
Versione 2025.01





Versione 2025.01



MANUALE DELLA SQUADRA CIA
UFFICIALI DI CAMPO

Copyright © 2025 Davide Galieri & Iuorio Edizioni,
Via Lungocalore Manfredi di Svevia 37-39, 82100 Benevento (BN)

Versione 2025.01 - In vigore dal 1°febbraio 2025

Approvato dalla Commissione Tecnica del Comitato Italiano Arbitri
c/o la Federazione Italiana Pallacanestro

Documenti di Riferimento:
• Regolamento Tecnico della Pallacanestro 2024/2025;
• FIBA Table Officials Manual v. 6.0a.

Progetto grafico, testi e illustrazioni
Davide Galieri

Capitolo 8
Margherita Macchiarella

Copertina
Luca Trentalange

Prima edizione: 2025
ISBN 979-12-80729-33-0

Tutti gli errori, le incongruenze e le proposte di correzione
possono essere inoltrati all'indirizzo mail arbitri@fip.it

È espressamente vietata la riproduzione, l'archiviazione, la distribuzione o la trasmissione di qualsiasi parte 
di questa pubblicazione, sia in formato cartaceo che digitale (ebook), senza il consenso scritto dell'autore o 
dell'editore. Questo include, ma non si limita a, la fotocopiatura, la scansione, la memorizzazione in sistemi 
elettronici, la diffusione via internet o altri mezzi digitali. Qualsiasi utilizzo non autorizzato verrà perseguito 
in conformità con la normativa vigente sul diritto d'autore. Per richiedere autorizzazioni o ulteriori informa-
zioni, si prega di contattare: info@graficheiuorio.it.



Il progetto è stato sostenuto e
revisionato dall'

Università degli Studi del Molise

Dipartimento di Medicina e Scienze della Salute
CdL in Scienze Motorie e Sportive

Approvato dal Settore Tecnico
del Comitato Italiano Arbitri FIP



Si ringrazia la Federazione Italiana Pallacanestro,
il Commissioner del C.I.A. Luigi Lamonica,

il Comitato Regionale F.I.P./C.I.A. Molise e l'Università degli Studi del Molise
per aver sostenuto e permesso la realizzazione del progetto.



Sommario

Introduzione

Guida alla lettura

Capitolo 1 - Il ruolo dell'Ufficiale di Campo
1.1 Gli Ufficiali di Campo
1.2 L'immagine dell'UdC

Capitolo 2 - Il pre-gara
2.1 Il pre-gara
2.2 Le fasi del pre-gara
2.3 Il colloquio congiunto tra arbitri e UdC

Capitolo 3 - Segnapunti
3.1 Il segnapunti: equipaggiamento e doveri
3.2 Referto Ufficiale di Gara: introduzione
3.3 Referto Ufficiale di Gara: compilazione
3.4 Referto: situazioni particolari
3.5 Freccia del possesso alternato

Capitolo 4 - Assistente segnapunti
4.1 L'assistente segnapunti: equipaggiamento e doveri
4.2 Compiti dell'assistente segnapunti

Capitolo 5 - Cronometrista
5.1 Il cronometrista: equipaggiamento e doveri
5.2 Operazioni di cronometraggio
5.3 Sospensioni e sostituzioni
5.4 Utilizzo degli indicatori
5.5 Whistle-Controlled Time System

X

XII

15
16
20

23
24
24
34

41
42
44
49
90
98

103
104
107

111
112
115
118
121
124

VIIUfficiali di Campo



Capitolo 6 - Operatore del cronometro dei 24 secondi
6.1 Il 24secondista: equipaggiamento e doveri
6.2 Applicazione della regola

Capitolo 7 - Segnalazioni ufficiali
7.1 Le segnalazioni arbitrali
7.2 Le segnalazioni degli UdC

Capitolo 8 - Comunicazione e protocolli
8.1 Indicazioni generali
8.2 Protocolli di comunicazione

127
128
130

139
140
149

155
156
158

VIII Manuale della Squadra CIA



9Ufficiali di Campo

Cap. 3
Segnapunti

da pag. 41

Cap. 4
Assistente

segnapunti
da pag. 103

Cap. 5
Cronometrista

da pag. 111

Cap. 6
24secondista

da pag. 127



Introduzione

Care colleghe e cari colleghi,

le numerose manifestazioni di apprezzamento ricevute per i Regolamenti 
5vs5 e 3x3 mi hanno fortemente motivato a proseguire l'iniziativa editoria-
le. È con grande piacere che presento questo nuovo volume della nascente 
collana di "Manuali della Squadra CIA", dedicato agli ufficiali di campo.

Viviamo in un periodo in cui la coordinazione tra le diverse regioni del no-
stro paese è sempre più evidente e necessaria, sottolineando l'importanza 
di avere delle linee guida comuni che possano essere adottate uniforme-
mente in tutto il territorio italiano. La creazione di un documento chiaro e 
facilmente leggibile è quindi diventata una priorità assoluta. Ogni ufficiale 
di campo, indipendentemente dalla regione di appartenenza, potrà ora 
accedere a un insieme di regole e linee guida chiare, coerenti e global-
mente condivise. Questo non solo ne faciliterà il lavoro, ma contribuirà 
anche a garantire un livello della conduzione di gara più uniforme e di 
qualità certamente superiore, a supporto dell'attività arbitrale.

Il "Manuale UdC" nasce con l'intento di rispondere a queste esigenze, of-
frendo una panoramica completa e dettagliata delle specifiche compe-
tenze individuali e delle procedure "congiunte". Questo include una serie 
di indicazioni pratiche e consigli utili che aiuteranno gli UdC a gestire al 
meglio le situazioni di gioco, favorendo un alto standard di professionalità.

Ringrazio di cuore tutti coloro che stanno contribuendo alla realizzazione 
di questi manuali, dai vari rappresentanti del Settore Tecnico CIA con la 
loro grande fiducia, a tutte le colleghe e i colleghi che quotidianamente 
condividono con me le loro esperienze, con input e suggerimenti.  Confi-
do che questo nuovo volume possa essere di grande utilità per tutti voi e 
che contribuisca a migliorare ulteriormente la qualità della "squadra CIA". 
Insieme, possiamo continuare a crescere e garantire una gestione di gara 
sempre più competente e professionale, al servizio del gioco.

Davide Galieri   
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Guida alla lettura
Struttura
Il Manuale UdC è strutturato in 8 capitoli: 4 dedicati agli aspetti generali 
e organizzativi del ruolo dell'ufficiale di campo, trattando tematiche come 
la figura dell'UdC, la collaborazione e le segnalazioni, e 4 focalizzati su 
ciascun ruolo specifico (segnapunti, assistente segnapunti, cronometrista 
e 24secondista). I contenuti sono organizzati per coprire la più ampia casi-
stica possibile, con l'obiettivo di offrire uno strumento completo che prepari 
adeguatamente gli UdC all'esercizio delle proprie funzioni. All'interno del 
manuale, sono presenti riferimenti diretti ai regolamenti vigenti, riportati in 
carattere italico per facilitarne l'individuazione (es. [R.T. Art. 1]).

Immagini
Le illustrazioni possono essere definite "statiche", "consequenziali" o "con-
temporanee". In particolare:
• le immagini statiche rappresentano il singolo frame riferito alla situa-

zione in oggetto di studio. Possono essere paragonate a un unico scat-
to fotografico;

• le immagini consequenziali mostrano una serie di azioni il cui ordine 
temporale è definito dai triangoli neri al bordo della cornice dell'im-
magine (▶). Possono essere paragonate a una serie di scatti fotogra-
fici in sequenza. L'idea del movimento è resa anche tramite le traspa-
renze, come nel caso dello spostamento di giocatori o della palla;

• le immagini contemporanee mostrano una serie di azioni che vengo-
no svolte contemporaneamente o delle differenti alternative al fluire di 
un'azione. Sono rappresentate suddividendo le cornici delle immagini 
tramite una sfumatura bianca. Possono essere paragonate a più scatti 
fotografici in contemporanea con angolazioni differenti.

Consequenziali ContemporaneeContemporanee
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Simbologia
Le immagini possono contenere una serie di personaggi e simboli:

Giocatori 
della
squadra A
(ospitante)

Allenatore
e 1°assi-
stente all.re 
della
squadra A

Persone 
al seguito 
della
squadra A

Giocatori 
della
squadra B
(ospitata)

Allenatore
e 1°assi-
stente all.re 
della
squadra B

Persone 
al seguito 
della
squadra B

Arbitri e 
UdC

1°arbitro, 
2°arbitro, 
segnapunti,
assist. sp., 
cronometr.,
operat. 24"

Arbitri
guida, 
coda e 
centro

Penna 
blu/nera 
e penna 
rossa

Cronome-
tro di gara 
(giallo) 
e dei 24" 
(rosso)

Azione 
legale, ille-
gale o da 
valutare

Coach-
marks

Tiro o
passaggio

Indicazione

Direzione 
del gioco

Movimento 
di persone, 
palla o altri 
elementi

Colpo o 
tocco

Numero 
di falli 
personali o 
situazione 
di penalità

Suono 
dell'ap-
parecchio 
acustico o 
fischio

210

1 2 3

210

1 2 3

C 1°

C 1°

A 2° D

A 2° D

1° 2°

S A

C 24

G

C

Ce
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IL RUOLO
DELL'UFFICIALE
DI CAMPO
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1.1 Gli Ufficiali di Campo
Definizione
Gli ufficiali di campo, chiamati anche UdC, sono le figure del gioco il cui 
compito è assistere gli arbitri nelle operazioni di cronometraggio, scouting 
e nella generica amministrazione della gara, sia prima, durante che dopo 
l'incontro. Durante la gara, gli UdC svolgono i loro compiti dall'apposito 
tavolo, posto oltre la fascia di rispetto tra le panchine delle due squadre.

Ruoli
I ruoli degli ufficiali di campo possono variare in base al tipo di compe-
tizione e alle direttive dell'ente organizzatore. In generale, nei principali 
campionati italiani (Fig. 2.1), gli UdC sono:
• un segnapunti (S), responsabile della compilazione del referto ufficiale 

di gara e della gestione dell'indicatore del possesso alternato; 
• un cronometrista (C), incaricato di misurare il tempo di gioco, gli inter-

valli, le sospensioni, e di gestire le sostituzioni, nonché gli indicatori dei 
falli personali, GD e di squadra;

• un operatore del cronometro dei 24 secondi (chiamato anche "24se-
condista") (24), deputato a gestire il dispositivo per il conteggio alla 
rovescia dei 24 secondi, in conformità con le regole del gioco.

1.Capitolo 1

Il ruolo dell'Ufficiale di Campo

Fig. 1
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In alcuni campionati (Fig. 2.2), il segnapunti può essere sostituito da due UdC, 
definiti "statistici", che curano il referto elettronico statistico:
• lo statistico 1 (S1) utilizza il software dedicato e svolge i compiti tradi-

zionali del segnapunti;
• lo statistico 2 (chiamato "caller") (S2) assiste lo statistico 1, dettando 

tutte le fasi di gioco per garantire una registrazione accurata.
Infine, nelle gare FIBA (Fig. 2.3), viene aggiunta la figura dell'assistente se-
gnapunti (A). responsabile della gestione del tabellone segnapunti elet-
tronico. In queste gare, i quattro UdC operano sotto la supervisione di un 
commissario, che funge da supporto e supervisore generale.

24 S C

Fig. 2

.1

.2

.3

S2 S1 C 24

A S C 24
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La figura dell'UdC
L'evoluzione rapida e continua della pallacanestro impone agli arbitri un 
costante aggiornamento e affinamento delle proprie competenze. Anche 
gli ufficiali di campo devono mantenere lo stesso livello di preparazione. Le 
responsabilità sempre maggiori che gli UdC assumono nelle dinamiche di 
gioco li rendono figure indispensabili all'interno della squadra arbitrale. Un 
approccio collaborativo, proattivo e una preparazione adeguata da parte 
degli UdC possono prevenire errori amministrativi difficilmente correggibili 
e consentire una rapida segnalazione di eventuali irregolarità. 

Collaborazione e fiducia devono essere i pilastri del rapporto tra arbitri, 
UdC e tra gli stessi membri della "squadra CIA". Tuttavia, è altrettanto fon-
damentale rispettare i ruoli: gli UdC svolgono una funzione di supporto e 
non dispongono di poteri esecutivi. La decisione finale, quando necessa-
ria, spetta esclusivamente al primo arbitro [R.T. Art. 46.11].

Nel loro operato, gli ufficiali di campo devono sviluppare e consolidare 
diverse competenze fondamentali, tra cui:
• conoscere adeguatamente i regolamenti;
• agire prontamente senza porre l'una o l'altra squadra in una situazio-

ne di potenziale svantaggio;
• avere una conoscenza generica dei meccanismi arbitrali, quali movi-

menti di meccanica arbitrale, posizioni, segnalazioni e procedure;
• conoscere con precisione i doveri del proprio ruolo (segnapunti, cro-

nometrista, ecc.) senza sovrapporsi o interferire con i colleghi;
• lavorare in maniera sincronizzata con i colleghi al tavolo, collaborando 

ogni volta che si rende necessario;
• essere un buon rappresentante della Federazione in campo, svolgen-

do il proprio ruolo in modo professionale e con il massimo rispetto e 
educazione verso tutti i coinvolti.

Fig. 3 Fig. 4
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Conoscere le regole
Così come gli arbitri, anche gli ufficiali di campo devono possedere una 
conoscenza approfondita delle regole del gioco e delle normative che di-
sciplinano le competizioni. Nei campionati organizzati dalla Federazione 
Italiana Pallacanestro (FIP), le normative di riferimento sono stabilite dalla 
Commissione Tecnica della FIBA (Fédération Internationale de Basketball) 
e tradotte in italiano dal Settore Tecnico CIA (Comitato Italiano Arbitri), che 
adatta le norme ai Campionati Nazionali. Agli UdC è, dunque, richiesta la 
conoscenza dei seguenti testi:
• Regolamento Tecnico [R.T.], ovvero il documento principale di riferimen-

to contenente le regole ufficiali del gioco della pallacanestro;
• Interpretazioni Ufficiali FIBA [O.B.R.I.] che, in accordo al R.T., presenta 

esempi riguardanti situazioni pratiche di gioco, con annesse precisa-
zioni e spiegazioni, dette "interpretazioni" (in Italia, R.T. e O.B.R.I. sono 
inseriti in un unico testo);

• Regolamento Esecutivo Gare [R.E.G.], recante indicazioni di tipo princi-
palmente amministrativo circa lo svolgimento di una gara;

• Regolamento Impianti Sportivi [R.I.S.], contenente i requisiti necessari a 
garantire gli standard ottimali di utilizzabilità e sicurezza degli impianti;

• Disposizioni Organizzative Annuali [D.O.A.], che espongono una serie 
di norme organizzative soggette a variazioni annuali con riferimento ai 
singoli  campionati nazionali ("DOAR", se in ambito regionale).

Gli UdC dovrebbero consultare anche il Regolamento CIA [C.I.A.].

Classificazione degli Ufficiali di Campo
Da Regolamento CIA, gli UdC possono essere: 
• Internazionali, impiegati dalla FIBA nelle gare internazionali;
• Nazionali, distinti a loro volta in UdC di 1^ categoria (impiegati nel Cam-

pionato professionistico di Serie A), di 2^ categoria (impiegati nelle gare 
di Serie A2 maschile e serie A1 femminile) e di 3^ categoria (impiegati 
nelle gare di Serie B maschile e serie A2 femminile);

• Regionali, impiegati negli altri campionati Seniores regionali e nei cam-
pionati giovanili.

Gli ufficiali di campo possono essere anche Fuori Quadro, Benemeriti, Be-
nemeriti d'Eccellenza e UdC d'Onore.
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1.2 L'immagine dell'UdC
Indicazioni generali
Gli UdC rappresentano la Federazione all'interno del campo, ed essendo 
"ufficiali" di gara devono avere un aspetto curato ed elegante, trasmetten-
do a Società e partecipanti una buona immagine di sé stessi (Fig. 5).

Abbigliamento
L'abbigliamento di un UdC trasmette non solo serietà, ma lascia trasparire 
anche l'impegno che intende porre (e la considerazione che ha) verso la 
gara. Sebbene nelle categorie giovanili sia sufficiente un abbigliamento 
sportivo (evitando eccessi), per le categorie "seniores" è buona abitudine 
che gli ufficiali di campo raggiungano l'impianto vestiti in modo elegante, 
possibilmente al pari degli arbitri. Devono, inoltre, essere provvisti di un 
trolley o di una borsa per riporre la propria divisa e il materiale necessario 
allo svolgimento del proprio ruolo. Nelle gare internazionali è necessario 
recarsi presso l'impianto in giacca e cravatta (Fig. 6).

Fig. 5

Barba e capelli 
Tenuti in modo pulito e ordinato, possibilmente corti e cercando di 
evitare "eccessi cromatici" nello stile.

Accessori
È preferibile moderare 
l'utilizzo di accessori, come 
bracciali, collane, orecchini, 
piercing, ecc.).

Divisa
La divisa deve essere sempre 
stirata e posta rigorosamente 
all'interno dei pantaloni, per 
tutta la gara. Non devono 
fuoriuscirvi altri indumenti.
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Equipaggiamento
Durante le gare, gli UdC devono essere forniti dei seguenti elementi (Fig. 7):
• divisa, ufficiale e fornita dalla Federazione, con pantaloni lunghi di co-

lore nero e scarpe nere/blu notte. È consentito l'impiego di una cintura 
(nera) per sorreggere i pantaloni, se necessario; 

• fischietto, preferibilmente nero, il quale dovrebbe essere utilizzato ag-
ganciato a un cordino;

• referti e rapporti arbitrali, almeno un blocco per documento da portare 
anche se non si è designati in qualità di segnapunti;

• penne e righello, almeno un paio di colore nero/blu e un paio di colore 
rosso. Il righello è necessario per le chiusure del referto;

• blocco o scheda appunti, per le annotazioni durante la gara.

Fig. 6

Fig. 7
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2.1 Il pre-gara
Definizione
Il pre-gara è una delle fasi che costituiscono la gara stessa. Ha inizio con 
la ricezione della designazione e si conclude con il salto a due iniziale. In 
senso ristretto, il pre-gara inizia con arrivo degli arbitri presso l'impianto 
di gioco, 75 minuti prima dell'orario previsto d'inizio, e comprende tutti gli 
adempimenti amministrativi che conducono al salto.

2.2 Le fasi del pre-gara
Dalla designazione al raggiungimento dell'impianto
La designazione di una gara può essere notificata attraverso diversi canali 
(sms, e-mail, ecc.) (Fig. 8) ma, a prescindere dalla modalità di avviso e dal 
tipo di competizione, gli UdC devono immediatamente mettersi in contatto 
tra loro per questioni logistiche (Fig. 9). Gli UdC hanno l'obbligo di pianificare 
la trasferta insieme, adottando la soluzione più pratica ed economica pos-
sibile, tenendo conto di eventuali ritardi o imprevisti nel calcolo degli orari. 
L'arrivo all'impianto di gioco deve avvenire esclusivamente in compagnia 
dei colleghi e, se previsto, con gli arbitri della stessa gara. Non è consentito 
recarsi sul campo di gioco con l'auto dei dirigenti delle società, mentre è 
invece consentito, al termine della gara, farsi accompagnare alla stazione 
o all'aeroporto dal Dirigente addetto agli Arbitri o da altro dirigente della 
Società. È fatto assoluto divieto agli ufficiali di effettuare le trasferte ac-
compagnati da parenti, amici o conoscenti.

2.Capitolo 2

Il pre-gara

Fig. 8 Fig. 9
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Gli UdC devono giungere presso l'impianto almeno 75 minuti prima dell'o-
rario d'inizio fissato per la gara, al fine di poter procedere con tutti gli 
adempimenti necessari per il regolare svolgimento della gara (Fig. 10).

