia

_ Esempio: Prima dell'inizio della gara, Bl insulta un arbitro e viene san-
zionato con un fallo tecnico.

Interpretazione: Prima dell'inizio della gara, un qualsiasi giocatore della
squadra A effettuera un tiro libero per il fallo tecnico. Dopodiché, la gara
iniziera con un check-ball a favore della squadra vincitrice del sorteggio.

9.5 Il tempo regolamentare di gioco termina quando suona il se-
gnale acustico del cronometro di gara per la fine del periodo di
10 minuti o quando una squadra raggiunge 21 o 22 punti (sudden
death) durante il tempo regolamentare di gioco.

9.6 Il tempo supplementare termina quando una squadra realizza
2 punti o piu nel tempo supplementare. La regola del "sudden de-
ath" non si applica durante il tempo supplementare.

4 _ 3x3 OBRI 4-4

5 _3x30BRI4-5

< Fig. 24

Inizio della gara o del
tempo supplementare
(B).

6 _ 3x3 OBRI 4-6
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3x30BRI6-2_8

3x30BRI6-3_9

Fig. 25 »
Esempi di palla viva.

_ Esempio: Con il punteggio di 20 pari, la squadra A segna un canestro da
1 punto. Questo avviene:

(a.) con 2:00 sul cronometro di gara.

(b.) Durante il tempo supplementare.

Interpretazione: Nel caso (a.), la gara terminera immediatamente (sud-
den death). Il punteggio finale sara A 21 - B 20. Nel caso (b.), la gara dovra
continuare. la prima squadra a realizzare 2 punti nel supplementare vince.
_ Esempio: Al subisce un fallo durante I'atto di tiro dall'area dei 2 punti. |l
canestro & realizzato. Questo avviene:

(a.) con 1:00 sul cronometro di gara ed il punteggio di 20 pari.

(b.) Durante il tempo supplementare, con il punteggio di 21 pari.
Interpretazione: Nel caso (a.), la squadra A vincera la gara. Il punteggio
finale sara di 22 a 20, in quanto 22 & il punteggio massimo realizzabile nel
tempo regolare di gioco. Il tiro libero aggiuntivo e l'eventuale possesso di
palla saranno ignorati. nel caso (b.), la squadra A vincera la gara con il
punteggio di 23 a 21, in quanto 23 ¢ il punteggio massimo realizzabile nel
tempo supplementare. |l tiro libero aggiuntivo e I'eventuale possesso di
palla saranno ignorati.

_ Esempio: Con il punteggio di 15 pari, Al subisce un fallo durante l'atto di
tiro dall'area dei 2 punti. Questo & il 10° fallo della squadra B nella gara.
Contemporaneamente al tiro, il segnale acustico suona per la fine della
gara. Il canestro é realizzato.

Interpretazione: Il canestro di Al & valido. Al effettuera 2 tiri liberi (come
risultato del fallo e della penalita per falli della squadra B) in quanto la
squadra A non ha raggiunto ancora i 21 punti. La squadra A sara la vin-
citrice e i tiri liberi realizzati rientreranno nel punteggio finale. Tuttavia,
la squadra A perdera il diritto al possesso di palla in quanto la gara e
terminata.

10. Status della palla

10.1 La palla pud essere viva o morta.

10.2 La palla diventa viva quando:

o durante un check-ball, la palla & a disposizione del giocatore
attaccante dopo che la procedura di check-ball sia comple-
tata (A);

e segue un firo a canestro su azione realizzato o un ultimo tiro
libero (B);

o & adisposizione del tiratore, durante un tiro libero (C).

A B

Morta Viva
,
o

Viva

Viva

s
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10.3 La palla diventa morta quando:

un arbitro fischia mentre la palla & viva (D);

& evidente che la palla non entrera nel canestro durante un tiro

libero (E) che sara seguito da

- un altro(i) tiro(i) libero(i);

- un'ulteriore sanzione (tiro(i) libero(i) e/o possesso palla);

il segnale acustico del cronometro di gara suona per il termine

della gara, per un sudden death o il fermine del tempo sup-

plementare (F);

il segnale acustico del cronometro dei 12 secondi suona men-

tre una squadra & in controllo della palla (G);

la pallg, in volo durante un tfiro a canestro su azione, viene

toccata da un giocatore di una qualunque delle due squadre

dopo che

- un arbitro fischia;

- il segnale acustico del cronometro di gara suona per il
termine del tfempo regolare di gioco;

- il segnale acustico del cronometro dei 12" suona (H).

<FIP

D.Galieri

< Fig. 26
Esempio di palla viva.

<Fig. 27
Esempi di palla viva che
diventa morta (V=>M).
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che diventa morta
V->M).

] Viva
P
'(I ¢
Fig. 28 »
Esempio di palla viva

10.3 La palla non diventa morta e il canestro, se realizzato, viene
convalidato quando:
« ¢&involo duranfe un tiro a canestro su azione e
- un arbitro fischia;
- il segnale acustico del cronometro di gara suona per il
termine del tempo regolare di gioco;
- il segnale acustico del cronometro dei 12" suona (I);
o & in volo durante un tiro libero e un arbitro fischia per una in-
frazione alle regole non commessa dal tiratore (J);

Fig.29 »

Esempi di palla viva
che non diventa morta
V->V).

« & controllata da un giocatore in atto di tiro a canestro su azio-
ne, che finisce il suo tiro con un movimento continuo iniziato
prima che un fallo sia sanzionato a un qualunque giocato-
re avversario o al sostituto della squadra avversaria [es. fallo
tecnico]. Questa regola non si applica e il canestro non sard
convalidato se:

- dopo che l'arbitro abbia fischiato, viene effettuato un atto di
tiro completamente nuovo;

- durante l'atto di tiro in movimento continuo il segnale acu-
stico del cronometro di gara o dell'apparecchio dei 12" suona.
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11. Posizione di un giocatore e di un
arbitro

11.1 La posizione di un giocatore & determinata dal punto in cui egli
tocca il terreno di gioco. Mentre & in aria, mantiene lo stesso status
che aveva acquisito prima di saltare. Questo include la linea peri-
metrale, la linea centrale, la linea dei 2 punti, la linea di tiro libero,
le linee che delimitano l'area dei 3 secondi e le linee che delimitano

l'area del semicerchio di no-sfondamento.

11.2 La posizione di un arbitro & determinata in modo analogo a
quella di un giocatore. Quando la palla tocca un arbitro, € come se
toccasse il terreno di gioco nella posizione in cui egli si trova.

<Fig. 30
Esempi di:

giocatore conside-
rato al di fuori del
terreno di gioco (A);
giocatore all'inter-
no dell'area dei 3
secondi (B e C);
giocatore all'inter-
no dell'area dei 3
secondi e del semi-
cerchio no-sfonda-
mento (D);
giocatore all'inter-
no del semicerchio
no-sfondamento (E);
giocatore nell'area
del tiro da 1 p.to (F);
giocatore nell'area
del firo da 2 p.ti (G);
giocatore al di fuori
del terreno di gioco
(Hel);

giocatore all'interno
del terreno (J);
giocatore al di fuori
del terreno (K).
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Fig.31»

Situazioni di salto a

due.

55

12. Situazione di salto a due

12.1 Una palla trattenuta si verifica quando uno o piu giocatori di
squadre avversarie hanno una o entrambe le mani saldamente
sulla palla, in modo che nessun giocatore possa ottenerne il con-
trollo senza eccessiva forza.

12.2 Situazioni di salto a due
Una situazione di salto a due si verifica quando:

viene fischiata una palla trattenuta (A);

la palla esce dal terreno di gioco e gli arbitri sono in dubbio o
in disaccordo su chi abbia toccato per ultimo la pallg;
avviene una doppia violazione sull'ultimo tiro libero non rea-
lizzato (B);

una palla viva si blocca tra I'anello e il tabellone (C), tranne

- tra tiri liberi;

- dopo l'ultimo tiro libero seguito da un check-ball.

la palla diventa morta quando nessuna squadra ha il controllo
della palla o ha diritto alla palla (D);

dopo la compensazione di sanzioni uguali a carico di entram-
be le squadre, se non rimangono altre sanzioni per falli da
amministrare e nessuna squadra aveva il controllo della palla
o aveva diritto alla palla prima del primo fallo o della violazio-
ne [approfondimento all’Art. 42].

In caso di situazione di salto il gioco deve riprendere con un check-
ball per I'ultima squadra in difesa ["palla contesa, palla alla dife-
sa"] con 12 secondi sul cronometro dei 12",
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13. Come si gioca la palla

13.1 Definizione

Durante la garg, la palla si gioca solamente con la(e) mano(i) e
puod essere passata, lanciata, toccata, rotolata o palleggiata in
qualsiasi direzione, fatte salve restrizioni di questo Regolamento.

Passaggio

Palleggio

& ©
.g/

Lancio/ tiro

Palla rotolata

©D.Galieri + FIP

13.2 Regola

Un giocatore non deve correre con la palla, né calciarla o bloccar-
la deliberatamente [volontariamente] con qualunque parte della
gamba oppure colpirla con il pugno. Tuttavia, toccare la palla o
venirne a contatto, accidentalmente, con qualunque parte della
gamba, non & una violazione.

Infrangere tale Articolo € una violazione.

©D.Galieri + FIP

< Fig. 32
Esempi di gioco legale
della palla.

<Fig. 33

Quelle esposte sono
violazioni esclusiva-
mente se la condot-
ta del giocatore &
volontaria (finalizzata
a giocare la palla).
Inoltre, con il termine
'gamba’} il Regola-
mento fa riferimento a
tutto l'arto inferiore, dal
piede alla vita.
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Fig. 34 »
Esempi di controllo di
palla.

Fig.35»
Esempi di termine del
controllo di palla.

14. Controllo della palla

14.1 Definizione

1411 1l controllo della palla da parte di una squadra inizia quan-
do un giocatore di quella squadra ha il controllo di una palla viva
perché la trattiene o la palleggia (A) oppure ha una palla viva a
sua disposizione (B).

14.1.2 Il controllo da parte di una squadra continua quando:
o un giocatore della squadra ha il controllo di una palla vivg;
o la palla viene passata tra compagni di squadra.

A B

Controllo

@

Controllo

14.1.3 Il controllo da parte di una squadra termina quando:

e un avversario ottiene il controllo della palla (C);

o la palla diventa morta;

o la palla ha lasciato la(e) mano(i) del giocatore durante un tiro
a canestro su azione o un tiro libero (D).

c X D
Termine

controllo blu el
&

Inizio G
controllo bianco .

Termine
controllo
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15. Giocatore in atto di tiro

15.1 Definizione

15.1.1 Un tiro a canestro su azione o un tiro libero (A) si verifica
quando la palla, nella(e) mano(i) di un giocatore, viene lanciata
in aria verso il canestro avversario. Un focco a canestro (tap) (B)
si verifica quando la palla viene deviata con la(e) mano(i) verso
il canestro avversario. Una schiacciata (C) a canestro si verifica
quando la palla viene forzata verso il basso dentro il canestro av-
versario con una o entframbe le mani. Un tap o una schiacciata
sono ugualmente considerati tiri a canestro su azione.

A

®

@ K.

15.1.2 L'atto di tiro:

inizia quando il giocatore comincia, a giudizio di un arbitro, a
muovere la palla verso l'alto in direzione del canestro avver-
sario;

termina quando la palla ha lasciato la(e) mano(i) del gioca-
tore, o quando viene effettuato un atto di tiro completamente
nuovo o, nel caso di un tfiratore in aria, quando entrambi i piedi
sono tornati a terra.

15.1.3 L'atto di tiro, in una situazione di movimento continuo (D) du-
rante una penetrazione a canestro o durante altre tipologie di tiri
in movimento:

inizia quando la palla si trova nella(e) mano(i) del giocatore,
al termine di un palleggio o su una presa in volo, e il giocatore
comincia, a giudizio di un arbitro, il movimento che precede il
rilascio della palla per un tiro a canestro;

termina quando la palla ha lasciato la(e) mano(i) del gioca-
tore, o quando viene effettuato un atto di tiro completamente
nuovo o, nel caso di un tfiratore in aria, quando entrambi i piedi
sono tornati a terra.

<Fig. 36
Giocatori in atto di firo.
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Fig.37 »
Canestro realizzato (A)
e palla nel canestro (B).

A\ N.B. Come visto
all'Articolo 3, il canestro
& comprensivo di anello
e refina.

Fig.38 >
| canestri realizzati dal
giocatore posizionato
con i piedi nei punti (C),
(D), (E), (F), sonoda
punto. Il canestro realiz-
zato dalla posizione (G)
& da 2 punti.

oBRrI16-1_1

16. Canestro: realizzazione e valore

16.1 Definizione

16.1.1 Un canestro viene realizzato quando una palla viva entra nel
canestro dall'alto e vi rimane all'inferno oppure passa completa-

mente attraverso il canestro (A).

16.1.2 La palla si considera all'interno del canestro quando una sua

piccola parte & al suo interno e sotto il livello dell'anello (B).

A B
Livello
dell'
el |
" Canestro
realizzato
16.2 Regola

16.2.1 Alla squadra che realizza nel canestro verranno assegnati:

e 1punto, per un canestro realizzato su un tiro libero;

e 1punto, per un canestro realizzato dall'area di tiro da 1 punto;
e 2 punti, per un canestro realizzato dall'area di tiro da 2 punti.

A Nl valore di un canestro su azione & definito dal punto del terreno di gio-
co in cui il firo & stato rilasciato, a prescindere dal fatto che possa essere
toccata da un giocatore o toccare il terreno di gioco in un'area dal valore
del canestro differente.
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_ Esempio: Al ha rilasciato la palla per un tiro dall'area di tiro da 2 punti.
La pallg, in parabola ascendente, & toccata legalmente da un qualsiasi
giocatore che si trova all'interno dell'area di tiro da 1 punto. La palla entra
a canestro.

Interpretazione: Ad Al saranno assegnati 2 punti perché il suo tiro & stato
rilasciato dall'area di tiro da 2 punti.

16.2.2 Se un difensore infercetta un passaggio tra avversari o focca
la palla per interrompere il palleggio di un avversario e la palla
entra diretftamente nel canestro, tale canestro & valido e deve es-
sere registrato a referto come realizzato dall'ultimo aftaccante in
controllo di palla. Se il difensore si trovava:

o nell'area di tiro da 1 punto, il canestro varrd 1 punto;

« nell'area ditiro da 2 punti, il canestro varrd 2 punti.

_ Esempio: B1 focca la palla mentre Al € in palleggio o durante un pas-
saggio tra A2 e A2. La palla entra nel canestro. B1, nel tocco, si trova:

(a.) all'interno dell'area di tiro da 1 punto.

(b.) All'interno dell'area di tiro da 2 punti.

Interpretazione: In entrambi i casi il canestro & valido e registrato a referto
come realizzato da Al. Nel caso (a.), il valore & di 1 punto, mentre nel caso
(b.) di 2 punti.

16.2.3 Se un difensore realizza accidentalmente nel canestro, tale
canestro & valido e deve essere registrato a referto come realizza-
to dall'ultimo attaccante in controllo di palla.

16.2.4 Se un giocatore realizza deliberatamente nel proprio cane-
stro, commette una violazione e il canestro non e valido. Il gioco
deve essere ripreso con un check-ball per la squadra in attacco.

16.2.5 Quando una squadra in difesa stabilisce un nuovo controllo
di palla e realizza un canestro senza portare la palla oltre I'arco
dei 2 punti (clearing the ball), il canestro deve essere annullato in
quanto non e stata effettuato il clearing the ball prima dell'atto di
tiro. Cio include anche tocchi di palla (tap) controllati.

16.2.6 Se un giocatore fa passare completamente la palla attra-
verso il canestro, dal basso, commette una violazione.

16.2.7 Affinché un giocatore possa ottenere il controllo della palla
su una rimessa, oppure su un rimbalzo dopo l'ultimo tiro libero,
per tentare un tiro a canestro su azione, il cronometro di gara ol
cronometro dei 12 secondi deve indicare 0.3 (3 decimi di secondo)
o piu. Se indica 0.2 o 0.1, l'unico modo per realizzare un canestro
valido su azione ¢ toccare (tap) o schiacciare direttamente la pal-
la, a condizione che la(e) mano(i) del giocatore non stia(no) piu
toccando la palla quando il cronometro di gara o il cronometro dei
12 secondi indica 0.0.

1 _ 3x3 0BRI 5-1

2 _ 3x3 OBRI5-2/5-3
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Fig.39 »
Area dedicata ed
esempio di check-ball.

Fig. 40 >

L'attaccante non deve

oltrepassare l'arco del

tiro da 2 punti, durante
il check-ball.

Fig. 41»

Il difensore deve
agevolare il controllo
della palla da parte
dell'attaccante.

17. Check-ball

17.1 Definizione

17.1.1 A seguito di una qualsiasi situazione di palla morta, dove &
previsto un possesso di palla alla squadra che non lo deteneva
in precedenzq, il gioco deve essere ripreso con un check-ball. |l
check-ball consiste in uno scambio della palla tra difensore ed at-
taccante oltre l'arco del tiro da due punti, centralmente (A).

Area check-ball

17.2 Procedura

17.2.1 Il giocatore attaccante che deve ricevere il check-ball deve
posizionarsi oltre I'arco dei 2 punti (nessun piede deve essere all'in-
terno dell'arco o sulla linea) al centro del terreno di gioco, fronte
al canestro.

“FIP

©D.Galieri

17.2.2 Il giocatore difensore, di fronte all'attaccante, deve porgere
la palla all'avversario (o batterla a terra) con un normale passag-
gio, permettendo all'attaccante di ottenere il controllo della palla.

61 Regola 4 - Le regole del gioco



_ Esempio: Durante un check-ball tra B1 e A1, il difensore B1 passa la palla
ad Al in modo che quest'ultimo non riesca a prenderla, oppure tocca la
palla prima che Al possa acquisirne il controllo. La squadra B:

(a.) non ha ancora ricevuto un richiamo per aver ritardato il gioco.

(b.) Ha gia ricevuto un richiamo per aver ritardato il gioco.
Interpretazione: Nel caso (a.), un richiomo deve essere effettuato alla
squadra B. Nel caso (b.), B1 deve essere sanzionato con un fallo tecnico.

17.2.3 Deve essere presente una distanza ragionevole (circa 1T me-
tro) tra l'attaccante e il difensore durante il check-ball. Nelle com-
petizioni ufficiali FIBA, il logo 3x3 deve essere usato per posizionare
i due giocatori ad un'adeguata distanza (i due avversari, faccia a
faccia, ognuno su un lato lungo del logo, senza calpestarlo).

©D.Galieri » FIP

_ Esempio: Durante un check-ball, il difensore B1 & posizionato troppo
vicino ad Al.
Interpretazione: Gli arbitri non devono permettere la ripresa del gioco
finché non sia stabilita una distanza ragionevole (circa T m) tra attaccante
e difensore.

17.2.4 Durante la garg, se l'attaccante e il difensore durante la pro-
cedura di check-ball sono in posizione corretta non & necessario
l'intervento degli arbitri. Se i giocatori non sono in posizione corret-
ta (o eseguono il check-ball in modo non regolamentare), l'arbitro
deve passare la palla al difensore per accertarsi che la procedura
sia svolta corretftamente.

17.2.5 All'inizio della gara e dell'eventuale tempo supplementare, il
check-ball deve essere amministrato dall'arbitro (B).

©D.Galieri « FIP

1 _ 3x3 0BRI 8-10

<Fig. 42

Ove presente (nelle
competizioni FIBA), il
logo 3x3 pud essere
usato per stabilire
un'adeguata distanza,
come in figura.

2 _ 3x3 OBRI 8-11

< Fig. 43
Amministrazione del
check-ball da parte
dell'arbitro: I'arbitro
passa la palla al difen-
sore e quest'ultimo la
passa all'attaccante.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024 62



Fig. 44 »

Richiesta di sospensione
e relativa amministra-
zione.

3x30BRI11-1_1

18. Sospensione

18.1 Definizione
Una sospensione & un'interruzione del gioco richiesta all'arbitro da
un giocatore o dal sostituto.

18.2 Regola
18.2.1 Ogni squadra ha a disposizione 1 sospensione.

18.2.2 In aggiunta alle sospensioni delle squadre, nelle competizio-
ni FIBA o se deciso dagli organizzatori possono essere impiega-
te altre 2 sospensioni per i media (TV time-outs) alla prima palla
morta dopo che il cronometro di gara abbia indicato 6:59 e 3:59.

18.2.3 Ogni sospensione deve durare 30 secondi.

18.2.4 Entrambe le squadre hanno il diritto di richiedere una so-
spensione quando si ha un'opportunita di sospensione.

18.2.5 Un'opportunita di sospensione inizia quando la palla diven-
ta morta, prima di un check-ball o dei tiri liberi (A).

18.2.6 Una sospensione non puo essere richiesta quando la palla
€ viva.

_ Esempio: Dopo un canestro realizzato da Al, nel tempo supplementare,
B1 richiede una sospensione.

Interpretazione: La richiesta di B1 non sard accolta. Dopo un canestro
realizzato, nel 3x3, la palla non diventa morta e una sospensione non pud
essere concessa con palla viva. Il gioco riprenderd regolarmente come
dopo un qualsiasi canestro subito.

18.2.7 Una sospensione non ufilizzata nel tempo regolamentare di
gioco puo essere richiesta durante il supplementare.
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19. Sostituzione

19.1 Definizione
Una sostituzione e un'interruzione del gioco richiesta da un sostitu-
to per diventare un giocatore.

19.2 Regola

19.2.1 Entrambe le squadre hanno il diritto di richiedere una sosti-
tuzione quando la palla € morta e prima di un check-ball o dei tiri
liberi.

19.3 Procedura

19.3.1 Quando la palla & morta e il cronometro di gara & fermo, il
sostituto puo entrare in campo senza richiederlo agli arbitri o agli
ufficiali di campo.

_ Esempio: Dopo un canestro realizzato da Al, B4 sostituisce B1 mentre il
cronometro di gara & in movimento.

Interpretazione: La sostituzione di B1 non pud essere concessa. Dopo un
canestro realizzato, la palla non diventa morta. La squadra B deve essere
sanzionata con un fallo tecnico.

_ Esempio: Ad AT sono assegnati 2 tiri liberi. B4 sostituisce BT tra il primo ed
il secondo tiro libero, prima che la palla sia a disposizione del giocatore Al
per il secondo tiro libero.

Interpretazione: La sostituzione di B1 puo essere effettuata in quanto la
palla & morta.

19.3.2 La sostituzione pud aver luogo unicamente dietro la linea
di fondocampo (A) e non richiede l'intervento degli arbitri o degli
ufficiali di campo (B).

1 _ 3x3 0BRI 10-1

2 _ 3x3 OBRI10-2

A

19.3.3 Se il tiratore del/i tiro/i libero/i deve essere sostituito poiché:
e ¢ infortunato;

« e stato espulso;

il/i tiro/i libero/i sara/nno effettuato/i dal sostituto.

<Fig. 45

Come detto, la sosti-
tuzione non richiede
alcuna segnalazio-

ne da parte degli
arbitri, i quali devono
unicamente vigilarne il
corretto svolgimento.
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E ] Possibilita di...
( fc?trelst)i::cr:e temporale) Immqgine
Pres i T.out | Sost.

1. La palla & nelle
mani del difensore
durante un check-
ball.

o

2. La palla & nelle
mani dell'attaccante
durante un check-
ball.

3. Dopo una fase di

gioco, viene sanzio-
nato un fallo sull'atto
di tiro da 2 punti.

