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R E G O L A M E N T O

Rev. N°10 Integrata 

Data:  10/11/2014 

Le modifiche relative alle Rev.10 sono evidenziate in campo giallo e riguardano: Ruoli 1T( Ruoli 1 che non riescono a flettere il polso) e Ruoli 2R (Ruoli 2 che corrono ma non sanno utilizzare la corsa) , Ruoli 3 (non possono fare più di quattro passi senza palleggiare) e quando tirano i tiri liberi per difesa illegale li tirano dalla linea tratteggiata, Numero di Giocatori fino a 14, precisazione sull’infrazione di invasione nell’area del pivot, sono modificati i tempi per effettuare la rimessa(5sec invece di 10 sec), e nella Fig.2 la distanza dall’area semicircolare da cui effettuare la rimessa(2m invece di 1.5m), inoltre è stata precisata la posizione a rimbalzo per il tiro del Ruolo 2R .
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	CARATTERISTICHE 

DEL 

GIOCO:
	CAMPO DI GIOCO (adattato): Campo di basket (misure standard) con due canestri tradizionali più due canestri laterali  posti trasversalmente al campo (sul perimetro a metà campo) con h min 2,00 mt e max 2,20 mt e con due aree semicircolari (con raggio di 3 metri) suddivise in cinque settori. Sotto il canestro laterale è possibile inserire un altro canestro più basso per i ruoli 1 (h min=1,00 e max=1,20 mt). Le due aree semicircolari si possono tracciare utilizzando lo scotch. Una seconda semicirconferenza tratteggiata di Raggio 3.70 mt indica la zona in cui un fallo subito da un giocatore che sta portando la palla al Pivot determina automaticamente il conferimento della palla al Pivot per il tiro.
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Ingrandimento dell’area laterale con suddivisione in settori:
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   Fig. 2

Esempio di canestro laterale alto e basso: 
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	Regola 6  - Durata delle azioni di gioco

Ogni squadra ha un  tempo di 30 sec per concludere l’azione a canestro, in mancanza di cronometro sarà l’arbitro a controllare la durata.

Regola 7 - Falli

Il numero massimo di falli per ogni giocatore è 5. Ogni fallo che viene subìto mentre si sta effettuando un’azione di tiro dà diritto a 2 o 3 tiri liberi nel canestro in cui si stava tirando. Il fallo subìto non in situazione di tiro dà diritto alla rimessa laterale.

Quando un giocatore subisce un fallo mentre sta portando la palla a un Pivot (si trova cioè in una zona adiacente all’area semicircolare), questi ha diritto di tirare secondo le regole del proprio ruolo. 

Per area adiacente si intende una corona circolare di larghezza 70 centimetri indicata da una linea tratteggiata.

Ogni fallo subito da un Ruolo 5 negli ultimi 2 minuti della partita (4° tempo e durante ogni eventuale supplementare) viene sanzionato con due tiri liberi.

Se un giocatore Ruolo 5 subisce un fallo mentre effettua un tiro da 3 punti in questa fase di gioco, ha diritto  a 3 tiri liberi.

Ogni difesa illegale compiuta da un ruolo 5 o 4 deve essere considerata come un fallo da segnalare sul referto con la lettera “L”. Si considera difesa illegale anche correre parallelamente a un ruolo di numero inferiore pur senza intervenire o entrare nel suo cilindro di raggio 1 metro. Solo posizionandosi con largo anticipo e rimanendo fermo, il ruolo 5 o 4 può evitare di commettere difesa illegale. 

Regola 8 - Aiuti difensivi

Sono consentiti aiuti difensivi tra giocatori dello stesso ruolo. Quando un giocatore marca un ruolo inferiore commette un’infrazione (è un fallo da enumerare tra i 5 a disposizione con la lettera “L”) che deve essere punita con 2 tiri liberi e successiva rimessa da assegnare alla squadra di chi ha subito l’infrazione.

Se il ruolo che la subisce è un 3 questi effettua i tiri liberi nel canestro laterale alto dalla linea tratteggiata (da dove tira il Ruolo 2R). 

Non è considerata infrazione negli aiuti difensivi se si prende il pallone da rimbalzo o la palla è vagante.

Regola 9 - Numero tiri       

I ruoli 5 possono effettuare al massimo 3 tiri a canestro ogni tempo, i canestri valgono 3 punti se effettuati dall’area dei tre punti.

Sul referto di gara (analogo a quello del basket tradizionale  leggermente modificato e qui allegato) andrà indicato nella colonna tiri l’effettuazione di ogni tiro da parte di un ruolo 5. Per gli altri ruoli non esiste un numero massimo di tiri effettuabili. 

Regola 10 - Altre differenze col Basket

Non esiste l’infrazione di campo né un numero massimo di secondi per superare la metà campo, non esiste l’infrazione di 3 secondi, non esiste il bonus falli, esiste la contesa da effettuarsi sempre al centro campo. 


	

	Note e situazioni particolari
	Per situazioni ed esigenze particolari e/o impreviste le squadre in accordo fra loro, ma con il benestare degli arbitri, possono concordare prima dell’inizio della partita ulteriori deroghe al Regolamento da segnare sul referto controfirmato dagli allenatori e arbitri in campo.
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