Incontro con gli arbitri e controllo delle attrezzature
Dopo aver riposto il proprio equipaggiamento nello spogliatoio, gli UdC 
incontrano gli arbitri per procedere con le prime indicazioni e il control-
lo delle attrezzature necessarie [R.T. Art. 3] (Fig. 11). Gli UdC devono, inoltre, 
assistere gli arbitri nel verificare che la gara possa essere svolta senza le 
limitazioni previste dal Regolamento Esecutivo Gare (si ricordi che, in caso 
di reclamo prima della gara sulla regolarità del campo, l'UdC cronometri-
sta deve assistere gli arbitri nella decisione finale). È fondamentale che il 
controllo venga effettuato 60 minuti prima dell'inizio della gara. 

Fig. 10

Fig. 11
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In accordo con il Regolamento Tecnico all'Art. 3, le attrezzature necessarie 
e, pertanto, quelle soggette a controllo 60 minuti prima, sono:
• le unità di sostegno (canestri, tabelloni e struttura) (Fig. 12.1);
• il tabellone segnapunti (Fig. 12.2), dotato di:

- cronometro (minuti, secondi e decimi) eventualmente collegato ad un 
whistle time controlled system. In questo caso è opportuno valutare la 
possibilità o meno di correggere i valori sul cronometro e, in caso posi-
tivo, quali e in che modo;
- punteggio delle squadre;
- falli di squadra;
- indicatori delle sospensioni;
- altri indicatori (quarti, falli/punti personali, ecc…);
- dove necessario, nomi delle squadre, nomi dei giocatori, numeri di 
divisa, punti e falli personali dei giocatori;

• l'apparecchio dei 24 secondi (Fig. 12.3), dotato di reset a 24", reset a 14" e co-
mandi start e stop. Inoltre, l'UdC dovrebbe valutare la possibilità dell'ap-
parecchio di essere settato in "blank" (ovvero senza mostrare alcun va-
lore), l'eventuale collegamento tra cronometro di gara e cronometro dei 
24" e la durata dell'intervallo di tempo tra "24" e "23". Comunicare queste 
informazioni agli arbitri è molto utile: se l'intervallo 24-23 dura un (1) 
secondo pieno, gli arbitri avranno 16 secondi sull'apparecchio dei 24" 
come riferimento per la violazione degli 8 secondi (24-8=16); viceversa, 
se l'intervallo non dura un secondo il riferimento per la medesima rego-
la sarà 15 secondi;

• due sirene (cronometro e 24"), distinte nella tipologia di suono emesso e 
ben udibili (Fig. 12.4);

• gli stop lamp rosso(i) (Fig. 12.5) e giallo(i) (Fig. 12.6), ove previsto l'obbligo.
Per procedere correttamente a questo controllo si dovrebbe azionare il 
cronometro di gara (1 min – decrescente). Con 25/26 secondi al termine 
del minuto, azionare l'apparecchio dei 24" con 24 secondi. La differenza 
tra le due sirene sarà valutabile con un intervallo di 1/2 secondi.
È inoltre necessario constatare la presenza di:
• un indicatore (freccia) del possesso alternato (Fig. 12.7);
• due indicatori "bonus" (Fig. 12.8) e due indicatori HCC (Serie A) (Fig. 12.9);
• un referto di gara (in 4 copie) o il tablet con referto elettronico (Fig. 12.10);
• cinque indicatori dei falli personali degli atleti (1, 2, 3, 4, 5), e l'indicatore 

"GD" per l'allontanamento di un giocatore o dell'allenatore (Fig. 12.11);
• due cronometri analogici (Fig. 12.12);
• sei indicatori dei 24" manuali di riserva (24, 20, 15, 14, 10, 5) (Fig. 12.13);
• un segnapunti analogico di riserva (Fig. 12.14);
• due segnali acustici di riserva (Fig. 12.15);
• il numero previsto (dalle D.O.A.R.) di palloni per il warm-up (che solita-

mente è pari a 6) (Fig. 12.16).
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Fig. 12

.1 .2

.3

.4

.12

.6 .5

.10 .9

.8 .11.16.7

Di riserva [necessaria solo qualora risulti da utilizzare]

.13 .14.15

2x
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Colloquio pre-gara tra UdC e riconoscimento
Dopo aver verificato tutte le attrezzature, raccolto le liste delle squadre e i 
relativi documenti d'identità, e ricevuto dagli arbitri le indicazioni sugli ora-
ri del riconoscimento delle squadre, gli ufficiali di campo possono recarsi 
nello spogliatoio per prepararsi, solitamente circa 50 minuti prima dell'i-
nizio della gara (Fig. 13). Una volta indossata la divisa e controllato il proprio 
equipaggiamento, il segnapunti può iniziare la compilazione del referto di 
gara (Fig. 14). Nel caso di referto cartaceo, il cronometrista o il 24secondista 
supporta il segnapunti verificando che i numeri di documento indicati nelle 
liste corrispondano a quelli riportati sui documenti fisici (Fig. 15). Per i referti 
elettronici o statistici, il compito di assistere il segnapunti spetta allo stati-
stico 2. In questa fase, gli UdC devono approfittare per scambiarsi alcune 
direttive sulla gara, come ad esempio il contesto della gara, la coordina-
zione delle procedure, la gestione delle sospensioni e delle sostituzioni, il 
contatto visivo e i metodi di comunicazione, la gestione degli intervalli e 
delle situazioni speciali, eventuali problematiche legate all'impianto o alla 
sua attrezzatura, stabilendo come affrontare e risolvere eventuali imprevi-
sti che possono sopraggiungere (Fig. 16).

Fig. 13 Fig. 14

Fig. 16Fig. 15Fig. 15
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Si ricorda che 40 minuti prima dell'inizio della gara è il termine ultimo per 
consegnare la lista [R.T. Art. 7.1] contenente i dati necessari al segnapunti 
per la compilazione del referto (Fig. 17). Gli UdC devono supportare gli arbitri 
verificando che le liste siano compilate correttamente, che le firme siano 
state apposte e che eventuali correzioni siano chiaramente trascritte (Fig. 18).

A circa 35 minuti dall'inizio della gara, gli arbitri, insieme agli UdC, proce-
dono al riconoscimento degli atleti e dei dirigenti delle squadre, iniziando 
dalla Società ospitante (squadra A). Il riconoscimento deve avvenire nello 
spogliatoio degli arbitri o degli UdC (se sufficientemente spazioso), oppure 
in un'area adiacente, ma non sul campo di gioco o nello spogliatoio delle 
squadre (Fig. 19).
Il primo arbitro fornisce alcune direttive chiare e concise agli atleti inerenti 
la gara, mentre gli UdC possono aiutare a rilevare eventuali equipaggia-
menti non consentiti [R.T. Art. 4.4.2]. Quando il primo arbitro chiama ciascun 
giocatore per cognome, ricevendo in risposta il nome e il numero di divisa, 
il segnapunti e un assistente (cronometrista o caller) devono verificare che 
i dati riportati a referto corrispondano esattamente a quelli comunicati. 
Attenzione: i numeri di divisa degli atleti non devono essere trascritti sul 
referto prima del riconoscimento, per evitare errori o cancellature.

Fig. 17 Fig. 18Fig. 18

Fig. 19
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Dal "colloquio congiunto" all'inizio del primo intervallo
Al termine del riconoscimento delle squadre, è prassi consolidata che gli 
arbitri e gli UdC proseguano con il "colloquio congiunto", i cui temi saranno 
trattati nel paragrafo 2.3. Durante il colloquio, si affrontano le questioni 
amministrative che coinvolgono il lavoro degli UdC, come le operazioni di 
cronometraggio, la gestione delle trascrizioni nel referto, le sostituzioni, le 
sospensioni, le esclusioni e altre attività correlate. Il colloquio deve essere 
strutturato in modo che la squadra CIA sia pronta a entrare in campo con 
sufficiente anticipo per gestire il primo intervallo della gara (20').

Amministrazione del primo intervallo (20')
Giunti sul campo e dopo aver effettuato un rapido controllo per accertarsi 
che tutto sia in ordine (attrezzature e squadre), gli UdC prendono posizio-
ne al tavolo in relazione ai rispettivi ruoli (Fig. 20). Quando l'orario lo prevede, 
il cronometrista avvia il conteggio dei 20 minuti. È importante ricordare 
che il pallone di gara non può essere utilizzato da nessuno per il warm-up 
ed è cura degli ufficiali di campo custodirlo e controllarlo (Fig. 21).

Durante i 20 minuti del primo intervallo, mentre gli arbitri si riscaldano, 
gli UdC possono continuare a effettuare prove della propria attrezzatura. 
In particolare, l'operatore del cronometro di 24 secondi può azionare più 
volte il conteggio, resettando a 24", 14", controllando anomalie e verifican-
do nuovamente l'udibilità del segnale acustico (durante il primo intervallo 
l'inquinamento acustico sarà maggiore e permetterà di testare l'udibilità 
delle sirene in modo più attendibile).

10 minuti prima dell'inizio della gara, i due allenatori (a partire dall'alle-
natore della squadra ospitante) devono recarsi al tavolo UdC per fornire il 
quintetto di giocatori che inizieranno la gara e firmare il referto (Fig. 22). Se 
ciò non avviene, devono essere gli UdC a sollecitare i due allenatori.

Fig. 20 Fig. 21
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Se è prevista una presentazione, 6 minuti prima dell'inizio della gara il 1° 
arbitro fischia, invitando i giocatori a recarsi nelle le rispettive panchine (Fig. 

23). Durante la presentazione, giocatori e dirigenti sono solitamente schie-
rati lungo la linea del tiro libero davanti alla propria panchina. Nelle gare 
nazionali, questa procedura inizia 8 minuti prima, poiché precede l'esecu-
zione dell'Inno Nazionale (Fig. 24). Dopo la presentazione e l'Inno Nazionale, 
il 1° arbitro fischia nuovamente a 3 minuti dall'inizio della gara, segnalando 
"3" alle squadre e agli spettatori (Fig. 25). Se inno e presentazione durano più 
del previsto, arrivando a superare i 3 minuti dall'inizio della gara, il crono-
metrista deve arrestare il conteggio a 3:00, riprendendo successivamente 
al fischio dell'arbitro. A 1:30 minuti dall'inizio della gara, il 1° arbitro invita, 
gestualmente e fischiando, le squadre a recarsi in panchina per ricevere 
dai coach le ultime direttive prima dell'inizio (Fig. 26). Durante l'ultimo minu-
to e mezzo, è buona abitudine che arbitri e UdC si "salutino"; dopodiché, 
gli UdC devono controllare che il quintetto in campo corrisponda a quello 
segnalato 10 minuti prima (il segnapunti confermerà sul referto come da 
procedura) e che i cronometri siano adeguatamente in regola e resettati 
per partire (Fig. 27).

Fig. 22

Fig. 23 Fig. 24
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Nel caso in cui sia previsto un minuto di raccoglimento, questo deve essere 
svolto immediatamente prima del salto a due. I due arbitri si posizionano 
di fronte al tavolo UdC, sul lato opposto del cerchio centrale. I quintet-
ti si schierano lungo le rispettive linee del tiro libero, mentre tutti gli altri 
membri delle squadre rimangono nelle proprie aree tecniche. Il 1° arbitro 
fischia per segnare l'inizio del minuto, sollevando il pallone e poggiandolo 
successivamente sul terreno di gioco (Fig. 28.1). Il cronometrista, utilizzando il 
cronometro analogico, misura la durata del minuto e fischia la fine (Fig. 28.2).

Fig. 25 Fig. 26

Fig. 27

Fig. 28

.1

.2
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Scaletta riassuntiva delle fasi del pre-gara

Designazione

Salto a due
inizio gara

75-60 min.

60-40 min.

40-25 min.

25-20 min.

20-0 min.

Arrivo presso l'impianto di gioco.
Incontro con gli arbitri e sistemazione.

Controllo delle attrezzature (60 minuti alla gara).
Preparazione alla gara.
Colloquio pre-gara tra UdC.

Termine per la consegna della lista (40 minuti alla gara).
Riconoscimento squadra A (35 minuti alla gara).
Riconoscimento squadra B (30 minuti alla gara).

Colloquio congiunto tra arbitri e UdC.

Primo intervallo. Check attrezzature.

Quintetti e firme (10').

Presentazione (8' o 6').

Fischio 3 minuti.

Fischio 1:30 minuti.

Contatto con il collega.
Pianificazione della trasferta.

Raggiungimento della località di svolgimento 
della gara.

Inizio pre-gara
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2.3 Il colloquio congiunto tra arbitri e UdC
Temi e difficoltà d'intesa
Come già sottolineato, al termine del riconoscimento delle due squadre, 
arbitri e UdC devono riunirsi per il colloquio pre-gara congiunto (Fig. 29). È 
possibile scambiarsi direttive relative alla gara, in linea con i punti trattati 
nei paragrafi successivi. Poiché il tempo a disposizione è limitato, è consi-
gliabile fornire indicazioni brevi e chiare, senza la necessità di trattare ogni 
singolo punto. Tra gli argomenti più comuni da discutere ci sono:
• il contatto visivo;
• le situazioni di salto a due e conseguente possesso alternato;
• il controllo delle squadre e la gestione degli infortuni;
• le amministrazioni delle rimesse e dei tiri liberi;
• la gestione del cronometro dei 24 secondi;
• le situazioni di espulsione e/o rissa;
• le realizzazioni sulla sirena di fine 24" o fine quarto/gara.
La difficoltà primaria nasce dalla considerazione che non si lavora sempre 
con le stesse persone: la "squadra", solitamente, viene composta da arbitri 
e ufficiali di campo diversi e ciò può portare a mancanza di affiatamento e 
difficoltà d'intesa. È quindi essenziale possedere una capacità di gestione 
delle situazioni che rispetti i massimi standard di professionalità, mante-
nendo chiarezza nei ruoli, nelle competenze e, soprattutto, nei regolamen-
ti. Il colloquio può iniziare già durante il controllo delle attrezzature, mentre 
vengono effettuate le verifiche per assicurarsi della funzionalità degli stru-
menti a disposizione (Fig. 30).

Fig. 29 Fig. 30
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Contatto visivo
Durante la gara, arbitri e UdC devono mantenere un costante contatto 
visivo, fondamentale per comunicare a distanza, soprattutto in situazioni 
di scarsa udibilità, per tenere sotto controllo le squadre e i cronometri, e 
per gestire sospensioni e sostituzioni. Una delle situazioni più comuni in cui 
il contatto visivo è essenziale è durante le "riprese del gioco", ossia i mo-
menti in cui una palla morta sta per diventare viva, come nelle rimesse (Fig. 

31) o nei tiri liberi [R.T. Art. 10.2]. In questi frangenti, un segno d'intesa tra gli 
arbitri e gli UdC, come il gesto "ok", conferma che tutto è in ordine prima 
di riprendere il gioco. Tuttavia, durante il colloquio, gli arbitri spesso racco-
mandano di non fare il segnale "ok" finché non si è certi che tutte le opera-
zioni siano state eseguite correttamente, al fine di evitare errori di difficile 
correzione. Questi concetti verranno trattati in modo più approfondito nel 
capitolo dedicato alla collaborazione e alle procedure.

Salto a due e possesso alternato
È fondamentale prestare particolare attenzione alle violazioni o falli che si 
verificano durante il salto a due iniziale e alla corretta gestione dell'indica-
tore del possesso alternato (freccia) e del cronometro. Sebbene sia il se-
gnapunti a gestire fisicamente la freccia di possesso alternato, la respon-

Fig. 31

Fig. 31 Il gioco sta per essere ripreso a seguito di una palla uscita dal terreno di gioco. Prima di concedere 
la palla al giocatore, l'arbitro trova il contatto visivo con gli UdC, attendendo un segnale che indichi la 
possibilità di riprendere regolarmente.
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Fig. 32

Fig. 33

sabilità è condivisa con gli arbitri, che devono assicurarsi che la freccia sia 
correttamente esposta (nel verso giusto) e mantenerne sempre la consa-
pevolezza riguardo alla sua direzione. Un'attenzione speciale va dedicata 
all'intervallo di metà gara, quando, al termine del 2° quarto, la freccia deve 
essere invertita dagli UdC, e questa operazione deve avvenire rigorosa-
mente alla presenza degli arbitri. Nelle situazioni di possesso alternato, sia 
quando la freccia deve essere invertita sia quando deve rimanere "con-
gelata", gli arbitri devono confermare agli UdC con il gesto "ok" (Fig. 32). Un 
buon colloquio sulle situazioni di salto a due può evitare errori tecnici.

Controllo delle squadre ed infortunio
La gestione delle sostituzioni deve avvenire in modo congiunto tra arbitri e 
UdC. Il cronometrista segnala all'arbitro la richiesta di sostituzione, mentre 
quest'ultimo ha il compito di autorizzarla o meno. Contemporaneamente, 
gli UdC devono monitorare che l'intera procedura si svolga correttamente, 
per evitare situazioni irregolari come la presenza di sei giocatori in campo 
o la permanenza di un giocatore con 5 falli. In tali casi, la collaborazione 
tra arbitri e UdC è essenziale: gli UdC devono avvertire immediatamente 
gli arbitri qualora riscontrino qualsiasi irregolarità. In caso di infortunio (Fig. 

33), gli UdC devono ricordarsi di informare gli arbitri se la sospensione del 
gioco sia stata richiesta prima della sostituzione del giocatore infortunato. 
Solo in questo caso il giocatore potrà rientrare al termine del time-out, 
qualora si sia ripreso dall'infortunio [R.T. Art. 5.7].
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Rimessa in gioco e tiri liberi
Come sottolineato nel paragrafo sul contatto visivo, questo è essenziale 
per una collaborazione efficace. L'arbitro responsabile della rimessa deve 
verificare con attenzione che gli UdC siano pronti al tavolo prima di ri-
prendere il gioco, in particolare dopo una sospensione. Questo permette 
di gestire in modo tempestivo eventuali sostituzioni dell'ultimo secondo e, 
soprattutto, di evitare che gli UdC diano il segnale per una sospensione o 
sostituzione quando la palla è già stata prontamente messa a disposizione 
del giocatore per la rimessa (Fig. 34). Analoghe considerazioni devono esse-
re effettuate prima che la palla sia messa a disposizione di un giocatore 
per il primo tiro libero (Fig. 35).

24 secondi
La valutazione della violazione dei 24" è sempre responsabilità dell'arbitro, 
indipendentemente dal suono dell'apparecchio. Come per le rimesse in 
gioco, un cenno d'intesa tra l'arbitro e l'operatore del cronometro dei 24" 
può essere utile per chiarire situazioni dubbie, come il cambio di possesso 
o il tocco/non tocco dell'anello (Fig. 36). Inoltre, l'operatore può assistere l'ar-
bitro indicando i secondi rimanenti per oltrepassare la metà campo difen-
siva, qualora la rimessa non preveda un nuovo periodo di 8 secondi (Fig. 37).

Fig. 34 Fig. 35

Fig. 36 Fig. 37
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Espulsione e rissa
Gli UdC devono supportare gli arbitri avvisandoli tempestivamente dell'e-
spulsione di un giocatore, derivante dalla somma di falli tecnici e/o anti-
sportivi. Una volta espulso, il giocatore (e la sua squadra) non dovrà su-
bire ulteriori sanzioni, mentre eventuali comportamenti scorretti successivi 
dovranno essere riportati nel rapporto arbitrale. Analogamente, gli UdC 
devono informare l'arbitro in caso di espulsione dell'allenatore, derivante 
dalla somma dei falli tecnici a suo carico. In caso di rissa, gli UdC devo-
no collaborare strettamente con gli arbitri per identificare i partecipanti, 
distinguendo tra attivi e non-attivi, e separando i giocatori dai sostituti/
esclusi. La collaborazione in queste circostanze è essenziale anche per de-
terminare le sanzioni appropriate e la compensazione (Fig. 38).