4. La palla & nelle
mani dell'attaccante
per il primo tiro libero.

5. La palla e nelle
mani dell'arbitro pri-
ma del secondo firo
libero.

6. La palla & nelle
mani dell'attaccante

per il secondo tiro ° 0
libero.

7. Il secondo tiro

libero & realizzato. La Eh
palla non & ancora

a disposizione del

giocatore per "pulire
la palla®.

8. La palla & nelle
mani dell'attaccante
per "pulire la palla”
dopo il firo libero
subito.
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20. Gara persa per forfait

20.1 Regola

Una squadra perde la gara per rinuncia se entro l'orario previsto
per l'inizio della gara non & presente con 3 giocatori pronti a gio-
care. Questa regola pud non essere applicata nelle competizioni
di tipo amatoriale.

20.2 Sanzione [infraz. all'’Art. 20.1]

20.2.1il punteggio di gara sard registrato come w-0 o 0-w (dove
"w" significa "win"). Per la squadra vincitrice questo risultato di
gara non verrd considerato quando si calcolera il punteggio me-
dio di squadra mentre per la squadra perdente questo risultato di
gara verrd considerato con 0 punti quando si calcolerd il punteg-
gio medio di squadra.

20.2.2 Una squadra verrd squalificata dalla competizione se com-
mette un forfait immotivato.

20.2.3 Se in un torneo una squadra rinuncia a una gara per la se-
conda volta, la squadra deve essere esclusa dal tforneo.

21. Gara persa per inferioritd numerica

21.1 Regola

Una squadra perde per inferioritd numerica se, durante la garg,
abbandona il campo prima della fine della gara o rimane con un
solo giocatore a causa di infortuni o espulsioni.

21.2 Sanzione [infraz. all’Art. 21.1]

21.2.1In caso di inferioritd numerica, la squadra vincente pud deci-
dere se mantenere il punteggio acquisito sul campo o considerare
la gara come vinta per forfait, ma in ogni caso il punteggio della
squadra perdente per inferioritd numerica sard portato a 0. Nel
caso di inferioritd numerica dove la squadra vincitrice sceglie di
ottenere la vittoria per forfeit, il risultato di gara non verra conside-
rato quando si calcolera il punteggio medio di squadra.

21.2.2 Una squadra che perde per inferioritd numerica sard squa-
lificata dalla competizione.
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Fig. 46 »

Esempi di giocatore
considerato dentro
o fuori dal terreno di
gioco.
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22. Violazioni

22.1 Definizione
Una violazione & un'infrazione alle regole.

Infrazione o violazione?

La parola "infrazione" & spesso assimilata a "violazione". Tuttavia, vi

& un'importante distinzione tra questi due termini:

« un'infrazione & definita come la trasgressione ad una norma
(regola) la quale, nella pallacanestro, pud presentarsi come
violazione o fallo;

e una violazione & un'infrazione alle regole riferite, solitamente,
al gioco della palla;

o unfallo, come da Art. 32.1.1, & un'infrazione alle regole che con-
cerne un confatto personale illegale con un avversario e/o in
un comportamento antisportivo.

22.2 Sanzione [infraz. agli Art. della Regola 5]
La palla deve essere assegnata gli avversari per un check-ball.

23. Giocatore e palla fuori campo

23.1 Definizione

23.1.1 Un giocatore viene considerato fuori campo quando una
qualsiasi parte del suo corpo & a contatto con il campo di gioco
oppure con qualungue oggetto, che non sia un giocatore, che si
trova al di sopra, all'esterno o sulla linea perimetrale [si consulti
nuovamente ['Art. 11].

Dentro

"
{

©D.Galieri + FIP

23.1.2 La palla viene considerata fuori campo quando tocca:
e un giocatore o qualsiasi altra persona che sia fuori dal terreno
di gioco;

o il campo di gioco o qualunque oggetto che si trova al di sopra,
all'esterno o sulla linea perimetrale;
o i supporti del tabellone, la parte posteriore del tabellone o

qualungque oggetto al di sopra del terreno di gioco.



©D.Galieri « FIP
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23.2 Regola

23.2.1 Il responsabile dell'uscita della palla fuori campo & l'ultimo
giocatore che tocca la palla o viene toccato dalla palla prima che
questa esca fuori dal terreno di gioco, toccando quanto stabilito
dall'Articolo precedente.

A B
Dentro
Fuori

Denfro

23.2.2 Se la palla esce fuori campo perché tocca o e toccata da
un giocatore che & sulla linea perimetrale o al suo esterno, questo
giocatore é responsabile dell'uscita della palla fuori del terreno di
gioco.

23.2.3 Se uno o piu giocatori si spostano nel fuori campo o nella
propria zona di difesa durante una palla trattenuta, si verifica una
situazione di salto a due.

<Fig. 47

Se la palla tocca le parti
del campo o gli oggetti
evidenziati in rosso,
essa & considerata fuori
dal terreno di gioco.
Viceversa, nelle zone

in verde, & considerata
all'interno del terreno

di gioco.

<Fig. 48

Esempi di palla
considerata dentro e
fuori campo tramite il
contatto con un gio-
catore. In particolare,
nella figura (A), non vi &
alcun contatto tramite
il giocatore tra la palla
ed il fuori campo che &,
invece, presente nell'e-
sempio (B).
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Fig. 49 »
Esempio di palleggio.

Fig. 50 »

La palla deve essere
palleggiata come in fi-
gura (C) o (D). Non pud
essere trasportata dal
basso (E) da un punto
all'altro del campo.
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24. Palleggio

24 .1 Definizione

24.1.1 Un palleggio ¢ il movimento di una palla viva causato da un
giocatore in controllo di quella palla, che la lancig, la tocca, la fa
rotolare o la fa rimbalzare sul terreno di gioco.

24.1.2 Un palleggio inizia quando un giocatore, avendo acquisito
il controllo di una palla viva sul terreno di gioco (A), la lancig, la
toccaq, la fa rotolare o la fa rimbalzare sul terreno e la tocca nuo-
vamente (B) prima che essa focchi un altro giocatore.

Controllo Palleggio

Durante un palleggio:

o il giocatore non pud posizionare alcuna parte della sua mano
al di sotto della palla e trasportarla da un punto a un altro né
sospendere il palleggio e poi riprenderlo;

(o D E

1 |I¢

e la palla pud essere lanciata in aria, purché essa tocchi il terre-
no di gioco o un altro giocatore prima che il giocatore che I'ha
lanciata la tocchi nuovamente con le sue mani;

« non c'é limite a<ero di passi che un giocatore puo fare quando
la palla non & a contatto con le sue mani.

Un palleggio termina quando il giocatore focca la palla, simulta-
neamente, con entframbe le mani oppure trattiene la palla con una
o entrambe le mani.

24.1.3 Un giocatore che accidentalmente perde e poi offiene, una
seconda voltg, il controllo di una palla viva sul terreno di gioco si
considera abbia effettuato una presa difettosa.

©D.Galieri « FIP
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24.1.4 Non costituiscono palleggi:

« tiri a canestro in successione;

« prese difettose all'inizio o al termine di un palleggio;

« tentativi di ottenere il controllo della palla toccandola per al-
lontanarla da altri giocatori;

» toccare palla per toglierla al controllo di un altro giocatore;

» deviare un passaggio e ottenere il controllo della pallo;

e passare la palla da una mano all'altra e trattenerla con una o
entrambe le mani prima che tocchi il terreno di gioco, a condi-
zione che non vengano commessi passi [Art. 25];

e lanciare deliberatamente la palla contro il tabellone e oftener-
ne il controllo una seconda volta.

24.2 Regola

Un giocatore non deve palleggiare per una seconda volta dopo

che abbia terminato il suo primo palleggio, a meno che tra i 2

palleggi non abbia perso il controllo della palla viva 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 una presa difettosa che tocca o stata toccata
da un altro giocatore.

25. Passi

25.1 Definizione

25.1.1 Passi € il movimento illegale di uno o entframbi i piedi, in qua-
lunque direzione, mentre si trattiene una palla viva sul terreno di
gioco, olfre i limiti indicati in questo Articolo.

25.1.2 Un giro & il movimento legale in cui un giocatore che sta
trattenendo una palla viva sul terreno di gioco si muove una o piu
volte in qualunque direzione con lo stesso piede, mentre 'altro pie-
de, chiamato piede perno (PP), € mantenuto fermo nel suo punto
di contatto con il ferreno di gioco.

Il piede "ruota"
intorno al perno

=

Pud solo ruotare

ol

NPt

Pud muoversi

< Fig. 51

lllustrazione concet-
tuale del "piede perno"
(A). Il piede perno pud
solo ruotare intorno al
punto stabilito, mentre
I'altro piede ¢ libero di
muoversi in qualsiasi
direzione (B).
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25.2 Regola
25.2.11l piede perno per un giocatore che prende una palla viva sul
terreno di gioco si stabilisce nel seguente modo:
e se un giocafore prende palla mentre & fermo, con entrambi i
piedi a contatto con il terreno di gioco:
- nel momento in cui un piede viene sollevato [o spostato dal
punto in cui si trovava], l'altro diventa il piede perno (C);

c C  Dall'alto
3.
Fig. 52> ﬂ
Dopo aver oftenuto il —
controllo della palla (1.), Controllo
il giocatore muove in
avanti il piede destro
(2.). Il piede sinistro di-
venta automaticamente
il perno (3.). ty—————————>
Il piede destro
i viene spostato
2 piedi a terra
- per iniziare un palleggio, il piede perno non puo essere
sollevato prima che la palla abbia lasciato la(e) mano(i);
D

Fig. 53 »

Nell'esempio (D), la
palla viene lasciata
prima (1.) che il perno
sia sollevato (2.). Vice-
versa, nell'esempio (E),
il giocatore blu solleva il
piede perno (1.) prima
che la palla lasci le sue
mani (2.)

Fig. 54 »
Nell'immagine (F), il
giocatore salta e lascia
la palla per un tiro o un
passaggio (1.) prima

di ricadere con uno

o entrambi i piedi sul
terreno (2.). Viceversa,
in (G), il giocatore torna
a contatto con il terreno
(1.) senza aver ancora
lasciato la palla (2.).
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- per passare o tirare a canestro, il giocatore puo saltare con
il piede perno, ma nessun piede pud fornare sul terreno di
gioco prima che la palla abbia lasciato la(e) mano(i);
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un giocatore prende la palla mentre sta avanzando, o sta ter-
minando un palleggio, puo fare due passi per fermarsi, pas-
sare o tirare la palla:

- il primo passo [passo 1] si verifica quando uno o enframbi i
piedi toccano il terreno di gioco dopo aver ottenuto il controllo
della pallg;

- il secondo passo [passo 2] si verifica dopo il primo passo quan-
do l'altro piede tocca il terreno di gioco o entrambi i piedi foc-
cano simultaneamente il terreno di gioco;

eri s FIP

<Fig. 55

"Passo O, passo 1e
passo 2" in situazione di
ricezione della palla e
partenza in palleggio.

Passo O Passo 1 Passo 2

- dopo aver ricevuto la pallg, periniziare il suo palleggio un gio-
catore deve rilasciarla prima del secondo passo;

< Fig. 56

Nell'esempio (H), il
giocatore controlla
palla sul piede destro a
contatto con il terreno
(passo 0)(1.). Dopo il
suo primo passo (passo
1) sul piede sinistro (per-
Passo 0 Passo 1> PP Passo 2 no)(2.), lascia la palla
per iniziare il palleggio

prima di sollevare il

piede perno dal terreno
ed effettuare il secondo
passo (passo 2)(3.).
Nella simile situazione
(1), il giocatore solleva il
piede perno ed effettua
il secondo passo prima
che la palla lasci le sue
mani (3.), commettendo
una violazione di passi.

Passo 0 Passo 1> PP Passo 2
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Fig. 57 »
Nell'esempio (J), il "dop-
pio appoggio" & effet-
tuato sul passo 0 (1.); il
giocatore pud scegliere
il perno (2.). Nell'esem-
pio (K), dopo il passo 0
(1.), appoggia entrambi
i piedi sul passo 1(2.); il
giocatore pud scegliere
il perno (3.). Infine,
nell'esempio (L), dopo il
passo 0 (1.) ed il passo 1
(2.), appoggia entrambi
i piedi sul passo 2 (3.); il
giocatore non puo sce-
gliere il perno (4.), ma
solo saltare per passare
o tirare.

75

se entrambi i piedi sono sollevati dal terreno di gioco e il gio-
catore afterra con entrambi i piedi simultaneamente, nel mo-
mento in cui un piede & sollevato, I'altro e il perno (J);

se il giocatore, che si ferma sul primo passo, tocca il terreno si-
multaneamente con entrambi i piedi, pud girarsi usando qua-
lunque piede come piede perno (K). Se poi il giocatore salta
con entrambi i piedi, nessun piede puo tornare sul terreno di
gioco prima che la palla abbia lasciato la(e) mano(i);

se un giocatore atterra con un piede, puo girarsi solamente
usando quel piede come perno;

se un giocatore salta con un piede sul primo passo [passo
1], pud atterrare con entrambi i piedi simultaneamente per il
secondo passo [passo 2]. In questa situazione, il giocatore non
puod girarsi con alcun piede (L). Se poi uno o enframbi i piedi
vengono sollevati dal terreno di gioco, nessun piede pud tor-
nare sul terreno di gioco prima che la palla abbia lasciato la(e)
mano(i).

4
’! Controllo
21

Passo 0 Passo 1 Passo 2
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Un giocatore non pud toccare il terreno di gioco consecutiva-
mente con lo stesso piede o con entrambi i piedi dopo aver
terminato il palleggio, oppure dopo aver ottenuto il controllo
della palla.

25.2.2 Un giocatore che cade, si sdraia o si siede sul terreno di
gioco:

non commette violazione se, mentre cade e scivola sul terreno
di gioco, trattiene la palla oppure, mentre & sdraiato o seduto
sul terreno di gioco, ottiene il controllo della palla;

commette violazione se rotola o tenta di rialzarsi mentre trat-
tiene la palla.



26. 3 secondi

26.1 Regola

26.1.1 Un giocatore non deve rimanere nell'area dei 3 secondi (A)
per piu di 3 secondi consecutivi mentre la sua squadra & in control-
lo di una palla viva (B) e il cronometro di gara & in movimento (C).

LU—”-L- 3 n

< Fig. 58
Nell'immagine sussisto-
no le quattro condizioni
(A+B+C) per avviare

il conteggio dei 3" |
giocatore 0 blu deve
uscire entro 3 secondi
dall'area evidenziata in
colore arancione.

©D.Galieri + FIP.

26.1.2 Deve essere concessa una tolleranza ad un giocatore che:

o tenta di uscire dall'area dei 3 second;;

« & nell'area dei 3 secondi quando egli o un suo compagno di
squadra & in atto di tiro e la palla sta lasciando, o ha appena
lasciato, la(e) mano(i) del giocatore sul tiro a canestro;

o palleggia nell'area dei 3 secondi per tirare a canestro, dopo
esserci rimasto per meno di 3 secondi consecutivi.

26.1.3 Per essere considerato fuori dall'area dei 3 secondi, il gio-
catore deve mettere entrambi i piedi all'esterno dell'area stessa [si
veda 'Art.11 "posizione di un giocatore"].

_ Esempio: La squadra A realizza un canestro. B1 oftiene il controllo della 1 _ 3x3 OBRI 8-16
palla all'interno dell'area del semicerchio no-sfondamento ma non cerca

attivamente di lasciare tale area.

Interpretazione: La regola dei 3 secondi deve essere applicata dal mo-

mento in cui B1 oftiene il controllo di palla, dopo il canestro, nell'area dei 3"

27. Giocatore marcato da vicino

27.1 Definizione

2711 Un giocatore che trattiene una palla viva sul terreno di gioco
& marcato da vicino quando un avversario € in posizione legale
di difesa attiva [Art. 33.3], a una distanza non superiore a 1m. Un
giocatore marcato da vicino deve passare, firare o palleggiare la
palla entro 5 secondi.
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28. Back to the basket

28.1 Regola

28.1.1 Un giocatore attaccante, dopo che la palla sia stata portata
oltre I'arco del tiro da 2 punti (pulita) non deve palleggiare all'inter-
no dell'area del tiro da 1 punto per piu di 3 secondi consecutivi con
la schiena o il fianco rivolti al canestro.

Fig. 59 »
Negli esempi, l'attac-
cante 1blu non pud
palleggiare con spalle
o fianchi a canestro
per piu di 3" consecutivi
quando & all'interno
dell'area di tiro da 1
punto. Questa & una
violazione di stalling.

1 A Palleggiare con spalle o fianco rivolto a canestro, evitare di realizzare
un canestro o non giocare attivamente sono comportamenti volti a ritar-
dare il gioco: "stalling".

3x308RI 9-1_1 _ Esempio: Dopo che la palla sia stata "pulita”, Al palleggia all'interno
dell'area di tiro da 1 punto, vicino all'arco del tiro da 2 punti, con la schiena
rivolta al canestro per piu di 3 secondi consecutivi.

Interpretazione: Questa & una violazione di stalling di Al. La palla deve
essere assegnata alla squadra B per un check-ball.

3x3 OBRI 9-2_ 2 _ Esempio: Al, trattenendo una palla viva all'esterno dell'area di tiro da
1 punto, passa la palla a A2, vicino al canestro. A2 trattiene la palla per 2
secondi con le spalle rivolte al canestro. Dopodiché, inizia a palleggiare
per altri 2 secondi (sempre con la schiena rivolta verso il canestro). Infine,
chiude il palleggio e trattiene la palla per un altro secondo con il fianco
rivolto al canestro.

Interpretazione: Questa & un'azione legale di A2. Il gioco deve continuare.
3x30BRI9-3_3 _ Esempio: Al, dopo una legale procedura di check-ball, frattiene una
palla viva per pit di 5 secondi mentre € marcato da vicino (meno di 1 me-
tro) all'esterno dell'area di tiro da 1 punto.

Interpretazione: Questa & una violazione per stalling di 5 secondi (gioca-
tore marcato da vicino). La palla deve essere assegnata alla squadra B
per un check-ball.

3x3 OBRI 9-Stm. 2 _ 2 A Un giocatore intento ad aggiustare il proprio equipaggiamento (ad
esempio che cerca di allacciare le scarpe) rischia di causare un ritardo del
gioco. In tal caso, deve essere immediatamente sostituito e potra rientrare
in gioco solo dopo la successiva situazione di palla morta. Un rifiuto ad
abbandonare il campo in caso di ritardo del gioco deve essere sanzionato
con un fallo tecnico.
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29. Cronometro dei 12 secondi

29.1 Regola

29.1.1 Rallentare il gioco o evitare di giocare in maniera attiva (ad

esempio non cercando di tirare per perdere tempo) & una viola-

zione (stalling). Ogni volta che:

« un giocatore ottiene il controllo di una palla viva sul terreno di
gioco (A);

o duranfe un check-ball, la palla & nelle mani dell'attaccante
dopo che la procedura del check-ball sia completata (B);

o dopo ogni tiro a canestro su azione o ultimo tiro libero rea-
lizzato, la palla e in controllo del giocatore della squadra che
non ha realizzato il canestro (C);

quella squadra deve tentare un tiro a canestro su azione entro 12

secondi.

A

12” e

Controllo

% Controllo
l/

Controllo @

eri« FIP

Per considerare un tiro a canestro avvenuto entro 12 secondi, la
palla deve lasciare la(e) mano(i) del giocatore prima che il segna-
le acustico del cronometro dei 12 secondi suoni (D) e deve toccare
l'anello oppure entrare nel canestro dopo aver lasciato la(e) ma-
no(i) del giocatore (E).

\

<

® 9 (]

7
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<Fig. 60

Esempi di inizio di
un conteggio dei 12
secondi.

<Fig. 61

Esempi di tiro a
canestro avvenuto o
non avvenuto entro i 12
secondi.
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Fig. 62 »

Esempi di amministra-
zione della regola dei
12 secondi con palla in
aria a seguito di un firo
a canestro su azione.

Fig. 63 >
Amministrazione della
regola dei 12 secondi
in assenza dell'appa-
recchio.

79 Regola 5 - Violazioni

29.1.2 Quando un firo a canestro su azione & tentato vicino allo
scadere del periodo di 12 secondi e il segnale acustico del crono-
metro dei 12 secondi suona mentre la palla & in aria:

e sela palla entra nel canestro, non si verifica alcuna violazione,
il segnale acustico deve essere ignorato e il canestro deve es-
sere convalidato (F);

e sela pallatocca I'anello, ma non entra nel canestro, non si ve-
rifica alcuna violazione, il segnale acustico deve essere igno-
rato e il gioco deve continuare (G);

o sela palla non tocca l'anello, si verifica una violazione (H). Tut-
tavia, se gli avversari ottengono un chiaro e immediato con-
trollo della pallag, il segnale acustico deve essere ignorato e il
gioco deve continuare (I).

Devono essere applicate tutte le restrizioni relative all'interferenza

sul tentativo di realizzazione e sul canestro.

Quando il tabellone & equipaggiato con illuminazione gialla nella

parte superiore del suo perimetro, l'illuminazione ha la preceden-

za rispetto al segnale acustico del cronometro dei 12" (J).

o (%)

@ E @
| !

A
7N

\

29.1.3 Quando il campo non & equipaggiato con un cronometro
dei 12 secondi e una squadra non sta attaccando attivamente |l
canestro, gli arbitri devono informare la squadra in attacco con-
tando gli ultimi 5 secondi ad alta voce e facendo l'apposito segna-
le con il braccio disteso (K).
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29.2 Procedura

29.2.11l cronometro dei 12 secondi deve essere resettato ogni volta

che il gioco viene fermato da un arbitro:

o per un fallo o una violazione (non quando la palla esce fuori
campo (B)) commessi dalla squadra che non controllava la
palla [squadra in difesa] (A);

e per una qualunque valida ragione imputabile alla squadra
che non controllava la palla.

In queste situazioni, il possesso della palla deve essere assegnato

alla stessa squadra che in precedenza aveva il controllo della pal-

la, con l'apparecchio resettato a 12 secondi.

<Fig. 64

resetftato.

Tuttavia, se il gioco viene fermato da un arbitro per una qualun-
que valida ragione non imputabile ad alcuna squadra e, a giudizio
dell'arbitro, il reset del cronometro dei 12 secondi ponesse gli av-
versariin una situazione di svantaggio, il cronometro dei 12 secondi
deve continuare dal tempo in cui e stato fermato.

29.2.2 Il cronometro dei 12 secondi deve essere resettato ogni volta
che il gioco viene fermato da un arbitro per un fallo o una viola-
zione (incluso quando la palla esce fuori campo) commessi dalla
squadra in controllo della palla [squadra in attacco] ed il check-
ball deve essere assegnato alla squadra avversaria (C). Inoltre, il
cronometro dei 12" deve essere resettato anche se alla squadra
in difesa & assegnato un check-ball a seguito di una situazione di
salto a due.

<Fig. 65

nel possesso con

conteggio.

_ Esempio: Al ¢ in palleggio quando B1 aggrappa la palla ed entrambi i 1 _ 3x3 0B8RI 8-13
giocatori iniziano a contendersela.

