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ESTRATTO DALLE REGOLE SPORTIVE Special Olympics Int ernational

| regolamenti Special Olympics devono essere applicati sia in allenamento che nelle gare.
Nell’Art. 1 si trovano i principi generali, non contenuti nei singoli regolamenti. In caso di
conflitto tra i principi generali ed i regolamenti sportivi, prevalgono i principi generali.

SEZ. AREGOLE SPORTIVE

A2a

Le competizioni sono organizzate come stabilito dalle Federazioni Internazionali o
Nazionali di ogni disciplina.

Le regole Sportive di S.O. dove necessario, modificano i Regolamenti Internazionali o
Nazionali. In caso di conflitto prevalgono i Regolamenti Sportivi di S. O..

A2b
Nei Giochi Europei e Mondiali S.O. si applicano i Regolamenti Internazionali S.O.

A.3 REGOLA DELLO SFORZO ONESTO

A3.a

Se un Direttore di Gara stabilisce che un atleta o una squadra non abbia gareggiato con il
massimo dello sforzo nelle prove preliminari, con il chiaro intento di acquisire un vantaggio
ingiusto e sleale, potra sanzionare I'atleta o la squadra.

A.3.b

Le sanzioni possono includere: avvertimento verbale all’atleta e/o all'allenatore,
collocazione nella giusta divisione, collocazione allultimo posto o squalifica per
comportamento antisportivo.

A4

La gamma degli eventi offerti in S.O. € intesa ad offrire opportunita di competizioni per
atleti di tutte le abilita. | programmi possono scegliere gli eventi da offrire. Gli allenatori
sono responsabili della scelta degli allenamenti e delle gare piu appropriate, secondo
l'interesse e le abilita di ogni singolo atleta.

A5
| programmi dovrebbero farsi guidare dai seguenti principi quando offrono le diverse
opportunita di allenamento e di competizioni:
1- ogni atleta deve fare un’esperienza competitiva gratificante e dignitosa;
2- deve essere preservata I'integrita dello sport;
3- non deve essere compromessa la salute e la sicurezza di tutti, atleti, allenatori,
ufficiali di gara.




AR

§ﬁ.€% Special Olympics Italia

REGOLAMENTO DI PALLACANESTRO

Le regole ufficiali Special Olympics regolamenteranno tutte le competizioni di Basket S.O.
Come programma sportivo internazionale S.O. ha creato queste regole basandosi
sulla federazione internazionale di Basket (FIBA). Le regole della FIBA saranno
valide per le competizioni internazionali. Ogni nazione pud modificare le regole per le
competizioni locali ad eccezione che esse non siano in conflitto con le regole ufficiali di
S.O. In questo caso si applicano le regole S.O.

RESPONSABILITA' DEGLI ATLETI

Gli atleti devono conformarsi al pensiero ed allo spirito Special Olympics e devono
assumere un comportamento sportivo. Gli atleti non devono commettere infrazioni con
azioni o linguaggio nei confronti di altri atleti, allenatori, volontari, concorrenti, giudici o
spettatori.

RESPONSABILITA' DEGLI ALLENATORI

Gli allenatori dovranno aver cura degli atleti soprattutto per cid che riguarda la sicurezza.
Gli allenatori dovranno conformarsi allo spirito Special Olympics e dovranno assumere un
comportamento sportivo. Non e consentito per nessuna ragione commettere infrazioni con
azioni o linguaggio nei confronti di altri allenatori, atleti, volontari, concorrenti, giudici o
spettatori. Gli allenatori devono essere a conoscenza del regolamento di gara e preparare
i loro atleti secondo tale regolamento. Gli allenatori verificheranno che gli atleti gareggino
correttamente nell’ambito della loro specialita, e che le gare siano adeguate alle singole
capacita dei loro atleti. Gli allenatori devono istruire I'atleta a gareggiare in modo onesto e
con il massimo sforzo sia nelle selezioni preliminari che in finale.