Realizzazioni sulla sirena
Nel caso di realizzazioni simultanee al suono della sirena del cronometro 
di gara o dei 24", è preferibile che gli arbitri decidano autonomamente 
sulla validità del canestro. Tuttavia, l'assistenza degli UdC, in particolare 
del cronometrista e del 24secondista, può risultare molto utile. Se gli arbi-
tri ritengono necessario un confronto con gli UdC prima di prendere una 
decisione finale, dovranno porre domande chiare a cui si possa rispon-
dere con un "sì" o un "no" (Fig. 39). Il colloquio rappresenta un'opportunità 
per chiarire questi aspetti, affinché gli UdC siano preparati a intervenire in 
modo preciso e puntuale in questi casi.

Fig. 38

Fig. 39



39Ufficiali di Campo



40 Manuale della Squadra CIA



41Ufficiali di Campo3.
Capitolo 3

SEGNAPUNTI
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3.1 Il segnapunti: equipaggiamento e doveri
Definizione
Il segnapunti (S) è l'ufficiale addetto alla compilazione del referto di gara 
(Fig. 40) e alla gestione della freccia indicatrice del possesso alternato. In 
determinate competizioni, il segnapunti può essere:
• addetto al referto elettronico (ES), quando dispone del referto elettro-

nico non statistico;
• statistico 1 (S1) quando, coadiuvato dal caller (statistico 2), dispone del 

referto elettronico statistico (Fig. 41).

Equipaggiamento
Nello svolgimento del proprio ruolo, il segnapunti deve avere:
• un referto (sostenuto da un'apposita cartellina) o il tablet con software 

del referto elettronico e/o statistico e connettività WiFi (Fig. 42.1);
• l'indicatore del possesso alternato (Fig. 42.2);
• delle penne blu/nere e rosse (Fig. 42.3);
• un righello (Fig. 42.4);
• un blocco appunti (Fig. 42.5) o la scheda appunti preimpostata (Fig. 42.6).
È inoltre consentito al segnapunti avere con sé, in formato cartaceo, il pre-
sente Manuale, il Regolamento Tecnico e/o altro materiale di supporto, 
come tabelle riassuntive, da consultare esclusivamente se necessario.

3.Capitolo 3

Il segnapunti

Fig. 40 Fig. 41
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Blocco o scheda appunti
Durante la gara, è fondamentale che gli UdC dispongano di un blocchetto 
appunti o di una scheda organizzata, come mostrato in figura (Fig. 43). Il 
blocchetto è molto importante per annotare in modo progressivo le sosti-
tuzioni, l'indicatore del possesso alternato e altri eventi legati alla gara (es. 
infortuni). Avere un report costante dei giocatori che entrano ed escono 
può essere molto utile, specialmente in situazioni di rissa, per distinguere i 
giocatori dai sostituti/esclusi. Solitamente, il 24secondista annota le sostitu-
zioni della squadra al proprio lato, mentre il segnapunti quelle dell'altra. La 
scheda appunti è in coda al Capitolo, da stampare e/o riprodurre.

Fig. 42

.1

.2

.3

.4

.5

.6

Fig. 43
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3.2 Referto Ufficiale di Gara: introduzione
Definizione
Il Referto Ufficiale è il documento che raccoglie il resoconto completo della 
gara e include informazioni riguardanti:
• numero gara, campionato, squadre, data, ora, località, ecc.;
• partecipanti, quali giocatori, allenatori, membri della delegazione al 

seguito, arbitri e ufficiali di campo;
• falli commessi dai giocatori, dagli allenatori o dai membri della dele-

gazione al seguito;
• falli di squadra per quarto, sospensioni, sostituzioni e richieste di HCC;
• punteggio progressivo delle due squadre e realizzatori;
• risultati parziali e orari di inizio/fine dei quarti e supplementari;
• risultato finale, squadra vincente ed eventuale richiesta di istanza.

Il referto è composto da un originale e tre copie, tutte realizzate su carta 
copiativa (Fig. 44). La prima copia, compilata direttamente dal segnapunti, è 
di colore bianco e destinata all'ente organizzatore della competizione. La 
seconda copia, di colore verde, spetta al 1° arbitro; la terza, di colore rosa, 
alla squadra vincente e l'ultima, di colore giallo, alla squadra perdente.

Indicazioni generali
Poiché il referto è realizzato su carta copiativa, è necessario adottare al-
cune precauzioni. È importante inserire, dopo la copia gialla, almeno un 
foglio di cartoncino, per evitare che eventuali pressioni generino ulteriori 
copie indesiderate (Fig. 45). Inoltre, è opportuno evitare di compilare ulteriori 
documenti appoggiandoli sopra il referto, in quanto si rischierebbe di co-
piarne il contenuto al di sotto (Fig. 46). Infine, il segnapunti deve accertarsi 
che, durante la compilazione, tutte le tre copie (verde, rosa e gialla) siano 
ben leggibili e correttamente trasferite (Fig. 47).

Fig. 44

Ente organizzatore 1° arbitro Squadra vincente Squadra perdente
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Per la compilazione del referto, la scelta delle penne è a discrezione del 
segnapunti. Si consiglia l'uso di una classica penna biro, evitando penne a 
gel o con un flusso d'inchiostro eccessivo, che potrebbero causare sbava-
ture. Il referto è un atto ufficiale e deve essere quanto più chiaro e ordinato 
possibile. Le penne devono avere una punta fine per favorire il ricalco delle 
copie e mantenere i caratteri all'interno delle caselle predisposte. Inoltre, 
per evitare di danneggiare il documento con piegature, deve essere posto 
in una cartellina e gli angoli muniti di graffette metalliche (Fig. 48).

Fig. 45 Fig. 46

Fig. 47 Fig. 48
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Referto FIP e referto FIBA
Esistono alcune differenze significative tra il Referto utilizzato nei campio-
nati FIP (Fig. 49) e quello adottato nei campionati FIBA (Fig. 50), sia per quanto 

Fig. 49



47Ufficiali di Campo

Fig. 50

riguarda la struttura che le modalità di compilazione. Entrambe le tipolo-
gie di referto saranno descritte in modo dettagliato e organico all'interno 
di questo Manuale.
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Struttura del referto
I referti FIP e FIBA possono essere suddivisi in quattro sezioni principali:
• l'header (o "zoccolo superiore"), contenenti le informazioni generali 

della gara (numero, squadre, data, ora, arbitri, ecc.);
• le squadre, dove sono riportate le due formazioni (giocatori, allenatori, 

e, nel referto FIP, i membri al seguito), falli, sospensioni e sostituzioni;
• il punteggio progressivo, con punti e realizzatori;
• il footer (o "zoccolo inferiore"), recante punteggio finale, squadra vin-

cente, le firme di arbitri e UdC, punteggi parziali, orari ed eventuale 
richiesta di istanza.

Fig. 51

Header

Squadre

Punteggio
progressivo

Footer
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3.3 Referto Ufficiale di Gara: compilazione
Indicazioni generali
Il referto deve essere compilato esclusivamente in caratteri MAIUSCOLI. È 
assolutamente vietato l'uso di caratteri in stampatello minuscolo, corsivo o 
con grafia illeggibile, per garantire la massima chiarezza (Fig. 52). 

È fondamentale evitare scarabocchi, cancellature o segni che possano 
compromettere la leggibilità delle informazioni. Si deve utilizzare un ri-
ghello per tracciare tutte le linee di chiusura.
La compilazione del referto si articola in tre momenti distinti:
• compilazione pre-gara;
• compilazione durante la gara;
• compilazione post-gara.

Il documento ufficiale utilizzato per raccogliere le informazioni relative alla 
gara, agli atleti, al capo allenatore e al personale al seguito è la Lista R 
(Regionale) o Lista N (Nazionale) (Fig. 54). Questa lista viene prodotta da 
entrambe le società e consegnata agli ufficiali di campo dal dirigente ac-
compagnatore, o in sua assenza dal capo allenatore, almeno 40 minuti 
prima dell'inizio della gara. Gli UdC devono verificare che tutte le informa-
zioni riportate siano corrette. Eventuali modifiche manuali devono essere 
inserite dal dirigente accompagnatore (o dall'allenatore), non dagli UdC, 
nell'apposito box, e accompagnate dalla sua firma (Fig. 53). 

Fig. 52Fig. 52

Fig. 53
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Fig. 54 Nella seguente figura sono evidenziate le sole informazioni utili alla compilazione del referto. In 
particolare: 1. la denominazione sociale della squadra; 2. il campionato; 3. gli sponsor; 4. gli altri estremi 
della gara utili per l'header; 5. il colore della divisa; 6. i cognomi, nomi, numeri di divisa e anni di nascita 
dei giocatori; 7. i cognomi e nomi del personale in panchina; 8. i numeri di tessera dei componenti CNA.

Fig. 54
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Compilazione pre-gara: header
La prima fase della compilazione del referto riguarda l'header, ovvero la 
sezione superiore del documento (Fig. 55). Il segnapunti deve inserire: 
• il numero della gara;
• la denominazione sociale delle squadre A e B ("A" è la Società ospi-

tante e "B" è la Società ospitata. Nei tornei o gare in campo neutro, la 
squadra "A" è la prima riportata nel programma); 

• il primo e gli eventuali ulteriori sponsor di entrambe le squadre; 
• il campionato (o torneo);
• la località di gioco, la data, il girone, il campo e l'orario previsto per 

l'inizio della gara; 
• il cognome degli arbitri;
• l'ingresso, se a pagamento o meno (annerendo la casella non interes-

sata - se l'ingresso è a pagamento, colorare la casella "NO").
Le informazioni necessarie per la compilazione dell'header possono essere 
reperite principalmente nella designazione o nelle Liste N/R delle squadre.
 

L'header FIBA (Fig. 56) segue una modalità di registrazione simile, ricordan-
do che per "crew chief" viene inteso il 1° arbitro e per "umpire" il 2° e 3° 
arbitro. I nomi degli arbitri devono essere trascritti con cognome e nome 
puntato, seguito dal codice IOC di nazionalità del direttore di gara.

Fig. 55

Fig. 56
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Compilazione pre-gara: squadre
Dopo aver ricevuto le Liste dalle squadre (almeno 40 minuti prima della 
gara), il segnapunti può procedere con la compilazione della sezione de-
dicata alle squadre. Egli deve inserire:
• il nome della squadra, ovvero il "title sponsor" (1° sponsor) o, in assen-

za, la denominazione sociale. La denominazione sociale deve essere 
scritta per esteso ove lo spazio lo consenta (es. "A.S.D. VIRTUS ROMA" 
e non "VIRTUS") e non deve essere inserita la città di provenienza (a 
meno che non sia parte della denominazione sociale) (Fig. 57-58);

• Indicare il colore della maglia utilizzando il nome del colore, pertanto 
è da scrivere "BIANCO" e non "BIANCA" (Fig. 57-58). Inoltre, nel caso in cui 
la divisa non sia a tinta unita, il colore è quello predominante. Il colore 
è riportato sulla Lista delle squadre ed è opportuno verificarlo durante 
il riconoscimento degli atleti;

• il cognome e il nome puntato dei giocatori, elencandoli in ordine cre-
scente rispetto al numero della maglia e ben incolonnati. I numeri del-
le divise devono essere inseriti solo dopo la verifica durante il ricono-
scimento, in modo da evitare cancellature e preservare la leggibilità 
del documento. Se un atleta ha più nomi, tutti devono essere indicati 
puntati; se ha più cognomi, dovranno essere tutti registrati per esteso 
(Fig. 59). Il capitano deve essere indicato inserendo la dicitura "CAP" tra 
il cognome e il nome puntato (Fig. 60).

• la data di nascita dei giocatori (solo le ultime due cifre) di tutti gli atleti 
in lista (Fig. 61);

• il cognome e il nome puntato dei membri in panchina con le relative 5 
cifre finali della tessera CNA (es. L012345 diventa "12345") (Fig. 62).

Fig. 57Fig. 57 Fig. 58Fig. 58

Fig. 59Fig. 59 Fig. 60Fig. 60

Fig. 61 Fig. 62Fig. 62
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Come detto, tutte le informazioni utili sono riportate in Lista (Fig. 63).

Le caselle relative a persone assenti devono essere annullate (depennate) 
tracciando una linea marcata che le obliteri, rendendole inutilizzabili. È 
preferibile eseguire questa operazione alla prima interruzione utile o, in 
alternativa, al termine del 1° quarto, lasciando libere le caselle dell'allena-
tore e del suo vice fino al termine della gara, anche se assenti (Fig. 64).

Fig. 63

Fig. 64
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Nel referto FIBA per le gare internazionali, è previsto l'inserimento delle ul-
time tre cifre del numero di licenza dei giocatori, al posto della data di na-
scita. Inoltre, per identificare il capitano della squadra, la dicitura "(CAP)" 
deve essere aggiunta dopo il nome puntato dell'atleta (Fig. 65).

Gli spazi non utilizzati per gli atleti devono essere annullati tracciando una 
linea orizzontale che attraversa la casella fino a raggiungere la casella 
"player-in". La linea deve proseguire inclinata nelle caselle dei falli, fino 
all'angolo in basso a destra dell'ultima casella dei falli del dodicesimo gio-
catore, come mostrato in figura (Fig. 66). In assenza dell'allenatore, il nome 
del capitano deve essere riportato anche nella casella "head coach" (Fig. 67).

Nel referto FIP, la trascrizione del giocatore-allenatore nella casella del 
capo allenatore non è necessaria. Tuttavia, le caselle dell'allenatore devo-
no essere utilizzate per annotare eventuali falli del giocatore-allenatore.

Fig. 65

Fig. 66

Fig. 67
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10 minuti prima della gara, come indicato nel Capitolo 2, gli allenatori de-
vono recarsi dal segnapunti (iniziando dall'allenatore della squadra A) per 
comunicare il quintetto iniziale e firmare il referto. L'allenatore, non l'U-
dC, deve segnare una "X" nelle caselle dei giocatori (Fig. 68), firmando poi 
nell'apposito spazio accanto al box squadra (Fig. 68). Se il capitano non fa 
parte del quintetto iniziale, il segnapunti dovrà chiedere all'allenatore di 
designare un "capitano in campo", segnalandolo con un piccolo pallino 
come illustrato in figura (Fig. 69). In caso di assenza dell'allenatore, questa 
procedura deve essere svolta dal capitano della squadra.

Nel referto FIBA, la procedura è sostanzialmente la stessa, ma la firma 
dell'allenatore va apposta accanto al suo nome nell'apposita casella (sono 
sufficienti le iniziali dell'allenatore) (Fig. 70).

La compilazione pre-gara si conclude con l'inserimento del cognome e 
nome esteso degli UdC nella sezione footer del referto, nonché dei nomi 
delle due squadre (1° sponsor) (Fig. 71).

Fig. 68 Fig. 69

Fig. 70

Fig. 71
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Quintetti, sostituzioni, sospensioni e HCC
Prima del salto a due, gli UdC devono collaborare per identificare i 10 gio-
catori in campo e verificare che corrispondano a quelli indicati dagli alle-
natori nel pre-gara. La conferma del quintetto avviene cerchiando "○" con 
la penna rossa la "X" nella colonna "E." (entrate) (Fig. 72). Ogni successiva 
sostituzione deve essere segnalata tramite una "X" nella stessa colonna 
utilizzando la penna del colore corrispondente al quarto di gioco (Fig. 73): 
rossa per il 1° e 3° quarto, blu/nera per il 2°, 4° quarto e tutti i tempi supple-
mentari. Le procedure FIBA rimangono identiche e riguardano la casella 
del referto "player-in", nella quale vengono disegnate delle piccole "x".

Nelle caselle dedicate alle sospensioni, il segnapunti deve annotare il mi-
nuto in cui il time-out è stato concesso, sempre utilizzando la penna del 
quarto di riferimento (rossa per 1° e 3° Q, blu/nera per 2°, 4° Q/S). Il minuto 
viene calcolato sottraendo a 10:00 il tempo mostrato sul cronometro di 
gara, ignorando i secondi (es. 2:59 → 10:00 - 2:00 = 8' minuto) (Fig. 74).

Fig. 72 Fig. 73Fig. 73

Fig. 74

8:03 → 8
10 - 8 = 2
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Entrambi i referti, FIP e FIBA, prevedono 2 caselle a squadra per le sospen-
sioni del primo tempo (1T-H1), 3 per il secondo tempo (2T-H2) e 3 spazi per 
altrettanti tempi supplementari (S-OT).

Solo nel referto FIP, nelle gare in cui non è prevista l'Head Coach Challenge 
(HCC), le due caselle destinate all'HCC possono essere riutilizzate per le 
sospensioni di un eventuale 4° e 5° tempo supplementare. La trascrizione 
segue lo schema illustrato in figura (Fig. 77):

Al termine del 1°, 2° tempo e ogni tempo supplementare giocato, l'UdC 
deve annullare tutte le caselle delle sospensioni non utilizzate (Fig. 78), nel 
seguente modo:
• tracciare una (1) linea orizzontale per i tempi "giocati";
• tracciare due (2) linee orizzontali per i tempi "non-giocati".
Come previsto dal Regolamento Tecnico, Art. 18, se una squadra non uti-
lizza una sospensione nei primi 8 minuti del 2° tempo (4° quarto), il segna-
punti deve procedere a barrarne la prima casella del 2° tempo con 2 linee 
orizzontali, in quanto "non-richiesta" (Fig. 79).

Fig. 77 Il seguente esempio, riferito al termine di una gara, può essere letto nel seguente modo: è stata 
concessa alla squadra una sospensione al 3' del 1°Q, seguita da una al 10' del 2°Q. Nel secondo tempo, 
sono state accordate 2 sospensioni, rispettivamente al 5' e al 9' del 4°Q. Poi, è stata concessa una sospen-
sione nel 1° tempo supplementare, una nel 2°, nessuna nel 3° e una nel 4° supplementare, quando la gara 
è terminata.

Fig. 75Fig. 75 Fig. 76

Fig. 77Fig. 77

Fig. 78Fig. 78 Fig. 79Fig. 79
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È fondamentale ricordare che il minuto da indicare sul referto corrispon-
de a quello in cui la sospensione è stata concessa, non richiesta. Se, ad 
esempio, un allenatore richiede una sospensione a 4:05 del 3°Q e la prima 
opportunità si presenta a 3:56 del 3°Q, il minuto da registrare sarà "7".

È fondamentale ricordare che il minuto da indicare sul referto corrisponde 
a quello in cui la sospensione è stata concessa, non richiesta. Se concesso, 
deve essere registrato nelle apposite caselle HCC, riportando nella prima 
il quarto o supplementare di gioco (1Q, 2Q, 3Q, 4Q, S1, ...) e nella seconda il 
minuto della richiesta, utilizzando l'alternanza di penne (R - B/N) (Fig. 80-81).

Al termine della gara, le caselle HCC inutilizzate devono essere chiuse con:
• una (1) linea orizzontale nei campionati in cui è previsto (Fig. 82); 
• due (2) linee orizzontali nei campionati in cui "non-previsto" (Fig. 83).

Esempio Registrazione
Richiesta effettuata con 3:25 sul cro-
nometro di gara nel 1°Q. Sospensione 
accordata con 3:20 sul cronometro.
Richiesta effettuata con 3:25 sul cro-
nometro di gara nel 2°Q. Sospensione 
accordata con 2:46 sul cronometro.
Richiesta effettuata con 2:36 sul cro-
nometro di gara nel 4°Q. Sospensione 
accordata con 2:01 sul cronometro.
Richiesta effettuata con 2:36 sul cro-
nometro di gara nel 4°Q. Sospensione 
accordata con 2:00 sul cronometro.

  

Fig. 80 HCC richiesto a 4:36 del 3°Q. Fig. 81 HCC richiesto a 2:15 del 2° overtime.