Interpretazione: Questa € una situazione di salto a due. La palla deve

essere assegnata alla squadra B per un check-ball con 12 secondi sul cro-

nometro dei 12"

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024

Come si evince dall'im-
magine (B), in caso di
palla fuori dalle linee
perimetrali l'apparec-
chio non deve essere

Il fallo commesso dalla
squadra in controllo di
palla causa un cambio

conseguente reset del
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3x3 OBRI 8-14 _ 2

3x3 OBRI 8-15_ 3

Fig. 66 »

Esempio di amministra-
zione della regola dei 12
secondi in caso di fallo
tecnico.

Fig. 67 »

Esempio di ammini-
strazione della regola
dei 12 secondi in caso di
fallo antisportivo o da
espulsione.

_ Esempio: Al tenta un tiro a canestro su azione. Dopo che la palla ha
toccato l'anello, A2 e B3 saltano a rimbalzo e atterrano entrambi con le
mani saldamente sulla palla.

Interpretazione: Questa & una situazione di salto a due. La palla deve
essere assegnata alla squadra B (per un check-ball con 12 secondi sul
cronometro dei 12"), in quanto la squadra A & stata I'ultima a detenerne il
possesso.

_ Esempio: Mentre la squadra A € in controllo di pallg, il gioco & fermato
da un arbitro poiché:

(a.) la superficie del campo & danneggiata.

(b)) A1 & infortunato e richiede assistenza.

(c.) B1 & infortunato e richiede assistenza.

Interpretazione: Nei casi (a.) e (b.), il gioco deve riprendere con un check-
ball per la squadra A e il tempo residuo sul cronometro dei 12". Nel caso
(c.), il gioco deve riprendere con un check-ball per la squadra A e un nuo-
vo periodo di 12 secondi sul cronometro dei 12".

29.2.3 Ogni volta che il gioco viene fermato da un arbitro per un
fallo tecnico commesso dalla squadra in controllo della palla, il
gioco deve essere ripreso con un check-ball per la squadra che
era in attacco. Il cronometro dei 12 secondi non deve essere re-
settato, ma deve continuare dal tempo in cui & stato fermato (D).

29.2.4 Quando a una squadra viene assegnato un check-ball come
parte della sanzione per un fallo antisportivo o da espulsione, il
cronometro dei 12 secondi deve essere resettato a 12 secondi (E).

29.2.5 Dopo che la palla ha toccato, per qualsiasi ragione, I'anello
del canestro, il cronometro dei 12 secondi deve essere resettato
sempre a 12 secondi, a prescindere da quale squadra abbia otfte-
nuto il rimbalzo (F).
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29.2.6 Se il segnale acustico del cronometro dei 12 secondi suona
per errore mentre una squadra ha il controllo della palla, oppu-
re nessuna squadra ha il controllo della pallg, il segnale acustico
deve essere ignorato e il gioco deve continuare.

Tuttavia, se a giudizio di un arbitro la squadra in controllo della
palla & stata posta in una situazione di svantaggio, il gioco deve
essere fermato, il cronometro dei 12 secondi deve essere corretto
e il possesso della palla deve essere assegnato a quella squadra.

Se l'apparecchio dei 12" suona...

... mentre la palla & nelle mani del giocatore Violazione
... enfra nel canestro Canestro valido
... focca l'anello e rimbalza Gioco prosegue
. mentre la palla | non tocca I'anello ma c'&
einariae.. un immediato controllo della Gioco prosegue
squadra avversaria
... non tocca l'anello Violazione
... il gioco prosegue Gioco prosegue
... per errore e... —
... il gioco non prosegue Correggere

<Fig. 68

Come si evince dall'illu-
strazione, a prescindere
dalla squadra che ottie-
ne il controllo di palla
dopo che abbia toccato
I'anello, il cronome-

tro deve mostrare 12
secondi.
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Fig. 69 »
Esempio di procedura
del clearing the ball.

3x30BRI8-6 _ 1

Fig.70 »

Esempio di comporta-
mento volto a ritardare
il gioco (B) e legale (C)
di un difensore dopo
aver realizzato un
canestro.
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30. Portare la palla fuori dall'arco
(clearing the ball)

30.1 Definizione

30.1.1 "Pulire la palla" (clearing the ball) & un'azione di gioco che
permette di garantire alla nuova squadra in controllo di palla [in
attacco] diiniziare il proprio possesso da una posizione oltre l'arco
del tiro da 2 punti ed essere nella migliore condizione per poter
costruire l'azione d'attacco.

30.2 Regola

30.2.1 In seguito a qualsiasi canestro realizzato dal campo o dopo

l'ultimo tiro libero realizzato (eccetto quelli seguiti da un possesso

di palla):

« un giocatore della squadra che non ha realizzato deve ripren-
dere il gioco palleggiando o passando la palla direttamente
da softo il canestro (non da dietro la linea perimetrale di fon-
do) verso una posizione del campo dietro l'arco (A);

_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B1 passa la palla a B2, all'in-
terno dell'area del firo da 1 punto. B2 tenta un tiro a canestro.
Interpretazione: Nel momento in cui la palla lascia le mani di B2 per il tiro,
gli arbitri dovranno sanzionare una violazione di "no-cleared ball". B2 non
ha diritto di tentare un tiro, senza aver prima pulito la palla.

o dallasquadrain difesa non & concesso di giocare per oftenere |l
controllo di palla all'interno "del semicerchio no-sfondamento"
softo il canestro (B).




_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B1 raccoglie la palla per ri-
prendere il gioco. A2, all'interno dell'area del semicerchio no-sfondamen-
fo inizia una chiara difesa nei confronti di B1. La squadra A:

(a.) non ha ancora ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del
gioco, prima dell'azione di A2.

(b.) Ha gia ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del gioco,
prima dell'azione di A2.

Interpretazione: Nel caso (a.), gli arbitri dovranno richiamare la squa-
dra A per aver causato un ritardo nella ripresa del gioco. Nel caso (b.), la
squadra A deve essere immediatamente sanzionata con un fallo tecnico.
_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B cerca di raccoglie la palla
per riprendere il gioco. A2, all'interno dell'area del semicerchio no-sfon-
damento impedisce a B1 di prendere la palla, senza causare un contatto.
La squadra A:

(a.) non ha ancora ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del
gioco, prima dell'azione di A2.

(b.) Ha gia ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del gioco,
prima dell'azione di A2.

Interpretazione: Nel caso (a.), gli arbitri dovranno richiamare la squa-
dra A per aver causato un ritardo nella ripresa del gioco. Nel caso (b.), la
squadra A deve essere immediatamente sanzionata con un fallo tecnico.
_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B1 raccoglie la palla per ri-
prendere il gioco. A2, all'interno dell'area del semicerchio no-sfondamen-
to causa un contatto su B1. La squadra A:

(a.) non ha ancora ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del
gioco, prima dell'azione di A2.

(b.) Ha gia ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del gioco,
prima dell'azione di A2.

Interpretazione: Nel caso (a.), il contatto dovra essere ignorato (amme-
noché non sia un fallo antisportivo o da espulsione) e gli arbitri dovranno
richiamare la squadra A per aver causato un ritardo nella ripresa del gio-
co. Nel caso (b.), il contatto dovrd essere ignorato (ammenoché non sia un
fallo antisportivo o da espulsione) e la squadra A essere immediatamente
sanzionata con un fallo tecnico.

Azioni deliberate volte a ritardare la ripresa del gioco non sono conces-
se anche alla squadra che ha subito il canestro.

_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da A1, B1 non cerca di raccogliere
immediatamente la palla per riprendere il gioco. La squadra B:

(a.) non ha ancora ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del
gioco, prima dell'azione di B1.

(b.) Ha gia ricevuto un richiamo per aver ritardato la ripresa del gioco,
prima dell'azione di B1.

Interpretazione: Nel caso (a.), gli arbitri dovranno richiamare la squa-
dra B per aver causato un ritardo nella ripresa del gioco. Nel caso (b.), la
squadra B deve essere immediatamente sanzionata con un fallo tecnico.
_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B1 tocca la palla con una
gamba e quest'ultima esce dal terreno di gioco. Il tocco di BT:

(a.) & accidentale;

(b.) E un'azione deliberata.

Interpretazione: Nel caso (a.), il gioco riprenderd con un check-ball per la
squadra B. Nel caso (b.), dopo che la squadra B sia stata richiamata per
aver ritardato il gioco o essere stata sanzionata con un fallo tecnico (se
l'azione é reiterata), il gioco riprenderd con un check-ball squadra B.

2 _ 3x3 OBRI 8-1

3 _ 3x30BRI 8-2

4 _ 3x3 OBRI 8-17

5 _3x30BRI8-3

6 _ 3x30BRI8-4
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Fig.71»

Solo nel caso di un
cambio di controllo del-
la palla, da parte di una
squadra, deve essere
pulita la palla.

3x30BRI8-5_8
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30.2.2 Un giocatore & considerato "oltre l'arco” quando entrambi i
piedi sono oltre I'arco e non a contatto con l'arco.

_ Esempio: Nel tentativo di pulire la palla, Al & in palleggio con un piede
oltre l'arco. Dopodiché, solleva l'altro piede dal terreno di gioco.
Interpretazione: La palla € stata "pulita’, in quanto nessun piede di AT & a
contatto con 'area di tiro da 1 punto o con l'arco.

30.2.3 In seguito a qualsiasi tiro a canestro dal campo o ultimo tiro

libero (eccetto quelli seguiti da possesso di palla) non realizzati:

e se il rimbalzo & catturato dalla squadra in attacco, essa potra
tentare di segnare senza far uscire la palla dall'arco (D);

e se il rimbalzo & difensivo, la squadra dovra far pervenire la
palla dietro I'arco (passandola o palleggiando) (E).

30.2.4 Se la squadra in difesa ruba la palla o stoppa il tiro, deve
far giungere la palla fuori dall'arco (passandola o palleggiando).

_ Esempio: Dopo il canestro realizzato da Al, B1 raccoglie la palla e, suc-
cessivamente, tocca la linea di base con un piede o effettua tre passi pri-
ma di iniziare il palleggio.

Interpretazione: La squadra B ha causato una violazione di palla fuori le
linee perimetrali o di passi. In ogni caso, la palla deve essere assegnata
alla squadra A per un check-ball.

30.3 Sanzione [infraz. agli Art. 30.2.1, 30.2.3, 30.2.4]

30.3.1 Se la palla lascia le mani del giocatore per un tiro a cane-
stro prima che la palla sia stata pulita, si verifica una violazione
di "no-cleared ball" e il potenziale tiro deve essere invalidato. La
palla deve essere assegnata agli avversari per un check-ball.



_ Esempio: Dopo un tentativo di tiro di Al, B1 raccoglie il rimbalzo e pal-
leggia per 8 secondi all'interno dell'area di tiro da 1 punto. Prima che la
palla sia stata pulita, Al commette fallo su B1.

Interpretazione: |l fallo di Al deve essere considerato. La squadra B ha
diritto di pulie la palla fino al termine del periodo di 12"

_ Esempio: Il tiro di A1 & stoppato da B1. B2 raccoglie la palla e penetra a
canestro senza aver prima pulito la palla. Subito dopo che la palla abbia
lasciato le mani di B2 per un tiro lay-up, A3 commette fallo su B2. Il tiro di
B2 entra a canestro.

Interpretazione: Questa & una violazione di "no-cleared ball', in quanto
la squadra B non ha diritto di tentare un tiro a canestro senza aver prima
pulito la palla. Il canestro non & valido ed il fallo di A3 ignorato (ammeno-
ché non sia antisportivo o da espulsione). La palla dovrd essere concessa
alla squadra A per un check-ball.

31. Interferenza sul tentativo di
realizzazione e sul canestro

31.1 Definizione
31.1.1 Un tiro a canestro su azione o su tiro libero:
e inizia quando la palla lascia la(e) mano(i) di un giocatore in
atto di tiro (A);
e termina quando la palla:
- entra nel canestro direttamente dall'alto e vi rimane all'in-
terno oppure lo attraversa completamente (B);
- non ha piu la possibilita di entrare nel canestro (C);
- tocca l'anello (D);
- tocca il campo di gioco (E);
- diventa morta.

9 _3x30BRI8-7

10 _ 3x3 0BRI 8-8

Termina

Inizia

31.2 Regola

31.2.1 Si verifica un'interferenza sul tentativo di realizzazione du-
rante un tiro a canestro su azione quando un giocatore tocca la
palla mentre & completamente sopra il livello dell'anello (F) e:

o sitrova nella sua parabola discendente verso il canestro (G);
o o dopo che ha toccato il tabellone (H).

<Fig.72
Inizio e termine di un
tiro o canestro.
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Fig.73 »

Criteri per la valuta-
zione della violazione
di interferenza sul
tentativo di realizzazio-
ne di un tiro a canestro
su azione.

Fig.74 »

Interferenza sul tentati-
vo di realizzazione del
tiro libero.
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31.2.2 Si verifica un'interferenza sul tentativo di realizzazione du-
rante un tiro libero quando un giocatore tocca la palla mentre e in
aria verso il canestro e prima che tocchi l'anello.

31.2.3 Le restrizioni relative all'interferenza sul tentativo di realizza-
zione si applicano fino a quando:

« la palla non ha pil la possibilitd di entrare nel canestro (C);

o la palla tocca I'anello (D).

31.2.4 Si ha un'interferenza sul canestro quando un giocatore:

o toccail canestro o il tabellone mentre la palla & a contatto con
l'anello, dopo un tiro a canestro su azione o dopo I'ultimo tiro
libero ();

o tocca la pallg, il canestro o il tabellone mentre c'e ancora la
possibilitd che la palla entri nel canestro, dopo un tiro libero
seguito da un ulteriore(i) tiro(i) libero(i) (J);

o attraversa il canestro dal basso e tocca la palla (K);

« difensore tocca la palla o il canestro, mentre la palla & all'in-
terno del canestro, impedendone cosi il passaggio attraverso
lo stesso canestro (L);

« favibrare o si aggrappa al canestro in maniera tale da impe-
dire o farne entrare, a giudizio di un arbitro, la palla (M);

« siaggrappa al canestro e gioca la palla (N).

©D.Galieri + FIP
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31.2.5 Quando:
e un arbitro ha fischiato mentre:
- la palla era nelle mani di un giocatore in atto di tiro;
- oppure, la palla era in volo durante un tiro a canestro su
azione o un ultimo tiro libero;
o il segnale acustico del cronometro di gara ha suonato per il
termine del tempo regolamentare di gioco;
Nessun giocatore deve toccare la palla dopo che essa abbia toc-
cato l'anello, mentre ha ancora la possibilita di entrare nel cane-
stro. Devono essere applicate tutte le restrizioni relative all'interfe-
renza sul tentativo di realizzazione e sul canestro.
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< Fig.75
Tipologie di interferen-
za sul canestro.

M
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Fig. 76 »

Quando la palla & in
aria per un tiro e un
arbitro fischia o suona
un segnale acustico,

la palla non diventa
immediatamente morta
e, se aftraversa l'anello,
il canestro & valido.
Pertanto, in questa si-
tuazione devono essere
applicate le restrizioni
della regola dell'inter-
ferenza.

Fig. 77 »

Sanzioni corrispondenti
alle relative tipologie

di violazione d'inter-
ferenza sul tentativo

di realizzazione e sul
canestro.

“FIP

D.Galieri

31.3 Sanzione [infraz. all'Art. 31.2]

31.3.1 Se la violazione viene commessa da un attaccante, nessun
punfo pud essere aftribuito (A). La palla deve essere assegnata
agli avversari per un check-ball.

31.3.2 Se la violazione viene commessa da un difensore, alla squa-
dra aftaccante viene attribuito:

« 1punto, se la palla & stata rilasciata per un tiro libero;

» 1punto, se la palla & stata rilasciata dall'area di tiro da 1 p.to;
e 2 punti, se la palla & stata rilasciata dall'area di tiro da 2 p.ti.
In altre parole, I'attribuzione dei punti si effettua come se la palla
fosse entrata nel canestro (B).

31.3.3 Se l'interferenza sul tentativo di realizzazione viene commes-
sa da un giocatore difensore durante un ultimo tiro libero, deve es-
sere attribuito 1 punto alla squadra attaccante, seguito dalla san-
zione di fallo tecnico a carico del difensore (C).

A
Canestro non valido
B Canestro valido 1 p.to
s 5} .
' 4
= N

)

Canestro valido 1 p.to
+ fallo tecnico bianco

89 Regola 5 - Violazioni



Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024 90









32. Falli

32.1 Definizione

3211 Un fallo & un'infrazione alle regole che consiste in un contat-
to personale illegale con un avversario e/o in un comportamento
antisportivo.

Fig.78 »

Varie tipologie di fallo:
fallo di contatto (A),
doppio fallo (B), fallo
tecnico (C), fallo anti-
sportivo (D), espulsione
(E) e rissa (F).

32.1.2 A una squadra puod essere fischiato un qualsiasi numero di
falli. A prescindere dalla sanzione, ogni fallo deve essere addebi-
tato, registrato a referto a carico di chi lo commette e sanzionato
in base agli articoli di questa Regola.

32.1.3 | falli personali non devono essere registrati a referto, am-
menoché non siano antisportivi o da espulsione.
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33. Contatto: principi generali

33.1 Principio del cilindro

Il principio del cilindro viene definito come lo spazio all'interno di
un cilindro immaginario occupato da un giocatore sul terreno di
gioco. Esso include lo spazio sopra il giocatore ed ha come limiti:
o ipalmidelle mani, avanti;

o iglutei, dietro;

e imargini esterni delle braccia e delle gambe, lateralmente.

Le mani e le braccia possono essere estese davanti al busto non
oltre la posizione dei piedi e delle ginocchia, con le braccia piegate
all'altezza dei gomiti, in modo che gli avambracci e le mani siano
sollevati nella posizione legale di difesa. La distanza tra i piedi va-
ria a seconda dell'altezza del giocatore.

< Fig.79

Cilindro di un giocatore
senza la palla (sx) e con
la palla (dx).

<«Fig. 80

Esempi di posizione
legale di difesa all'inter-
no del proprio cilindro
(la posizione legale

di difesa sarda chiarita
all'Art. 33.3).
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Fig. 81>

Nelle immagini (A) ed
(B), al punto (1.), i due
giocatori sono entrambi
posizionati legalmente
nei cilindri. Nel caso
(A.2) I'attaccante blu,
per tirare, salta in avan-
ti lasciando il proprio
cilindro. Ricadendo,
invade il cilindro del
difensore bianco (A.3).
La responsabilita del
contatto & dell'attac-
cante. Viceversa, in
(B.2), I'attaccante salta
verticalmente all'interno
del proprio cilindro,
mentre & il difensore

a lasciare la propria
posizione, invadendo

il cilindro del giocatore
blu, in discesa dopo il
tiro (B.3). La responsa-
bilitar & del difensore.

Fig. 82 »

Nell'immagine (C),

sia I'attaccante che il
difensore rispettano le
reciproche verticalita. In
(D), invece, il difensore
non rispetta la verti-
calita dell'attaccante
(invadendone il cilin-
dro). In caso di contatto,
la responsabilita sara

la sua.
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33.2 Principio della verticalita

Durante la gara, ciascun giocatore ha il diritto di occupare una
qualunque posizione (cilindro) sul terreno di gioco che non sia gia
stata occupata da un avversario. Questo principio protegge lo
spazio che il giocatore occupa sul campo e lo spazio sopra di esso
quando salta verticalmente all'interno di quello spazio.

Non appena il giocatore lascia la propria posizione verticale (ci-
lindro) e si verifica un contatto con un avversario che aveva gia
stabilito la propria posizione verticale, il giocatore che ha lasciato
la propria posizione verticale & responsabile del contatto.

P Fallo @

) L ® Fallo ()

@D.Galieri « FIP

Il giocatore difensore non deve essere penalizzato se salta verti-
calmente (all'interno del proprio cilindro) o se distende le mani o le
braccia verso 'alto, all'interno del proprio cilindro.

(o ! D
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Il giocatore attaccante, sia a contatto con il campo sia in aria, non

deve causare un contatto con il giocatore difensore che € in una

posizione legale di difesa:

« usando le braccia per crearsi maggior spazio (pushing off);

« allargando le gambe o le braccia per causare un contatto du-
rante o subito dopo un firo a canestro su azione.

33.3 Posizione legale di difesa

Un giocatore difensore stabilisce una posizione iniziale legale di
difesa quando:

» fronteggia il suo avversario;

« ed ha entrambi i piedi a contatto con il terreno di gioco.

©D.Galieri + FIP.

La posizione legale di difesa si estende verticalmente sopra il gio-
catore (cilindro), dal terreno di gioco fino al soffitto [Art. 33.1]. Egli
puo sollevare le braccia e le mani sopra la testa o saltare vertical-
mente, ma deve mantenerle in posizione verticale all'interno del
cilindro immaginario [Art. 33.2].

33.4 Marcatura di un giocatore che controlla la palla

Nel marcare un giocatore che controlla la palla (frattenendola o
palleggiandola), non devono essere applicati gli elementi di tem-
po e di distanza [Art. 33.5]. Il giocatore con la palla deve aspettarsi
di essere marcato e deve essere preparato a fermarsi o a cambia-
re direzione ogni qualvolta un avversario stabilisce una posizione
iniziale legale di difesa di fronte a lui, anche se questo avviene in
una frazione di secondo.

Una volta che il giocatore difensore ha stabilito una posizione ini-
ziale legale di difesq, si pud muovere per marcare il proprio av-
versario, ma non puo estendere le braccia, le spalle, i fianchi o le
gambe per impedire al palleggiatore di superarlo.

Nel giudicare una situazione di sfondamento [Art. 33.8] o bloccag-

gio [Art. 33.9] che coinvolge un giocatore con la palla, un arbitro

deve seguire i seguenti principi:

« il giocatore difensore deve stabilire una posizione iniziale le-
gale didifesa [Art. 33.3], fronteggiando il giocatore con la palla

< Fig. 83

Nell'esempio (E) il
giocatore bianco
assume una perfetta
posizione iniziale legale
di difesa. Nel caso (F)

il medesimo giocatore,
mantenendo un piede
sollevato da terreno di
gioco, non ha una lega-
le posizione di difesa.

A\ N.B. Con il termine
"marcatura" s'intende
la presa di posizione ri-
spetto ad un avversario
al fine di ostacolarne

l'azione.
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Fig. 84 >
Direzioni possibili di
movimento del difen-
sore durante la marca-
tura di un giocatore in
controllo di palla (A) ed
esempio di contatto sul
busto del difensore (B),
la cui responsabilita &
dell'attaccante.
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e avendo entrambi i piedi a contatto con il terreno;

o il giocatore difensore pud rimanere fermo, saltare vertical-
mente, muoversi lateralmente o all'indietro al fine di mantene-
re la posizione iniziale legale di difesa (A);

« il giocatore difensore, nel muoversi per mantenere la posizione
iniziale legale di difesa, pud sollevare, dal terreno di gioco, uno
o entrambi i piedi per un instante, purché il movimento sia la-
terale o all'indietro, ma non verso il giocatore con la palla (A);

« se il contatto si verifica sul busto, si considera che il giocatore
difensore abbia raggiunto il punto ove avvenuto il contatto per
primo (B);

o il giocatore difensore, dopo aver stabilito una posizione legale
di difesa, puo girarsi all'intferno del proprio cilindro per evitare
infortuni.

In una qualsiasi delle situazioni di cui sopra, il contatto deve essere
considerato come causato dal giocatore con la palla [fallo com-
messo dalla squadra in attacco].