REGOLA DELLO SFORZO ONESTO

Nelle competizioni Special Olympics i giocatori delle squadre devono partecipare
onestamente e con il massimo dell'impegno, sia nei test e minipartite di qualificazione, sia
nelle partite finali. Se le squadre sono ritenute come non partecipanti secondo le loro
potenzialita, con lintento di essere inseriti in gironi di minori abilita, potranno essere
spostati nel girone piu appropriato. Gli allenatori devono assicurare che i risultati ottenuti
nei test o minipartite di valutazione, riflettano le reali abilita delle loro squadra. Se per
gualsiasi ragione l'allenatore non considerasse corretto il risultato ottenuto nei test o
minipartite di valutazione, potra segnalare cio alla Commissione Sportiva o allo staff
Tecnico Nazionale o Regionale, entro 1 ora dalla comunicazione dei risultati. In questi casi
sara tenuto conto dei tempi o misure dichiarate all’atto dell’ iscrizione nelle gare individuali
o sara fatta una nuova verifica negli sport di squadra. Diversamente, se una squadra
migliora la sua prestazione visibilmente, potranno essere effettuati ulteriori spostamenti di
girone durante lo svolgimento delle partite di qualificazione e se fosse ritenuto che una
squadra non partecipa con il massimo dellimpegno potra essere declassata all’'ultimo
posto o squalificata.
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SEZIONE A - EVENTI UEFICIALI

1) Competizione di squadra, 5 contro 5
2) Competizioni su meta campo, 3 contro 3
3) Prove adattate proposte per atleti con minori abilita.

Esse comprendono:

A) - Abilita individuali
B) - Palleggio veloce
In allegato si presentano alcuni esempi di percorsi di basket orientato.

SEZIONE B - CAMPO ED EQUIPAGGIAMENTO

1) Per le divisioni di categoria junior e per le competizioni femminili puo essere usata una
palla da basket piu piccola di cm. 72,4 di circonferenza e di peso compreso tra 510-567g.

2) Il canestro comprendera anello e retina. Per le competizioni regolamentari l'anello sara
messo all'altezza di mt. 3,05 dal suolo. Per le divisioni di categoria junior I'anello puo
essere messo a mt.2,44 dal suolo.

SEZIONE C - REGOLE DI COMPETIZIONE A) Competizioni di squadre 5 contro 5

1) Divisioni

E' responsabilita della Commissione Tecnica Nazionale di disciplina formare le divisioni
delle squadre. Le squadre partecipanti saranno divise secondo la seguente procedura,
quando il numero delle Squadre é sufficientemente alto da consentirlo.

1.1) divisione per sesso:
le squadre pareggeranno sempre con altre dello stesso sesso: una variante € che ci sia 1
solo maschio o 1 sola femmina in una squadra maschile o femminile.
In ogni altro caso ciascuna squadra sara collocata con altre simili per eta e/o abilita.

1.2) divisione per abilita:

-in tutte le competizioni si dovranno utilizzare i test e le minipartite preliminari di
assegnazione di abilita;

-il gruppo di squadre divise secondo le abilita & basato sui test di valutazione
regolamentari e sulle minipartite preliminari di selezione;

- una divisione non puo essere formata da meno di 3 squadre e piu di 8 squadre;

- allinterno di ogni gruppo di abilita possono essere combinati diversi gruppi di eta per
formare divisioni simili per abilita;

- se ci sono solo 2 squadre maschili e 2 femminili queste possono gareggiare insieme;

- se c'e una sola squadra in un gruppo di abilita o di eta, questa squadra
dovra essere inserita con altre simili per eta e/o per abilita.
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1.3)1 tecnici nazionali devono assegnare i punti relativi ai 3 test di valutazione delle
abilita, rimbalzo, palleggio in slalom, tiro dal perimetro, per ogni giocatore prima
della partita (Questi test sono solo prove per assegnare la squadra nella giusta
divisione, non sono competizioni e quindi non si assegnano medaglie o nastri.
Maggiori informazioni sui test nella sez. D)

1.4) L'allenatore deve segnalare ai tecnici nazionali i migliori 7 giocatori, registrando il loro
nome sull'apposito referto.

1.5) Il punteggio di squadra sara determinato sommando il punteggio dei migliori 7 giocatori e
dividendo il totale per 7.

1.6)Le squadre saranno raggruppate in divisioni in linea con i punteggi ottenuti dai test.

1.7)Successivamente ai test verranno effettuate delle  preliminari come ulteriore
conferma delle divisioni. In queste partitine le squadre giocheranno 2 tempi di 6 minuti
con cronometro libero. Ad ogni allenatore é richiesto di giocare il 1 °tempo con i 5
giocatori piu forti ed il 2° tempo con gli altri 5 per poter dare una valutazione
globale.