Fig. 80Fig. 80 Fig. 81Fig. 81

Fig. 82Fig. 82 Fig. 83Fig. 83
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Falli: registrazione
I falli da registrare possono essere personali, tecnici, antisportivi e da 
espulsione, da attribuire a carico del giocatore che lo ha commesso (Fig. 

84). I falli tecnici o da espulsione possono essere anche registrati a cari-
co dell'allenatore per il suo personale comportamento antisportivo o per 
quello di un sostituto, escluso o altro membro in panchina (Fig. 85).

I falli possono essere classificati come riportato nella seguente tabella:

Il numero di tiri liberi deve essere indicato in formato pedice al lato del 
fallo (es. P2), mentre i falli compensati per effetto dell'Art. 42 del R.T. devono 
essere indicati con una "c" in successione al fallo (es. Dc). I doppi falli non 
prevedono alcuna indicazione di compensazione in pedice.

Fig. 84-85 Il fallo da espulsione sanzionato al giocatore (sinistra) deve essere registrato a quest'ultimo e 
"pesa" unicamente sul giocatore stesso. Il fallo da espulsione sanzionato al sostituto (destra) deve essere 
registrato come "B2" a carico dell'allenatore e influenza anche la sua possibile espulsione, in quanto re-
sponsabile del comportamento dei membri in panchina.

Tipologia di fallo Registrazione
Fallo personale P (Personal foul)

Fallo tecnico T (Technical foul)

Fallo tecnico all'allenatore per il suo personale comportamento C (Coach tech. foul)

Fallo tecnico all'allenatore per il comportamento di un sostituto, 
escluso o membro al seguito B (Bench tech. foul)

Fallo da espulsione D (Disqualifying foul)

Espulsione per somma di falli tecnici ed antisportivi GD (Game Disqualif.)

Fallo da espulsione per rissa F (Fighting)

  

Fig. 84 Fig. 85
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Fallo personale [R.T. Art. 34]

Un fallo personale deve essere registrato con una "P".
  

Fallo con tiri liberi

Qualsiasi fallo che comporta uno o più tiri liberi deve essere registrato aggiun-
gendo il numero corrispondente di tiri liberi (1, 2 o 3), in formato pedice (es. P2), 
a fianco del fallo "P", "T", "C", "B", "U" o "D".

Fallo tecnico [R.T. Art. 36]

Un fallo tecnico a carico di un giocatore deve essere registrato come "T".

Un fallo tecnico a carico dell'allenatore, per il suo personale comportamento 
antisportivo, deve essere registrato come "C".
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Un fallo tecnico a carico dell'allenatore, per il comportamento antisportivo di un 
sostituto, escluso o membro in panchina, deve essere registrato come "B".

  

Fallo antisportivo [R.T. Art. 37]

Un fallo antisportivo di un giocatore deve essere registrato come "U".

Fallo da espulsione [R.T. Art. 38]

Un fallo da espulsione a carico di un giocatore o di un allenatore deve essere 
registrato con una "D".

Un fallo da espulsione a carico del primo assistente allenatore deve essere regi-
strato come un fallo tecnico "B2" a carico dell'allenatore e un fallo da espulsione 
"D" nelle caselle del primo assistente.
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Un fallo da espulsione a carico di un sostituto o di un giocatore escluso deve 
essere registrato come un fallo tecnico "B2" a carico dell'allenatore e un fallo da 
espulsione "D" nelle caselle del giocatore (sostituto) o, nel caso di un escluso:
• in FIP, nella casella del "sesto fallo";
• in FIBA, nello spazio dopo la casella del quinto fallo.

Un fallo da espulsione a carico di un componente della delegazione al seguito 
deve essere registrato:
• in FIP, come un fallo tecnico "B2" a carico dell'allenatore e un fallo da espul-

sione "D" nelle caselle del componente espulso;
• in FIBA, come un fallo tecnico "B2" a carico dell'allenatore.

Somma di falli tecnici ed antisportivi [R.T. Art. 36.2.3 e 36.2.4]

Un secondo fallo tecnico al giocatore o un fallo tecnico a carico di un giocatore 
che aveva già commesso in precedenza un fallo antisportivo (o viceversa), deve 
essere registrato aggiungendo "GD" nella casella successiva al fallo tecnico o 
antisportivo, al fine di indicare l'espulsione dalla gara. Se il fallo tecnico o anti-
sportivo è il quinto fallo del giocatore, il "GD" deve essere trascritto:
• in FIP, nella casella del "sesto fallo";
• in FIBA, nello spazio seguente il quinto fallo.
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Un secondo fallo tecnico all'allenatore registrato come "C", o un terzo fallo tecni-
co alla panchina (uno di essi può essere "C"), deve essere registrato con una "B" 
o una "C", seguita da "GD":
• nella quarta casella dei falli dell'allenatore, in FIP;
• nello spazio seguente la terza casella dei falli dell'allenatore, in FIBA.

Doppio fallo [R.T. Art. 35]

Un doppio fallo deve essere registrato privo del numero di tiri liberi in formato 
pedice o qualsiasi altra trascrizione.

Falli compensati (situazioni speciali) [R.T. Art. 42]

Tutti i falli, a carico di entrambe le squadre, che comportano sanzioni uguali de-
vono essere compensati secondo l'Art. 42 e registrati aggiungendo una piccola 
"c" al fianco della "P", "T", "C", "B", "U" o "D".
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Rissa: coinvolgimento inattivo [R.T. Art. 39]

Se viene espulso solo l'allenatore, deve essere registrata una "D2" seguita da 
tante "F" quanti sono gli spazi rimanenti.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se viene espulso il solo assistente allenatore, deve essere addebitato un fallo 
tecnico "B2" all'allenatore e segnata una "D" nelle caselle dell'assistente, seguita 
da delle "F" nelle caselle rimanenti.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se è espulso sia l'allenatore che il primo assistente allenatore, una "D2" seguita 
dalle "F" deve essere registrata all'allenatore, mentre una "D" seguita dalle "F" 
deve essere registrata all'assistente.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se è espulso un sostituto, con meno di 4 falli personali, si veda l'assistente.
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Se sono espulsi un sostituto con 4 falli personali e un giocatore escluso, deve 
essere addebitato un solo fallo tecnico "B2" all'allenatore e segnata una "D" 
seguita da una "F":
• nelle caselle del quinto e "sesto" fallo del sostituto/escluso, in FIP;
• nelle caselle o spazi laterali rimanenti del sostituto/escluso, in FIBA.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se viene espulso un componente al seguito della squadra, deve essere addebi-
tato fallo tecnico "B2" all'allenatore, seguito da:
• "DF" nella casella dei falli del componente al seguito, in FIP;
• una "B" cerchiata   B   nella casella dell'allenatore, in FIBA.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se vengono espulsi tre componenti al seguito della squadra, deve essere adde-
bitato un solo fallo tecnico "B2" all'allenatore, seguito da:
• "DF" nelle rispettive caselle dei falli dei componenti espulsi, in FIP;
• tre "B" cerchiate   B   nelle caselle dell'allenatore, in FIBA.
Sanzione: 2 tiri liberi
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Rissa: coinvolgimento attivo [R.T. Art. 39]

Se viene espulso solo l'allenatore, deve essere registrata una "D2" seguita da 
tante "F" quanti sono gli spazi rimanenti.
Sanzione: 2 tiri liberi

Se viene espulso il solo assistente allenatore, deve essere addebitato un fallo 
tecnico "B2" all'allenatore e segnata una "D2" nelle caselle dell'assistente, seguita 
da delle "F" nelle caselle rimanenti.
Sanzione: 4 tiri liberi

Se è espulso sia l'allenatore che il primo assistente allenatore, una "D2" seguita 
dalle "F" deve essere registrata all'allenatore, mentre una "D2" seguita dalle "F" 
deve essere registrata all'assistente.
Sanzione: 4 tiri liberi

Se è espulso un sostituto, con meno di 4 falli personali, si veda l'assistente.
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Se sono espulsi un sostituto con 4 falli personali e un giocatore escluso, deve 
essere addebitato un solo fallo tecnico "B2" all'allenatore e segnata una "D2" 
seguita da una "F":
• nelle caselle del quinto e "sesto" fallo del sostituto/escluso, in FIP;
• nelle caselle o spazi laterali rimanenti del sostituto/escluso, in FIBA.
Sanzione: 6 tiri liberi

Se viene espulso un componente al seguito della squadra, deve essere addebi-
tato fallo tecnico "B2" all'allenatore, seguito da:
• "D2F" nella casella dei falli del componente al seguito, in FIP;
• una "B2" cerchiata   B2   nella casella dell'allenatore, in FIBA.
Sanzione: 4 tiri liberi

Se vengono espulsi tre componenti al seguito della squadra, deve essere adde-
bitato un solo fallo tecnico "B2" all'allenatore, seguito da:
• "D2F" nelle rispettive caselle dei falli dei componenti espulsi, in FIP;
• tre "B2" cerchiate   B2   nelle caselle dell'allenatore, in FIBA.
Sanzione: 8 tiri liberi
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In caso di rissa, è importante ricordare che i falli contrassegnati come "B" e 
"B2" (cerchiati) non vengono conteggiati ai fini dell'espulsione dell'allena-
tore. Si osservino i seguenti esempi:

Esempio: Nel primo quarto una situazione di rissa coinvolge inattivamente il 
medico della squadra. Nel terzo quarto, un fallo tecnico è sanzionato all'allena-
tore per il suo personale comportamento antisportivo.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

L'allenatore non deve essere espulso.
  

Esempio: Nel primo quarto una situazione di rissa coinvolge inattivamente 
l'accompagnatore della squadra. Nel terzo quarto, un fallo tecnico è sanzionato 
all'allenatore per il suo personale comportamento antisportivo, seguito da un 
ulteriore analogo fallo tecnico nel quarto quarto.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

L'allenatore deve essere espulso.

Esempio: Nel primo quarto una situazione di rissa coinvolge inattivamente l'ac-
compagnatore, il medico, il dirigente addetto agli arbitri, e il secondo assistente 
allenatore. Nel secondo quarto, una situazione di rissa coinvolge attivamente il 
terzo assistente allenatore.  Nel terzo quarto, un fallo tecnico è sanzionato all'al-
lenatore per la presenza di 6 giocatori sul terreno di gioco.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

L'allenatore deve essere espulso.
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Falli: chiusure e falli di squadra
Al termine del secondo quarto (primo tempo), il segnapunti deve traccia-
re una linea marcata, detta "linea greca", per separare le caselle dei falli 
utilizzate da quelle inutilizzate. Questa operazione, nel referto FIP, deve 
includere anche le caselle relative ai membri in panchina (Fig. 86-87).

La linea greca non deve invadere le caselle destinate alle entrate dei gio-
catori e non deve includere le righe dei giocatori assenti (Fig. 88-89).

Al termine della gara, tutte le caselle dei falli rimaste vuote devono essere 
invalidate con una linea orizzontale (Fig. 90). In caso di espulsione (D o GD), 
la linea orizzontale deve essere tracciata immediatamente dopo la regi-
strazione del fallo per segnalare l'allontanamento dalla gara (Fig. 91).

Fig. 86Fig. 86 Fig. 87Fig. 87

Fig. 88Fig. 88 Fig. 89Fig. 89

Fig. 90Fig. 90 Fig. 91Fig. 91
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Tutti i falli commessi dai giocatori in campo, indipendentemente dalla tipo-
logia (personali, tecnici, antisportivi, da espulsione), sono considerati falli 
di squadra. Questi devono essere registrati tramite una "X" negli appositi 
spazi dedicati, utilizzando l'alternanza di penne (R - B/N) (Fig. 92-93). I falli di 
squadra commessi nei tempi supplementari devono essere registrati come 
avvenuti nel 4° quarto.

Al termine di ogni quarto, il segnapunti deve annullare le caselle dei falli di 
squadra non sanzionati con: 
• una (1) linea orizzontale, nel referto FIP (Fig. 94);
• due (2) linee orizzontali, nel referto FIBA (Fig. 95).

Falli: giocatore-allenatore
In una squadra priva di allenatore o quando quest'ultimo e il suo assistente 
non sono in grado di continuare, il capitano agirà come giocatore-allena-
tore. L'Art. 36 chiarisce le combinazioni di falli che impongono l'allontana-
mento del giocatore-allenatore, di seguito riportate:

Allontanamento per somma di falli T e U
Giocatore Allenatore Giocatore-allenatore

T + T C + C T o U + C

T + U C + B + C T o U + B + C

U + U C + B + B T o U + B + B

B + B + B + Le combinazioni precedenti

  

Fig. 92Fig. 92 Fig. 93Fig. 93

Fig. 94Fig. 94 Fig. 95Fig. 95
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Un fallo tecnico commesso da un giocatore-allenatore, sanzionato in qua-
lità di allenatore, deve essere registrato anche nelle caselle dedicate al 
giocatore, senza pedice, e conteggiato ai fini del totale dei 5 falli personali 
che determinano l'esclusione. La dicitura "GD" può essere inserita sia nelle 
caselle da giocatore che da allenatore, in base a dove è visibile la sequen-
za di falli che ha portato all'allontanamento del giocatore-allenatore.

Esempio: Il giocatore-allenatore A1 riceve un fallo tecnico come giocatore nel 
1°quarto e un fallo tecnico come allenatore nel 4°quarto.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

  

Esempio: Il giocatore-allenatore A1 riceve un fallo antisportivo nel 1°quarto, un 
fallo tecnico alla panchina nel 2°quarto e un fallo tecnico come giocatore nel 
3°quarto.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

Esempio: Il giocatore-allenatore A1 riceve due falli tecnici alla panchina nel 
1°quarto e un fallo tecnico come giocatore nel 2°quarto. Il nuovo giocatore-al-
lenatore A3, che aveva precedentemente ricevuto un fallo antisportivo nel 
2°quarto, riceve un fallo tecnico come allenatore nel 4°quarto.
Registrazione FIP Registrazione FIBA

Esempio: Il giocatore-allenatore A1 riceve un fallo tecnico alla panchina nel 
2°quarto, un fallo tecnico come allenatore nel 3°quarto e un altro fallo tecnico 
come allenatore nel 4°quarto.
Registrazione FIP Registrazione FIBA
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5 falli di un giocatore
Quando un giocatore commette il suo quinto fallo è considerato un gio-
catore escluso. Un fallo successivo deve essere considerato come a carico 
dell'allenatore per il comportamento antisportivo della panchina (B) (Fig. 96). 

È possibile che un giocatore escluso rimanga o ritorni in campo, causa:
• una mancata comunicazione agli arbitri da parte degli UdC. In questo 

caso si ha una mancata applicazione della regola da parte degli arbi-
tri e nessun provvedimento deve essere preso dei confronti della squa-
dra (Fig. 97.1). Ogni fallo commesso, punto segnato e tempo utilizzato 
prima della scoperta dell'errore rimangono validi. Conseguentemente, 
se un fallo viene fischiato contro il giocatore che ha già commesso 
cinque falli deve essere registrato come un fallo personale (nella ca-
sella del "sesto fallo"), conteggiato nei falli di squadra e sanzionato di 
conseguenza;

• una negligenza dell'allenatore, dopo che gli UdC abbiano informato 
gli arbitri ed effettuato la sostituzione del giocatore escluso. In questo 
caso, l'allenatore deve essere sanzionato con un fallo tecnico per il suo 
negligente controllo sulla panchina, registrato come "B1" (Fig. 97.2). Ana-
logamente al caso precedente, ogni fallo commesso, punto segnato 
e tempo utilizzato prima della scoperta dell'errore rimangono validi. 

In entrambi i casi, se l'errore viene scoperto durante il gioco, l'UdC deve 
attendere la prima palla morta per intervenire e segnalare la situazione.

Fig. 96

Fig. 97
.1

.2
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Punteggio progressivo
Nella sezione del referto dedicata al punteggio progressivo, il segnapunti 
deve annotare la cronologia dei canestri realizzati da entrambe le squa-
dre, prestando attenzione a non confondere le caselle della squadra "A" 
(situate a sinistra) con quelle della squadra "B" (a destra). Tutta l'area dedi-
cata al punteggio progressivo deve essere compilata con penna rossa per 
il 1° e 3° quarto, blu/nera per il 2°, 4° quarto e tutti i tempi supplementari. I 
canestri devono essere registrati scrivendo il numero di divisa del giocato-
re realizzatore nella casella vuota accanto al numero di punti realizzati, e 
aggiornare il totale dei punti seguendo le seguenti regole:
• una linea diagonale (/), se il canestro è da 2 punti (Fig. 98);
• un cerchio pieno (•), nel caso di un tiro libero (Fig. 99);
• una linea diagonale e un cerchio (/ + Ο) intorno al numero del gioca-

tore che ha realizzato un canestro, se da 3 punti (Fig. 100).

La linea diagonale deve essere orientata verso destra, per i destrorsi (/), o 
verso sinistra, per i mancini (\) (Fig. 101). La linea diagonale e il cerchio pieno 
non devono assolutamente essere sostituiti con una "x" o qualsiasi altro 
segno grafico (Fig. 102).

Al termine di ogni quarto, incluso il quarto quarto seguito da uno o più 
tempi supplementari, il segnapunti deve "chiudere" il punteggio consegui-
to tramite una linea marcata al di sotto del punteggio e l'ultimo realizza-
tore, cerchiando il punteggio di fine quarto (Fig. 103). In caso di più tempi 
supplementari, la chiusura deve essere replicata al termine di ogni overti-
me. Al termine della gara, il punteggio deve essere chiuso analogamente, 
aggiungendo un'ulteriore linea orizzontale (Fig. 104).

Fig. 98Fig. 98 Fig. 99Fig. 99 Fig. 100Fig. 100

Fig. 101Fig. 101 Fig. 102Fig. 102
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Nel referto FIBA, la chiusura del punteggio a fine gara deve proseguire 
tracciando delle linee diagonali fino al termine dei punteggi della colonna, 
al fine di chiudere tutte le rimanenti caselle (Fig. 106).

Footer: compilazione durante la gara
Al termine di ogni quarto e di tutti gli eventuali tempi supplementari, il se-
gnapunti deve registrare il numero di punti conseguiti nel quarto/supple-
mentari nel box "risultati parziali", tramite la sola penna blu/nera (Fig. 107). In 
FIBA, analoga operazione nella sezione "scores" deve essere svolta tramite 
alternanza di penne e una linea di chiusura dei tempi non giocati (Fig. 108).

Fig. 103Fig. 103 Fig. 104Fig. 104

Fig. 105Fig. 105 Fig. 106Fig. 106

Fig. 107Fig. 107 Fig. 108Fig. 108
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Nel footer, il segnapunti deve indicare l'orario d'inizio e fine di ogni quarto 
e della somma di tutti gli eventuali supplementari, nel formato hh:mm e 
utilizzando le due penne (R - B/N) (Fig. 109). Nel referto internazionale, deve 
essere trascritto il solo orario di fine gara (Fig. 110).

Footer: compilazione post-gara
Al termine della gara, il segnapunti deve procedere con la chiusura finale 
del footer. In questa fase, deve essere riportato il punteggio finale e il nome 
della squadra vincente. Nella sezione "squadra vincente", la denominazio-
ne sociale deve essere scritta sulla prima riga, seguita dal title sponsor sul-
la seconda (Fig. 111.1). Similmente è previsto per il referto FIBA (Fig. 112.1). In caso 
di reclamo, l'UdC deve inserire il nome della squadra sporgente istanza, e 
consentire al capitano di firmare il referto. Infine, attesi i 15 minuti previsti 
da regolamento per sporgere reclamo, la "squadra CIA" deve firmare il re-
ferto rispettando l'ordine: cronometrista → addetto ai 24" → segnapunti → 
3° arbitro → 2° arbitro → 1° arbitro (Fig. 111.2). In FIBA, gli UdC devono firmare 
di fianco al proprio nome con un semplice monogramma (Fig. 112.2).