33.5 Marcatura di un giocatore che non controlla la palla

Un giocatore che non controlla la palla ha diritto a muoversi libe-
ramente sul terreno di gioco e occupare una qualunque posizio-
ne che non sia gid occupata da un altro giocatore. Nel marcare
un giocatore che non controlla la palla devono essere applicati
gli elementi di tempo e di distanza. Un giocatore difensore non
puO occupare una posizione cosi vicina e/o cosi velocemente, sul-
la traiettoria di un avversario in movimento, tale che quest'ultimo
non abbia neppure il tempo o la distanza sufficiente per fermarsi
o cambiare direzione. La distanza & direttamente proporzionale
alla velocita dell'avversario, ma mai inferiore a 1 normale passo.
Se un giocatore difensore non rispetta gli elementi di tempo e di
distanza nel prendere la propria posizione iniziale legale di difesa
e si verifica un contatto con un avversario, questi & il responsabi-
le del contatto. Una volta che un giocatore difensore ha stabilito
una posizione iniziale legale di difesa, pud muoversi per marcare il
proprio avversario. Non puo impedirgli di superarlo estendendo le
braccia, le spalle, i fianchi o le gambe lungo la sua traiettoria. Puo
girarsi all'inferno del cilindro per evitare infortuni.
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Pit di un passo

33.6 Giocatore in aria

Un giocatore che salta da un punto del terreno di gioco ha diritto di
ricadere nuovamente nello stesso punto. Egli ha diritto di ricadere
in un altro punto del terreno di gioco, a condizione che il punto di
ricaduta e la fraiettoria diretta tra il punto di stacco e quello dirica-
duta non siano gida statfi occupati da un avversario(i) al momento
dello stacco (E). Se lo slancio di un giocatore, che salta e ritorna sul
terreno di gioco, causa un contfatto con un avversario che aveva
stabilito una posizione legale di difesa oltre il punto di ricaduta,
responsabile del contatto ¢ il giocatore che salta (F). Un avversa-
rio non puo spostarsi lungo la traiettoria di un giocatore dopo che
quest'ultimo abbia saltato. Spostarsi sotto un giocatore in aria e
causare un contatto costituisce generalmente un fallo anfisportivo
e, in alcune circostanze, puo costituire un fallo da espulsione.

E @
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< Fig. 85
Nell'illustrazione (C),

il difensore 1 bianco
occupa una posizione
legale di difesa a meno
di un passo dall'attac-
cante 0 blu. Quest'ul-
timo, non ha tempo e
spazio per modificare
la propria direzione.

In caso di contatto, la
responsabilita & del
giocatore bianco. Vice-
versa, in (D), il giocatore
1 bianco concede piu

di un passo di distanza
all'avversario. Lo 0 blu
ha spazio e tempo a
sufficienza per variare
direzione. In caso di
contatto, la responsabi-
littr sara la sua.

< Fig. 86

Esempio di azione
legale di un attaccante
dopo il salto per un tiro
a canestro.

98



Fig. 87 »

Esempio di azione
illegale di un aftaccante
dopo il salto per un tiro
a canestro.

eri « FIP
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33.7 Blocco: legale e illegale

Un blocco & un tentativo di ritardare o impedire ad un avversario
che non ha la palla di raggiungere la posizione desiderata sul ter-
reno di gioco.

Un blocco legale si verifica quando il giocatore che sta bloccando

un avversario:

o era fermo (all'interno del proprio cilindro) quando & avvenuto
il contatto;

« ed aveva entrambi i piedi a contatto con il ferreno di gioco
quando & avvenuto il contatto.

Fig. 88 »

Esempi di blocchi offen-
sivi legali del giocatore
0 blu.

Un blocco illegale si verifica quando il giocatore che sta bloccando
un avversario:

e erain movimento quando & avvenuto il contatto;

e non ha lasciato una distanza sufficiente nel portare il blocco
all'esterno del campo visivo di un avversario che era fermo al
momento del contatto (C);

e non ha rispettato gli elementi di tempo e di distanza di un av-
versario in movimento al momento del contatto (D).
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Meno di un passo

Se il blocco & portato all'interno del campo visivo di un avversa-
rio fermo (frontalmente o lateralmente), il bloccante puo portare il
blocco tanto vicino quanto desidera, a condizione che non ci sia un
contatto (nel prendere posizione).

Se il blocco & portato all'esterno del campo visivo di un avversario
fermo, il bloccante deve permettere all'avversario di fare 1 norma-
le passo verso il blocco senza causare un contatto.

Se l'avversario € in movimento, devono essere applicati gli ele-
menti di tempo e di distanza. Il bloccante deve lasciare uno spazio
sufficiente da permettere al giocatore che subisce il blocco di
evitarlo, fermandosi o cambiando direzione.

La distanza richiesta non & mai inferiore a 1 normale passo e mai
superiore a 2.

Un giocatore che subisce un blocco legale & responsabile di qua-
lunque contatto con il giocatore che ha portato il blocco.
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<Fig. 89

Tipi di blocchi offensivi
illegali. In particolare, il
giocatore bloccante:
(A) non ha entrambi

i piedi a contatto col
terreno di gioco;

(B) allarga gomito a
gamba per fermare il
difensore, fuoriuscendo
dai limiti del proprio
cilindro;

(C) non concede spazio
e tempo di reazione

al di fuori del campo
visivo del giocatore 1
bianco;

(D) & in movimento al
momento del blocco e
non concede spazio/
tempo al difensore in
movimento.
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Fig. 90 »

Esempi di falli di
sfondamento commessi
dall'attaccante 0 blu.

Fig. 91>

Esempi di falli di bloc-
caggio commessi dal
difensore (giocatore
bianco).
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33.8 Sfondamento

Lo sfondamento & un contatto personale illegale, con o senza la
palla, causato da una spinta o da un movimento contro il busto di
un avversario.

33.9 Bloccaggio

Il bloccaggio & un contatto personale illegale che ostacola 'avan-
zamento di un avversario con o senza la palla [Art. 33.7]. Un gio-
catore che sta tentando di portare un blocco commette un fallo di
bloccaggio se il contatto avviene mentre & in movimento e il suo
avversario & fermo o sta indietreggiando.

Se un giocatore si disinteressa della palla, fronteggia un avversa-
rio e modifica la propria posizione contemporaneamente a quel-
la dell'avversario, quel giocatore ¢ il responsabile principale per
qualunque contfatto si verifichi, a meno che non subentrino altri
fattori. L'espressione "a meno che non subentrino altri fattori" si ri-
ferisce a spinte, sfondamenti o trattenute volontarie commesse dal
giocatore che subisce il blocco.

E legale per un giocatore estendere il(le) braccio(a) o il(i) gomito(i)
fuori dal proprio cilindro mentre prende posizione sul terreno di
gioco, ma questi devono essere riportati dentro il cilindro quando
un avversario tenta di superarlo. Se il(le) braccio(a) o il(i) gomito(i)
sono fuori dal cilindro e avviene un contatto, si verifica un fallo di
bloccaggio o di trattenuta.
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33.10 Aree dei semicerchi di no-sfondamento

Le aree dei semicerchi di no-sfondamento sono tracciate sul terre-
no di gioco allo scopo di definire un'area specifica per l'interpreta-
zione delle situazioni di sfondamento o bloccaggio sotto il canestro
(A). Durante una qualunque penetrazione verso l'area del semi-
cerchio di no-sfondamento, ogni contatto causato da un giocatore
aftaccante in aria con un giocatore difensore che ¢ all'interno del
semicerchio, non deve essere sanzionato come fallo in attacco, a
meno che il giocatore attaccante usi illegalmente le mani, braccia,
gambe o il proprio corpo (B).

©D.Galieri » FIP

Questa regola si applica quando:

o il giocatore attaccante & in controllo di palla mentre € in arig;

« e tenta un tiro a canestro o passa la pallg;

o ed il giocatore difensore ha uno o entrambi i piedi a contatto
con l'area del semicerchio di no-sfondamento [Art. 2.5.7].

33.11 Toccare un avversario con le mani e/o le braccia

Toccare un avversario con la(e) mano(i) non &, di per sé, necessa-
riamente un fallo. Gli arbitri devono decidere se il giocatore che ha
causato il contatto ha ottenuto un vantaggio. Se il contatto provo-
cato da un giocatore limita in qualunque modo la libertd di movi-
mento di un avversario, questo contatto & un fallo.

©D.Galieri + FIP

¥

L'uso illegale della(e) mano(i) o del(le) braccio(a) esteso(e) si
verifica quando il giocatore difensore & in posizione di difesa e
la(e) sua(e) mano(i) o braccio(a) sono posizionati e rimangono a
contatto con un avversario con o senza la palla per impedirgli di
avanzare.

<«Fig. 92
Visualizzazione grafica
dell'area del semicer-
chio no-sfondamento
(A) ed esempio di con-
tatto che non prevede
l'applicazione della
regola (B).

<«Fig. 93

Il contatto rappresen-
tato nella figura (C)

¢ falloso in quanto
concede un vantaggio
illegale al giocatore
che lo commette (il tiro
del giocatore blu & im-
pedito dal contatto sul
braccio del giocatore
bianco). Viceversa (D),
il contatto pud essere
valutato come legale,
in quanto non influisce
particolarmente sullo
svolgimento del tiro.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024 102



Fig. 94 »
Fallo in attacco di "ho-
oking" (E) e di spinta (F).

Fig. 95 >
Gioco del post illegale
(G) e legale (H).
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Toccare ripetutamente o "colpire" un avversario, con o senza la
palla, & un fallo perché pud portare a un gioco sporco.

Un giocatore attaccante con la palla commette un fallo se:

e aggancia o avvolge con un braccio oppure con un gomito un
giocatore difensore per ottenere un vantaggio (E);

« spinge un giocatore difensore per impedirgli di giocare o ten-
tare di giocare la palla, oppure per creare maggior spazio per
sé stesso;

e usa l'avambraccio esteso o la mano, durante un palleggio, per
impedire ad un avversario di ottenere il controllo di palla (F).

w

Un giocatore attaccante senza la palla commette un fallo se spin-

ge l'avversario per:

o liberarsi al fine di prendere la pallo;

« impedire al giocatore difensore di giocare o tentare di giocare
la pallg;

e Creare maggior spazio per sé stesso.

33.12 Gioco del post

Il principio di verticalita (principio del cilindro) si applica anche al
gioco del post. Il giocatore attaccante in posizione di post e il gio-
catore difensore che lo marca devono rispettare, reciprocamente,
il principio di verticalita (i rispettivi cilindri).




Un giocatore attaccante o un giocatore difensore, in posizione di
post, commette fallo se sposta il proprio avversario fuori posizione
con un colpo di spalla o di anca, oppure se interferisce con la li-
berta di movimento del proprio avversario estendendo le braccia,
le spalle, i fianchi, le gambe o alfre parti del corpo.

33.13 Marcatura illegale da dietro

Un marcamento illegale da dietro & un contatto personale provo-
cato da un giocatore che si trova dietro a un avversario. Il fatto che
il giocatore difensore stia tentando di giocare la palla non giustifi-
ca il suo contatto da dietro con l'avversario (A).

33.14 Trattenuta

Una fratfenuta & un contatto personale illegale con un avversario
che interferisce con la sua liberta di movimento. Questo contatto
puod avvenire con una qualsiasi parte del corpo (B).

33.15 Spinta
Una spinta @ un contatto personale illegale, provocato con una
qualsiasi parte del corpo, in cui un giocatore sposta forzatamente,

o tenta di spostare, un avversario con o senza la palla (C).

33.16 Simulare di aver subito un fallo

Una simulazione & una qualunque azione compiuta da un gioca-
tore per fingere di aver subito un fallo, o per compiere dei movi-
menti plateali esagerati al fine di far credere di aver subito un fallo
e percio ottenere un vantaggio [si veda I'Art. 36.2.1] (D).

<Fig. 96

Contatti fallosi:
marcatura illegale da
dietro (A), trattenuta (B),
spinta (C) e simulazione
(D) (flopping).
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Fig. 97 »
Alcune tipologie di falli
personali, commessi
dal giocatore difensore
o attaccante, derivanti
dai contatti illegali visti
all'Articolo precedente:
blocco illegale, sfon-
damento, bloccaggio,
colpo, handchecking,
hooking.
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34. Fallo di contatto

34.1 Definizione

34.1.1 Un fallo di contatto & un contatto illegale di un giocatore con
un avversario, sia a palla viva che a palla morta.

Un giocatore non deve trattenere, bloccare, spingere, caricare,
sgambettare o impedire I'avanzamento di un avversario, disten-
dendo la mano, il braccio, il gomito, la spalla, il fianco, la gamba,
il ginocchio o il piede, oppure piegando il proprio corpo in una
posizione "non naturale" (fuori dal suo cilindro); inoltre, non deve
praticare qualsiasi tipo di gioco sporco o violento [Art. 37/38].

34.2 Sanzione [infraz. all'Art. 34.1]
Deve essere addebitato un fallo alla squadra che lo ha commesso.

34.2.1 Se il fallo viene commesso su un giocatore che non & in atto

di tiro:

« il gioco deve essere ripreso con un check-ball per la squadra
che non ha commesso il fallo;

e se la squadra che ha commesso il fallo & in situazione di pe-
nalita per falli di squadra, si deve applicare I'Art. 41. Devono
essere addebitati 2 tiri liberi dal 7° fallo di squadra.

34.2.2 Se il fallo viene commesso su un giocatore che & in atto di

tiro, a quel giocatore deve essere assegnato un numero di tiri liberi

come segue:

e 1 tiro libero, aggiuntivo, se il tiro a canestro (da 1 o 2 punti)
viene realizzato e il canestro convalidato. Devono essere ad-
debitati 2 tiri liberi dal 7° fallo di squadra;



e 1tiro libero, se il tiro a canestro, rilasciato dall'area di tiro da
1 punto, non viene realizzato. Devono essere addebitati 2 firi
liberi dal 7° fallo di squadra;

e 2 tiriliberi, se il tiro a canestro, rilasciato dall'area di tiro da 2
punti non viene realizzato.

e Se e commesso un fallo su un giocatore in atto di tiro con-
temporaneamente o appena prima del suono della sirena del
cronometro di gara o dei 12" e la palla lascia le mani del tira-
tore dopo il suono della stessaq, il fallo deve essere addebitato
ma il canestro, se realizzato, deve essere annullato. Devono
essere assegnati 1 o 2 tiri liberi. Devono essere addebitati 2 firi
liberi dal 7° fallo di squadra.

_ Esempio: A1, in atto di tiro da 1 punto, subisce fallo da B1. Il canestro non
& realizzato. Questo & il 3° fallo della squadra B.

Interpretazione: Ad Al deve essere assegnato 1 tiro libero.

_ Esempio: A1, in atfo di tiro da 2 punti, subisce fallo da B1. Il canestro e
realizzato. Questo e il 5° fallo della squadra B.

Interpretazione: Il canestro di Al & valido e sard assegnato 1 tiro libero.

_ Esempio: A1, in atto di tiro da 1 punto, subisce fallo da B1. Il canestro
realizzato. Questo e I'8° fallo della squadra B.

Interpretazione: Ad AT devono essere assegnati 2 tiri liberi.

35. Doppio fallo

35.1 Definizione

35.1.1 Un doppio fallo si verifica quando 2 avversari commettono
falli personali, antisportivi o da espulsione, I'uno contro l'altro, ap-
prossimativamente nello stesso momento.

35.1.2 Per considerare 2 falli come un doppio fallo, si devono verifi-

care le seguenti condizioni:

o entrambi i falliimplicano un contatto fisico;

e entrambi i falli avvengono tra gli stessi 2 avversari che com-
mettono fallo I'uno contro l'altro.

1 _ 3x30BRI 7-5

2 _ 3x30BRI 7-6

3 _3x30BRI 7-7

<Fig. 98
Esempio di doppio

fallo personale (A) e

antisportivo (B).
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Fig. 99 »
Casistiche di sanzione
di un doppio fallo.
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3x3 0B8RI 7-23 _1

3x30BRI 7-24 _ 2
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35.2 Sanzione [infraz. all’Art. 35.1]

Deve essere addebitato un fallo di contatto ad entrambe le squa-

dre. Non deve essere assegnato alcun tiro libero, anche se é |l

primo o secondo fallo antisportivo di un giocatore. Il gioco deve
riprendere come segue. Se approssimativamente nello stesso mo-
mento in cui avviene il doppio fallo:

e viene realizzato un canestro valido su azione o un ultimo tiro
libero, la palla deve essere assegnata alla squadra che non ha
realizzato, per un check-ball (C);

e una squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto alla
palla, la palla deve essere assegnata a questa squadra, per
un check-ball (D);

e nessuna squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto
alla pallg, si verifica una situazione di salto a due (E). La pal-
la deve essere assegnata all'ultima squadra in difesa con 12"
sull'apparecchio dei 12 secondi.

_ Esempio: Con Alin controllo di palla, A2 e B2 si spinfonano per prendere
posizione in post-basso, venendo sanzionati con un doppio fallo. Questo
¢ il 5° fallo della squadra A ed il 7° della squadra B.

Interpretazione: Sanzioni uguali a carico delle due squadre devono es-
sere sempre compensate, a prescindere dal numero di falli di squadra.
La gara deve riprendere con un check-ball per la squadra A e il tempo
residuo sul cronometro dei 12 secondi.

_ Esempio: Con Al in controllo di palla, A2 e B2 si spinfonano a vicenda
venendo sanzionati con un doppio fallo antisportivo. Questo ¢ il primo
antisportivo di A2 ed il secondo di B2.

Interpretazione: Le sanzioni dei due falli antisportivi devono essere can-
cellate, a prescindere dal numero di falli antisportivi dei giocatori. Il gioco
deve continuare regolarmente.
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36. Fallo tecnico

36.1 Regole di comportamento

36.1.1 Il corretto svolgimento di una gara richiede la piena e leale
collaborazione dei giocatori e dei sostituti nei confronti di arbitri,
ufficiali di campo e dello sports supervisor, se presente.

36.1.2 Ciascuna squadra deve fare del proprio meglio per assicu-
rarsi la vittoria, ma questo deve essere fatto nello spirito di sporti-
vita e fair play.

36.1.3 Ogni atto deliberato o ripetuto di mancata collaborazione
o di non conformita con lo spirito e l'intento di questa regola deve
essere considerato un fallo tecnico.

<Fig. 100

durante il tiro (B).

36.1.4 Gli arbitri possono prevenire falli tecnici effettuando dei ri-
chiami o anche soprassedendo a delle infrazioni minori che siano
chiaramente non intenzionali e non abbiano alcun effetto diretto
sulla gara, a meno che non ci sia una reiterazione della stessa in-
frazione dopo il richiamo.

36.1.5 Se un'infrazione viene rilevata dopo che la palla sia diven-
tata viva, il gioco deve essere fermato e deve essere addebitato
un fallo tecnico. La sanzione deve essere amministrata come se |l
fallo tecnico fosse avvenuto nel momento in cui & stato addebitato.
Qualunque cosa si verifichi durante l'intervallo di tempo tra l'infra-
zione e l'interruzione del gioco deve rimanere valido.

36.2 Definizione
36.2.1 Un fallo tecnico & un fallo di natura comportamentale, senza
contatto, commesso da un giocatore ed include, ma non limitato a:

ignorare i richiami effettuati dagli arbitri;

rapportarsi o comunicare in modo irrispettoso con gli arbitri, lo
sports supervisor, gli ufficiali di campo o gli avversari (A);
usare un linguaggio o dei gesti che possano offendere o isti-
gare gli spettatori;

innervosire e provocare un avversario;

ostruire il campo visivo di un avversario, agitando / mettendo
la(e) mano(i) vicino ai suoi occhi (B);
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Esempi di fallo tecnico
per comportamento ir-
riguardoso nei confronti
dell'arbitro (A) e per
ostruzione del campo
visivo dell'avversario
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Fig. 101 »

Alcune casistiche per
la sanzione di un fallo
tecnico.

Fig. 102 »

Simulazione (G) ed
interazione inappro-
priata con un allenatore
o persone esterne al
gioco (H).
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agitare eccessivamente i gomiti (C);

ritardare il gioco,

- toccando deliberatamente la palla o impedendo alla squa-
dra che ha subito un canestro o I'ultimo tiro libero di ottenere
immediatamente il controllo di pallg;

- non raccogliendo immediatamente la palla, senza che cio
venga impedito dalla squadra in difesa, dopo che sia stato
realizzato un canestro su azione o ultimo tiro libero (D);

- difendendo attivamente all'interno dell'area del semicerchio
no-sfondamento a seguito di un canestro su azione o ultimo
tiro libero (E);

- ostacolando un check-ball o un tiro libero dal suo corretto
svolgimento (F);

simulare di aver subito un fallo (G);

commettere, da parte di un difensore, un'interferenza sul ten-
tativo di realizzazione durante ['ultimo tiro libero. Alla squadra
attaccante deve essere attribuito 1 punto, seguito da un fallo
tecnico a carico del difensore [Art. 31.3.3];

interagire in modo inappropriato con persone al di fuori del
campo di gioco o comunicare, in qualsiasi forma, con un alle-
natore durante la gara (H).
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36.2.2 Un giocatore non deve essere espulso per il resto della gara
quando viene sanzionato con 2 falli tecnici.

36.3 Sanzione [infraz. all'Art. 36.2]
Un fallo tecnico deve essere considerato come un fallo di squadra.

36.3.1 Deve essere assegnato 1 tiro libero agli avversari. Il gioco
deve essere ripreso come segue:

il tiro libero deve essere amministrato immediatamente. Dopo
il tiro libero, il gioco deve essere ripreso con un check-ball dalla
squadra che aveva il controllo della palla o aveva diritto alla
palla quando il fallo tecnico & stato fischiato;

il tiro libero deve essere amministrato immediatamente indi-
pendentemente dal fatto che sia stato determinato I'ordine in
cui amministrare eventuali altre sanzioni per qualsiasi altro fal-
lo, o che I'amministrazione delle sanzioni sia gia iniziata. Dopo
il tiro libero, il gioco deve essere ripreso con un check-ball dalla
squadra che aveva il controllo della palla o aveva diritto alla
palla quando il fallo tecnico é stato fischiato (A);

se e stato realizzato un canestro su azione valido o un ultimo
tiro libero, il gioco deve essere ripreso con un check-ball dalla
squadra che era in difesa (B);

se nessuna squadra aveva il controllo della palla o aveva di-
ritto alla palla, si verifica una situazione di salto a due. Il gioco
deve essere ripreso con un check-ball dall'ultima squadra che
era in difesa (C).

<Fig. 103

Casistiche di sanzione

di un fallo tecnico.
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3x30BRI 7-11_1

3x3 OBRI 7-14 _ 2

Fig. 104 »
Esempi di contatti
antisportivi.

m
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_ Esempio: Il tiro a canestro di Al & in aria, quando A2 insulta un arbitro e
la squadra A viene sanzionata con un fallo tecnico. Il canestro & realizzato.
Interpretazione: Il canestro di Al € valido. Qualsiasi giocatore della squa-
dra B tirera 1 tiro libero per il fallo tecnico della squadra A. Nel momento
in cui il fallo tecnico & stato fischiato, la palla era in aria e, pertanto, non
controllata da alcuna squadra. Ne risulta una situazione di salto a due
con conseguente check-ball per la squadra che era in difesa (squadra B).
_ Esempio: Al, in atto di tiro da 2 punti, subisce fallo da B1. Ad Al vengono
assegnati 2 tiri liberi. Dopo il primo tiro libero:

(a.) B1viene sanzionato con un fallo tecnico.