Le squadre saranno quindi raggruppate un piu divisioni a seconda del punteggio
ottenuto dai test, dall'eta e dalle partitine preliminari di gioco. Durante il gioco preliminare
le squadre saranno valutate anche a seconda delle capacita dei giocatori di eseguire le
azioni riportate nella tabella seguente:

TABELLA DELLE CAPACITA'

PRIMA DIVISIONE

SAPERSI FERMARE IN ARRESTO A 2 TEMPI

SAPERSI POSIZIONARE PER | TIRI LIBERI

AVERE LA NOZIONE DEL DAI E VAI

AVERE LA NOZIONE DELLA PALLA CONTESA

AVERE LA NOZIONE DEL POSIZIONAMENTO PER IL RIMBALZO DIFENSIVO ED
OFFENSIVO

AVERE LA CONOSCENZA. DI UN SISTEMA DIFENSIVO: ZONA O INDIVIDUALE

POTER TIRARE A CANESTRO DA SOTTO USANDO UN'ANGOLAZIONE DI 45°

CAPIRE IMMEDIATAMENTE LA TRANSIZIONE

ESSERE CAPACI DI STOPPARE

ESSERE CAPACI DI PALLEGGIARE CON UNA SOLA MANO
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SECONDA DIVISIONE

AVERE CONOSCENZA DEL GIOCO COLLETTIVO

COMPRENDERE LA NECESSITA' DI FARE PASSAGGI Al COMPAGNI

SAPERSI POSIZIONARE IN ATTACCO ED IN DIFESA

SAPERSI FERMARE CON UN MASSIMO DI 3 TEMPI

CAPIRE LA NECESSITA' DI RAGGRUPPARSI SOTTO IL CANESTRO IN DIFESA
ESSERE CAPACI DI DISTURBARE IL TIRATORE ALZANDO LE BRACCIA

NON ESSERE PASSIVO IN DIFESA, CERCANDO DI RECUPERARE L'EVENTUALE
RIMBALZO

ESSERE CAPACI DI PALLEGGIARE USANDO SALTUARIAMENTE IL DOPPIO
PALLEGGIO

TERZA DIVISIONE

AVERE CONOSCENZA DEL GIOCO COLLETTIVO

COMPRENDERE LA NECESSITA' DI FARE | PASSAGGI Al COMPAGNI
AVERE UN CONCETTO MINIMO DI ATTACCO E DIFESA

SAPERSI FERMARE CON UN MASSIMO DI 4 TEMPI

AVERE UN MINIMO DI CAPACITA' PER CERCARE DI RECUPERARE UN
EVENTUALE RIMBALZO

ESSERE CONSCI DI DISPUTARE UNA PARTITA

QUARTA DIVISIONE (ATLETI ADATTI Al PERCORSI ORIENTA TI)

NESSUN CONCETTO DI ATTACCO E DIFESA

NON CONOSCERE NESSUN TIPO DI ARRESTO

NESSUN POSIZIONAMENTO PER UN RIMBALZO

NON AVERE LA POSSIBILITA' TECNICA DI DISPUTARE UNA PARTITA

ABILITA' RIDOTTE OVUNQUE

COMPRENDERE UN POCO LA NECESSITA' DI FARE DEI PASSAGGI Al COMPAGNI

PALLEGGIARE MOLTO LENTAMENTE OPPURE PALLEGGIARE CON UNA CORSA
NON CORRETTA

ESSERE UN POCO CONSCI DI DISPUTARE UN GIOCO

ESSERE CAPACI DI ABBOZZARE UN TIRO DI QUALSIASI TIPO DA DENTRO L'AREA
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AZIONI PRIMA SECONDA TERZA
DIVISIONE DIVISIONE DIVISIONE

Cambio dei giocatofCome F.I.P. Come F.I.P. Come F.I.P.

Tiro da 3 punti SI' SI' SI'

Ritorno E' sanzionata E.'sanzionata Non ci sono

nella zona Sanzioni

arretrata

Infrazioni di passi  [Sanzionati con un minimo i[Tollerare un appoggi (Tollerare uno-due
tolleranza supplementare a appoggi

condizione che non
serva a superare _
nettamente un avversariq

supplementari a
condizione che non
servano a superare
nettamente un

avversario
Doppio palleggio |Sanzionato Sanzionare se Non sanzionato
il giocatore ne
trae vantaggio
Rimesse Come F.1.P. Tollerare se |l Tollerare se il
giocatore calpesta giocatore calpestg
leggermente la linea totalmente la linea
Tiri Liberi Come F.I.P. Accordare il canestro Accordare i