Fig. 109Fig. 109 Fig. 110Fig. 110

Fig. 111Fig. 111

Fig. 112Fig. 112

.1.1

.2.2 .2.2

.1.1

.2.2
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Esempio: Prima della gara, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Prima della gara, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 1° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 1° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 2° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 2° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 3° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 3° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 4° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine del 4° quarto, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine della gara, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine della gara, un referto risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine della gara con supplementare/i, risulta come segue:
FIP FIBA
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Esempio: Al termine della gara con supplementare/i, risulta come segue:
FIP FIBA
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3.4 Referto: situazioni particolari
Gara persa per forfait
Se, trascorsi 15 minuti dall'orario previsto per l'inizio della gara, una o en-
trambe le squadre non si sono presentate, il segnapunti deve registrare i 
nomi e i numeri (dopo il riconoscimento) della squadra presente e com-
pilare l'header. La procedura di inserimento del quintetto e la firma da 
parte dell'allenatore devono comunque essere effettuate regolarmente, 10 
minuti prima dell'inizio della gara. Quando l'arbitro dichiara terminata la 
gara (15 minuti oltre l'orario di inizio previsto), l'UdC procederà con la chiu-
sura del referto, come segue: (Fig. 113):
• tracciando una linea orizzontale negli spazi dei falli dei giocatori e dei 

membri in panchina della squadra presente;
• tracciando una linea orizzontale in tutti gli spazi dei componenti della 

squadra avversaria;
• tracciando due linee parallele negli spazi delle sospensioni, dei falli di 

squadra, del punteggio progressivo e degli orari di inizio e fine gara 
("non-giocato");

• lasciando prive di trascrizioni le caselle del punteggio progressivo e 
della squadra vincente.

Nel referto FIBA, trascorsi i 15 minuti, il segnapunti deve segnalare la/le 
squadra/e assente/i (come illustrato in figura), senza chiudere nessuna 
casella. Inoltre, dovrà scrivere il nome della squadra vincente (quella pre-
sente) con un punteggio favorevole di 20-0 (Fig. 114).

Fig. 113Fig. 113 Fig. 114Fig. 114
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Gara terminata prima del tempo regolamentare di gioco
Sussistono diverse circostanze che possono causare la fine anticipata di 
una gara, come un blackout, un'invasione del campo, o l'inferiorità nu-
merica di una squadra. Il segnapunti, quando stabilito dal 1° arbitro, deve 
procedere con la chiusura del referto. Come prima cosa, l'UdC deve regi-
strare l'orario in cui il primo arbitro dichiara terminata la gara. Successi-
vamente, deve cerchiare l'ultimo punteggio utile, tracciando una doppia 
linea al di sotto del punteggio e numero di maglia del realizzatore per ogni 
squadra, utilizzando la stessa penna utilizzata per l'ultimo periodo giocato 
(es. rossa se la gara termina nel 3° quarto). Dopodiché, il segnapunti deve:
• chiudere le sospensioni e i falli di squadra dell'ultimo quarto giocato 

e tutte le caselle dei falli dei giocatori, con una sola linea orizzontale;
• chiudere le sospensioni, i falli di squadra, i punteggi parziali e gli ora-

ri di inizio/fine dei quarti e supplementari non giocati, con due linee 
orizzontali;

• inserire il punteggio parziale dell'ultimo quarto giocato.
La sezione dedicata alla squadra vincente deve rimanere vuota, senza 
alcuna trascrizione. Una volta completato, la squadra CIA deve firmare il 
referto seguendo l'ordine previsto (Fig. 115).
In caso di gara persa per inferiorità numerica, solo nel referto FIBA, deve 
essere indicata la squadra vincente e il punteggio finale (Fig. 116), ovvero:
• 2-0, se la squadra rimanente era in svantaggio al momento dell'inter-

ruzione del gioco;
• punteggio sul campo, se la squadra rimanente era in vantaggio.

Fig. 115Fig. 115 Fig. 116Fig. 116
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Temporanea interruzione del gioco
Quando il primo arbitro non è in grado di determinare la durata dell'inter-
ruzione di gioco, la squadra CIA è tenuta a rientrare negli spogliatoi. Il se-
gnapunti deve tracciare immediatamente una linea orizzontale sotto l'ul-
timo punteggio acquisito da entrambe le squadre, senza utilizzare alcun 
cerchio, poiché il quarto o il tempo supplementare non è ancora terminato 
(Fig. 117.1). Questo intervento è necessario per segnalare in modo chiaro che 
si tratta di una lunga interruzione, e giustifica anche la registrazione della 
durata del periodo sul referto. Il primo arbitro, al termine dell'interruzione, 
deve firmare con la penna blu/nera le linee tracciate sul punteggio per 
certificare l'interruzione (Fig. 117.2).

Errori di registrazione
Durante la gara, possono verificarsi errori di registrazione nel referto da 
parte del segnapunti. Tali errori devono essere corretti e certificati dal pri-
mo arbitro tramite una sua firma, come segue:

Meno punti registrati

Errore: Il giocatore A8 realizza un canestro da 3 
punti che viene registrato come un canestro da 
2 punti.
Soluzione: Il segnapunti deve tracciare una linea 
orizzontale sull'errore e registrare il punteggio 
corretto.

Più punti registrati
Errore: Il canestro da 2 punti di A8 viene regi-
strato come da 3 punti.
Soluzione: Il segnapunti deve disegnare un 
pallino al fianco dell'errore per tenerne nota. Se 
viene realizzato un tiro libero, deve essere regi-
strato come in figura. Se segue un canestro da 2 
o 3 punti, si corregge come in precedenza.

Fig. 117 .1.1 .2.2
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Punti registrati alla squadra errata
Errore: Il giocatore B8 realizza un canestro da 3 
punti che viene registrato al giocatore A8.
Soluzione: Il segnapunti deve disegnare un 
pallino al fianco dell'errore per tenerne nota e 
registrare immediatamente il canestro di B8. 
Nelle caselle della squadra A si seguirà la stessa 
procedura dell'esempio precedente.

Errato realizzatore di un canestro

Errore: Il canestro da 2 punti di B6 viene asse-
gnato al giocatore B4.
Soluzione: Il segnapunti deve disegnare un 
pallino al fianco dell'errore per tenerne nota. 
Il numero corretto deve essere scritto in modo 
evidente al di sopra del precedente.

Errato punteggio parziale

Errore: Il parziale A del 2°quarto è 24 e non 22.
Soluzione: Il segnapunti deve annullare il primo 
numero scritto con una "x" e scrivere di fianco il 
punteggio corretto.

Errato tipo di fallo

Errore: Il fallo U registrato è un fallo P.
Soluzione: Il segnapunti deve disegnare un pal-
lino al fianco dell'errore per tenerne nota. Il fallo 
corretto deve essere scritto in modo evidente al 
di sopra del precedente.

Errata assegnazione di un fallo
Errore: Viene assegnato un terzo fallo U a un 
giocatore che non lo ha mai commesso.
Soluzione: Il segnapunti deve disegnare un pal-
lino al fianco dell'errore per tenerne nota. Se, al 
termine della gara, nessun ulteriore fallo è stato 
commesso dal giocatore, deve essere tracciata 
una linea sul fallo assegnato erroneamente.
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Superamento dei 160 punti
Nel caso in cui una squadra segni un numero di punti che eccede il limite 
massimo del referto, fissato a 160, il segnapunti deve procedere con la cre-
azione di un nuovo referto. La nuova copia dovrà riportare esclusivamente 
la continuazione del punteggio progressivo, il numero di gara, la denomi-
nazione delle due squadre e le firme degli arbitri e degli UdC (Fig. 118).

Assenza, rottura o smarrimento del referto
Nel raro caso in cui né la squadra CIA né le due società abbiano a dispo-
sizione il referto ufficiale di gara, questo deve essere ricreato su un foglio 
bianco di formato A4, in conformità con il Regolamento Esecutivo. Se il 
referto viene danneggiato fino a diventare illeggibile o smarrito, è respon-
sabilità del primo arbitro comunicare il punteggio finale o, almeno, il nome 
della squadra vincente all'ente organizzatore.

Fig. 118
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Riepilogo delle chiusure
Quando Cosa Come Penna

Fine di 
un quarto

Falli di squadra non commessi

Punteggio di fine quarto

Fine del 
primo 
tempo

Linea greca

Time-out non richiesti nel 1°T

Ultimi 2' 
del 4°Q

Primo time-out del 2°T 
se non richiesto

Fine della 
gara

Punteggio finale

Time-out non richiesti nel 2°T

Time-out dei tempi 
supplementari giocati

Time-out dei tempi 
supplementari non giocati

HCC non richiesti (sx) o non 
previsti (dx)

Falli non commessi

Risultati parziali e orari dei 
tempi suppl. non giocati
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Quando usare la penna blu/nera
Dove Cosa

Header

• Numero di gara;
• denominazione sociale delle squadre e rispettivi sponsor;
• campionato, località, data, girone, campo e ora;
• cognome degli arbitri;
• ingresso a pagamento.

Squadre

• Nome della squadra;
• colore della divisa;
• anno di nascita dei giocatori;
• cognomi e nomi dei giocatori;
• capitano;
• cognome e nome dell'allenatore, primo assistente e personale 

al seguito, con numeri di tessera;
• numero di maglia dei giocatori;
• quintetto (solo "x") e firma dell'allenatore;
• sostituzioni del 2°Q, 4°Q e ogni supplementare;
• chiusura dei membri assenti (linea orizzontale);
• sospensioni richieste nel 2°Q, 4°Q e ogni supplementare;
• HCC richiesti nel 2°Q, 4°Q e ogni supplementare;
• chiusura delle sospensioni inutilizzate (linea orizzontale), dei 

tempi non giocati (due linee parallele) e degli HCC non richie-
sti o non previsti (una o due linee);

• falli commessi nel 2°Q, 4°Q e ogni supplementare;
• falli di squadra ("x") commessi nel 2°Q, 4°Q e ogni tempo sup-

plementare;
• chiusura dei falli di squadra non commessi nel 2°Q, 4°Q e ogni 

tempo supplementare (linea orizzontale);
• linea greca (tra 2°Q e 3°Q);
• chiusura dei falli a fine gara (linea orizzontale);
• eventuale firma del 1°arbitro in caso di errori di registrazione.

Punteggio 
progressivo

• Punti realizzati nel 2°Q, 4°Q e ogni supplementare;
• chiusura del punteggio a fine 2°Q, 4°Q e fine gara;
• eventuale firma del 1°arbitro in caso di errori di registrazione.

Footer

• Squadre, punteggio finale e squadra vincente;
• risultati parziali di ogni quarto e tempo supplementare;
• chiusura parziali dei tempi non giocati (due linee parallele);
• orari di inizio/fine 2°Q, 4°Q e supplementari;
• chiusura orari dei tempi non giocati (due linee parallele);
• società e firma per il reclamo;
• cognome e nome degli ufficiali di campo;
• tessere della squadra CIA;
• firme della squadra CIA;
• eventuale firma del 1°arbitro in caso di errori di registrazione.
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Quando usare la penna rossa
Dove Cosa

Squadre

• Quintetto (solo "Ο");
• sostituzioni del 1°Q e 3°Q;
• sospensioni richieste nel 1°Q e 3°Q;
• HCC richiesti nel 1°Q e 3°Q;
• falli commessi nel 1°Q e 3°Q;
• falli di squadra ("x") commessi nel 1°Q e 3°Q;
• chiusura dei falli di squadra non commessi nel 1°Q e 3°Q (linea 

orizzontale);
Punteggio 
progressivo

• Punti realizzati nel 1°Q e 3°Q;
• chiusura del punteggio a fine 1°Q e 3°Q;

Footer • Orari di inizio/fine 1°Q e 3°Q;
• chiusura orari del 1°Q e 3°Q non giocati (due linee parallele);
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3.5 Freccia del possesso alternato
Il possesso alternato
Da definizione, il possesso alternato è un metodo per far diventare viva 
la palla con una rimessa invece che con un salto a due [R.T. Art. 12.5]. Le 
possibili situazioni di salto a due (Fig. 119) vengono gestite tramite l'indicatore 
"freccia" del possesso alternato che può essere sia analogico che digitale, 
come già menzionato in precedenza.

Il segnapunti è l'UdC materialmente addetto a posizionare e invertire la 
direzione della freccia, quando ciò è richiesto dalle regole.

Fig. 119 Situazioni di possesso alternato: 1. palla trattenuta; 2. impossibilità di stabilire chi ha il diritto alla 
palla dopo che sia uscita fuori campo; 3. doppia violazione sull'ultimo tiro libero non realizzato; 4. palla 
viva bloccata tra anello e tabellone; 5. la palla diventa morta senza che una squadra ne abbia il controllo o 
il diritto o a seguito di compensazioni di sanzioni uguali senza che una squadra abbia il controllo o il diritto 
alla palla; 6. inizio di tutti i quarti e supplementari tranne il primo. 

.1 .2 .3

.4 .5 .6

Fig. 119

Fig. 120



99Ufficiali di Campo

Come gestire la freccia
La freccia del possesso alternato deve essere posizionata o invertita nella 
direzione in accordo con le seguenti casistiche:

A inizio gara, la freccia deve essere posizionata...
... dopo il salto a due, nel momento il cui viene stabilito il primo controllo legale 
di una palla viva, sia sul terreno di gioco che sul campo di gioco (es. durante 
una rimessa). La freccia deve indicare la direzione d'attacco della squadra che 
non ha acquisito il primo controllo.

Dopo una situazione di p.a., la freccia deve essere invertita...
... nel momento in cui avviene il primo tocco legale sul terreno di gioco, dopo la 
rimessa per possesso alternato.

La freccia deve essere immediatamente invertita...
... quando, durante una rimessa per possesso alternato, viene commessa una 
violazione da parte della squadra in attacco.
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La freccia non deve essere invertita, rimanendo "congelata"...
... quando, durante una rimessa per possesso alternato, viene commesso un 
fallo da parte di una delle due squadre.

In sintesi, la freccia deve essere:
• posizionata a inizio gara quando una delle due squadre ottiene il pri-

mo controllo di palla;
• invertita al termine di una rimessa per possesso alternato;
• invertita al termine del primo tempo, poiché all'inizio della seconda 

metà della gara le squadre si scambiano i canestri.
La freccia non deve essere invertita:
• quando, durante una rimessa per possesso alternato, viene commes-

sa una violazione della squadra in difesa;
• quando, durante una rimessa per possesso alternato, viene commesso 

un fallo.

Una corretta gestione del possesso alternato, come per tutte le altre pro-
cedure, dipende dalla conoscenza delle casistiche indicate nel Regola-
mento Tecnico, Articolo 12.
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4.1 L'assistente segnapunti: equipaggiamento e 
doveri
Definizione
L'assistente segnapunti (A) è una figura consolidata nelle competizioni 
FIBA, con il compito di aggiornare il tabellone segnapunti, supportando 
costantemente il segnapunti e il cronometrista (Fig. 121).

Seppur non ufficialmente previsto nelle gare FIP e non appartenente alla 
"squadra CIA", l'assistente segnapunti può essere designato dalla Società 
ospitante per svolgere compiti analoghi, soprattutto nei Campionati Na-
zionali. Per questo motivo, è importante che gli UdC conoscano questa 
figura e comprendano i suoi compiti e responsabilità.

Equipaggiamento
Nello svolgimento del suo ruolo, l'assistente segnapunti deve avere a di-
sposizione la console per la gestione del tabellone segnapunti (Fig. 122). A se-
conda del campionato, il tabellone visualizzerà una varietà di informazio-
ni, tra cui: cronometro di gara, quarto di gioco, punteggio, falli di squadra, 
sospensioni utilizzate, nomi delle squadre, cognomi dei giocatori, numeri 
di maglia, falli e punti realizzati dai giocatori, nonché il cronometro delle 
sospensioni.

4.Capitolo 4

L'assistente segnapunti

Fig. 121
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Non tutte le console segnapunti sono uguali: possono presentare pulsanti, 
display touch screen e vari tipi di interfaccia. È essenziale che l'assistente 
segnapunti acquisisca familiarità con l'attrezzatura durante il pre-gara, 
studiandone le caratteristiche e il funzionamento (Fig. 123). L'assistente se-
gnapunti deve verificare, insieme al cronometrista:
• la capacità del tabellone e del display di mostrare i decimi durante 

l'ultimo minuto dei quarti/supplementari (Fig. 123.1);
• la connessione tra il tabellone segnapunti, il controller del cronometro 

di gara e/o dei 24 secondi, e l'eventuale sistema WCTS (Fig. 123.2);
• la modalità di correzione del tempo di gioco (solo i secondi o anche i 

decimi), del punteggio e delle altre informazioni;
• come impostare gli intervalli (portare il cronometro a 20:00, a 2:00, a 

10:00 o 15:00);
• la possibilità di interrompere automaticamente il conteggio dei falli di 

squadra quando raggiungono il numero 5;
• le modalità di reset al termine di un quarto delle varie informazioni, 

quali falli di squadra e sospensioni (al termine della prima metà gara 
o fine gara seguita da supplementari);

• la visibilità dei LED, portando tutti i valori a 88 o 888 (Fig. 123.3);
• la presenza di un pulsante per attivare il segnale acustico e come in-

terromperlo, se non avviene automaticamente (Fig. 123.4).

Fig. 122
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Tutte le verifiche precedentemente elencate devono essere effettuate du-
rante il controllo delle attrezzature, da completarsi almeno 60 minuti pri-
ma dell'inizio della gara. Al termine di questa fase, l'assistente segnapunti 
(o il cronometrista, in sua assenza) deve impostare il cronometro di gara 
su 20:00, garantendo che il tabellone sia pronto per segnare il primo inter-
vallo quando la squadra CIA entrerà in campo.

Fig. 123
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4.2 Compiti dell'assistente segnapunti
Durante la gara
Durante la gara, l'assistente segnapunti deve aggiornare il tabellone e col-
laborare con il segnapunti e il cronometrista. La collaborazione tra UdC, 
argomento che sarà ampiamente trattato nei capitoli a seguire, prevede 
che l'assistente segnapunti aiuti i colleghi...
• ...nella registrazione dei punti (Fig. 124):

- l'assistente segnapunti dice il numero del giocatore che ha realizzato, 
la squadra e il valore del canestro (es. 14B, 2 punti);
- il segnapunti dice il nuovo totale di punti e il risultato delle due squa-
dre, seguendo l'ordine A-B (es. 56, 49-56);
- l'assistente segnapunti ripete il punteggio per conferma;
- nelle gare FIBA, tutto deve essere pronunciato ad alta voce e lingua 
inglese per favorire la comprensione al delegato tecnico o commissa-
rio, se presente.
Prima di aggiornare il tabellone, è fondamentale che l'assistente se-
gnapunti attenda la conferma del punteggio da parte del segnapunti, 
poiché le informazioni riportate a referto hanno la priorità rispetto a 
quelle visibili al pubblico.

• ...nella registrazione dei falli (Fig. 125):
- l'assistente segnapunti dice il numero del giocatore che ha commes-
so il fallo, la squadra, il tipo di fallo e la penalità (es. 8B, personale, 2 
tiri liberi);
- nel momento il cui il segnapunti registra il fallo, così come i falli di 
squadra, egli dice il numero di falli del giocatore e il nuovo stato dei 
falli di squadra, nel formato A-B (es. primo personale, terzo di squa-
dra, 2-3 falli di squadra);
- l'assistente segnapunti conferma, dicendo "ok" oppure "si".
In questo modo, tutti gli UdC sono costantemente aggiornati sulla si-
tuazione dei falli e possono aspettarsi eventuali sostituzioni e sospen-
sioni.