(b.) A2 viene sanzionato con un fallo tecnico.

Interpretazione: Nel caso (a.), il tiro libero per la squadra A, a causa del
fallo tecnico di B1, deve essere amministrato prima del secondo tiro libero
di Al. La gara deve riprendere come dopo un qualsiasi ultimo tiro libero.
Analogamente, nel caso (b.), il tiro libero per la squadra B, a causa del
fallo tecnico di A2, deve essere amministrato prima del secondo tiro libero
di Al. La gara deve riprendere come dopo un qualsiasi ultimo tiro libero.

37. Fallo antisportivo

37.1 Definizione
37.1.1 Un fallo antisportivo & un fallo di contatto giudicato duro, ec-
cessivo e pericoloso per I'avversario.

371.2 Trattenere un avversario in controllo di palla pud essere con-
siderato un fallo antisportivo.

371.3 Gli arbitri devono interpretare i falli antisportivi coerente-
mente durante l'intera gara e giudicare solamente 'azione.

L 4




37.2 Sanzione [infraz. all'Art. 37.1]
37.2.1 Deve essere addebitato un fallo antisportivo al giocatore che
lo ha commesso.

37.2.2 Al primo fallo antisportivo di un giocatore devono essere as-
segnati 2 tiri liberi al giocatore che ha subito il contatto, senza al-
cun possesso di palla. Se il primo fallo antisportivo di un giocatore
€& commesso su un giocatore in atto di tiro ed il canestro é realiz-
zato, tale canestro sard valido e saranno ugualmente assegnati 2
tiri liberi.

37.2.3 Al secondo fallo antisportivo di un giocatore devono esse-
re assegnati 2 tiri liberi al giocatore che ha subito il contatto ed il
possesso di palla. Se il secondo fallo antisportivo di un giocatore &
commesso su un giocatore in atto di tiro ed il canestro e realizzato,
tale canestro sard valido e saranno ugualmente assegnati 2 firi
liberi ed il possesso di palla.

37.2.4 Un fallo antisportivo & conteggiato come 2 falli di squadra.

37.2.5 Un giocatore deve essere espulso per il resto della gara
quando ha commesso 2 falli antisportivi.

37.2.5 Se un giocatore € espulso per effetto dell'Art. 37.2.5, quel fal-
lo antisportivo deve essere |'unico fallo da sanzionare e non deve
essere amministrata nessuna ulteriore sanzione per I'espulsione
dalla gara.

_ Esempio: All'inizio della gara BT commette un fallo antisportivo. Suc-
cessivamente, B1 ritarda deliberatamente la ripresa del gioco e I'arbitro
sanziona la squadra B con un fallo tecnico. Vicino al termine della gara, B1
commette il 6° fallo della squadra B, sanzionato dall'arbitro come:

(a.) un normale fallo di contatto.

(b.) Un fallo antisportivo.

(c.) Un fallo tecnico.

Interpretazione: Nel caso (a.), BT pud continuare regolarmente a giocare.
| giocatori non vengono esclusi in base al numero di falli personali com-
messi. Nel caso (b.), Bl deve essere espulso per somma di due falli anti-
sportivi. Bl deve immediatamente lasciare il campo di gioco. Nel caso (c.),
B1 puo continuare a giocare, in quanto un giocatore non viene espulso per
2 falli tecnici o per somma di 1 fallo tecnico ed 1 fallo antisportivo.

_ Esempio: Contemporaneamente al suono della sirena di fine gara, B1
commette fallo antisportivo su Al, non in atto di tiro. Il punteggio & 13 - 15.
Interpretazione: Se Al realizza un solo firo libero, la gara & terminata (14
- 15). Se Al realizza entrambi i tiri liberi, la gara deve continuare con un
overtime (15 - 15). Se il fallo antisportivo di B1 € il primo e la squadra B ha
meno di 10 falli di squadra, la palla deve essere assegnata in base alla
procedura di lancio della moneta. Se il fallo antisportivo di B1 € il primo e
la squadra B ha piu di 10 falli di squadra, la palla deve essere assegnata
alla squadra A all'inizio del supplementare. Se il fallo antisportivo di B e il
secondo, deve essere espulso e la palla deve essere assegnata alla squa-
dra A all'inizio del supplementare.

1 _3x30BRI 7-4

2 _3x30BRI7-9
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38. Fallo da espulsione

38.1 Definizione
38.1.1 Un fallo da espulsione & una qualsiasi azione palesemente
antisportiva commessa dai giocatori o dai sostituti.

Fig. 105 »
Esempi di espulsione.

38.2 Violenza

38.2.1 Durante la gara si possono verificare atti di violenza, contra-
ri allo spirito di sportivita e al fair play. Questi atti devono essere
immediatamente fermati dagli arbitri e, se necessario, dalle forze
dell'ordine.

38.2.2 Ogni volta che si verificano atti di violenza che coinvolgono
giocatori sul campo o nelle sue vicinanze, gli arbitri devono pren-
dere i provvedimenti necessari a fermarli.

38.2.3 Qualsiasi persona citata sopra che sia responsabile di evi-
denti afti di aggressione, nei confronti di avversari o degli arbitri,
deve essere espulsa. Il primo arbitro deve segnalare i fatti accaduti
all'ente organizzatore della competizione.

38.2.4 Le forze dell'ordine possono entrare in campo solo se ri-
chiesto dagli arbitri. Tuttavia, nel caso in cui gli spettatori entrino in
campo con la chiara intenzione di commettere atti di violenza, le
forze dell'ordine devono intervenire immediatamente per proteg-
gere le squadre e gli arbitri.

38.2.5 Tutte le aree oltre il campo di gioco o le sue vicinanze, inclu-
so le enfrate, le uscite, i corridoi, gli spogliatoi, etc., rientrano sotto
la giurisdizione dell'ente organizzatore della competizione e delle
forze dell'ordine.

38.2.6 Le azioni fisiche, commesse da giocatori o da qualsiasi
persona autorizzata a sedere sulla panchina delle squadre, che
possono portare al danneggiamento delle attrezzature di gara,
non devono essere permesse dagli arbitri. Quando gli arbitri rile-
vano comportamenti di questa natura, l'allenatore della squadra
responsabile deve essere richiamato. Nel caso in cui le azioni ven-
gano ripetute, deve essere immediatamente fischiato un fallo tec-
nico o anche un fallo da espulsione alla(e) persona(e) coinvolta(e).
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38.3 Sanzione [infraz. agli Art. 38.1 e 38.2]
38.3.1 Deve essere addebitato un fallo da espulsione a chi lo ha
commesso.

38.3.2 Ogni volta che quest'ultimo viene espulso in base ai rispettivi
articoli di questo Regolamento, deve lasciare il campo di gioco.

38.3.3 Devono essere assegnati 2 tiri liberi:

« aqualsiasi avversario, nel caso di un fallo da espulsione senza
contatto;

« al giocatore che ha subito il fallo, in caso di un fallo da espul-
sione con contatto;

seguiti da un check-ball.

37.2.4 Un fallo da espulsione & conteggiato come 2 falli di squadra.

38.3.5 Un membro di una squadra espulso dalla gara puo essere
espulso dall'intero evento dall'organizzazione. Indipendentemente
da cio, I'organizzazione pud espellere uno o piu membri di una
squadra dall'evento per atti di violenza, aggressioni fisiche o ver-
bali, deliberate interferenze con i risultati delle gare o violazioni
delle regole FIBA sull'antidoping (Libro 4 del FIBA Internal Regu-
lations).

|

38.3.6 L'ente organizzatore pud squalificare anche un'intera squa-
dra dalla competizione a causa di comportamenti non sportivi
come quelli suddetti da parte di alcuni membri di quella squa-
dra. E facolta della FIBA poter imporre sanzioni disciplinari in base
al regolamento interno dell'evento in questione, mentre i termini
e le condizioni di play.fiba3x3.com e il Regolamento Interno FIBA
rimangono indipendenti da qualsiasi squalifica in base a questo
Articolo 38.

_ Esempio: AT commette un fallo da espulsione.

Interpretazione: Alla squadra B devono essere assegnati 2 tiri liberi ed il
possesso di palla. Al deve essere espulso dalla gara e lasciare immedia-
tamente il campo di gioco. Al, inoltre, pud essere squalificato dalla com-
petizione se deciso dall'ente organizzatore.

<Fig. 106

Esempio di azione fisica
che pud danneggiare

le aftrezzature o le

strutture presenti (A) e
diintervento delle forze

dell'ordine (B).

1 _3x30BRI 71
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Fig. 107 »
Esempio di rissa.

Fig. 108 »

Come affermato,
ingresso sul terreno di
gioco di un sostituto
& consentito solo per
aiutare gli arbitri a
ristabilire 'ordine.

15 Regola 6 - Falli

39. Rissa

39.1 Definizione
39.1.1 La rissa & uno scontro fisico reciproco tra 2 o piu giocatori
avversari (sia giocatori che sostituti).

Questo articolo si applica solamente ai sostituti che lasciano i con-
fini dell'area della panchina della squadra durante una rissa o una
qualunque situazione che puo portare a una rissa.

39.2 Regola

39.2.11 sostituti che lasciano i confini dell'area della panchina della
squadra durante una rissa, o una qualunque situazione che puod
portare a una rissa, devono essere espulsi. Tuttavia, se un sostitufo
lascia I'area della panchina per aiutare gli arbitri a mantenere o a
ristabilire l'ordine, non deve essere espulso (A).

39.2.3 Se un sostituto lascia I'area della panchina della squadra e
non aiuta né tenta di aiutare gli arbitri a mantenere o a ristabilire
l'ordine, deve essere espulso (B).




39.3 Sanzione [infraz. all'Art. 39.2]

39.3.1 Se vengono espulse persone di entframbe le squadre per gl

effetti di questo Articolo e non rimangono altre sanzioni per falli da

amministrare, il gioco deve essere ripreso come segue.

Se, approssimativamente, nello stesso momento in cui il gioco vie-

ne fermato a causa della rissa:

o ¢ stato realizzato un canestro su azione convalidato o un ulfi-
mo tiro libero, la palla deve essere assegnata alla squadra che
non ha realizzato, per una check-ball (D);

« una squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto alla
palla, la palla deve essere assegnata a quella squadra per
un check-ball ed il cronometro dei 12 secondi non deve essere
resettato (E);

« nessuna squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto
alla pallg, si verifica una situazione di salto a due (F).

<Fig. 109

Casistiche di ripresa del
gioco a seguito di una
situazione di rissa il cui
tutte le sanzioni sono
state compensate.

39.3.2 Tutti i falli da espulsione devono essere registrati a referto e
valere come 2 falli di squadra.

39.3.3 Tutte le eventuali sanzioni a carico di giocatori in campo,
coinvolti in una rissa o in una qualunque situazione che puo porta-
re a una rissa, devono essere gestite secondo I'Art. 42.
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Fig. 110 »
Casistiche di applica-
zione della penalita

per falli di squadra. In
entrambi i casi € il gio-
catore bianco (a sinistra
difensore e a destra at-
taccante) a commettere
il fallo di contatto.

40. Limite di falli commessi da un
giocatore

40.1 Non é previsto un limite massimo di falli che un giocatore puo
commettere.

41. Falli di squadra: penalita

41.1 Definizione

41.1.1 Un fallo di squadra & un fallo personale, tecnico, antisportivo
o da espulsione commesso da un giocatore o da un sostituto. Una
squadra ¢ in situazione di penalita per falli di squadra dopo che ha
commesso 6 falli di squadra.

41.1.2 Tutti i falli di squadra commessi in un intervallo di gara devo-
no essere considerati come commessi nel tempo regolamentare di
gioco o tempo supplementare.

41.1.3 | giocatori non vengono esclusi in relazione al numero di falli
commessi, fatta eccezione per quanto stabilito dall'Art. 37.2.5 e 38.

41.2 Regola

41.21117°,1'8° ed il 9° fallo di una squadra devono essere sanzionati
con 2 tiri liberi. Dal 10° fallo in poi, la sanzione prevede 2 tiri liberi
e possesso di palla. Questo articolo viene applicato anche ai falli
antisportivi e ai falli in atto di tiro e prevale sugli Art. 34 e 37. Tut-
tavia, non deve essere applicato ai falli tecnici. Il giocatore che ha
subito il fallo deve essere il tiratore dei tiri liberi.

41.2.2 Se un fallo personale viene commesso da un giocatore della
squadra in controllo di una palla viva o che ha diritto alla palla,
questo fallo deve essere sanzionato con un check-ball per gli av-
versari.

7° fallo squadra bianca 7° fallo squadra bianca

2 tiri Iiberi_per il 4 blu check-ball per_la squadra blu

BIANCHI f,\'? BLU BIRNCHI fo\"

(12) 315 (10)

U oW Bws P

GE @
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Applicazione dell'Articolo 41

Fallo | Azione Falli sq. 1-6 Falli sq. 10+
Sul palleggiatore C-B 21l 2 tl. + poss.
In attacco C-B C-B C-B
Sul firatore da 1 p.to RAR 2tl 2 tl. + poss.
= Sul tiratore da 2 p.ti 2tl. 2t 2 tl. + poss.
Sul tiratore qlo 1p.to - - 21l 2t]. + poss.
canestro valido
Sul tiratore o.IO 2 pti- - 2tl 211, + poss.
canestro valido
T D.eII attaccante o del - - -
difensore
1° del giocatore 2t 21l 2 tl. + poss.
U*
2° del giocatore 2tl + poss. | 21l +poss. | 2tl + poss.
Di un giocatore o un
*
D sosfitufo 2tl + poss. | 21l +poss. | 2tl + poss.

_ Esempio: Con 3:05 sul cronometro di gara, entrambe le squadre sono al
7¢ fallo di squadra. Con Al in palleggio, A2 e B2 prendono posizione vicino
al canestro. Larbitro sanziona un fallo:

(a.) ad A2 (fallo in attacco).

(b.) A B2 (fallo della difesa).

Interpretazione: Nel caso (a.), nessun tiro libero deve essere addebitato e
il gioco deve riprendere con un check-ball per la squadra B. Nel caso (b.),
devono essere assegnati 2 tiri liberi ad A2 per la penalitd della squadra B.
_ Esempio: Al & in palleggio quando B1 devia la palla. Entrambi i giocatori
corrono per prenderla e Al spinge B1, venendo sanzionato con un fallo di
contatto. Questo fallo &:

(a.) il 1° della squadra A.

(b) 11 7° della squadra A.

(c) 1110° della squadra A.

Interpretazione: Nonostante B1 abbia deviato la palla, essa si considera
ancora in controllo della squadra A. Il fallo commesso & un fallo offensivo
ed il gioco riprenderd, in ogni caso, con un check-ball per la squadra B.
_ Esempio: Al, in atto di firo da 2 punti, subisce fallo da B1. Il canestro &
realizzato e la squadra B ha gia commesso 10 falli.

Interpretazione: Il canestro di Al & valido e gli saranno assegnati 2 firi
liberi seguiti dal possesso di palla, con un check-ball.

_ Esempio: B1 commette il suo primo fallo antisportivo su Al. Prima del
fallo, la squadra B aveva:

(a.) 3 falli di squadra.

(b.) 5 falli di squadra.

(c.) 8 falli di squadra.

Interpretazione: In tutti i casi, il fallo antisportivo contera come 2 falli di
squadra. Nel caso (a.), la squadra B raggiunge il 5° fallo di squadra; ad Al
saranno assegnati 2 tiri liberi e il gioco riprenderd come dopo ogni ultimo
tiro libero. Nel caso (b.), la squadra B raggiunge il 7° fallo di squadra; ad Al
saranno assegnati 2 tiri liberi e il gioco riprenderd come dopo ogni ultimo
tiro libero. Nel caso (c.), la squadra B raggiunge il 10° fallo di squadra; ad
Al saranno assegnati 2 tiri liberi seguiti da un check-ball a favore.

<4 C-B = Check-ball.
* = vale come 2 falli di
squadra.

1_3x30BRI7-2

2 _3x30BRI7-3

3 _3x30BRI7-28

4 _3x30BRI 7-12
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42, Situazioni speciali

421 Definizione

Nello stesso periodo di cronometro fermo che segue un'infrazione,
possono verificarsi delle situazioni speciali quando vengono com-
messe ulteriori infrazioni.

42.2 Procedura
42.2.1 Tutti i falli devono essere addebitati e tutte le sanzioni devo-
no essere identificate.

42.2.2 Deve essere determinato l'ordine in cui sono avvenute tutte
le infrazioni.

42.2.3 Tutte le sanzioni uguali a carico di enframbe le squadre e
tutte le sanzioni di doppio fallo devono essere compensate nell'or-
dine in cui sono state fischiate. Una volta che le sanzioni sono sta-
te registrate a referto e compensate, si devono considerare come
mai avvenute.

Espulsione 0 blu

Doppio fallo Controllo palla

’ squadra blu
L) o

Fig. 111>

In questa situazione
speciale, anche se il
possesso di palla &
della squadra blu, dopo
la compensazione delle
sanzioni il possesso di
palla per la squadra

i 3 il doppio fallo irilliberi
bianca (derivante g cor?’ﬁ:)enso lesaulsensne 2 ’r|r|l|ber|

dall'espulsione dello 0 check-ball

blu) prevale sul prece- squadra bianca
dente possesso della

squadra blu.

42.2.4 Se viene fischiato un fallo tecnico, quella sanzione deve es-
sere amministrata per prima, indipendentemente dal fatto che sia
stato determinato l'ordine delle sanzioni oppure che I'amministra-
zione delle sanzioni sia gia iniziata.

3x3 0BRI 715 _ 1 _ Esempio: Al, in palleggio, subisce fallo da B1. Questo & il 7° fallo della
squadra B. Al insulta BT e viene sanzionato con un fallo tecnico.
Interpretazione: Le sanzioni dei due falli non sono uguali e non possono
essere compensate (2 t.I. Al per penalita falli squadra B e 1t.l. squadra B
per il fallo tecnico). Il tiro libero per il fallo tecnico deve essere ammini-
strato prima di ogni altra sanzione. Qualsiasi giocatore della squadra B
effettuera 1 firo libero seguito da 2 tiri liberi di Al. Il gioco deve riprendere
come dopo qualsiasi tiro libero.
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42.2.5 |l diritto al possesso della palla, come parte dell'ultima san-
zione da amministrare, deve annullare qualsiasi altro precedente
diritto al possesso della palla.

42.2.6 Una volta che la palla & diventata viva durante il primo tiro
libero o un check-ball che sono parte di una sanzione, quella san-
zione non puo pil essere usata per compensarne qualunque altra
rimanente (B).

- . Si possono
315 m compensare

<«Fig. 112

©D.Galieri + FIP

Esempi di compensa-
zione di sanzioni uguali

prima e dopo che la

- \ Non si possono palla sia diventata viva.
3. 1 5 compensare
- J

42.2.7 Tutte le sanzioni rimanenti devono essere amministrate
nell'ordine in cui sono state fischiate.

42.2.8 Se, dopo la compensazione di sanzioni uguali a carico di
enframbe le squadre, non rimangono altre sanzioni da ammini-
strare, la gara deve essere ripresa come segue.

Se approssimativamente nello stesso momento in cui avviene la
prima infrazione:

e stato realizzato un valido canestro su azione o un ultimo firo
libero, la palla deve essere assegnata alla squadra che non ha
realizzato per un check-ball;

una squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto alla
palla, la palla deve essere assegnata a questa squadra per un
check-ball;

nessuna squadra aveva il controllo della palla o aveva diritto
alla pallg, si verifica una situazione di salto a due.
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3x3 OBRI 7-16 _ 2

3x30BRI 7-17_ 3

3x3 OBRI 7-18 _ 4

3x30BRI7-19_5

3x3 0BRI 7-22_ 6

_ Esempio: A1, in atfto di tiro, subisce fallo da B1. Questo ¢ il 5° fallo della
squadra B. Dopodiché, Al viene sanzionato con un fallo tecnico. (a.) Il tiro
di Al entra a canestro, oppure (b.) viene sbagliato.

Interpretazione: Nel caso (a.), il canestro di Al & valido. Le penalita dei due
falli sono uguali e possono essere compensate. Il gioco deve riprendere
con un check-ball per la squadra B. Nel caso (b.), le penalita dei due falli
sono comunqgue uguali. Dato che, quando i falli sono avvenuti, la palla era
in aria per il tiro di A1, si verifica una situazione di salto a due con conse-
guente check-ball della squadra B (ultima squadra in difesa).

_ Esempio: A1, in atfo di tiro da 2 punti, subisce fallo da B1. Questo e il 7°
fallo della squadra B. Dopodiché, Al viene sanzionato con un fallo anti-
sportivo su B1. Il fallo di Al:

(a.) &l suo primo fallo antisportivo ed il 4° fallo della squadra A.

(b)) E il suo secondo fallo antisportivo ed il 4° fallo della squadra A.
Interpretazione: Nel caso (a.), le penalita dei due falli sono uguali e pos-
sono essere compensati. Se:

e il canestro é realizzato, sard valido e il gioco riprenderd con un check-
ball per la squadra B;

o il canestro non é realizzato e la palla era in aria quando & avvenuto |l
fallo, si verifica una situazione di salto a due;

o il canestro non & realizzato e la squadra A & rimasta in controllo della

palla, il gioco deve riprendere con un check-ball per la squadra A e il

cronometro dei 12 secondi non deve essere resettato.
Nel caso (b.), le penalitd dei due falli non sono uguali. Al deve essere
espulso per il secondo fallo antisportivo e il gioco deve riprendere con 2
tiri liberi per il sostituto di A1, seguiti da altri due tiri liberi di B1 ed un check-
ball per la squadra B.
_ Esempio: Al, in atfto di tiro, subisce fallo da B1. Questo ¢ il 10° fallo della
squadra B. Dopodiché, Al viene sanzionato con un fallo antisportivo su B1.
Il fallo di AT:
(a.) &l suo primo fallo antisportivo ed il 7° fallo della squadra A.
(b)) E il suo secondo fallo antisportivo ed il 7° fallo della squadra A.
Interpretazione: Nel caso (a.), le penalita dei due falli non sono uguali. Il
gioco deve riprendere con 2 firi liberi di Al, seguiti da 2 firi liberi di B1 ed
un check-ball per la squadra A. Nel caso (b.), le penalita dei due falli sono
uguali e possono essere compensati.
_ Esempio: Al, in atfto di tiro, subisce fallo da B1. Questo ¢ il 10° fallo della
squadra B. Dopodiché, Al viene sanzionato con un fallo da espulsione per
aver dato un pugno a B1.
Interpretazione: Le penalitd dei due falli sono uguali e possono essere
compensati.
_ Esempio: B1 spinge Al a terra e viene sanzionato con un fallo antispor-
tivo. Al, rialzatosi, spinge a sua volta B1 e viene sanzionato con un fallo
antisportivo. Questo & il primo fallo antisportivo di Al e il secondo di B1.
Interpretazione: B1 deve essere espulso per il suo secondo fallo antisporti-
vo. Anche se la situazione é di doppio fallo antisportivo, le penalita dei falli
non sono uguali e non possono essere cancellate. Il gioco deve riprendere
con 2 tiri liberi di Al, seguiti da 2 tiri liberi del sostituto di B1 ed un check-ball
per la squadra A.
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43. Tiri liberi

43.1 Definizione

4311 Un tiro libero & un'opportunitd concessa a un giocatore di
realizzare 1 punto, senza essere marcato, da una posizione dietro
la linea di tiro libero.