anche se il giocatore
calpesta leggermente
l'area

canestro anche se il
giocatore calpesta
l'area

3" Zona di attacco

Come F.I.LP. Ma con
tolleranza

Tolleranza a 6 secondi
patto che non se n

Non sanzionafi
patto che non se

a

E/rgr?t%%gio un ev'dentetragga un eviden
vantaggio

5" Come F.ILP. Ma con |[Tollerare a 8" Non sanzionati a pattg
tolleranza che non se ne tragga

evidente vantaggio
" Come F.I.LP. Ma con |Tollerare a 12" Non sanzionati a pattq
tolleranza che non se ne tragga

evidente vantaggio
24" Non applicare salvo clf Non applicare salvo che|Non sanzionati a

si verifichi che una squad
giri la palla per proteggere
proprio vantaggio

si verifichi che una
squadra gin la palla per
proteggere il proprio
vantaggio

patto che non se
tragga un eviden
vantaggio

Falli individuali Come F.I.P. Frenar{Come F.I.P. Come F.I.P.
subito l'irruenza di talun ‘
atleti

Falli di squadra Come F.I.P. Non sanzionati Non sanzionati
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4) Adattamenti alla competizione

Per le competizioni S.O. sono state fatte delle modifiche al Regolamento FIBA. Queste
modifiche sono un "optional" ed é rimandata alla responsabilita di ogni Programma
Nazionale determinarne la loro applicazione.

4.1) 1l gioco puo avere la durata di 4 tempi ognuno di 6 minuti liberi,(Bloccati solo in 4
occasioni: palla contesa, tiro libero, time out ed infortunio ad un giocatore). Negli
incontri ufficiali il numero massimo di partite che una squadra pud disputare in un
giorno € 3. Negli incontri amichevoli € possibile aumentare il numero degli incontri da
effettuare in una giornata da una squadra, a condizione di ridurre il tempo di gioco e
senza dimenticare di tenere conto delle capacita degli atleti.

4.2) Deve esserci un minimo di tolleranza, a che un giocatore faccia passi con la palla, ma
se il giocatore segna o scavalca la difesa acquistando un vantaggio.il fallo viene
fischiato immediatamente. Se i passi non danneggiano l'avversario il fallo non viene
fischiato. Non € mai ammesso comunque che un giocatore faccia piu di 2 passi con la
palla.

4.3) Raccomandazione agli arbitri. Fischiare tutti i falli in maniera non troppo fiscale senza
lasciare degenerare la partita. L'arbitraggio deve avvenire in favore della squadra
tecnicamente piu debole. Impiegare i gesti convenzionali, ma se nella seconda e
terza divisione i giocatori hanno problemi di interpretazione aiutarli verbalmente:
se i giocatori non comprendono, annunciare il colore delle maglie della
squadra che deve giocare la palla. Aiutare il piazzamento durante i tiri liberi. Falli
intenzionali e tecnici, devono essere fischiati con un'ottica educativa. L'espulsione di
un partecipante deve essere un caso raro.E'compito immediato dell'allenatore
sostituire l'atleta che danneggia Ilimmagine della pallacanestro Special Olympics.
Nel caso in cui l'allenatore non agisca tempestivamente sara compito dell'arbitro o del
tecnico nazionale suggerire all'allenatore I'allontanamento momentaneo del giocatore
dal campo.

4.4) Raccomandazione agli allenatori. Gli allenatori non devono dimenticare che sono degli
esempi per i loro atleti e che lo sport ha soprattutto un ruolo educativo. Senza
avversari ed arbitri non c'e partita, insegnare ai propri atleti a ringraziare alla fine
dell'incontro, qualunque sia stato il risultato, le gioie e le amarezze. Non giova a
nessuno che una squadra totalizzi 50 punti di distacco dall'avversario, ma bisogna

che Ci sia sempre partita in campo. Sta agli allenatori
abbassare il livello tecnico della squadra nel caso in cui ci sia una palese disparita
tecnica.

4.5) Gli arbitri dovranno attenersi alle regole descritte sulla tabella Regolamento Arbitrale.
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5) Squadra e giocatori

5.1) Nelle competizioni ufficiali del cinque contro cinque una squadra non pud essere
composta da piu di 12 componenti (10 giocatori incluse le riserve, 1 allenatore ed 1
aiuto allenatore o dirigente). La composizione della squadra deve figurare da referto,
solo le persone iscritte a referto possono prendere posto in panchina. E' fatto divieto
a qualsiasi altro allenatore o dirigente di posizionarsi attorno al rettangolo di gioco.
Nelle competizioni ufficiali si possono portare anche piu di 10 atleti a discrezione delle
Societa, ma soltanto 10 per volta potranno essere iscritte a referto.Nelle competizioni
ufficiali non sara mai comunque possibile iscrivere squadre con meno di 7 Giocatori a
referto (per poter ottemperare alla regola 1.5 pag.2 delle divisioni in base al
Punteggio di Squadra).