Fig. 124

"14B
2 punti"

"56.
49-56"

"49-56"
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• ...nel controllare:
- se il giocatore che ha richiesto una sostituzione ha diritto di giocare. 
Una buona e rapida comunicazione con i colleghi è fondamentale in 
queste circostanze (Fig. 126);
- se il cronometrista o il segnapunti sono eccessivamente occupati, in-
tervenendo nella segnalazione di una richiesta di sospensione o sosti-
tuzione agli arbitri;
- la panchina al proprio lato, durante situazioni che possono coinvol-
gere allenatore, sostituti e membri al seguito (es. rissa);
- lo status dei falli di squadra e le richieste HCC, posizionando gli indi-
catori al proprio lato, se il cronometrista è impossibilitato (Fig. 127).

Fig. 125

Fig. 126 Fig. 127

"8B
colpisce

2 tiri liberi"

"1°personale,
3° di squadra.
2-3 falli di sq."

"Ok"
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Durante gli intervalli e post-gara
Durante gli intervalli, l'assistente segnapunti ha il compito di verificare che 
tutte le informazioni riportate sul tabellone corrispondano a quelle regi-
strate a referto, provvedendo a eventuali reset delle informazioni neces-
sarie. Inoltre, è fondamentale che monitori le panchine delle squadre per 
collaborare con gli arbitri e intervenire in caso di irregolarità (Fig. 128).

Al termine della gara, l'assistente segnapunti deve assicurarsi che tutte le 
informazioni sul tabellone siano corrette (Fig. 129), supportando il segnapunti 
nelle operazioni di chiusura, se necessario. Successivamente, dovrà firma-
re il referto (FIBA) e consegnare le copie del documento (copia rosa e co-
pia gialla) alle rispettive squadre (Fig. 130).

Fig. 128

Fig. 129 Fig. 130
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5.1 Il cronometrista: equipaggiamento e doveri
Definizione
Il cronometrista (C) è l'ufficiale di campo responsabile della misurazione 
del tempo di gioco, intervalli e sospensioni (Fig. 131). Tra i suoi compiti, rien-
tra anche la comunicazione del numero di falli commessi dai giocatori e 
l'allontanamento di un tesserato, utilizzando gli appositi indicatori (Fig. 132), 
l'esposizione degli indicatori "bonus" al raggiungimento della penalità per 
falli, la segnalazione delle richieste di sospensione e sostituzione (Fig. 133), 
nonché la gestione dell'eventuale whistle-controlled time system.

Nel caso in cui l'assistente segnapunti non sia presente, il cronometrista 
assume le sue mansioni, che includono l'aggiornamento del tabellone e il 
supporto al segnapunti.

Equipaggiamento
Per svolgere correttamente il proprio ruolo, il cronometrista deve esse-
re dotato della console di gestione del cronometro di gara (Fig. 134.1) e del 
WCTS (Fig. 134.2), di un cronometro analogico per la misurazione delle so-
spensioni o sopperire al malfunzionamento del cronometro di gara (Fig. 

134.3), degli indicatori dei falli personali/GD (Fig. 134.4), degli indicatori bonus 
(Fig. 134.5) e delle richieste HCC (Fig. 134.6), di penne e blocco a punti (Fig. 134.7) e 
di un orologio, possibilmente digitale.

5.Capitolo 5

Il cronometrista

Fig. 131 Fig. 132 Fig. 133
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Il cronometrista è solitamente responsabile del coordinamento del control-
lo delle attrezzature durante il pre-gara, verificando insieme ai colleghi la 
presenza e il corretto funzionamento di tutta la strumentazione. Per quan-
to di sua competenza, deve:
• verificare che il cronometro di gara funzioni correttamente;
• assicurarsi che il tabellone sia disposto in modo tale da essere ade-

guatamente visibile a tutti i coinvolti;
• prendere dimestichezza con l'apparecchio;
• verificare che il suono dell'apparecchio acustico sia ben udibile e di-

verso da quello dei 24 secondi;
• controllare che tutti i LED del tabellone funzionino correttamente;
• controllare che gli stop-lamp funzionino correttamente, dove ne vige 

l'obbligatorietà;
• controllare se il cronometro consente modifiche ai valori e se è in gra-

do di visualizzare i decimi di secondo;
• verificare il funzionamento del WCTS, se previsto. 
In caso di irregolarità, il cronometrista deve immediatamente avvertire gli 
arbitri e il commissario, qualora presente. Si ricorda che, in caso di istan-
za pre-gara avverso la praticabilità del campo e delle sue attrezzature, il 
cronometrista è parte di una commissione composta insieme ai due arbitri 
per valutare le irregolarità e prendere la decisione finale [R.E.G. Art. 27.2].

Fig. 134
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Pre-gara
Le operazioni pre-gara che coinvolgono il cronometrista differiscono tra 
le gare FIP e quelle FIBA. In Italia, la squadra CIA entra in campo circa 
21-22 minuti prima dell'inizio della gara, consentendo al cronometrista di 
avviare il conteggio del primo intervallo (20 minuti) in tempo. Nelle gare 
internazionali, invece, il cronometro viene azionato 60 minuti prima dell'i-
nizio della partita.

Le squadre devono avere garantiti gli ultimi 3 minuti di riscaldamento 
pre-gara. Se la presentazione dovesse eccedere la durata prevista, il cro-
nometro di gara deve essere fermato a 3:00, per riprendere solo dopo il 
fischio del 1° arbitro (Fig. 135).

Amministrazione del pre-gara
FIP FIBA

60:00 Controllo attrezzature. Il crono-
metrista imposta 20:00 60:00 Controllo attrezzature. Il cro-

nometr. avvia il cronometro

30:00 Ingresso delle squadre

20:00 Inizio del primo intervallo 20:00 Inizio del primo intervallo

11:00 Foto delle squadre

8:00 Presentazione delle squadre 
con Inno Italiano 8:00 Presentazione della 

squadra B

7:00 Presentazione della 
squadra A

6:00 Presentazione delle squadre 
senza Inno Italiano 6:00 Inno della squadra B

4:45 Inno della squadra A

3:00 Warm-up finale 3:00 Warm-up finale

1:30 Ritorno in panchina delle 
squadre 1:30 Ritorno in panchina delle 

squadre

00:00 Inizio gara 00:00 Inizio gara
  

Fig. 135
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5.2 Operazioni di cronometraggio
Azione e arresto del cronometro
Secondo il Regolamento Tecnico [R.T. Art. 49.2], il cronometrista deve: 
• avviare il cronometro (Fig. 136) quando

- la palla è legalmente toccata da un saltatore durante il salto a due;
- la palla tocca o è toccata da un qualsiasi giocatore sul terreno di 
gioco dopo un ultimo tiro libero non realizzato se la palla continua ad 
essere viva;
- la palla tocca o è legalmente toccata da un qualsiasi giocatore sul 
terreno di gioco durante una rimessa;

• fermare il cronometro (Fig. 137) quando
- il tempo scade al termine di un quarto o tempo supplementare, se 
non si ferma automaticamente;
- un arbitro fischia mentre la palla è viva;
- un canestro su azione viene realizzato contro la squadra che ha ri-
chiesto una sospensione;
- un canestro su azione viene realizzato quando il cronometro di gara 
indica 2:00 minuti o meno nel quarto quarto o in ogni supplementare;
- il segnale acustico del cronometro dei 24" suona mentre una squa-
dra è in controllo della palla.

All'inizio di ogni quarto, è opportuno che il cronometrista azioni anche il 
cronometro analogico per sopperire ad eventuali malfunzionamenti.

Fig. 136

Fig. 137
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È possibile che gli UdC abbiano necessità di informare gli arbitri per:
• un errore correggibile, compreso un errore nella registrazione a refer-

to del punteggio o altro [R.T. Art.44];
• la presenza di 6 giocatori in campo;
• un giocatore escluso ancora in campo;
• una rottura o riparazione dell'attrezzatura;
• il rientro in campo di un giocatore infortunato quando la squadra è 

rimasta con meno di 5 giocatori;
• il tardato arrivo di un giocatore, dell'allenatore o di un altro compo-

nente al seguito della squadra.
In tutti questi casi, salvo indicazioni esplicite da parte degli arbitri, il cro-
nometrista non deve fermare il cronometro di gara, fischiare o azionare il 
segnale acustico, ma interrompere il gioco solo quando si verifica la prima 
situazione di palla morta [R.T. Art. 10] (Fig. 138).

Se la prima palla morta si verifica a seguito di un canestro segnato, il cro-
nometrista deve fermare immediatamente il cronometro, azionare il se-
gnale acustico e, se necessario, fischiare (Fig. 139). 

Questa interruzione può aprire nuove opportunità per una sostituzione o 
sospensione, giustificate dalla necessità di un intervento arbitrale. Tuttavia, 
se l'intervento riguarda, ad esempio, l'ammissione in panchina di un gio-
catore arrivato in ritardo (senza compromettere il normale svolgimento 
della gara), è preferibile attendere la prima palla morta con il cronometro 
fermo, come nel caso di un fischio per palla fuori.

Fig. 138Fig. 138

Fig. 139Fig. 139
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Intervalli
Gli intervalli di gara sono delle interruzioni del gioco della durata di 20, 15, 
10 o 2 minuti, che possono precedere o seguire un quarto o tempo supple-
mentare. Gli intervalli possono essere schematizzati come segue:

È compito del cronometrista misurare gli intervalli di gara, avviando il cro-
nometro immediatamente al termine del quarto o tempo supplementare 
precedente (o 20 minuti prima dell'inizio della gara) e fermandolo quando 
termina l'intervallo (Fig. 140).

Durante gli intervalli, cronometrista e arbitri devono collaborare per infor-
mare le squadre che mancano 3:00, 1:30 o 0:30 al termine, come segue:

In
te

rv
al

lo Primo 
tempo

In
te

rv
al

lo Secondo 
tempo

In
te

rv
al

lo Tempi 
supplementari

1Q Int. 2Q 3Q Int. 4Q S1 Int. S2 ...

20' 10' 2' 10' 10/15' 10' 2' 10' 2' 5' 2' 5' ...

Chi fischia durante un intervallo
Pre-gara Tra 1°Q e 2°Q Metà gara Tra 3°Q e 4°Q Tra 4°Q e S

  

Fig. 140
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5.3 Sospensioni e sostituzioni
Sospensioni e sostituzioni: richiesta
Il cronometrista deve avvertire gli arbitri quando viene richiesta una so-
spensione o una sostituzione da parte di una squadra e ne sussiste l'op-
portunità [R.T. Art. 18.2.3-19.2.2]. Per segnalare la richiesta, l'UdC deve:
• fischiare, arrestando il cronometro se necessario (es. time-out richiesto 

dopo un canestro subito);
• utilizzare il segnale convenzionale di sospensione o sostituzione;
• indicare la squadra che ne ha fatto richiesta, portando il palmo della 

mano verso il lato della panchina. Se una sostituzione è richiesta da 
entrambe le squadre, devono essere indicate entrambe le panchine.

Fig. 141 Sospensione richiesta dalla squadra blu.

Fig. 142 Sostituzione richiesta dalla squadra bianca.

Fig. 143 Sostituzione richiesta da entrambe le squadre.

Fig. 141

Fig. 142

Fig. 143
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Sospensioni e sostituzioni: procedura
Gli ufficiali di campo non concedono direttamente una sospensione o una 
sostituzione, ma ne segnalano la richiesta agli arbitri, che dovranno ap-
provarla. La gestione di una sospensione avviene come segue:
• al fischio dell'arbitro, con relativa segnalazione, il cronometrista avvia 

il conteggio del minuto, utilizzando il cronometro analogico;
• trascorsi 40 secondi, il cronometrista porta il fischietto alla bocca, per 

indicare agli arbitri l'imminente termine della sospensione;
• trascorsi 50 secondi, il cronometrista deve fischiare, indicando "10" con 

le mani (secondi al termine della sospensione);
• esaurito il minuto, l'UdC deve fischiare nuovamente.

Amministrazione di una sospensione

1. Richiesta di sospensione dell'allenatore B.

2. Canestro realizzato da A (opportunità di sospensio-
ne per la squadra B).

3. Arresto le cronometro, fischio e segnalazione della 
richiesta da parte del cronometrista.

4. L'arbitro accorda la sospensione.

5. L'UdC aziona il cronometro analogico.

6. A 40" il cronometrista porta il fischietto alla bocca.

7. A 50" il cronometrista fischia, segnalando "10".

8. A 60" il cronometrista fischia nuovamente.
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Analogamente, la richiesta di sostituzione deve essere approvata dagli ar-
bitri. La segnalazione dell'UdC non determina il cambiamento dello status 
del sostituto in "giocatore" e viceversa, fatta eccezione per le richieste effet-
tuate durante una sospensione [R.T. Art. 4.2.3]. La sostituzione si considera 
ufficialmente avvenuta nel momento in cui l'arbitro utilizza la segnalazione 
"ingresso sul terreno di gioco" (Fig. 144).

Se una sostituzione viene richiesta durante un time-out o un intervallo di 
gioco, deve essere segnalata nel seguente modo:
• quando mancano 10 secondi al termine della sospensione

- il cronometrista segnala "10" e successivamente segnala la richiesta 
di sostituzione, indicando anche la squadra (in FIP) (Fig. 145);
- il cronometrista segnala "10", mentre il 24secondista segnala la ri-
chiesta di sostituzione, indicando anche la squadra (in FIBA);

• quando mancano 30 secondi al termine di un intervallo, il cronometri-
sta deve aggiungere la segnalazione di sostituzione al segnale acusti-
co (o fischio) richiesto durante l'intervallo.

La gestione accurata di sospensioni e sostituzioni è fondamentale, poiché 
può influenzare le dinamiche di gioco. È importante ricordare che le ri-
chieste devono essere concesse solo se pervenute in tempo, sia da parte 
dell'allenatore o del primo assistente (per le sospensioni), sia da parte di 
un sostituto pronto a entrare in campo (per le sostituzioni).

Fig. 144

Fig. 145

Richiesta Richiesta approvata Cambio di status
giocatore ↔ sostituto
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5.4 Utilizzo degli indicatori
Numero di falli dei giocatori
Dopo la sanzione di un fallo, il cronometrista deve informare tutti i soggetti 
coinvolti circa il numero di falli commessi dal giocatore. Questa procedura, 
solitamente eseguita in tre tempi, prevede che il numero di falli venga mo-
strato due volte alle squadre per avvisare tempestivamente l'allenatore. 
Nel caso in cui l'indicatore mostri il numero solo su un lato, il cronometrista 
deve ruotare la paletta, prima mostrando il numero a una panchina e poi 
all'altra. Gli indicatori devono essere utilizzati seguendo queste modalità:
• Quando un giocatore commette il fallo, la paletta deve essere mostra-

ta prima alle due panchine (Fig. 146.1), poi verso il campo (Fig. 146.2) e infine 
nuovamente alle panchine (Fig. 146.3).

• Quando un giocatore commette il suo quinto (5°) fallo, il cronometrista 
deve fischiare contemporaneamente all'esposizione della paletta. In 
questo caso, deve essere mostrata prima verso il campo, in modo che 
gli arbitri possano immediatamente vedere il motivo del fischio (Fig. 147.1) 

e successivamente verso le panchine (Fig. 147.2).

Quando un giocatore o l'allenatore è allontanato per somma di falli T/C/B 
e U, il cronometrista deve seguire la stessa procedura del 5° fallo, mostran-
do l'apposito indicatore GD.

Fig. 146

Fig. 147
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• Se lo stesso giocatore ha commesso più falli nello stesso periodo di 
palla morta (es. P+T), il cronometrista deve mostrare entrambe le pa-
lette, mantenendole nella stessa mano (Fig. 148).

• In caso di doppio fallo, il cronometrista deve tenere in ciascuna mano 
la paletta corrispondente ai falli commessi dai due giocatori. Ogni 
mano terrà la paletta del fallo del giocatore la cui panchina gli è più 
vicina (Fig. 149).

Nel caso di doppio fallo in cui entrambi i giocatori hanno commesso lo 
stesso numero di falli, il cronometrista dovrà procedere all'esposizione 
della paletta iniziando dalla squadra A. Inoltre, negli ultimi due casi (Fig. 

148-149), se un fallo del giocatore è il quinto, l'analoga procedura deve 
essere svolta "in due tempi", accompagnando la segnalazione verso il 
campo con il fischio.

• Se vengono rilevate più infrazioni nello stesso periodo di palla morta 
[situazioni speciali R.T. Art. 42], tutti i falli devono essere esposti tramite 
gli indicatori nell'ordine in cui sono stati fischiati.

Fig. 149 Nell'esempio viene commesso il 2° fallo del giocatore 6A (bianco) e il 4° fallo del giocatore 13B (blu). 
Il cronometrista ha la paletta "2" nella mano sinistra, in quanto alla sua sinistra è posizionata la squadra 
bianca, mentre ha la paletta "4" nell'altra mano, dato che la squadra blu siede alla sua destra.

Fig. 148

Fig. 149
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Indicatore dei falli di squadra (bonus)
L'indicatore dei falli di squadra può essere di due tipologie: un'unica pa-
letta che indica il raggiungimento della situazione di penalità, oppure un 
apparecchio analogico o elettronico che indica il numero di falli (Fig. 150). 

Al raggiungimento del quarto (4°) fallo di squadra, il cronometrista deve 
esporre la paletta "bonus" nel momento in cui la palla diventa viva dopo il 
fallo, posizionandola nel lato più vicino alla panchina della squadra che è 
in situazione di penalità. Si osservino gli esempi:

Fallo con rimessa
La squadra A commette il 4° fallo. Quando la palla è nelle mani del giocatore B, 
il cronometrista espone il bonus al lato della panchina A.

Fallo con tiri liberi
La squadra A commette il 4° fallo. Quando la palla è nelle mani del giocatore B 
per il primo tiro libero, il cronometrista espone il bonus al lato della panchina A.

Fig. 150
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Situazioni speciali
Il giocatore A3 riceve un fallo personale (3° di squadra), seguito da un fallo an-
tisportivo del giocatore A6 (4° di squadra). Nello stesso periodo di palla morta 
e cronometro fermo, il giocatore B15 riceve un fallo tecnico (4° di squadra). 
Quando la palla è nelle mani del giocatore A per il tiro libero del fallo tecnico 
(prima penalità da amministrare della situazione speciale), il cronometrista e il 
24secondista devono esporre entrambe le palette "bonus".

5.5 Whistle-Controlled Time System
Definizione
Il whistle-controlled time system è un sistema elettronico che si avvale di 
una trasmittente radio, inserita in un box agganciato alla cintura degli ar-
bitri (denominato "belt pack"), di un microfono posizionato sotto il fischiet-
to e di una console collegata al cronometro di gara. Quando un arbitro 
fischia, il sistema rileva la frequenza del fischietto e arresta automatica-
mente il cronometro (Fig. 40).

Fig. 151
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Belt pack
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Procedura
Per il corretto funzionamento del WCTS è necessario che:
• il cronometro venga avviato, oltre che dal cronometrista tramite il pul-

sante verde sulla console, anche...
- dal 2° arbitro all'inizio della gara e dal 1°arbitro all'inizio di ogni ulte-
riore quarto/supplementare;
- dall'arbitro incaricato, durante una rimessa;
- dall'arbitro centro, durante un ultimo tiro libero non realizzato;
- dall'arbitro incaricato, durante una rimessa che segue un canestro 
negli ultimi 2:00 del 4°Q/S;

• il cronometro venga fermato dal cronometrista, tramite il pulsante ros-
so sulla console, ad ogni fischio degli arbitri, quando il segnale dei 24" 
suona e una squadra è in controllo di palla, quando viene realizzato 
un canestro negli ultimi 2:00 del 4°Q/S e quando viene realizzato un 
canestro seguito da un'opportunità di sospensione;

• la console venga resettata ogni 4-5 fischi dell'arbitro. Quando il cro-
nometro di gara è fermo (led rosso acceso) il cronometrista deve pre-
mere il pulsante rosso sulla console. É importante notare che se il cro-
nometro di gara non parte per un chiaro errore/ritardo dell'arbitro e/o 
malfunzionamento, l'UdC deve premere il pulsante verde di avvio sulla 
console. Allo stesso modo, se il cronometro di gara non si ferma per 
un chiaro malfunzionamento (l'arbitro fischia ma il cronometro non si 
arresta) il cronometrista deve premere il pulsante rosso sulla console. É 
altresì importante che il cronometrista presti attenzione al lampeggia-
mento del LED della trasmittente (livello batteria) posto sulla console. 
Occorre avvisare l'arbitro il più resto possibile (palla morta e crono-
metro fermo) affinché possa provvedere alla sostituzione dell'appa-
recchio "belt pack". 