43.1.2 Un blocco di tiri liberi viene definito come tutti i tiri liberi,
e l'eventuale possesso della palla seguente, che risultano da una
singola sanzione di fallo.

43.2 Regola

43.2.1 Quando viene fischiato un fallo con contatto che sia per-

sonale, antisportivo o da espulsione, il(i) tiro(i) libero(i) deve(ono)

essere assegnato(i) come segue:

« il giocatore che ha subito il fallo deve tentare i tiri liberi;

e se c'e una richiesta di sostituzione per Iui, deve tentare i tiri
liberi prima di lasciare il gioco;

« se il giocatore deve lasciare il terreno di gioco a causa di un
infortunio oppure per essere stato espulso, il suo sostituto deve
tentare i tiri liberi. Se non e disponibile nessun sostituto, qualsi-
asi compagno di squadra deve tentare i tiri liberi.

43.2.2 Quando viene fischiato un fallo tecnico o da espulsione sen-
za contatto, qualsiasi componente della squadra avversaria deve
tentare il(i) tiro(i) libero(i).

43.2.3 |l tiratore di un tiro libero:

o deve prendere posizione dietro la linea di tiro libero (A);

e puo utilizzare ogni metodo per tirare il firo libero in modo che
la palla entri nel canestro dall'alto o tocchi I'anello (B);

o deverilasciare la palla entro 5 secondi dopo che & stata messa
a sua disposizione dall'arbitro (C);

e non deve toccare la linea di tiro libero o entrare nell'area dei 3
secondi fino a quando la palla non sia entrata nel canestro o
abbia toccato I'anello (D);

e non deve fintare il tiro libero.
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Fig. 114 »

Azioni legali ed illegali
di un giocatore incari-
cato di tirare i tiri liberi. c & D &

43.2.4 | giocatori, nelle postazioni per il rimbalzo sul firo libero,
considerate profonde 1 metro, hanno diritto a occupare posizioni
alternate. Durante i tiri liberi, questi giocatori non devono:

« occupare le postazioni a cui hanno diritto gli avversari;

o entrare nell'area dei 3 secondi, nella zona neutra o lasciare le
postazioni prima che la palla abbia lasciato la(e) mano(i) del
tiratore;

« distrarre il tiratore con le loro azioni.

43.2.5 | giocatori che non si mettono nelle postazioni per il rimbalzo
sul tiro libero, devono rimanere dietro la linea di tiro libero estesa e
dietfro la linea del tiro da 2 punti fino a quando termina il tiro libero.

43.2.6 Durante un tiro libero che sard seguito da un ulteriore bloc-
co di tiri liberi o da una rimessa, tutti i giocatori devono rimanere
dietfro la linea di tiro libero estesa e la linea del tiro da 2 punti.

Infrangere gli Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 e 43.2.6 & una violazione.

Fig. 115 >

Nel momento in cui la
palla lascia le mani del
tiratore, i giocatori evi-
denziati in blu possono
andare a rimbalzo. Nel
momento in cui la palla
tocca l'anello, anche

i giocatori evidenziati
in arancione possono
andarvi.
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Area di aftesa per
gli altri giocatori

43.3 Sanzione [infraz. agli Art. 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 e 43.2.6]
43.3.1 Se un tiro libero viene realizzato e la(e) violazione(i) viene
commessa dal tiratore, il punto non deve essere convalidato. La
palla deve essere assegnata agli avversari per un check-ball, a
meno che non ci siano da amministrare ulteriori sanzioni di tiro(i)
libero(i) o possesso della palla.

43.3.2 Se un tiro libero viene realizzato e la violazione viene com-
messa da un qualsiasi giocatore che non sia il tiratore:

o il punto deve essere convalidato;

« laviolazione deve essere ignorata.

Nel caso dell'ultimo ftiro libero, la palla deve essere assegnata agli
avversari per un check-ball.

43.3.3 Se un firo libero non viene realizzato e la violazione viene

commessa:

« dal tiratore o un suo compagno di squadra, durante I'ultfimo
tiro libero, la palla deve essere assegnata agli avversari per un
check-ball, a meno che quella squadra non abbia diritto a un
successivo possesso della pallg;

« da un avversario del firatore, deve essere assegnato un tiro
libero aggiuntivo al tiratore;

o da entrambe le squadre, durante |'ultimo tiro libero, si verifica
una situazione di salfo a due. La palla deve essere assegnata
all'ultima squadra in difesa.

<Fig. 116

Disposizione dei
giocatori durante il tiro
libero. Si precisa che il
difensore bianco nella
casella del rimbalzo
pit vicina al tiratore ha
facolta di posizionarsi
sia sul lato destro che
sul sinistro, ma non
possono essere presenti
difensori su entframbi

i lati.
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Fig. 117 »

Nella situazione

in esempio, viene
commesso un errore
correggibile: errato
tiratore dei liberi (2 blu
al posto dello 0 blu).
Dopo l'ultimo ftiro libero,
la palla viene presa dal
difensore per pulire la
palla. Successivamente,
vi & una fase di gioco
con cronometro in
movimento, interrotta
da un fallo antisportivo
dell'8 bianco sul 2 blu.
Al fischio dell'arbitro la
palla diventa morta.
L'errore & correggibile.
Segue la segnalazio-
ne del fallo agli UdC

e la relativa penalita

(2 tiri liberi). Questa &
I'ultima occasione per
correggere l'errore. Nel
momento in cui la palla
viene messa a disposi-
zione del giocatore per
il primo ftiro libero, essa
diventa viva e l'errore
non & piu correggibile.
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44. Errori correggibili

44.1 Definizione

44.1.1 Gli arbitri possono correggere un errore, se una regola viene
inavvertitamente ignorata, solo nelle seguenti situazioni:

o assegnazione di tiro(i) libero(i) non dovuto(i);

« mancata assegnazione di tiro(i) libero(i) dovuto(i);

« errata convalida o annullamento di un punto(i);

o tiro(i) libero(i) eseguito da giocatore non corretto.

44.2 Procedura generale

44.2.1 Per essere correggibili, gli errori di cui sopra devono essere
rilevati dagli arbitri, dallo sports supervisor, se presente, o dagli
ufficiali di campo prima che la palla diventi viva, a seguito della
prima palla morta, dopo che il cronometro di gara é stato avviato
successivamente all'errore.

Errore

Errore
non piu
correggibile

possibilita
per
correggere
l'errore
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44.2.2 Un arbitro o lo sports supervisor pud fermare immediata-
mente il gioco nel momento in cui rileva un errore correggibile,
purché nessuna squadra venga posta in svantaggio.

44.2.3 Qualsiasi fallo commesso, punto segnato, tempo di gioco
trascorso o ulteriore attivita che si puo verificare dopo che € avve-
nuto 'errore e prima del suo rilevamento, rimane valido.

44.2.4 Dopo la correzione dell'errore, il gioco deve essere ripreso
con un check-ball, salvo diversa indicazione contenuta in questo
Regolamento [Art. 44.3.2]. La palla deve essere assegnata alla
squadra che aveva diritto alla palla nel momento in cui il gioco &
stato fermato per la correzione dell'errore.

44.2.5 Una volta che un errore ancora correggibile e rilevato e:

» il giocatore coinvolto nella correzione dell'errore & in panching,
dopo essere stato legalmente sostituito, deve rientrare in cam-
po per partecipare alla correzione dell'errore. A questo punto
egli diventa un giocatore. Al termine della correzione, il gioca-
tore coinvolto puo decidere se rimanere in campo o lasciare il
terreno di gioco;

» il giocatore coinvolto era stato sostituito a causa di un infortu-
nio oppure per essere stato espulso, il suo sostituto deve par-
tecipare alla correzione dell'errore.

44.2.6 Un errore correggibile non puo piu essere corretto dopo che
gli arbitri abbiano firmato il referto di gara.

44.2.7 Un errore nelle operazioni di registrazione a referto, di cro-
nometraggio o del cronometro dei 12 secondi, che riguarda il pun-
teggio, il numero di falli o di sospensioni, il tempo trascorso o man-
cante sul cronometro di gara o sul cronometro dei 12 secondi, pud
essere corretto dagli arbitri in qualunque momento prima che gli
arbitri abbiano firmato il referto.
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Dopo la firma degli ar-
bitri gli errori non sono

pil corregibili.

128



Fig. 119 >

Procedure di correzione
e ripresa del gioco in
caso di assegnazione di
tiri liberi non dovuti (x).

44.3 Procedura specifica

44.3.1 Assegnazione di un tiro(i) libero(i) non dovuto(i)

In caso di assegnazione di uno o piu tiri liberi non dovuti, il(1) tiro(i)
libero(i) tentato(i), come risultato di un errore, deve essere annul-
lato e il gioco deve essere ripreso come segue:

se il cronometro di gara non é stato avviato, la palla deve es-
sere assegnata, per un check-ball, alla squadra a cui sono stati
annullati i tiri liberi (A);

se il cronometro di gara é stato avviato e:

- la squadra in controllo della palla, o che ha diritto alla palla
nel momento in cui l'errore viene rilevato, & la stessa squadra
che era in controllo della palla nel momento in cui l'errore si &
verificato, oppure;

- nessuna squadra € in controllo della palla nel momento in cui
I'errore viene rilevato;

la palla deve essere assegnata alla squadra che aveva diritto
alla palla nel momento in cui l'errore si & verificato (B);

se il cronometro di gara é stato avviato e, nel momento in cui
l'errore viene rilevato, la squadra in controllo della palla o che
ha diritto alla palla € la squadra avversaria di quella in con-
trollo della palla nel momento dell'errore, si verifica una situa-
zione di salto a due (C);

se il cronometro di gara é stato avviato e, nel momento in cui
l'errore viene rilevato, viene assegnato un tiro(i) libero(i) a se-
guito di una sanzione di fallo, il(i) tiro(i) libero(i) deve essere
amministrato e la palla deve essere assegnata per una rimes-
sa alla squadra che era in controllo della palla nel momento in
cui l'errore & avvenuto (D).

L'errore
& scoperto

L'errore

& scoperto
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44.3.2 Mancata assegnazione di un tiro(i) libero(i) dovuto(i)

In caso di mancata assegnazione di uno o piu tiri liberi dovuti:

e se non c'e stato un cambio nel controllo della palla dopo che
l'errore & avvenuto, il gioco deve essere ripreso, dopo la cor-
rezione dell'errore, come a seguito di un qualunque normale
ultimo tiro libero;

o se la stessa squadra realizza un canestro, dopo che le & stafo
erroneamente assegnato il possesso della palla per un check-
ball, l'errore deve essere ignorato.

44.3.3 Tiro(i) libero(i) eseguito da giocatore non corretto

In caso assegnazione di uno o piu firi liberi eseguiti da un gioca-
tore non corretto, il(l) tiro(i) libero(i) tentato(i) e il possesso della
palla, se parte della sanzione, devono essere annullati e la palla
deve essere assegnata agli avversari, per un check-ball, a meno
che il gioco non sia continuato e poi sia stato fermato per la corre-
zione dell'errore oppure non ci siano da amministrare sanzioni per
ulteriori infrazioni.

<Fig. 120
Correzione di un tiro
libero assegnato al
giocatore sbagliato.
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Fig. 121>

lllustrazione raffiguran-
te gli arbitri (in divisa
grigia), gli ufficiali di
campo (seduti al tavolo,
con polo blu) e lo sports
supervisor (anch'egli
seduto al tavolo, in
giacca e cravatta).

45. Arbitri, Ufficiali di Campo e
Sports Supervisor

45.1 Gli arbitri sono 2. Devono essere assistiti dagli ufficiali di cam-
po e da uno sports supervisor, se presente.

45.2 Gli ufficiali di campo sono un segnapunti, un operatore del
tabellone segnapunti e un operatore del cronometro dei 12"

45.3 Lo sports supervisor deve sedersi al tavolo. Il suo compito pri-
mario durante la gara & di sovrintendere il lavoro degli ufficiali di
campo e di assistere gli altri arbitri nel regolare svolgimento della
gara.

45.4 Gli arbitri di una determinata gara non devono avere alcun
tipo di collegamento con nessuna delle squadre in campo.

45.5 Gli arbitri, gli ufficiali di campo e lo sports supervisor devono
dirigere la gara in base a questo Regolamento e non hanno alcu-
na auforita di cambiarlo.

46. Sports Supervisor

Lo sports supervisor, se presente, deve:

46.1 Controllare e approvare tutte le attrezzature che saranno
usate durante la gara (A).

46.2 Scegliere il cronometro di gara, dei 12 secondi, delle sospen-
sioni e identificare gli ufficiali di campo (B).

46.3 Scegliere un pallone di gara tra almeno 2 palloni forniti dalla
squadra ospitante. Nel caso nessuno di questi palloni fosse idoneo
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come pallone di gara, pud scegliere quello della miglior qualita
disponibile (C).

46.4 Non permettere a nessun giocatore di indossare oggetti che
possano causare un infortunio ad altri giocatori (D).

46.5 Informare gli arbitri di qualsiasi irregolaritd rispetto al Rego-
lamento Interno FIBA, il presente Regolamento e relative Interpre-
tazioni e qualsiasi atto di violenza o situazione di gioco che possa
portare ad atti di violenza.

46.6 Avere |'autorita di interrompere una gara quando le condizio-
ni lo richiedano. Per richiedere l'attenzione degli arbitri, lo sports
supervisor pud fermare il gioco unicamente dopo un canestro re-
alizzato, senza porre le squadre in situazioni di svantaggio.

46.7 Avere l'autoritd di determinare la perdita della gara per ri-
nuncia di una squadra.

46.8 Esaminare accuratamente il referto al termine del tempo di
gioco e del tempo supplementare o in qualsiasi momento lo riten-
ga necessario.

46.9 Assicurarsi che gli arbitri abbiano firmato il referto al termine
del tempo di gioco, mettendo fine all'amministrazione e al coinvol-
gimento degli arbitri con la gara. La competenza degli arbitri deve
iniziare quando entrano in campo prima della gara e terminare
quando il segnale acustico del cronometro di gara, approvato da-
gli arbitri, suona per il termine della gara.

<Fig. 122
Alcuni doveri dello
sports supervisor.
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Fig.123 »

Esempio di fischio
necessario (A) e non
necessario (B) dell'ar-
bitro.

46.10 Assicurarsi che gli arbitri abbiano registrato sul retro del re-
ferto [nei campionati FIP sul rapporto arbitrale], prima di firmarlo:
e qualsiasi rinuncia a giocare o fallo da espulsione;

e qualsiasi comportamento antisportivo commesso dai compo-
nenti di una squadra, che si sia verificato nei 5 minuti prece-
denti l'orario previsto per l'inizio della gara, oppure tra il termi-
ne della gara e l'approvazione e la firma del referto.

In questi casi, lo sports supervisor, se presente deve inviare un rap-

porto dettagliato all'ente organizzatore della competizione.

46.11 Se lo sports supervisor & assente, gli arbitri dovranno adem-
piere a tutti questi doveri.

46.12 Avere I'autorita di approvare prima della gara e adoperare,
se disponibile, I'Instant Replay System (IRS).

46.13 Avere l'autorita di prendere decisioni su qualunque punto
non specificamente contemplato da queste regole.

47. Arbitri: doveri e poteri

471 Gli arbitri hanno l'autorita di prendere decisioni inerenti le in-
frazioni delle regole commesse da una qualunque delle due squa-
dre, all'interno o all'esterno delle linee perimetrali, incluso le aree
del campo di gioco in prossimita del tavolo degli ufficiali di campo
e le aree immediatamente dietro le linee.

47.2 Gli arbitri devono fischiare quando si verifica una infrazione
alle regole, quando termina il tempo regolamentare di gioco o il
tempo supplementare, oppure quando ritengono necessario fer-
mare il gioco (A). Gli arbitri non devono fischiare dopo un canestro
o un firo libero realizzato oppure quando la palla diventa viva (B).

47.3 Gli arbitri devono amministrare il lancio della moneta prima
dell'inizio della gara.
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47.4 Nel prendere una decisione riguardo a un'infrazione, gli arbi-
tri devono, in ogni caso, considerare e ponderare i seguenti prin-
cipi fondamentali:

o lo spirito e l'intento delle regole e la necessita di preservare
l'integrita della garg;

e lacoerenzanell'applicazione del concetto di "vantaggio/ svan-
taggio”. Gli arbitri non dovrebbero interrompere inutilmente il
flusso della gara per sanzionare contatti personali accidenta-
li che non danno un vantaggio al giocatore responsabile né
pongono il suo avversario in una situazione di svantaggio;

e la coerenza nell'applicazione del buon senso in ogni gara, te-
nendo conto delle capacitd dei giocatori, del loro atteggia-
mento e comportamento durante la garo;

e lacoerenza nel mantenere un equilibrio tra il controllo e il flus-
so della gara, avendo "feeling" per quello che i partecipanti
stanno cercando di fare e fischiare il giusto per la gara.

47.5 Gli arbitri hanno l'autorita di utilizzare, se presente e autoriz-
zato dallo sports supervisor, I'Instant Replay System (IRS) prima di
aver firmato il referto, per decidere:

o il punteggio o qualsiasi malfunzionamento del cronometro di
gara o del cronometro dei 12 secondi, in qualsiasi momento
della gara;

e se l'ultimo tiro a canestro su azione sul termine del tempo re-
golamentare di gioco sia stato rilasciato in tempo e/o debba
valere 1o 2 punti;

o qualsiasi situazione, verificabile in base a queste regole, du-
rante gli ultimi 30 secondi del tempo regolamentare di gioco
o quando una squadra abbia raggiunto i 19 punti o piU nella
gara o nel tempo supplementare;

« se sisia verificata una violazione d'interferenza sanzionata;

o per identificare il coinvolgimento dei membri delle squadre
durante atti di violenza o durante qualsiasi situazione di gioco
che possa portare ad atti di violenza. Per prendere la deci-
sione finale, gli arbitri possono consultare lo sports supervisor;

e suun challenge richiesto da una squadra.

<«Fig. 124

fica IRS.
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Fig. 125 »
Richiesta di un chal-
lenge da parte di un
giocatore.

_ Esempio: Con 3:15 sul cronometro di gara, Al effettua un tiro a cane-
stro quando é sanzionata una violazione d'interferenza a B1. La palla non
entra nel canestro. Gli arbitri sono in dubbio se la palla fosse in parabola
discendente verso il canestro.

Interpretazione: La revisione IRS puo essere utilizzata, in qualsiasi mo-
mento della gara, per verificare che una violazione d'interferenza sia sta-
ta sanzionata correttamente. Se la verifica dimostra che la palla era in
discesa verso il canestro, la violazione deve rimanere valida. Se la verifica
dimostra che la palla non era in discesa verso il canestro, la violazione
d'interferenza deve essere annullata. Dal momento che la palla non &
entrata nel canestro, essa deve essere assegnata per un check-ball alla
squadra che ne aveva immediatamente acquisito il controllo. Se nessuna
squadra ne aveva acquisito il controllo, si verifica una situazione di salto
a due. Se il check-ball & assegnato alla squadra A, il cronometro dei 12
secondi non deve essere resettato, mostrando il fempo rimanente quando
la violazione d'interferenza & stata fischiata. Se il check-ball & assegnato
alla squadra B, il cronometro dei 12 secondi deve essere resettato.

_ Esempio: Mentre A2 & in palleggio, B1 cade a terra con il naso sangui-
nante. Gli arbitri fermano il gioco e decidono di utilizzare I'IRS per identi-
ficare un possibile atto di violenza. Dopo la revisione, viene sanzionato un
fallo antisportivo ad A2 per una gomitata su B1. Il fallo di A2:

(a.) &l suo primo antisportivo ed il 9° fallo della squadra A.

(a.) E il suo secondo antisportivo e 11° fallo della squadra A.
Interpretazione: La procedura & corretta. Nel caso (a.), B1 effettuerd 2 firi
liberi seguiti da un check-ball per la squadra A. Nel caso (b.), B1 effeftuera
2 tiri liberi seguiti da un check-ball per la squadra B.

47.5.1 Una richiesta di Challenge & possibile solo nei Giochi Olimpi-
ci, nella Coppa del mondo (solo categorie Open) e nel World Tour,
nonché se previsto dal regolamento della competizione in que-
stione e soggetto alla disponibilitd dell'lRS. Fatti salvi i precedenti
e utilizzando solo il video e i materiali ufficiali, & sempre possibile
contestare quanto segue: decidere se |'ultimo tiro e stato rilasciato
prima dello scadere del cronometro di gara e/o se tale tiro & stato
rilasciato da dietro l'arco.

47.5.2 La revisione video ("challenge") puo essere richiesta da un
qualsiasi giocatore di qualsiasi squadra per verificare una delle
situazioni sottoelencate. Durante la revisione, tutti i giocatori non
devono sostare nelle vicinanze del tavolo dei segnapunti.
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Possono essere soggette a challenge solo infrazioni rilevate dagli
arbitri o problemi riguardanti il punteggio. Infrazioni non rilevate
dagli arbitri e non connesse al punteggio non possono essere ve-
rificate. Le situazioni in cui una richiesta di challenge pud essere
effettuata da una squadra durante la gara sono:

verificare che un tiro a canestro realizzato sia stato rilasciato
prima/dopo il suono del segnale acustico di fine 12 secondi (A);
identificare il giocatore responsabile dell'uscita della palla
dalle linee perimetrali, quando questa violazione & sanziona-
ta negli ultimi 2:00 minuti del tfempo regolamentare di gioco,
oppure quando una squadra ha raggiunto i 19 punti o piu, op-
pure durante il tempo supplementare (B);

verificare se un giocatore ha commesso una violazione di pal-
la fuori dalle linee perimetrali, quando questa violazione &
sanzionata negli ultimi 2:00 minuti del tempo regolamentare
di gioco, oppure quando una squadra ha raggiunto i 19 punti
o piu, oppure durante il tempo supplementare (C);

verificare se un giocatore ha commesso una violazione di pal-
la fuori dalle linee perimetrali, non sanzionata dagli arbitri, ma
seguita da un canestro realizzato o un fallo fischiato durante lo
stesso periodo di 12 secondi, negli ultimi 2:00 minuti del tempo
regolare di gioco, oppure quando una squadra ha raggiunto
i 19 punti o pil, oppure durante il tempo supplementare (D);
verificare che un giocatore abbia "pulito la palla" a seguito di
un nuovo possesso ottenuto (E);

verificare che il possesso di palla sia cambiato o se la palla sia
stata o no pulita prima di un tentativo di tiro (F);

verificare la validita di un tiro a canestro e, se valido, se valga
10 2 punti. Possono essere revisionate solo le azioni di tiro (G);
verificare se un fallo fischiato sul tiratore debba essere pena-

lizzato con 1 o 2 tiri liberi (H).
‘@2 @

<Fig. 126

Casistiche di consulta-
zione dell'IRS se richie-

sto un challenge.
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Fig. 127 »

Casistiche di consulta-
zione dell'IRS se richie-
sto un challenge.

Fig. 128 »
Procedura di richiesta
di un challenge.