5.2) Nelle competizioni non ufficiali (Tornei, amichevoli ecc.) saranno gli organizzatori a
stabilire le composizioni delle panchine ed il regolamento ufficiale della
manifestazione seguendo sempre regole e filosofia Special Olympics.

B) Competizioni in meta campo: gara 3 contro 3

1) Squadre e giocatori
1.1) Una squadra puo essere composta da cinque giocatori, 3 iniziali e 2 riserve
1.2) Ogni squadra deve iniziare il gioco con almeno 3 giocatori o perde il gioco.

2) Divisioni

2.1) L'allenatore organizzatore od il Tecnico nazionale nelle competizioni ufficiali devono
assegnare i punti relativi ai 3 test di valutazione delle abilita nel basket, rimbalzo, palleggio
in slalom, tiro dal perimetro per ogni giocatore prima della partita. Inoltre essi devono
identificare i migliori 4 giocatori,registrando il loro nome.

2.2) 1l punteggio di squadra sara determinato sommando il punteggio dei migliori 4
giocatori e dividendo il totale per 4.

2.3) Le squadre saranno raggruppate in divisioni in linea con i punteggi ottenuti dai test.
2.4) Sara effettuato un gioco di prova, come ulteriore conferma della divisione: nel gioco di
prova le squadre giocheranno 2 tempi di 5 minuti. Ad ogni squadra é richiesto di giocare
con tutti i giocatori disponibili (i migliori 3 nel 1° tempo) e con il massimo impegno dei
singoli.

3) Obiettivo

3.1) Il basket giocato in meta campo, 3 contro 3, pud essere usato per incrementare il

numero delle squadre nelle competizioni S.O.

3.2) E'anche un modo per aiutare gli atleti con minori abilita a progredire in seguito sul
campo grande.

3.3) Serve a migliorare il gioco uno contro uno, ma anche i giochi a due (es. il dai e
vai) ed il gioco di squadra poiché favorisce un alto numero di passaggi tra i
giocatori.

1C
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4) Campo ed equipaggiamento

4.1) Si gioca su meta campo di basket. Il campo sara segnato da una linea di fondo
sotto il canestro, 2 linee laterali ed una linea di meta campo.

4.2) Una squadra deve indossare una maglietta di uguale colore davanti e dietro.

Ogni giocatore deve avere il numero davanti e dietro alla maglietta. Si deve usare
la numerazione araba di altezza di 20 cm. dietro e 10 cm. avanti e non piu di 2 cm di
larghezza.

5) Il gioco

5.1) 1l gioco puo avere una durata di 20 minuti oppure terminare dopo che una squadra
segna 10 canestri. Ogni canestro vale come da regolamento FIP.

5.2) Un cronometro segnera il tempo di gara. Durante il gioco il cronometro sara fermato
tutte le volte che si verifica una situazione di palla morta (quando un arbitro fischia,
falli, time out ecc.)

5.3) Il possesso iniziale della palla sara determinato dal lancio di una monetina. Negli altri
casi, dove si verifica una situazione che comporti il salto a due, questo non si
effettua, ma il possesso della palla sara assegnato alternativamente ad ogni squadra,
iniziando con la squadra che aveva perso il possesso iniziale con la monetina.

5.4)Vince la squadra che segna per prima 20 punti o la squadra che ha il punteggio
piu alto dopo 20 minuti di gioco.

5.5) Se occorre un tempo supplementare dopo il tempo regolamentare, si inizia con il lancio
della monetina per il possesso della palla. Il tempo supplementare e di 3 minuti. Dopo
il tempo regolamentare si effettua un minuto di riposo, cosi come dopo ogni tempo
supplementare.

6) Gara

6.1) L'arbitro consegnera la palla ad ogni situazione di rimessa laterale o da fondo campo.

6.2) La palla € morta dopo che é stato fischiato un fallo, effettuato un canestro, ed ogni
volta che l'arbitro fischia.

6.3)Dopo aver fatto canestro le squadre cambieranno il possesso della palla.