Fig. 152 Fig. 153
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6.1 Il 24secondista: equipaggiamento e doveri
Definizione
L'operatore del cronometro dei 24 secondi (24), comunemente chiamato 
"24secondista", è il responsabile del conteggio del periodo di 24 secondi, 
in conformità con quanto stabilito dall'Articolo 29 del Regolamento (Fig. 154). 
Questo ruolo richiede un'elevata concentrazione e precisione, motivo per 
cui l'operatore si dedica esclusivamente alla gestione della console e alla 
collaborazione generale con il team di ufficiali di campo.

Il 24secondista deve possedere una conoscenza approfondita della rego-
la, incluse le sue interpretazioni, oltre a padroneggiare le procedure ope-
rative necessarie per intervenire in caso di errori o malfunzionamenti.

Equipaggiamento
Il 24secondista deve disporre della propria console (Fig. 155.1), di un crono-
metro analogico da utilizzare in caso di malfunzionamento dell'apparec-
chiatura elettronica (Fig. 155.2), di un blocco appunti o di una scheda ap-
punti preimpostata e di alcune penne (Fig. 155.3). Inoltre, deve poter disporre  
dell'attrezzatura di riserva, che consiste nelle palette indicatrici dei secondi 
(Fig. 155.4). L'operatore, durante il controllo attrezzature pre-gara, deve ac-
certarsi di avere un'adeguata visione su entrambi gli apparecchi, i quali 
possono essere posizionati sul terreno di gioco, sulle strutture dei canestri, 
o agganciati ad altre parti dell'impianto, provvisti o meno di annesso cro-
nometro di gara e di stop-lamp giallo (Fig. 156).

6.Capitolo 6

Operatore del cronometro 
dei 24 secondi

Fig. 154
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Per svolgere al meglio questo ruolo, è necessario avere familiarità con l'at-
trezzatura. Non sempre le modalità di reset a 24" o 14" sono uguali: posso-
no avvenire tramite due pulsanti separati o tramite la stessa levetta, spinta 
in direzioni differenti. In generale, il 24secondista deve verificare che:
• l'apparecchio abbia la possibilità di fermarsi, partire ed essere impo-

stato in modalità spento "blank" (Fig. 157);
• mostri il countdown in secondi e, se richiesto, anche i decimi durante 

gli ultimi 5 secondi (Fig. 158);
• sia collegato o meno al cronometro di gara, garantendo la possibilità 

di utilizzo anche quando il cronometro è fermo;
• sia possibile - e come - modificare i valori numerici;

Fig. 156

Fig. 155
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• diventi automaticamente spento (in blank) quando il cronometro di 
gara indica 24/14 secondi o meno iniziando così l'ultima azione del 
quarto o supplementare;

• mostri i valori dei 24 secondi e del cronometro di gara in due colora-
zioni differenti, per facilitarne la lettura (Fig. 159);

• il segnale acustico sia ben udibile e distinto da quello del cronometro 
di gara;

• il primo secondo sia "vuoto" o "pieno", comunicandolo agli arbitri per 
una corretta applicazione della regola degli 8 secondi;

• che il segnale acustico venga immediatamente interrotto quando av-
viene un nuovo reset e se sia possibile resettare immediatamente l'ap-
parecchio a 24 o 14 secondi quando suona la sirena.

6.2 Applicazione della regola
Controllo di palla
La regola dei 24 secondi è una delle più complesse da applicare nel corso 
di una gara. Per gestirla correttamente, è indispensabile un'elevata con-
centrazione e una profonda conoscenza delle regole. Una delle princi-
pali difficoltà risiede nell'identificazione precisa di quando si verifica un 
"controllo di palla" da parte di un giocatore e, di conseguenza, della sua 
squadra, circostanza che impone un reset del cronometro dei 24 secondi. 
L'Articolo 14 del Regolamento, con annessi esempi, chiarisce questo tema. 
Tuttavia, è utile sottolineare i seguenti punti:
• il controllo da parte di un giocatore inizia quando trattiene la palla 

(con una o entrambe le mani), la palleggia o la tocca, indirizzandola, 
con una o entrambe le mani (Fig. 160);

Fig. 157 Fig. 158 Fig. 159
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• un semplice tocco della palla da parte di un difensore non costituisce 
un cambio di controllo (Fig. 161);

• un tocco della palla con due mani (Fig. 162), da parte di un difensore, 
costituisce un cambio di controllo, anche se non genera un'azione di 
gioco efficace o viene effettuato in una situazione "no-look".

Prima di resettare l'apparecchio, l'operatore deve essere assolutamente 
certo che il cambio di controllo sia effettivamente avvenuto.

L'identificazione di un cambio di controllo può essere agevolata dalla col-
laborazione con gli arbitri, la cui posizione sul campo consente una visione 
privilegiata rispetto a quella del 24secondista. Convenzionalmente, l'arbi-
tro può approvare la decisione di reset/non reset dell'operatore, tramite un 
"ok" (Fig. 163), o richiedere il reset dell'apparecchio, tramite l'apposita segna-
lazione (Fig. 164). Questa collaborazione tra arbitri e operatore deve essere 
riservata esclusivamente a situazioni ambigue o complesse.

Fig. 160 Fig. 161 Fig. 162

Fig. 163 Fig. 164
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24 secondi in situazioni specifiche
Il Regolamento stabilisce in modo chiaro le circostanze in cui l'operatore 
del cronometro dei 24 secondi deve:
• fermare l'apparecchio senza resettarlo (secondi rimanenti);
• resettare l'apparecchio a 24 secondi;
• resettare l'apparecchio a 14 secondi;
• mantenere l'apparecchio spento, in blank.
Durante una gara, possono verificarsi numerose situazioni che richiedono 
l'applicazione della Regola 29 (N.B. negli esempi, l'area in verde è la zona 
di attacco della squadra in diritto di rimessa, mentre l'area viola è la zona 
di difesa della stessa squadra):

Palla fuori dalle linee perimetrali e salto a due

Violazione commessa dalla squadra 
in difesa. Palla alla squadra che era in 
attacco. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → residuo
• zona di attacco → residuo

Violazione commessa dalla squadra 
in attacco. Palla alla squadra che era 
in difesa. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• zona di attacco → 14 secondi

Violazione o fallo senza tiri liberi

Violazione o fallo commesso dalla 
squadra in difesa. Palla alla squadra 
che era in attacco. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• zona di attacco (≥ 14") → residuo
• zona di attacco (≤ 13") → 14 secondi
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Violazione o fallo commesso dalla 
squadra in attacco. Palla alla squadra 
che era in difesa. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• zona di attacco → 14 secondi

Situazione di salto a due per la palla incastrata tra anello e tabellone

Freccia p.a. in favore dalla squadra in 
attacco. 
Rimessa dalla propria:
• zona di attacco → 14 secondi

Freccia p.a. in favore dalla squadra in 
difesa. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi

Fallo antisportivo e da espulsione

Fallo U/D commesso dalla squadra 
in difesa. Dopo i 2 tiri liberi, palla alla 
squadra che era in attacco. 
Rimessa dalla propria:
• linea della rimessa in 

zona di attacco → 14 secondi

Fallo U/D commesso dalla squadra in 
attacco. Dopo i 2 tiri liberi, palla alla 
squadra che era in difesa. 
Rimessa dalla propria:
• linea della rimessa in 

zona di attacco → 14 secondi
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Rimbalzo dopo il tocco dell'anello

Rimbalzo preso dalla squadra che era 
in attacco, nella propria:
• zona di difesa → 14 secondi
• zona di attacco → 14 secondi

Rimbalzo preso dalla squadra che era 
in difesa, nella propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• zona di attacco → 24 secondi

Fallo tecnico

Fallo tecnico commesso dalla squadra 
in difesa. Dopo il tiro libero, palla alla 
squadra che era in attacco. 
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• zona di attacco (≥ 14") → residuo
• zona di attacco (≤ 13") → 14 secondi

Fallo tecnico commesso dalla squadra 
in attacco. Dopo il tiro libero, palla alla 
squadra che era in attacco.
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → residuo
• zona di attacco → residuo

Durante gli ultimi 2:00 del quarto quarto e ogni tempo supplementare, 
l'allenatore che richiede una sospensione ed è in diritto della successiva 
rimessa in zona di difesa, può decidere che venga effettuata dal punto 
originario o in zona di attacco. Possono presentarsi le seguenti situazioni:



135Ufficiali di Campo

Ultimi 2:00 del 4°Q e ogni tempo supplementare

Dopo il time-out, palla alla squadra 
che era in attacco a seguito di una 
palla fuori o situazione di salto a due.
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → residuo
• linea della rimessa dx o sx in 

zona di attacco (≤ 13") → residuo
• linea della rimessa dx o sx in 

zona di attacco (≥ 14") → 14 secondi

Dopo il time-out, palla alla squadra 
che era in attacco a seguito di una 
violazione o fallo della difesa.
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• linea della rimessa dx o sx in 

zona di attacco → 14 secondi

Dopo il time-out, palla alla squadra 
che era in difesa a seguito di una 
qualsiasi infrazione o canestro subito.
Rimessa dalla propria:
• zona di difesa → 24 secondi
• linea della rimessa dx o sx in 

zona di attacco → 14 secondi

Se l'apparecchio suona mentre la palla è in aria:
• ed entra nel canestro, il canestro è valido;
• tocca l'anello rimbalzando, il gioco prosegue;
• non tocca l'anello ma si ha un immediato controllo della squadra che 

era in difesa, il gioco prosegue;
• non tocca l'anello, si ha una violazione di 24 secondi.
Se l'apparecchio suona per errore e:
• il gioco prosegue, il segnale deve essere ignorato;
• il gioco non prosegue, fermandosi o creando uno svantaggio a una 

squadra, il gioco deve essere interrotto e l'errore corretto.
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Possibili errori e soluzioni
Durante l'utilizzo dell'apparecchio, può accadere che il cronometro dei 24 
secondi venga erroneamente resettato dall'operatore. Questo errore può 
verificarsi sia dopo un'infrazione rilevata dagli arbitri (es. palla fuori cam-
po) sia durante un'azione di gioco. Se l'errato azzeramento avviene:
• prima dell'amministrazione della rimessa, l'UdC deve immediatamen-

te avvisare gli arbitri e procedere con la correzione dei secondi (Fig. 165);
• mentre una squadra è in controllo di palla e non ci sono immediate 

interruzioni del gioco o cambi di controllo, il 24secondista deve im-
mediatamente portare l'apparecchio in blank e conteggiare i restanti 
secondi tramite il cronometro analogico. L'eventuale segnale di fine 
periodo dei 24 secondi è, in tal caso, il fischio dell'ufficiale (Fig. 166). Il 
conteggio regolare del periodo di 24 secondi deve cominciare solo con 
il controllo successivo.

Il blocco appunti rappresenta un supporto essenziale per il 24secondi-
sta, poiché consente di annotare i secondi rimanenti e correggere i valori 
sull'apparecchio in modo accurato.

Deve essere chiaro che gli UdC possono fermare il gioco solo nelle rare 
situazioni previste dal Regolamento. Non è consentito interrompere il gioco 
quando la palla è viva per correggere errori di cronometraggio o registra-
zione a referto. Inoltre, sebbene siano specificate le procedure per la cor-
rezione degli errori, ciò non esime gli ufficiali di campo dalla responsabilità 
di mantenere la massima attenzione e precisione durante tutta la gara.

Fig. 165

Fig. 166
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24 secondi: ulteriori indicazioni
Quando la palla tocca l'anello, il Regolamento stabilisce che l'apparecchio 
del cronometro dei 24 secondi debba essere impostato in modalità "blank" 
fino a quando una delle squadre non acquisisce nuovamente il controllo 
di palla. Tuttavia, non tutti gli apparecchi consentono questa funzione o lo 
fanno con tempi di reset sufficientemente rapidi. In generale, si deve:
• portare l'apparecchio in blank al tocco dell'anello;
• resettare a 24" (rimbalzo difensivo) o 14" (rimbalzo offensivo) quando 

una squadra acquisisce nuovamente il controllo di palla.
Se l'apparecchio non ha la possibilità di andare in blank, si deve:
• resettare a 24" quando la palla tocca l'anello e fermare il conteggio;
• iniziare il conteggio quando il rimbalzo è preso dalla squadra in difesa;
• resettare immediatamente a 14" e iniziare il conteggio quando il rim-

balzo è preso dalla squadra che era in attacco.
È importante verificare, nel pre-gara), che il conteggio venga effettiva-
mente interrotto quando l'apparecchio è in blank. Inoltre, se i tempi di spe-
gnimento (blanking) sono troppo lunghi, è opportuno evitare il blank.

In generale, quando una decisione arbitrale appare dubbia (o è richie-
sto l'intervento dell'Instant Replay System), l'azzeramento dell'apparecchio 
non deve avvenire fino alla decisione finale degli arbitri.

Esempi di errori e soluzioni
Errore: Dopo il tiro a canestro del-
la squadra A, la squadra B ottiene il 
rimbalzo e parte in contropiede. L'UdC 
non resetta l'apparecchio, che suo-
na. L'arbitro fischia, interrompendo il 
gioco.

Soluzione: Il fischio dell'arbitro è un er-
rore. Il gioco deve riprendere con una 
rimessa per la squadra B dal punto 
più vicino in cui la palla si trovava al 
momento del fischio dell'arbitro con i 
secondi rimanenti sul cronometro dei 
24 secondi.

Errore: A4 tenta una schiacciata e la 
palla, dopo aver toccato l'anello, ritor-
na nella zona di difesa della squadra 
A. Prima che un qualsiasi giocatore 
riprenda la palla, il segnale acustico 
suona, ma gli arbitri non fischiano.

Soluzione: Il segnale acustico deve es-
sere ignorato. Il gioco deve proseguire 
senza alcuna interruzione e l'UdC deve 
resettare l'apparecchio a 24" o 14", in 
relazione a quale squadra ottenga il 
controllo.

Errore: La squadra A è in controllo di 
palla da 20 secondi, quando è fischia-
to un fallo tecnico a B3. L'UdC resetta 
l'apparecchio a 14 secondi, quando 
nello stesso periodo di cronometro 
fermo e palla morta viene sanzionato 
un fallo tecnico a A2.

Soluzione: La situazione speciale 
impone la compensazione delle due 
sanzioni. Il 24secondista deve richia-
mare immediatamente l'attenzione 
degli arbitri per correggere i valori del 
cronometro e riportarlo a 4 secondi.
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7.1 Le segnalazioni arbitrali
Tavola delle segnalazioni
Il Regolamento Tecnico prevede 70 segnalazioni arbitrali, suddivise in 11 
gruppi distinti. Per facilitarne la comprensione e l'apprendimento, queste 
segnalazioni sono state organizzate in una tavola complessiva, non se-
guendo l'ordine della numerazione FIBA/FIP, ma basandosi su un criterio 
di prossimità logica. Questo criterio raggruppa le segnalazioni con utilizzi 
simili o consequenziali, come ad esempio i gruppi relativi a "falli", "violazio-
ni", e "segnalazioni informative".

7.Capitolo 7

Segnalazioni ufficiali

Segnalazione di violazioni Segnalazioni informative Segnalazione di falli
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A - Conometro di gara
B - Convalida dei canestri
C - Sospensioni e sostituzioni
D - Segnalazioni informative
E - Violazioni
F - Tipologie di falli
G - Tipologie di falli personali
H - Penalità dei falli
N° - Segnalazione numerica 
I - Amministrazione dei tiri liberi 
L - Altre segnalazioni informative

Numerazione 
FIP

Appendice alla 
segnalazione

Gruppo di
appartenenza

Segnalazione
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Segnalazione di una violazione
Quando viene fischiata una violazione di palla fuori dalle linee perimetrali, 
l'arbitro indica all'UdC di arrestare il cronometro con l'apposito segnale 
(Fig. 167.1) e indica la direzione del canestro avversario della squadra che ha 
diritto al possesso di palla (Fig. 167.2). Nelle situazioni di salto a due, interpone 
la segnalazione apposita (Fig. 167.3). 

Una violazione viene segnalata impiegando il segnale dell'infrazione 
commessa (Fig. 168.2) tra l'arresto del cronometro e l'indicazione del succes-
sivo possesso. In caso di interferenza, il segnale della violazione è prece-
duto dall'annullamento del canestro (Fig. 169.2), o seguito dalla sua convalida 
(Fig. 169.1.3). Infine, per la violazione di piede volontario, prima di indicare la 
direzione del successivo possesso, l'arbitro esegue il segnale "reset dell'ap-
parecchio 24 secondi", se necessario in aiuto al 24secondista (Fig. 170.2).

Fig. 167
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Segnalazione di un fallo in campo
Di norma, falli che prevedono o non prevedono tiri liberi vengono segna-
lati secondo come stabilito dalle immagini 37 e 38. In caso di fallo ai danni 
di un tiratore, con canestro realizzato, la convalida del canestro prevede 
di abbassare e riportare in alto il pungo chiuso (Fig. 171.2), proseguendo con 
l'indicazione "un tiro libero" (Fig. 171.3). Se, invece, il canestro è da annullare, 
gli arbitri interpongono alla segnalazione 38 il segnale "canestro/azione 
annullato/a" (Fig. 172.2).

Segnalazione di un fallo agli UdC
In generale, la segnalazione di un fallo agli ufficiali di campo prevede il 
rispetto del seguente ordine:
• numero del giocatore che ha subito il fallo (Fig. 173.1);
• tipologia di fallo (Fig. 173.2);
• penalità (Fig. 173.3).

Fig. 170
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Nel caso in cui un canestro sia da annullare o convalidare, il segnale di 
annullamento (Fig. 174.1) o convalida viene effettuato prima di tutta la co-
municazione. I falli personali commessi dalla squadra in controllo di palla, 
invece, antepongono e pospongono alla segnalazione numerica e del tipo 
di fallo, il segnale "fallo commesso da un attaccante" (Fig. 175.1-175.4).

Una situazione di doppio fallo personale viene segnalata rispettando il 
seguente ordine:
• segnalazione del doppio fallo (Fig. 176.1);
• indicazione della panchina "A" (Fig. 176.2) e numero giocatore "A" che ha 

commesso il fallo (Fig. 176.3);
• indicazione della panchina "B" (Fig. 176.4) e numero giocatore "B" che ha 

commesso il fallo (Fig. 176.5);
• sanzione (Fig. 176.6-176.7) (situazione di salto a due o direzione del gioco).

Fig. 173

Fig. 174

Fig. 175
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La segnalazione di un fallo antisportivo (Fig. 177.2) o da espulsione (Fig. 177.2) 

parte dal numero del giocatore che lo ha commesso, giungendo al tipo di 
fallo, concludendo con la sanzione e ripresa del gioco. L'eventuale com-
pensazione di sanzioni uguali viene comunicata verbalmente agli UdC, 
aiutando il segnapunti nella procedura di registrazione e compensazione 
delle sanzioni uguali.