47.5.3 Per richiedere un challenge, il giocatore deve dire ad alta
voce e in modo chiaro "challenge’, indicando una "C" con pollice e
indice. Il challenge pud essere richiesto solo durante il successivo
possesso di palla di una squadra o durante la successiva situa-
zione di palla morta dopo che I'azione da verificare sia accaduta,
a seconda di cosa accada per prima. Se la richiesta di challenge
non avviene entro questo intervallo di tempo, tale richiesta deve

essere ignorata.
o

47.5.4 Se, dopo la revisione IRS, la decisione degli arbitri viene
confermata ("challenge lost"), la squadra perde il proprio diritto
di richiedere un challenge fino al termine della gara. Se, dopo la
revisione IRS, la decisione degli arbitri viene modificata e corretta
("challenge won"), la squadra mantiene il proprio diritto a richie-
dere challenge nel corso della gara. Se il materiale video non for-
nisce prove chiare, la decisione originale degli arbitri deve rima-
nere valida e la squadra mantiene il proprio diritto a richiedere
challenge nel corso della gara.
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_ Esempio: A, vicino al termine del periodo di 12 secondi, realizza un tiro
a canestro contemporaneamente al suono della sirena. La squadra B ot-
tiene il controllo della palla dopo il canestro. Dopodiché, AT commette un
fallo. B1 richiede agli arbitri un challenge per verificare la validita del ca-
nestro di Al.

Interpretazione: La richiesta deve essere approvata. Se il challenge ha
esito positivo (challenge won), il canestro di Al deve essere annullato e |l
successivo fallo di Al cancellato (ammenoché non sia tecnico, antisportivo
o da espulsione). Il cronometro di gara deve essere riportato al tempo che
mostrava quando la violazione di 12" si & verificata. Il gioco deve ripren-
dere con un check-ball per la squadra B. Se il challenge ha esito negativo
(challenge lost), il canestro di Al & valido e il gioco continuerd con 'ammi-
nistrazione del fallo di Al.

_ Esempio: A, vicino al termine del periodo di 12 secondi, effettua tiro a
canestro non realizzato contemporaneamente al suono della sirena. A2
ottiene il rimbalzo e realizza. Durante il primo possesso di palla dopo il ca-
nestro di A2, B1 richiede un challenge per verificare se il tiro non realizzato
di Al sia stato rilasciato in tempo.

Interpretazione: La richiesta di B1 non pud essere accolta. Solo la validita
temporale di un firo a canestro realizzato puo essere verificata all'IRS.

_ Esempio: Al, vicino al termine del periodo di 12 secondi, effettua tiro
a canestro. La palla non tocca l'anello, ma l'apparecchio dei 12 secondi
viene ugualmente resettato. A2 prende il rimbalzo e realizza un canestro.
Nel momento in cui la squadra B ottiene il controllo di palla, B1 richiede un
challenge per l'errato reset dei 12",

Interpretazione: La richiesta di B1 non puo essere accolta. Solo gli arbitri
possono utilizzare I'IRS per verificare un malfunzionamento del cronome-
tro dei 12 secondi.

_ Esempio: Dopo il tiro a canestro non realizzato della squadra B, Al pren-
de il rimbalzo e palleggia verso il canestro, realizzando tiro senza aver
prima pulito la palla. Dopo il controllo di palla acquisito dalla squadra B,
Al commette un fallo. B1 chiede un challenge per verificare se sia stata
effettfuata la procedura del "clear the ball" prima del canestro di Al.
Interpretazione: La richiesta di B1 deve essere accolta. Se il challenge ha
esito positivo (challenge won), il canestro di Al deve essere annullato e |l
successivo fallo di Al cancellato (ammenoché non sia tecnico, antisportivo
o da espulsione). Il cronometro di gara deve essere riportato al tempo che
mostrava quando la violazione di 12" si & verificata. Il gioco deve ripren-
dere con un check-ball per la squadra B. Se il challenge ha esito negativo
(challenge lost), il canestro di Al & valido e il gioco continuerd con 'ammi-
nistrazione del fallo di Al. Il cronometro di gara non deve essere resettato.
_ Esempio: Dopo il tiro a canestro non realizzato della squadra B, Al pren-
de il rimbalzo e palleggia verso il canestro, tentando un tiro senza aver
prima pulito la palla. Il rimbalzo & preso da A2, che realizza. Durante il
primo possesso di palla della squadra B, dopo il canestro di A2, B1 chiede
un challenge per verificare se sia stata effettuata la procedura del "clear
the ball" prima del canestro di Al.

Interpretazione: La richiesta di B1 deve essere accolta, in quanto avvenuta
durante il primo possesso di palla conseguente l'azione da verificare.

_ Esempio: Al palleggia e perde momentaneamente il controllo della pal-
la. Al e B1 corrono per prenderla e Al spintona B1, venendo sanzionato con
un fallo. Questo & I'8° fallo della squadra A e 2 firi liberi vengono errone-
amente assegnati a B1. Al richiede un challenge per verificare che la sua
squadra non abbia perso il controllo di palla.

Interpretazione: La richiesta di AT deve essere accolta. Dopo la verifica, i 2

3 _ 3x3 OBRI 12-1

4 _ 3x30BRI12-2

5 _ 3x30BRI12-3

6 _ 3x3OBRI 12-4

7 _3x30BRI12-5

8 _3x30BRI12-6
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3x30BRI12-7_9

3x30BRI12-8 _10

3x308RI12-9 _ 11

3x3 0BRI 7-15 _12

3x30BRI12-10 _13

3x3 0BRI12-13 _ 14

tiri liberi assegnati a B1 devono essere revocati o annullati in quanto il fallo
di AT era un fallo in attacco. Il gioco deve riprendere con un check-ball per
la squadra B.

_ Esempio: Al realizza un tiro a canestro da 2 punti. Nell'atto di tiro, prima
di rilasciare la palla, Al tocca la linea perimetrale. Dopo il canestro, la
squadra B ottiene il controllo di palla e richiede un challenge per verificare
la validita del tiro di Al.

Interpretazione: La richiesta della squadra B deve essere accoltg, in
quanto la validita dell'atto di tiro & verificabile. Il gioco deve riprendere
con un check-ball per la squadra B e il cronometro di gara essere riporta-
to al tempo che mostrava quando la violazione & avvenuta.

_ Esempio: A, in tiro vicino all'arco del tiro da 2 punti, subisce un fallo.
L'arbitro assegna 1 tiro libero ad Al e la squadra A richiede un challenge,
oppure assegna 2 tiri liberi e la squadra B richiede un challenge.
Interpretazione: In enframbi i casi, la richiesta della squadra deve essere
accolta. Gli arbitri verificheranno se il tiro ha avuto inizio sulla linea o al di
|a della stessa.

_ Esempio: A, in tiro vicino all'arco del tiro da 2 punti, subisce un fallo.
L'arbitro assegna 2 tiri liberi e la squadra B richiede un challenge per ve-
rificare la validita dell'atto di tiro.

Interpretazione: La richiesta di challenge deve essere accolta. Gli arbitri
possono verificare se sul firo sia avvenuta una violazione di palla fuori
vampo, di 12 secondi o sia terminato il tempo di gioco. | fischi degli arbitri,
come l'esistenza del fallo sanzionato, non possono essere verificati.

_ Esempio: Con 5:30 sul cronometro ed il punteggio di 19 - 18, Al e B2
cercano di raccogliere la palla, che esce dalle linee perimetrali. Gli arbitri
assegnano la palla alla squadra A. La squadra B richiede un challenge.
Interpretazione: La richiesta della squadra B deve essere accolta. Duran-
te gli ultimi 2 minuti di gara o quando il punteggio di una squadra € pari o
superiore a 19 puo essere verificata la palla fuori campo.

_ Esempio: Negli ultimi 2 minuti di gara Al, vicino alla linea laterale, riceve
un passaggio da A2, penetra a canestro e realizza. B1 ottiene il controllo di
palla dopo il canestro e richiede un challenge.

Interpretazione: La richiesta della squadra B deve essere accolta. Un
non-fischio dell'arbitro che conduce ad un canestro realizzato negli ultimi
2 minuti di gara o quando il punteggio di una squadra & pari o superiore
a 19 puo essere verificato.

_ Esempio: Al ottiene il rimbalzo dopo il tentativo di tiro di B1. Mentre Al
ancora in aria, B2 porta le sue mani saldamente sulla palla e viene san-
zionata una situazione di salto a due. Dopo che la palla sia stata assegna-
ta alla squadra A, B2 richiede un challenge per verificare se sia avvenuto
il controllo di palla della squadra A dopo il canestro.

Interpretazione: La richiesta della squadra B deve essere accoltg, in
quanto avvenuta durante la successiva situazione di palla morta. Se,
dopo il canestro, Al ha ottenuto il controllo di palla, 'ultima squadra in
difesa sulla situazione di salto a due diventa la squadra B.

47.6 Gli arbitri hanno l'autorita di prendere decisioni su qualunque
punto non specificamente contemplato da queste regole.

47.7 Nel caso venga presentato un reclamo da parte di una squa-
dra [App. C], gli arbitri (se lo sports supervisor non & presente) deve,
dopo aver ricevuto le ragioni del reclamo, segnalare per iscritto gli
eventi all'ente organizzatore della competizione.
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47.8 Se un arbitro e infortunato, o per una qualunque altra ragio-
ne non pud continuare a svolgere le sue funzioni entro 5 minuti
dall'infortunio, la gara deve essere ripresa. Larbitro o gli arbitri ri-
manenti dovranno arbitrare da soli, a meno che non ci sia la possi-
bilitd di sostituire l'arbitro infortunato con un altro arbitro abilitato.
Dopo aver consultato lo sports supervisor, se presente, gli arbitri
rimanenti decideranno sulla possibile sostituzione.

<Fig. 129

47.9 Per tutte le gare internazionali, se & necessaria una comu-
nicazione verbale per chiarire una decisione, questa deve essere
fatta in lingua inglese.

47.10 Ciascun arbitro ha l'autorita di prendere decisioni entro i limiti
delle proprie funzioni, ma non ha nessuna autorita di ignorare o
mettere in discussione le decisioni prese dagli altri arbitri.

4711 Lattuazione e linterpretazione del Regolamento Ufficiale
della Pallacanestro da parte degli arbitri, indipendentemente dal
fatto che una decisione esplicita sia stata presa o meno, & definiti-
va e non puod essere contestata o ignorata, franne nei casi in cui &
ammesso un reclamo [App. CJ.
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Fig. 130 »
Referto ufficiale di gara.

48. Segnapunti: doveri

48.1 |l segnapunti deve essere provvisto di un referto [App. B] e
deve tenere nota:

delle squadre, registrando i nomi e i numeri dei giocatori che
parteciperanno alla gara. Quando si verifica un'infrazione alle
regole relative ai numeri dei giocatori, deve informare l'arbitro
piu vicino il prima possibile;

del riepilogo progressivo dei punti realizzati, registrando i ca-
nestri su azione e i tiri liberi realizzati;

dei falli addebitati a ciascuna squadra. Deve informare im-
mediatamente un arbitro quando la squadra ha raggiunto i 6
falli, cosi come i 10 falli. Deve registrare i falli antisportivi com-
messi da ciascun giocatore, informando immediatamente un
arbitro quando un giocatore deve essere espulso perché ha
commesso 2 falli antisportivi;

delle sospensioni. Deve informare gli arbitri quando una squa-
dra non ha piu sospensioni rimanenti nel tempo regolamenta-
re di gioco oppure nel supplementare;

della procedura di lancio della moneting, registrando a referto
quale squadra abbia iniziato la gara con il possesso di palla.

-
FEDERAZIONE ITALIANA PALLACANESTRO '
a F F I p REFERTO UFFICIALE 3X3 ‘
Squadma  ROMA squadras  MILANO
Compatizione 1P 3X3 CIRCUIT Peta 1/01/2024 Awed # ROSS|
categora_OPEN = DE ANGELIS
st GIRONE A - 01 os  20:00 cames  V.LE MANZONI
saA  ROMA Puntegaloprogressivo
Sospensione Falli di squadra. A B A B
O N B 7 = Te
= = ==
1 o 2 OE
bBES -
‘Antisportivo 3 0 8
Glocatori No. 4 2 2 @ q 2 8
CATERINO rfulb—]lz]e]|e] o " 9
VILLANO 2 5 s 1
DEL BASSO 5 7 e s N

48.2 Se viene rilevato un errore di registrazione a referto:

durante la gara, il segnapunti deve attendere la prima situa-
zione di palla morta per notificare l'errore agli arbitri;

dopo il termine del tempo di gioco o del supplementare e pri-
ma che il referto sia stato firmato dal primo arbitro, l'errore
deve essere corretto, anche se questa correzione influisce sul
risultato finale;

dopo che il referto sia stato firmato dal primo arbitro, l'errore
non puo piu essere corretto. Gli arbitri o lo sports supervisor, se
presente, deve inviare un rapporto dettagliato all'ente orga-
nizzatore della competizione.

143 Regola 8 - Arbitri, Ufficiali di Campo, Sports Supervisor: doveri e poteri

D.Galieri « F1P



49. Operatore del tabellone
segnapunti: doveri

49.1 Loperatore del tabellone segnapunti deve adoperare il tabel-
lone ed assistere il segnapunti. Nel caso di una qualsiasi discre-
panza tra il tabellone segnapunti e il referto, che non possa essere
risolta, il referto deve avere la precedenza e il tabellone segna-
punti deve essere corretto di conseguenza.

L'operatore deve essere provvisto di un cronometro di gara e di un

cronometro per le sospensioni e deve:

e misurare il tempo di gioco, sospensioni e intervalli di gara;

o assicurarsi che il segnale acustico del cronometro di gara suo-
ni ad alto volume e automaticamente al termine del tempo
regolamentare di gioco o del supplementare;

e usare qualsiasi mezzo possibile per informare immediata-
mente gli arbitri se il segnale acustico del cronometro di gara
non suona o non viene udito.

ITALIA fx’ SPAGNA
01:34
ﬁ] BI:I:I.IS @ F Ip BONUS Fﬂ.

< Fig. 131

Tabellone segnapunti
aggiornato dall'apposi-
to operatore.

D.Galieri « F1P

49.2 'operatore deve misurare il tempo di gioco:

e avviando il cronometro di gara quando:
- durante un check-ball, la palla & a disposizione del giocatore
attaccante dopo che la procedura sia completata (A);
- dopo un ultimo tiro libero realizzato, la successiva squadra in
attacco abbia acquisito il possesso di palla (B);
- la palla tocca o & toccata da un qualsiasi giocatore sul terre-
no di gioco dopo un ultimo tiro libero non realizzato se la palla
continua ad essere viva (C);

< Fig. 132
Casistiche di azione del
cronometro di gara.
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Fig. 133 >
Casistiche di arresto del
cronometro di gara.

Fig. 134 »
Amministrazione di una
sospensione.

Fig. 135 »
Amministrazione di un
intervallo di gara.

fermando il cronometro di gara quando:

- il tempo scade al termine del tempo regolamentare di gioco
o del supplementare, se non si ferma automaticamente;

- il punteggio di 21 punti viene raggiunto prima della fine del
tempo regolamentare di gioco o nel supplementare (D);

- un arbitro fischia mentre la palla & viva (E);

- il segnale acustico del cronometro dei 12 secondi suona men-
tre una squadra & in controllo della palla (F).

BIRNCHI :x’ BLU

(21) 215 (16)

GG

Stop

49.3 L'operatore deve misurare una sospensione:

avviando immediatamente il cronometro per le sospensioni
quando l'arbitro fischia ed effettua il segnale (G);

azionando il proprio segnale acustico quando sono trascorsi
20 secondi dall'inizio della sospensione (H);

azionando il proprio segnale acustico quando termina la so-
spensione (I);

49.4 1l cronometrista deve misurare un intervallo di gara:

avviando immediatamente il cronometro quando il fempo re-
golamentare di gioco & terminato e si necessita il tempo sup-
plementare (J);

azionando il proprio segnale acustico e fermando simultane-
amente il cronometro quando sono trascorsi 50 secondi dall'i-
nizio dell'intervallo (K);

azionando il proprio segnale acustico quando termina un in-
tervallo (L).
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50. Operatore del cronometro dei 12
secondi: doveri

L'operatore del cronometro dei 12 secondi deve essere provvisto di
un cronometro, che deve essere:

50.1 Avviato o riavviato quando:

e una squadra oftiene il controllo di una palla viva sul terreno di
gioco. Dopo di che, il semplice tocco della palla da parte di un
avversario non fa iniziare un nuovo periodo di 12 secondi se la
stessa squadra rimane in controllo della palla (A);

o durante un check-ball, la palla & a disposizione del giocatore
aftaccante dopo che la procedura sia completata (B).

<Fig.136
Awvio o riavvio del cro-
nometro dei 12 secondi.

50.2 Fermato, ma non resettato, con il tempo rimanente visibile,

quando alla stessa squadra che aveva precedentemente il con-

trollo della palla viene assegnato un check-ball a seguito di:

e palla uscita fuori campo (C);

« infortunio di un giocatore di quella stessa squadra (D);

« fallo tecnico commesso da quella stessa squadra (E);

o doppio fallo (F);

o compensazione di sanzioni uguali a carico di enframbe le
squadre (G);

e una sospensione del gioco causata da un'azione non imputa-
bile ad alcuna delle due squadre, ammenoché la squadra non
sia posta in condizione di svantaggio (H).

<Fig. 137

Casistiche di non reset
(prosecuzione con i
secondi rimanenti)

del cronometro dei 12
secondi.
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Fig. 138 »
Casistiche di reset a 12"
del cronometro dei 12
secondi.

50.3 Fermato e resettato a 12 secondi, con tempo visibile, quando:

la palla entra legalmente nel canestro (1);

alla squadra che precedentemente non aveva la palla viene
assegnato un check-ball, come risultato di:

- un fallo personale o una violazione (inclusa la palla fuori dal-
le linee perimetrali);

- una situazione di salto a due (J);

ad una squadra viene assegnata la palla con un check-ball a
seguito di un secondo fallo antisportivo di un giocatore o un
fallo da espulsione (K);

una qualsiasi squadra acquisisca il controllo di palla dopo che
la stessa abbia toccato I'anello su un tiro a canestro/ un ultimo
tiro libero non realizzato o un passaggio (L);

il gioco é stato fermato a causa di qualunque ragione non im-
putabile alla squadra in controllo della palla (M);

alla squadra viene assegnato un tiro(i) libero(i) (N).

50.4 Spento, quando inizia un nuovo controllo della palla per una
qualunque delle due squadre, dopo che la palla & diventata morta
e il cronometro di gara é stato fermato nel tempo regolamentare
di gioco, e sul cronometro di gara rimangono meno di 12 secondi.

Il segnale acustico del cronometro dei 12 secondi non ferma il cro-
nometro di gara ne ferma il gioco, cosi come non fa diventare la
palla morta, a meno che una squadra non sia in controllo di palla.
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Appendici

A. Segnalazioni arbitrali

A.1 1 segnali manuali illustrati in queste regole sono le uniche se-
gnalazioni arbitrali ufficiali valide.

A.2 Durante la segnalazione agli Ufficiali di campo, & fortemente
raccomandato l'utilizzo della comunicazione verbale (nelle gare
infernazionali in lingua inglese).

A.3 Gli arbitri devono segnalare agli ufficiali di campo il numero
del giocatore solo in caso di antisportivo o fallo da espulsione.

A.4 E importante che gli ufficiali di campo abbiano familiarita con
queste segnalazioni.

A.5 Cronometro di gara

1. Arresto del cronometro: alzare il braccio con il palmo aperto.

2. Arresto del cronometro per fallo: alzare il braccio con il pugno
della mano chiuso.

A.6 Punteggio

3. Canestro da un punto: indicare "1" con il dito indice spezzando
(abbassando) il polso.

4. Canestro da 2 punti: alzare un braccio indicando "2" (indice-me-
dio) per il tentativo di tiro da 2 punti e due braccia per la convalida
(canestro realizzato).

x
(G




A.7 Sospensione

5. Sospensione accordata: formare una "T" con il dito indice al
centro del palmo dell'altra mano (aperto), all'altezza del petto.

6. Sospensione per i media (TV time-out): chiudere entrambi i
pugni, ponendoli uno di fianco all'altro e roteando verticalmente
quello destro, mimando il gesto di una cinepresa.

5 6
=
(]

a

p——

<FIP

D.Galieri

La sospensione per i media potrebbe non essere prevista nei campio-
nati 3x3 italiani e/o dall'ente organizzatore della competizione.

A.8 Segnalazioni informative

7. Canestro o azione annullato(a): partendo con le braccia chiuse
come una forbice avanti al petto, portarle una sola volta verso I'e-
sterno. Il tutto con i palmi delle mani aperti.

8. Conteggio visibile dei secondi: conteggiare i secondi muovendo
l'avambraccio verso I'esterno, con il palmo aperto.

9. Comunicazione ("ok"): portare il pollice in alto all'altezza del
petto e braccio teso in avanti.

10. Reset dei 12": con il braccio teso verso l'alto, ruotare la mano
con il dito indice alzato, utilizzando il gomito come perno.

11. Palla fuori campo: indicare la direzione del gioco con il braccio
e due dita (indice e medio) tese in avanti. |l braccio deve essere
parallelo alle linee laterali.

12. Situazione di possesso alternato: con entrambe le braccia tese
in avanti, all'altezza del petto, portare i pollici all'insu. Successiva-
mente, indicare la direzione del gioco secondo la freccia del pos-
sesso alternato.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024

152



153

Appendici

A.9 Violazioni

13. Passi: ruotare due volte gli avambracci davanti al petto con i
pungi chiusi.

14. Palleggio illegale - doppio palleggio: muovere due volte i pal-
mi (aperti) e alternati (uno su e l'altro git) davanti al petto.

15. Palleggio illegale - palming: effettuare una mezza rotazione
del palmo della mano, aperto "a ciotola".

16. Tre secondi: portare il braccio teso da lungo il corpo in avanti
con tre dita (pollice-indice-medio) aperte.

17. Stalling 3 o 5 secondi: indicare "3" o "5" ondeggiando il braccio.
18. Dodici secondi: colpire la spalla con le dita due volte.

19. Piede volontario: indicare il piede.

20. Palla non pulita: ondeggiare due volte il braccio da sinistra a
destra con due dita (indice-medio) aperte.

21. Interferenza: ruotare il dito indice attorno all'altra mano dise-
gnando un cerchio inforno al pugno.

13 14 15

18
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A.10 Numeri dei giocatori

22.0 e 00: una o entrambe le mani mostrano il numero "0", forma-
to chiudendo tutte le dita della mano.

23. Da 1a 5: la mano destra mostra i numeri da "1" a "5"

24.Da 6 a 10: la mano destra mostra sempre il numero "5, mentre
la sinistra il numero da "1" a "5".

25. Da 11 a 15: la mano destra mostra il pugno (vale 10), mentre la
sinistra il numero da "1" a "5"

Da 16 in poi: prima i dorsi delle mani mostrano il numero delle de-
cine. Poi, i palmi mostrano il numero delle unita. Se decine e unita
sono segnalabili con una sola mano, deve essere la destra.

26. No 16: il dorso mostra "1". Poi, i palmi mostrano "6".

27. No 24: il dorso mostra "2". Poi, il palmo mostra "4".

28. No 40: il dorso mostra "4". Poi, la mano mostra "0".

29. No 62: i dorsi mostrano "6". Poi, il palmo mostra "2".

30. No 78: i dorsi mostrano "7". Poi, i palmi mostrano "8".

31. No 99: i dorsi mostrano "9". Poi, i palmi mostrano "9"

25

No 11

SO0
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30 31

A1 Tipo di fallo personale

32. Fallo sull'atto di tiro: arrestare il cronometro con il pugno e, con
la stessa mano, indicare il numero di tiri liberi.