6.4) La posizione da cui si dovra effettuare la rimessa in gioco in tutti i casi (falli, palla fuori,
canestro, time-out) sara dietro la linea di fondo campo o laterale piu vicina al punto di
interruzione del gioco. Il giocatore che effettua la rimessa deve posizionarsi nel punto
designato; tutti gli altri giocatori sono all'interno della meta campo. Dopo che la palla
rientra nel campo, si inizia la nuova azione di attacco da un qualsiasi punto fuori area.

6.5) Nel cambio di possesso di palla, la squadra che ottiene il possesso deve rimettere la
palla da dietro la linea di fondo campo o laterale prima di lanciarla. Entrambi i piedi del
giocatore che rimette la palla devono essere fuori dalle linee.

6.6) E' fallo quando la difesa che ha appena preso il possesso della palla, tenta di
andare a canestro senza aver rimesso da dietro la linea di fondo campo o
laterale.

6.7) Le sostituzioni possono essere fatte quando si verifica una situazione di palla morta.
Quando una squadra effettua una sostituzione, anche l'altra squadra puo considerare
l'opportunita di sostituire un giocatore. | giocatori che entrano devono essere
registrati ed avere l'autorizzazione dell'arbitro.

6.8) Sono concessi 2 time-outs di 60 secondi per ogni squadra ed il cronometro viene
fermato.

Un time - outs puod essere chiamato dall'arbitro quando un giocatore si ferisce
I'arbitro puo fermare il cronometro a propria discrezione quando lo ritenga opportuno.

11
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6.9)E' detta palla trattenuta quando 2 giocatori hanno 1 o entrambe le mani sulla
palla ed i .giocatori se ne contendono il possesso. La palla € concessa sulla base
di un possesso alternato.

6.10) Sul tiro del compagno di squadra l'attaccante puo prendere il rimbalzo e segnare.
Se il rimbalzo € preso da chi stava difendendo nell'azione, non pud essere
trasformato in canestro. Per iniziare di nuovo il gioco il difensore deve uscire
dall'area. Quando il difensore trasforma erroneamente in canestro un rimbalzo,
I'arbitro deve fischiare un’infrazione e la palla deve essere consegnata agli avversari.
Se il difensore che ha preso il rimbalzo tira e non fa canestro, la palla rimane in
gioco, ma chi prende il rimbalzo deve comunque uscire dall'area per ricominciare
I'azione.

7) Falli e penalita

7.1)Un fallo e un'infrazione delle regole compreso il contatto con l'avversario o un
comportamento non sportivo. E' attribuito al trasgressore.

7.2) 1 falli che comportano i tiri liberi sono considerati come da regolamento FIP, mentre
non ci sono falli di squadra.

7.3) 1l rimbalzo dell'attaccante dopo il tiro libero pud essere trasformato in canestro: il
rimbalzo del difensore, dopo il tiro libero da inizio ad una nuova azione di gioco solo
dopo che il difensore & uscito dall’area con la palla oppure se ha passato la stessa
ad un compagno fuori area.

7.4)Un giocatore, in attacco, pud rimanere nell'area di tiro solo per 3 secondi. La
penalita per questa infrazione e la perdita del possesso della palla.

7.5) Un giocatore che effettua una rimessa avra 5 secondi per effettuarla. La penalita per
guesta infrazione é la perdita del possesso della palla.
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8) Da Rilevare

8.1) E' una violazione per i giocatori il doppio palleggio.

8.2) Per cio che riguarda gli adattamenti optional (vedi 4.2)
Deve esserci un minimo di tolleranza a che un giocatore faccia passi con la palla,
ma se il giocatore segna o scavalca la difesa acquistando un vantaggio il fallo viene
fischiato immediatamente. Se i passi non danneggiano l'avversario il fallo non viene
fischiato. A seconda dei livelli di abilita delle squadre I'arbitraggio sara pit 0 meno
permissivo.

C) PROVE ADATTATE

Abilita individuali

- Queste prove sono state regolamentate per atleti con abilita ridotta, non solo per
atleti che possono giocare la partita. Possono partecipare anche atleti con disabilita
fisica a patto che sia riconosciuta anche una disabilita mentale.

- Le prove che comprendono le abilita individuali sono 4: lancio della palla, 10 mt. In
palleggio, tiro da fermo e palleggio veloce

- Il punteggio finale degli atleti € determinato sommando insieme i punti delle 4 prove.

1) Lancio della palla

1.1) Scopo
Giudicare l'abilita del giocatore nel lancio della palla.