Fig. 176

Fig. 177

Fig. 178
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Un fallo tecnico prevede una comunicazione omologa a quella del fal-
lo antisportivo e da espulsione. Può essere sanzionato ad un giocatore 
("T") (Fig. 179.2), all'allenatore ("C") o all'allenatore per il comportamento della 
panchina o errate procedure amministrative ("B"). In caso di fallo tecni-
co da registrare come "C", la segnalazione numerica del giocatore viene 
sostituita dall'indicazione "C" con la mano (Fig. 180.1). Qualora il fallo sia da 
registrare come "B", l'arbitro lo indica verbalmente (è consentito anche in-
dicare direttamente la panchina responsabile) (Fig. 181.1).

Le segnalazioni arbitrali, specialmente quelle che riguardano i falli, devo-
no essere assolutamente chiare e inequivocabili agli UdC. Se le procedure 
delle segnalazioni non vengono rispettate, o avviene un errore evidente 
nell'esecuzione, gli UdC hanno il diritto e dovere di richiamare l'attenzione 
degli arbitri e chiedere la ripetizione della segnalazione.

Fig. 179

Fig. 180

Fig. 181

"Panchina"
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7.2 Le segnalazioni degli UdC
Tipologie di segnalazioni
Analogamente agli arbitri, anche gli UdC possono utilizzare una serie di 
segnali, codificati e non dalla FIBA, per comunicare con gli arbitri. Queste 
segnalazioni possono essere suddivise in due categorie:
• le segnalazioni "gestuali", svolte con il solo ausilio delle mani/braccia;
• le segnalazioni "con indicatori", svolte con le apposite palette (indica-

tori dei falli personali, bonus e 24 secondi manuali).
Gli UdC devono attenersi a queste indicazioni, al fine di uniformare le mo-
dalità di comunicazione. Le segnalazioni devono essere eseguite ad altez-
za viso, al di sopra del tavolo, in modo da essere ben individuabili dagli 
arbitri e da tutti i vari coinvolti (Fig. 182-183).

Segnalazioni gestuali
Le segnalazioni gestuali sono le seguenti.
1. Attenzione, problema generico: alzare il braccio con il palmo aperto.
2. Comunicazione "ok"/via libera: portare il pollice in alto (braccio teso).
3. Stop/ripresa del gioco bloccata: portare il braccio in avanti con il palmo 
aperto in direzione del campo.

1

Fig. 182 Fig. 183

2 3
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4. Richiesta di sospensione: formare una "T" con il dito indice al centro del 
palmo aperto dell'altra mano.
5. Richiesta di sostituzione: incrociare ad "X" le braccia, con i palmi aperti.
6. Sospensione/sostituzione richiesta da una squadra: portare un braccio 
verso l'esterno, con il palmo aperto rivolto verso il campo.
7. Sospensione/sostituzione richiesta da entrambe le squadre: portare 
entrambe le braccia verso l'esterno, con i palmi rivolti verso il campo.
8. 10 secondi al termine della sospensione: indicare "10" con le braccia 
distese in avanti.
9. Sospensioni terminate: partendo con le braccia chiuse come una for-
bice avanti al petto, portarle due volte verso l'esterno. Il tutto con i palmi 
aperti rivolti verso il basso.

4 5 6

7 8 9
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Segnalazioni con indicatori
Le segnalazioni con indicatori sono le seguenti.
10. Squadra in situazione di penalità: durante la segnalazione arbitrale al 
tavolo, indicare la paletta "bonus" della squadra che ha commesso il fallo.
11. Secondi con i 24" manuali: sollevare il relativo indicatore mostrando il 
numero in direzione del campo.
12. 1°-4° fallo del giocatore (alle panchine): portare il relativo indicatore in 
avanti, rivolgendo i numeri verso i lati.
13. 1°-4° fallo del giocatore (in campo): portare il relativo indicatore verso 
l'alto, rivolgendo i numeri in direzione del campo.
14. 5° fallo del giocatore (alle panchine)/GD: portare l'indicatore "5" in 
avanti, rivolgendo il numero verso i lati.
15. 5° fallo del giocatore (in campo)/GD: portare l'indicatore "5" verso l'al-
to, rivolgendo il numero in direzione del campo, fischiando.

10 11 12

13 14 15
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16. 2 falli di un giocatore (alle panchine): portare entrambi gli indicatori in 
avanti, rivolgendoli verso i lati e mantenendoli nella stessa mano.
17. 2 falli di un giocatore (in campo): portare entrambi gli indicatori verso 
l'alto, in direzione del campo, mantenendoli nella stessa mano.
18. 4° e 5°/GD fallo di un giocatore (alle panchine): portare due indicatori 
in avanti, rivolgendoli verso i lati e mantenendoli nella stessa mano.
19. 4° e 5°/GD fallo di un giocatore (in campo): portare due indicatori ver-
so l'alto, in direzione del campo, tenendoli in una mano e fischiando.
20. Doppio fallo (alle panchine): portare entrambi gli indicatori in avanti, 
rivolgendoli verso i lati, mantenendo nella mano destra il numero di falli 
commessi dal giocatore la cui squadra siede a destra e nella mano sinistra 
il numero di falli commessi dal giocatore la cui squadra siede a sinistra.
21. Doppio fallo (in campo): portare entrambi gli indicatori verso l'alto, 
in direzione del campo, mantenendo nella mano destra il numero di falli 
commessi dal giocatore la cui squadra siede a destra e nella mano sinistra 
il numero di falli commessi dal giocatore la cui squadra siede a sinistra (se 
quinto fallo di un giocatore, mostrare gli indicatori fischiando).

16 17 18

19 20 21
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Capitolo 8

COMUNICAZIONE 
E PROTOCOLLI
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8.1 Indicazioni generali
Protocolli
I protocolli sono delle regole, istruzioni e linee guida da seguire, finalizzate 
a lavorare al meglio e ridurre le possibilità di errore. Nell'operato degli 
arbitri e degli UdC, la conoscenza e capacità applicativa dei protocolli è 
importante quanto quella delle regole e delle interpretazioni. In tutto ciò, 
un ruolo fondamentale è rivestito da una corretta comunicazione, che non 
consiste solo in un semplice scambio di informazioni, bensì si configura 
come una vera e propria "certificazione congiunta" del proprio operato. 
In pratica, quando gli UdC comunicano i propri dati, i colleghi possono 
costantemente verificare che siano veritieri e intervenire in caso di discre-
panze o errori. La comunicazione costante e attiva durante la gara deve 
essere estesa anche agli arbitri. Per questo motivo, uno dei protocolli di 
maggiore importanza della squadra CIA è il colloquio pre-gara congiunto 
tra arbitri e ufficiali di campo.

Una delle parole chiave degli UdC è, dunque, "comunicazione". La stessa, 
però, non è generica e casuale, ma presuppone il rispetto di determinati 
protocolli per evitare fraintendimenti e accavallamenti. Comunicare co-
stantemente aiuta gli UdC a lavorare in modo cooperativo e avere sempre 
la mente attiva, al fine di "leggere" il clima della gara ed essere in grado di 
anticipare eventuali situazioni e problematiche.

8.Capitolo 8

Comunicazione e protocolli

Fig. 184
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Protocolli di verifica dell'attrezzatura
L'amministrazione del pre-gara è, già in partenza, un protocollo. Come 
ampiamente affermato, 60 minuti prima dell'orario previsto di inizio gara 
arbitri e UdC devono procedere con il controllo attrezzature.

Esistono dei protocolli da seguire per accertare il regolare funzionamento 
delle attrezzature e ottenere i primi dati utili al proprio ruolo. In particolare:
• il segnapunti deve verificare la presenza e il funzionamento dei propri 

strumenti e coadiuvare i colleghi nei rispettivi controlli;
• il cronometrista (insieme all'assistente segnapunti, se presente) deve 

controllare l'apparecchiatura
- portando il cronometro a 10:00, avviandolo e, dopo 5 secondi, fer-
marlo per resettarlo nuovamente a 10:00;
- portando il cronometro a 1:00, avviandolo per verificare l'intensità del 
segnale acustico, il funzionamento dello stop-lamp rosso e la differen-
za con il segnale di fine periodo di 24 secondi;
- portando il punteggio sul tabellone a 70-75;
- aggiungendo 2 punti alla squadra A;
- sottraendo 3 punti alla squadra B;
- modificando il numero dei falli di squadra, aggiungendone fino a 
interruzione del conteggio e sottraendone 1;
- modificando il numero dei time-out, aggiungendo e sottraendo;
- modificando il numero dei quanti fino a interruzione del conteggio.

Fig. 185
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• il 24secondista deve controllare l'apparecchiatura
- portando l'apparecchio a 24" e fermandolo a 18";
- aggiungendo, poi, 5" e azionando l'apparecchio fino a 15";
- resettando l'apparecchio a 24", sottraendo 6 secondi per poi fermare 
il conteggio a 10";
- resettando a 24", azionando fino a 18" e poi resettare nuovamente a 
24" e poi a 14";
- azionando l'apparecchio fino al termine del periodo di 24", facendo 
coincidere il conteggio con quello del cronometro di gara per valutare 
intensità e differenza del segnale acustico. In questo caso, verificare 
inoltre la presenza del conteggio in decimi (ultimi 5 secondi) e la sin-
cronia con l'eventuale stop-lamp giallo.

In aggiunta a queste procedure di verifica, gli UdC sono tenuti a controlla-
re (per quanto di competenza rispetto al proprio ruolo) anche le caratteri-
stiche dell'attrezzatura elencate nei precedenti capitoli.

8.2 Protocolli di comunicazione
Comunicazione e collaborazione
Durante la gara, gli UdC devono mantenere una comunicazione costante 
per garantire una visione chiara e condivisa di tutti gli aspetti legati alla 
gestione dell'incontro, come punteggio, falli, sospensioni, situazioni di pe-
nalità, stato della freccia di possesso e cronometri, tra gli altri. Operare in 
un team di 3 o 4 persone in un ambiente rumoroso può risultare estrema-
mente complesso: le informazioni devono essere trasmesse in modo chiaro, 
diretto, udibile e senza sovrapposizioni. Per questo motivo, ogni UdC deve 
avere una conoscenza precisa delle proprie mansioni, comprendendo le 
implicazioni che queste comportano sia a livello comunicativo che nella 
collaborazione con i colleghi. Nei paragrafi successivi saranno illustrate, 
per ciascuna figura al tavolo, le modalità di comunicazione e cooperazio-
ne. Verranno evidenziate le differenze procedurali che possono emergere 
tra le gare FIP e FIBA, oltre che in base al numero di UdC presenti.

Fig. 186
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Comunicazione in situazioni specifiche
La comunicazione tra UdC coinvolge le seguenti situazioni di gioco.
• Inizio della gara: in FIP, il cronometrista e il 24 secondista comunicano 

al segnapunti i quintetti in campo, ciascuno in relazione alla panchina 
più vicina, iniziando dalla squadra A (Fig. 187). In FIBA, questa operazione 
viene svolta dal 24 secondista e dall'assistente segnapunti, con la con-
ferma finale del commissario.

• Situazione di possesso alternato: una volta stabilito il primo control-
lo di palla, il segnapunti è tenuto a informare i colleghi sul corretto 
posizionamento della freccia (Fig. 188). In ogni successiva occasione di 
possesso alternato, prima della ripresa del gioco, il 24secondista deve 
comunicare ai colleghi la gestione del proprio apparecchio, assicuran-
dosi che sia coerente con la situazione di possesso alternato (Fig. 189).

Fig. 187

Fig. 188

Fig. 189
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• Fallo: quando viene fischiato un fallo, il cronometrista e il 24secondista 
devono segnalarlo simultaneamente al segnapunti e, successivamen-
te, leggere la segnalazione dell'arbitro. Questa comunicazione sin-
cronizzata ha lo scopo di ridurre al minimo eventuali fraintendimenti, 
assicurando un trasferimento chiaro e accurato delle informazioni tra 
l'arbitro e il segnapunti (Fig. 190). Al termine della segnalazione, il segna-
punti deve informare il cronometrista sul numero di falli personali del 
giocatore, consentendogli di aggiornare l'indicatore corrispondente. 
Inoltre, deve comunicare il numero di falli di squadra, così da permet-
tere il corretto posizionamento dell'eventuale segnalatore bonus (Fig. 

190.3). In ambienti particolarmente rumorosi, si raccomanda al segna-
punti di integrare la propria comunicazione verbale con gesti che in-
dichino chiaramente il numero di falli del giocatore, al fine di evitare 
equivoci e garantire una trasmissione accurata delle informazioni.

Al termine delle operazioni dei colleghi (aggiornamento tabellone, se-
gnalazione di sospensioni e sostituzioni, esposizione di indicatori, ecc.) 
il segnapunti deve fornire un riepilogo, includendo il punteggio, i falli di 
squadra e le sospensioni ancora disponibili per entrambe le squadre 
(Fig. 191). Questo riepilogo va effettuato dopo ogni fallo, canestro realiz-
zato, situazione di palla morta e all'inizio di ogni sospensione.

Di norma, i blocchi appunti o le schede preimpostate per le sostituzioni 
vengono aggiornati solo dopo aver completato il riepilogo.

Fig. 190

Fig. 191



161Ufficiali di Campo

• Fallo con tiro a canestro: in questa situazione di gioco, la procedura da 
seguire è simile a quella prevista per qualsiasi fallo. Tuttavia, il crono-
metrista e l'addetto ai 24 secondi devono integrare la comunicazione, 
specificando se il canestro è stato realizzato (Fig. 192) o meno (Fig. 193) e, in 
caso di realizzazione, indicare il giocatore autore del canestro.

Nelle competizioni internazionali (FIBA), l'introduzione della figura 
dell'assistente segnapunti modifica le dinamiche di collaborazione tra 
gli ufficiali di campo nelle situazioni di fallo. La lettura della segnala-
zione arbitrale è affidata all'assistente segnapunti, mentre il segna-
punti replica con il numero di falli personali del giocatore coinvolto, e 
il commissario fornisce il totale dei falli di squadra. In caso di fallo con 
canestro realizzato, anche il 24secondista contribuisce al processo, se-
gnalando con prontezza la validità del tiro, il relativo valore e l'identità 
del realizzatore, garantendo così una gestione coordinata e accurata 
delle situazioni di gioco.

Fig. 192

Fig. 193
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• Canestro realizzato: quando viene realizzato un canestro, cronometri-
sta e 24secondista comunicano contemporaneamente al segnapunti 
valore e realizzatore. Segue, da parte del segnapunti, il riepilogo ge-
nerale di punti, falli di squadra e sospensioni (Fig. 194).

• Sospensioni e sostituzioni: "cambi" e "time-out" possono essere richie-
sti mentre tutti o alcuni gli UdC sono impegnati in altri adempimenti, 
come la compilazione del referto o l'aggiornamento del tabellone se-
gnapunti. Ogni ufficiale deve essere sempre pronto a intervenire per 
fornire supporto ai colleghi. In condizioni standard, la progressione 
delle sostituzioni viene annotata sul blocco note o scheda appunti dal 
segnapunti, per i cambi della squadra a sé più vicina, mentre il 24se-
condista si occupa dell'altra. La comunicazione riguardo a sostituto e 
sostituito è solitamente affidata all'UdC più vicino all'area del cambio 
(Fig. 195-196). In ogni caso, è fondamentale che ogni accadimento della 
gara venga costantemente "narrato", garantendo a tutti i membri del 
tavolo una chiara comprensione di ciò che sta avvenendo.

Fig. 194

Fig. 195

Fig. 196
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È altrettanto fondamentale che le richieste di sospensione o di sostitu-
zione vengano prontamente comunicate ai colleghi non appena per-
vengono. Anche in questo caso, spetta solitamente all'UdC più vicino 
informare gli altri membri del tavolo della richiesta ricevuta (Fig. 197). 
Inoltre, in caso di sospensione, l'UdC deve confermare chiaramente 
all'allenatore (tramite un "ok" verbale e gestuale) la ricezione dell'av-
venuta richiesta o rinuncia del time-out.

Durante una sospensione, la priorità degli ufficiali è effettuare il con-
sueto riepilogo di punteggio, falli personali, sospensioni ancora dispo-
nibili e modalità di ripresa del gioco (es. rimessa lato con 15 secondi). 
Terminata la sospensione, al rientro delle squadre in campo, il 24se-
condista e il segnapunti ricontrollano, a vicenda, le entrate in campo 
per trascriverle sul blocco o scheda appunti (Fig. 198). Questa fase può 
prevedere anche la collaborazione del cronometrista. In ogni caso, è 
opportuno svolgere queste procedure nella modalità più celere possi-
bile, al fine di favorire la ripresa del gioco.

Fig. 197

Fig. 198
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Quando viene fischiato un fallo e vi è già una richiesta di sostituzione, il 
cronometrista deve segnalare tale richiesta prima di indicare il numero 
dei falli con l'apposita paletta. Al contrario, se la richiesta di sostituzione 
arriva mentre il cronometrista sta già segnalando il numero di falli con 
l'indicatore e il segnapunti sta registrando l'infrazione sul referto, spetta al 
24secondista intervenire per segnalare la sostituzione.

• Conteggio dei 24 secondi: durante gli ultimi secondi sul cronometro 
dei 24 secondi, l'operatore deve mantenere un costante contatto visivo 
con l'azione di gioco. Per supportarlo, il segnapunti deve avvisare il 
collega quando mancano 10 secondi e scandire chiaramente gli ultimi 
5 secondi, compreso lo "0" (Fig. 199).

Nello svolgimento del proprio ruolo, è consigliabile che il 24secondista 
comunichi ai colleghi le proprie scelte di reset/non reset dell'apparec-
chio, soprattutto prima della ripresa del gioco. Ciò garantisce che il 
gioco riprenda con una corretta applicazione della regola e con i se-
condi previsti.

• Ultimi 2 minuti del 4°quarto: negli ultimi 2 minuti diverse dinamiche di 
gioco subiscono importanti variazioni, come l'arresto del cronometro 
dopo un canestro o la gestione di errori correggibili. Per garantire un 
coordinamento ottimale, il cronometrista deve avvisare immediata-
mente i colleghi quando mancano 2:30 minuti al termine. Successi-
vamente, il segnapunti deve segnalare il raggiungimento dei 2:10 e 
scandire chiaramente gli ultimi 5 secondi fino ai 2:00 minuti (Fig. 200).

Fig. 199

Fig. 200
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• Ultima azione del quarto/supplementare: il conteggio dell'ultima 
azione del quarto o della gara è responsabilità del segnapunti, poi-
ché il cronometrista e il 24secondista devono concentrarsi sull'azio-
ne in corso. In questa situazione, sono loro a "dettare" lo svolgimento 
dell'azione, mentre il segnapunti resta focalizzato sul cronometro di 
gara. Inizialmente, il segnapunti deve conteggiare "25, 24, 23" secondi 
sul cronometro per segnalare il superamento dei ventiquattro secondi. 
Successivamente, deve contare "15, 14, 13" per segnalare il superamen-
to dei quattordici secondi (Fig. 201). Quando l'apparecchio dei 24 secondi 
è spento (e il 24secondista ha terminato le sue mansioni), quest'ultimo 
prosegue con il countdown del cronometro di gara, comunicando i 10 
secondi e scandendo gli ultimi 5 secondi, fino allo "0", segnale fonda-
mentale per indicare al collega cronometrista di fischiare (Fig. 202).

Negli ultimi secondi di gara, gli ufficiali di campo devono essere co-
stantemente pronti a monitorare e memorizzare la differenza tra i 
cronometri, in modo da determinare con precisione i secondi o deci-
mi di secondo rimanenti per l'azione. Ad esempio, se il cronometro di 
gara segna 14:75 secondi e il cronometro dei 24" segna 14:00, al suono 
dell'apparecchio dei 24" la squadra avrà a disposizione 0:75 secondi 
per la successiva ultima azione. Questa procedura è particolarmente 
utile in impianti in cui cronometro di gara e dei 24 secondi non sono 
collegati.

Fig. 201

Fig. 202
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