33. Fallo non sull'atto di tiro: arrestare il cronometro con il pugno e,
con la stessa mano, indicare il terreno con due dita.

34. Fallo della squadra in controllo di palla: estendere il pugno

&




verso il canestro della squadra responsabile del fallo.

35. Trattenuta: aofferrare I'avambraccio. Il braccio da afferrare
deve essere teso in avanti e col pugno chiuso.

36. Bloccaggio/ blocco irregolare: portare le mani ai fianchi cin-
gendoli con pollice e indice.

37. Spinta: simulare con due mani una spinta.

38. Handchecking: afferrare il palmo muovendolo in avanti.

39. Uso illegale delle mani: colpirsi i polsi con i pugni chiusi all'al-
tezza del petto e con le braccia in avanti, polso su polso.

40. Sfondamento con palla: colpire con un pugno l'altro palmo.
41. Contatto illegale con la mano: colpire con il palmo l'altro
avambraccio, posizionato con il pugno chiuso verso l'alto.

42. Hooking: muovere il braccio verso il basso e all'indietro.

43. Cilindro illegale: muovere entrambe le braccia con il palmo
aperto verticalmente prima verso il basso e poi verso l'alto.

44. Uso eccessivo dei gomiti: portare il gomito all'indietro.

45. Colpo alla testa: colpirsi la testa col palmo della mano.

34 35 36
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A2 Altri falli

46. Doppio fallo: incrociare due volte i polsi al di sopra della testa.
47. Fallo tecnico: formare una "T" all'altezza del petto con entram-
bi i palmi aperti, appoggiando le punte delle dita della mano po-
sta in verticale sul palmo di quella in orizzontale.

48. Fallo antisportivo: afferrare sopra la testa il polso dell'altro
braccio. Il braccio da afferrare deve avere il pungo chiuso.

49. Fallo da espulsione: Portare in alto entrambe le braccia con i
pugni chiusi.

A.13 Altre segnalazioni

50. Simulare un fallo (flopping): sollevare l'avambraccio 2 volte
partendo dall'alto e con il palmo della mano aperto.

51. Uso dell'IRS: ruotare la mano con il dito indice teso orizzontal-
mente, formando un cerchio immaginario.

52. Challenge: formare una "C" con pollice ed indice.



50 51 52

A.14 Sanzioni per un fallo (segnalazione agli UdC)

53. Fallo senza tiri liberi: indicare la direzione del gioco con due
dita (indice e medio).

54. Fallo commesso dalla squadra in controllo di palla: indicare la
direzione del gioco con il pugno.

55. Fallo con un tiro libero: indicare "1, con il gomito posizionato a
formare un angolo di 90°.

56. Fallo con due tiri liberi: indicare "2", con il gomito a 90°.

53-54 55-56
() Gl
- |

Fallo
in affacco

A

A.15 Amministrazione dei tiri liberi - Arbitro passivo (coda nel
doppio e centro nel triplo)

57. Un tiro libero: indicare "1" (gomito a 90°).

58. Due tiri liberi: con i gomiti a 90° mostrare in avanti entrambi i
palmi delle mani aperti.

57 58
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B. Il referto ufficiale

B.1 1l referto mostrato di seguito & quello approvato dalla FIBA e
tradotto in lingua italiana.

-
FEDERAZIONE ITALIANA PALLACANESTRO '
a e ] I I REFERTO UFFICIALE 3X3 ‘
Squadra A Squadra B
Competizione Data Arbitri #
Categoria 82
Gara No. Ora Campo
Sq. A Punteggio progressivo
Sospanaone Falli di squadra A B A B
1 2 3 4 5 L] 1 1 13 13
| W=
2 2 14 14
H®
Antisportivo 3 3 15 15
Giocatori No.
1 2 4 4 16 186
5 5 17 17
. 6 6 18 18
Fig. 139 »
Referto ufficiale di gara ! ! I
3x3 proposto dalla 8 8 2 | 2
FIBA e tradotto per la
A i Sq.B 9 9 2 21
Federazione ltaliana
Pallacanestro. Sospensione Falli di squadra 1 | 10 2 | 2
[+ T=203Ts]s]¢e] " " 3 2
7
| b ——
MR- I
Antisportivo
Giocatori No. s 2 Punteggio (dopo il tempo regolare) A B
Punteggio (dopo I'overtime) A B
Firma degli arbitri
Segnapunti Richiesta di istanza avverso il risultato: D si
Nome della squadra:
Cronometrista
Addetto 127 (Firma del giocatore)

B.2 Consiste in una sola copia originale per l'ente organizzatore
della competizione. Nella sua compilazione, il segnapunti deve
usare una penna indelebile blu (o nera). Il referto pud essere pre-
parato e/o compilato digitalmente.

B.3 Prima della gara, il segnapunti deve preparare il referto come
segue.
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B.3.1 Deve registrare il nome delle due squadre nello spazio in alto
del referto. La squadra "A" deve sempre essere la prima squadra

riportata nel calendario. Laltra squadra & la squadra "B".

B.3.2 Deve poi registrare il nome della competizione, la categoria,
il numero della gara, la data e I'ora dell'incontro ed il campo, il

cognome degli arbitri.

EFP

FEDERAZIONE ITALIANA PALLACANESTRO
REFERTO UFFICIALE 3X3

&EX3

squadraa  ROMA squadraB VI LANO
Compatizione F|P 3X3 C|RCUIT Dma 1/01/2024 bt # ROSS|
categoria  OPE N 2 DE ANGELIS
GaraNo. GIRONE A - 01 o 20:00 Campo V.LE MANZONI
Sa.A | | Punteggio progressivo
T 1 T 111 T

B.3.3 La squadra "A" deve occupare la parte superiore del referto,

la squadra "B" la parte inferiore.

B.3.3.1 Nella prima colonng, il segnapunti deve registrare i cognomi
e le iniziali dei nomi di ciascun giocatore, ordinati per numero di
maglia, utilizzando la lista dei componenti della squadra fornita

dall'ente o dal rappresentante della squadra.

B.3.3.2 Se una squadra si presenta con meno di 4 giocatori, il se-
gnapunti deve tracciare una linea orizzontale per chiudere futti gli

spazi del giocatore assente.

** RO MA Punteg
Sospensione Falli di squadra A 8
[+ 2] s3] «]s]s] )
1 o] N N -
WB [T

Antisportive 3
Giocatori No. 1 2 A
CATERINO 1 5
VILLANO 2 ;
DEL BASSO 5 .
8
Sq.B -

B.4 Sospensioni

B.4.1 Le sospensioni devono essere registrate a referto inserendo

una "X" nel box relativo alla squadra che I'ha richiesta.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024

<Fig. 140
Compilazione della
parte superiore (hea-
der) del referto.

<Fig. 141
Compilazione del bloc-
co del referto destinato
alla squadra "A".
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Fig. 142 »
Registrazione del fallo
antisportivo "U" e da
espulsione "D".

Fig. 143 »

Chiusura dei falli al
termine del tempo
regolamentare di
gioco (seguito da un
supplementare)(C) e al
termine della gara (D).
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B.4.2 Le sospensioni inutilizzate, al fermine della gara, devono es-
sere cancellate con 2 linee orizzontali parallele.

B.5 Falli
B.5.1 | falli dei giocatori possono essere di contatto, tecnici, anti-

sportivi o da espulsione.

B.5.2 | falli commessi dai sostituti possono essere tecnici o da
espulsione.

B.5.3 Nelle caselle di fianco ai nomi dei giocatori devono essere
registrati solo i falli antisportivi e da espulsione, come segue.

B.5.3.1 Un fallo antisportivo deve essere registrato con una "U" (A).

B.5.3.2 Un fallo antisportivo deve essere registrato con una "D" (B).

— S— M
Antisportivo Antisportivo
No. | No. |
1 2 1 2
1 U 1 D
2 2
5 5

B.5.4 Al termine della gara, il segnapunti deve tracciare una linea
marcata tra gli spazi che sono stati utilizzati e quelli che non lo
sono stati (C). Al termine della garg, il segnapunti deve annullare
gli spazi rimanenti con una linea marcata orizzontale (D).

(o D

——

B.6 Falli di squadra

B.6.1 Ogni volta che un giocatore commette un fallo di contatto,
tecnico, antisportivo o da espulsione, il segnapunti deve registrare
il fallo tracciando in successione una "X" negli spazi appositi (E). In
caso di fallo antisportivo o da espulsione, il segnapunti deve salta-
re una casella, tracciando una "X" in quella seguente, evidenziata
tramite un cerchio (F).

D.Galieri « F1P

“FIP

D.Galie



E Falli di squadr | F Falli di squadr

2 | 3| 4 2 4
%73 %73

B.6.2 Gli spazi rimanenti, al termine della gara, devono essere
cancellate con 2 linee orizzontali parallele.

B.7 Punteggio progressivo
B.7.1 1l segnapunti deve tenere un riepilogo progressivo cronologi-
co dei punti realizzati da ciascuna squadra.

B.7.2 Sul referto sono presenti 2 colonne principali per il punteggio
progressivo.

B.7.3 Ogni colonna principale & divisa in 4 colonne. Le 2 sulla sini-
stra sono per la squadra "A" e le 2 sulla destra per la squadra "B"
Le colonne centrali sono per il punteggio progressivo (23 punti) per
ciascuna squadra.

oo e e
| Punteggio progressivo
l A B A B
7 3 7| @
1 @ 2 ®
- 3 0 15

Il segnapunti deve:

» tracciare una linea diagonale (/ per i destrorsi oppure \ per i
mancini) per qualsiasi canestro valido da 1 punto realizzato, un
cerchio pieno (®) per ogni tiro libero valido realizzato, ed un
cerchio vuoto (O) per qualsiasi canestro valido da 2 punti rea-
lizzato, sopra il nuovo numero totale di punti accumulati dalla
squadra che ha appena realizzato;

« registrare il numero del giocatore che ha realizzato il canestro
o il tiro libero nello spazio bianco sullo stesso lato del nuovo
numero totale di punti (a fianco del / o\, ® oppure O).

/ /] ® ‘
2 2 7 @

2 - 2 = 2

<Fig. 144
Registrazione dei falli di
squadra.

< Fig. 145

Blocco del referto
destinato alla trascri-
zione del punfeggio
progressivo.

<«Fig. 146

Canestro realizzato dal
giocatore 7A dal valore
di 1 punto (G), 1 punto
(tiro libero) (H), o 2
punti (1.
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Fig. 147 »
Registrazione del

punteggio finale e cor-
rezione di un errore.
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B.8 Punteggio progressivo/ falli: ulteriori istruzioni

B.8.1 Un canestro realizzato, accidentalmente, da un giocatore
deve essere registrato come realizzato dall'ultima squadra in at-
tacco (controllo di palla).

B.8.2 | punti realizzati quando la palla non entra nel canestro (Art.
31 - interferenza) devono essere registrati come realizzati dal gio-
catore che ha tentato il tiro.

B.8.3 Al fermine del tempo regolamentare di gioco (se seguito da
un supplementare), il segnapunti deve tracciare una linea marca-
ta orizzontale softo I'ultimo numero di punti realizzati da ciascuna
squadra e sotto il numero dei giocatori che li hanno realizzati (A).

B.8.4 Ogni qualvolta sia possibile, il segnapunti dovrebbe confron-
tare il proprio punteggio progressivo con il tabellone segnapunti.
Se c'& una discrepanza e il suo punteggio & corretto, deve imme-
diatamente adoperarsi per far correggere il tabellone segnapunti.
In caso di dubbio o se una squadra solleva un'obiezione riguardo
alla correzione, deve informare il primo arbitro non appena la pal-
la diventa morta e il cronometro di gara & fermo.

B.8.5 Gli arbitri possono correggere qualsiasi errore di registra-
zione a referto che riguarda il punteggio, il numero di falli o di
sospensioni, secondo le disposizioni delle regole. Lo sports supervi-
sor, se presente o un arbitro deve firmare le correzioni. Le correzio-
ni piu estese devono essere documentate sul retro del referto (B).

-’ A 10 -@ q \e 22 \ B A
5 @ 0 23 23
5 e o 7

M 16 16
Punteggio (dopoiltemporegolare) A | O B 10O 1
1 J’-)ﬂ? . O

L

Punteggio (dopo lovertime) a 18 s 17
Firma degli arbitri tivo 1

2 4

B.9 Chiusura finale

B.9.1 Al termine della gara o del supplementare, il segnapunti deve
registrare il punteggio del tempo regolamentare di gioco e quello
del supplementare (se giocato), nell'apposita sezione, in basso.

B.9.2 Al termine della garg, il segnapunti deve tracciare 2 linee
orizzontali marcate sotto il numero finale di punti realizzati da cia-
scuna squadra e sotto il numero dei giocatori che li hanno realiz-
zati. Inoltre, deve tracciare una linea diagonale come in figura per
cancellare le restanti caselle.

eri s FIP

D.Gali



2 1@ | ©® 0
5 6
7o
2
1 9
" 3
5 @ 0 2:\ 23 \

5 ®]| O

B.9.3 Tutti gli ufficiali di campo devono poi inserire il proprio nome
completo negli spazi appositi.

B.9.4 Gli arbitri devono essere gli ultimi ad approvare e a firmare
il referto. Questo atto mette fine alllamministrazione e al coinvolgi-
mento degli arbitri.

Se un giocatore intende firmare il referto per rivolgere un recla-
mo (utilizzando l'apposito spazio), gli arbitri e gli ufficiali di cam-
po devono rimanere a disposizione dello sports supervisor finché
quest'ultimo lo ritenga necessario.

Giocateri Wo. 1 2 Punteggio (dopo il tempa regolare) A 10 s 10
TOMASINI 0
ROBERTS 3 U U Puntegglo {dopo Fovertime) a 18 s 17
FABBRI g Firma degll arbitri
ZOTTI g C gom—— pf==
Segnapunti GENOVESE DIEGO Richiesta di istanza avverso il lisu;htn D si
Nome della squadra:
Cronometrista RUSSO SARA
Addetto 12° DI PIETRO GIOVANNA [Firma del giocatore)

<Fig.148
Chiusura del punteggio
finale.

< Fig. 149

Firme degli arbitri e
nomi degli ufficiali di
campo.
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C. Procedura di reclamo

C.1Una squadra puod procedere con un reclamo se i propri interes-

si sono stati influenzati negativamente da:

« un errore di registrazione del punteggio, di cronometraggio o
dell'apparecchio dei 12 secondi, che non & stato corretto dagli
arbitri;

o una decisione di cancellare, posticipare, non riprendere, non
disputare o dare persa per forfeit una garg;

« una violazione delle regole di eleggibilita dei giocatori.

C.2 Nel caso in cui una squadra presenti un reclamo, soltanto i
video e i materiali ufficiali possono essere esaminati per prendere
una decisione.

C.3 Affinché possa essere accolto, un reclamo deve seguire la se-

guente procedura:

« un giocatore della squadra che intende fare richiesta di recla-
mo deve firmare il referto ufficiale immediatamente al termine
della gara e scrivere sul retro dello stesso le motivazioni del
reclamo prima della firma degli arbitri;

« viene applicata una tassa di 200 dollari statunitensi [FIBA] per
ciascun reclamo che deve essere pagata nel caso in cui il re-
clamo venisse rigettato.

C.4 Lo Sport Supervisor (o la persona responsabile delle proce-
dure di reclamo scelta durante il meeting tecnico svoltosi insieme
alle squadre alla vigilia dell'evento), deve prendere una decisione
in merito al reclamo, non pil tardi della successiva fase a gironi
o round ad eliminazione diretta. La decisione finale & considera-
ta come parte delle regole del gioco e non pud essere soggetta
a ulteriori revisioni e appelli. In via eccezionale, gli appelli relativi
alle decisioni che riguardino Il'eleggibilita dei giocatori sono rego-
lamentati come previsto dalle norme vigenti.

C.5 Lo Sport Supervisor (o la persona responsabile delle proce-
dure di reclamo scelta durante il meeting tecnico svoltosi insieme
alle squadre alla vigilia dell'evento) non pud decidere di cambia-
re il risultato di una gara a meno che non ci siano prove chiare
e schiaccianti che dimostrino come il nuovo risultato si sarebbe
certamente concretizzato se non si fosse verificato l'errore oggetto
del reclamo. Se come conseguenza del reclamo (fatto salvo per le
situazioni in cui le motivazioni del reclamo siano relative all'eleggi-
bilita dei giocatori) la squadra vincitrice non & piu la stessa (cam-
bio del vincitore della gara), la gara viene considerata conclusa in
pareggio al termine del tfempo di gioco e viene immediatamente
disputato un tfempo supplementare.



D. Classifica finale delle squadre

D.1 Procedura

Sia per la fase a gironi che per le competizioni in generale (a diffe-
renza di quello che accade nei tour) si applicano le seguenti regole
per la determinazione delle classifiche.

Se al termine di una fase di una competizione due squadre hanno

un punteggio pari, si procede nella seguente maniera per deter-

minare le posizioni:

e numero di vittorie (o il rapporto partite vinte/partite totali in
caso di numeri differenti di gare all'interno dei propri gironi);

o scontri diretfti (considerando solo la vittoria/sconfitta e applica-
bile solo all'interno dello stesso girone);

« media dei punti realizzati per partita (senza considerare i pun-
teggi delle vittorie per forfeit).

Se due o piu squadre sono ancora in paritd secondo questi tre
criteri, vince lo spareggio la squadra che ha una posizione nel ran-
king piu alta.

Le classifiche nei tour (per tour si intende una serie di tornei colle-

gati tra di loro) dipendono dal denominatore dei tour, intenden-

do sia i giocatori (se i giocatori possono creare nuove squadre in

ciascun torneo) che le squadre (se i giocatori sono associati ad

un'unica squadra per l'intero tour). La classifica di un tour segue

queste regole:

o classifica nell'evento finale o prima di esso, al momento della
qualificazione per la finale;

e punfi ottenuti in ciascun evento del tour utili per la classifica
finale;

« numero di vittorie ottenute nel tour (o rapporto di partite vinte/
partite totali in caso di numeri differenti di gare giocate);

o media dei punti realizzati durante il tour (senza considerare le
vittorie per forfeit);

La scelta in caso di spareggio sard realizzata tenendo presente

contemporaneamente le classifiche di ogni evento del tour con la

classifica del tour.

Indipendentemente dalle dimensioni del torneo, i punti vengono
attribuiti in ogni tappa ai fini della classifica generale del tour:

Posizionam. N I

P —|lN ||t |w]|]Oo|N]Oo|O |2 |= X2 I VO 7 o | O

competizione NlolA
. o

P.ti del tour S|8|R[3|8|2 |8 |8|R|2|e|X¥|e|=|Q|lo|m|~|0o
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Le classifiche del tour vengono effettuate con tutte le squadre par-
tecipanti in un tour, indipendentemente dal fatto che esse parteci-
pino o meno a futte le competizioni.

Ad una squadra squalificata dall'ente organizzatore per inferioritd nu-
merica o 2 forfeit nella competizione o per ragioni disciplinati non devono
essere assegnati punti nel ranking e segnalata come "DQF" nella parte
finale della classifica. | risultati e le statistiche delle gare precedentemente
giocate devono rimanere validi.

Se una squadra & espulsa a seguito di una gara ad eliminazione diretta
che ha vinto, la squadra perdente sard la vincente della gara, e manterra
il punteggio accumulato, mentre quello della squadra squalificata sara
portato a 0. La nuova squadra vincente avanzerd nel round successivo.

_ Esempio: Dopo una fase a gironi, la Squadra A e la Squadra B finiscono
con un record di 2-2. La squadra A si posiziona prima della squadra B in
virtt degli scontri diretti. Entrambe le squadre passano il turno e nella fase
eliminatoria vengono sconfitte enframbe al primo incontro. Nella classifica
finale, la squadra B con 17.5 punti di media realizzati a partita si posiziona
davanti alla squadra A la quale mediamente ha realizzato 16.5 punti.
Interpretazione: La classifica finale & corretta. Il criterio degli scontri diretti
si applica solo nella fase a gironi e non nelle statistiche finali. Con enfram-
be le squadre che al termine della competizione hanno un record di 2-3,
la squadra B precede la squadra A grazie alla media punti per partita piu
elevata.

_ Esempio: Dopo una fase a gironi, la Squadra A e la Squadra B finiscono
con un record di 1-2. La squadra A si classifica prima della squadra B nel
girone grazie agli scontri diretti. Nessuna delle due squadre accede alla
fase eliminatoria. Nella classifica finale, la squadra B (17.5 punti di media
realizzati) precederd la squadra A (16.5 punti di media a partita realizzati).
Interpretazione: La classifica finale & corretta. |l criterio degli scontri diretti
vale solo nella fase a gironi e non per le statistiche finali. Dal momento che
entrambe le squadre terminano la competizione con un record di 1-2, la
squadra B si posizione davanti alla squadra A grazie ad una media punti
per gara piu elevata.

D.2 Regole nella determinazione delle teste di serie all'interno
dei gironi

Alle squadre sono attribuiti dei numeri di teste di serie in una com-
petizione in base al ranking di punti di squadra (somma dei pun-
teggi di ranking dei 3 migliori giocatori prima della competizione).
In caso di paritd dei punteggi, I'assegnazione delle teste di serie
procederd in maniera casuale.

In caso di competizioni nazionali, la scelta delle teste di serie deve
essere effettuata in base al ranking 3x3 della Federazione di ap-
partenenza.



E. Adattamento alle categorie U12

Nelle categorie U12 sono consigliati i seguenti adeguamenti:

A La flessibilita offerta dalla nota all'articolo 6 pud essere applicata con 1 _ 3x3 OBRI 17-Stm. 1

dove ¢ possibile il canestro deve essere abbassato a 2.60 m;
a prima squadra che realizza un canestro nel tempo supple-
mentare vince la gara;

non & previsto il cronometro dei 12 secondi. Se una squadra
non prova ad atftaccare il canestro e perde tempo, I'arbitro
deve effettuare un richiamo contando gli ultimi 5 second;;

on esiste una situazione di bonus. Tutti i falli sono seguiti da
un check-ball, eccetto quelli in atto di tiro, falli tecnici e falli
antisportivi;

non sono concessi fime-out.

discrezionalitd a vantaggio delle condizioni esistenti. Inoltre, nelle gatego-
rie U12 & possibile giocare con un pallone taglia 5.

Regolamento della Pallacanestro 3x3 2024

168



Software grafici: Adobe Illustrator® e Adobe InDesign®
Font: Sofia Pro, utilizzato con licenza Adobe Fonts®

Nella pubblicazione sono citati e/o presenti i marchi
"FIP" e "FIBA 3x3", i quali appartengono ai rispettivi proprietari.



Davide Galieri

Nato a Napoli il 27 ottobre del 2000, € un visual designer laureato
presso |'Universita degli Studi "G. D'Annunzio" di Chieti e Pescara.
Ha iniziato l'atftivita arbitrale a Benevento nel 2014, proseguendo
nella Regione Molise a partire dalla stagione sportiva 2019/2020.
E attualmente il Formatore regionale del Settore Giovanile del

Molise e impegnato nel campionato di serie B interregionale.



UNIVERSITA
DEGLI STUDI
DEL MOLISE

ISBN 979-12-80729-21-7

9% 791280 " 729217

Versione 2024.01

Valida dal 1°’marzo 2024