1.2) Equipaggiamento
2 palloni da basket (pud essere usata una palla da basket piu piccola di cm.72,4
di circonferenza e di peso compreso da 510-567 gr. Per le divisioni di categoria junior
e per le competizioni femminili, un muro liscio, gesso o nastro adesivo e metro a
fettuccia.

1.3) Descrizione
Si segna un quadrato di 1 metro su un muro usando gesso o nastro adesivo.
Il guadrato deve essere segnato ad 1 mt. da terra.
Si segna un quadrato di 3 mt. al suolo alla distanza di 2,40 mt. dal muro.
Il giocatore deve stare dentro il quadrato.
Per gli atleti in carrozzina le ruote non possono superare la linea anteriore.
Si devono effettuare 5 lanci.
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1.4) Punteggio
Si assegnano 3 punti se il pallone colpisce il muro dentro il quadrato.
Si assegnano 2 punti se il pallone colpisce la linea che delimita il quadrato.
Si assegna 1 punto se il pallone colpisce il muro senza prendere nessuna parte del
guadrato.
Si assegna 1 punto se il giocatore riprende la palla al volo o dopo 1 o 2 rimbalzi.
O punti se la palla rimbalza prima di toccare il muro.
Il punteggio del giocatore si ricavera dalla somma dei punti ottenuti dopo i 5 lanci.
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2) 10 Mt. di palleggio

2.1) Scopo
Giudicare la velocita di un giocatore e l'abilitd nel palleggio.

2.2) Equipaggiamento
3 palloni da basket (pud essere usata una palla da basket piu piccola di
cm.72,4 di circonferenza e di peso compreso tra 510-567 gr. per le divisioni di
categoria junior e per le competizioni femminili), 4 coni o birilli, gesso o nastro
adesivo, metro a fettuccia, cronometro.

2.3) Descrizione
Il giocatore inizia dietro la linea di partenza nella fascia compresa tra i coni.
Il giocatore parte palleggiando al segnale dell'arbitro.
Il giocatore deve palleggiare con una mano per 10 mt.
Un giocatore in carrozzina puo alternare la mano, ma almeno deve fare 2
palleggi con la stessa mano perché sia regolare. |l giocatore deve attraversare la
linea di arrivo e deve raccogliere la palla alla fine del palleggio. Se un giocatore
perde il controllo della palla, il cronometro non viene fermato. Il giocatore puo
recuperare la palla. Naturalmente se la palla esce molto fuori dal percorso
segnato, il giocatore pud prendere una palla di scorta dal piu vicino volontario o
rincorrere la palla per continuare la prova.
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2.4) Punteggio
Il giocatore sara cronometrato dal segnale "via" fino a che non ha attraversato la
linea di arrivo, all'interno del percorso, recuperato e fermato la palla.
1secondo di penalita € assegnato ogni volta che il giocatore esegue un palleggio
irregolare (ad esempio palleggio con 2 mani, palleggio con l'aiuto del corpo ecc.ecc.)
Il giocatore fara 2 prove. Ad ogni prova si sommano i punti e le penalita e si converte
il totale in punti secondo la tabella posta in basso a sinistra. |l punteggio del giocatore
per questa prova sara il migliore delle due prove effettuate convertite in punti. In
caso di pareggio il minor tempo sara ripescato per differenziare la posizione.

3) Tiro dafermo

3.1) Scopo
Giudicare Il'abilita di un giocatore nel tiro.

3.2) Equipaggiamento

2 palloni da basket (pud essere usata una palla da basket piu piccola di cm. 72,4 di
circonferenza e di peso compreso tra 510-567 gr. per le divisioni di categoria junior e
per le competizioni femminili), gesso o nastro adesivo, metro a fettuccia, un canestro
regolare con supporto a 3,05 mt. dal suolo (per le competizioni della categoria junior il
canestro deve essere messo a 2,44 mt.).

3.3) Descrizione

Si segnano 6 punti al suolo. Ogni misurazione si effettua da sotto la parte anteriore
dell'anello del canestro come segue: punti 1 e 2 a 1,5 m. destra e sinistra + 1 m. dietro
punti 3 e 4 a 1,5 m. a destra e sinistra + 1,5 m. dietro punti 5 e 6 a 1,5 m. a destra e
sinistra + 2 m. dietro.

Il giocatore tenta 2 tiri da ognuno dei 6 punti. La sequenza e: dal punto 2-4-6 e poi dal
punto 1-3-5.
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3.4) Punteggio

Per ogni canestro fatto dai punti 1 e 2 sono assegnati 2 punti.
Per ogni canestro fatto dai punti 3 e 4 sono assegnati 3 punti.
Per ogni canestro fatto dai punti 5 e 6 sono assegnati 4 punti.

Per un tiro tentato che non passa attraverso la retina del canestro, ma che colpisce |l
supporto

e/o anello e assegnato 1 punto.
Il punteggio del giocatore sara la somma dei punti dei 12 tiri.

4) Pallegqio veloce

4.1) Scopo
Giudicare I'abilita di un giocatore nel palleggio veloce.

4.2) Equipaggiamento

- Metro a fettuccina

- Gesso 0 nastro adesivo

- 1 pallone da basket (puo essere usata una palla da basket piu piccola di cm. 72,4
di circonferenza e di peso compreso tra 510 - 567 gr. per le divisioni di categoria
junior e per le competizioni femminili).

- Cronometro

- Calcolatrice

- Fischietto

4.3) Segnare al suolo un cerchio di 1,5 m. di diametro, oppure usare uno dei tre cerchi gia
disegnati nel campo da basket.
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- Il giocatore deve usare solo una mano per palleggiare.

Il giocatore deve stare in piedi o seduto su una sedia a rotelle o altro tipo simile.

Il giocatore inizia e finisce di palleggiare al suono del fischietto.

Il limite di tempo e di 60 secondi. Lo scopo € di palleggiare il piu velocemente

possibile nel tempo stabilito.

- |l giocatore deve palleggiare dentro il cerchio contrassegnato.

- Se la palla rotola fuori dal cerchio, puo essere ripresa con le mani dell'atleta e puo
continuare a palleggiare.

4.5) Punteggio
- Il giocatore riceve 1 punto per ogni palleggio regolare fatto nei 60 secondi.
- La prova viene sospesa se la palla rotola fuori dal cerchio per la terza volta.
- Il punteggio ottenuto dal giocatore deve essere diviso poi per quattro per ottenere il
punteggio finale della prova (gli arrotondamenti serviranno solo in caso di parita).
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Il punteqgio finale dei giocatori che competono nelle prove adattate denominate abilita
individuali sara determinato dalla somma dei punti ottenuti nelle 4 prove.

C) Prove adattate

Abilita di squadra con la palla

- Questa prova € stata regolamentata per atleti con abilita ridotte, non & per atleti
che possono giocare la partita. Possono partecipare anche atleti con disabilita
fisica a patto che sia riconosciuta anche una disabilita intellettiva.
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5) Tiro a canestro di squadra

5.1) Equipaggiamento

-2 palloni da basket (puo essere usata una palla da basket piu piccola di cm.
72,4 di circonferenza e di peso compreso tra 510-567 gr. per le divisioni di
categoria junior e per le competizioni femminili)

-gesso 0 nastro adesivo

-metro a fettuccia

-un canestro regolare con supporto a 3,05 mt. dal suolo (per le competizioni della
categoria junior il canestro deve essere messo a 2,44 mt.)

-fogli per il punteggio

-tabellone segnapunti

5.2) Organizzazione

-si segnano 5 posizioni al suolo simili alla posizione di difesa a zona 2-1-2 con i
giocatori posizionati a 4 mt. I'uno dall'altro come nello schema.
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- La posizione nr. 5 & a 2 mt. dalla parte anteriore dell'anello del canestro.
- Le squadre dichiareranno le posizioni dei giocatori prima dell'inizio della prova.
- Le squadre indosseranno uniformi numerate o magliette.
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5.3) Regole

- Le due squadre in gioco giocheranno in alternanza e saranno schierate una
verso un canestro e l'altra verso l'altro canestro. Una squadra per volta
eseguira la rotazione.

-1l gioco consiste in 2 tempi con 5 rotazioni ciascuno. Ogni giocatore
passera una volta in tutte le 5 posizioni.

- Ogni giocatore tenta di afferrare la palla e poi la passa accuratamente al
giocatore nella posizione successiva.

- L'arbitro consegna la palla al giocatore nella posizione nr.1 che inizia ogni
rotazione.

-1l giocatore nella posizione 1 passa la palla al giocatore nella posizione 2 che a sua
volta la passa al 3. Questa sequenza continua fino a che la palla raggiunge il
giocatore nella posizione 5.

- | giocatori possono passare la palla in qualsiasi modo, ma ogni giocatore deve
rispettare la sequenza numerica. E' concesso il passaggio con rimbalzo a patto che
si effettui un solo rimbalzo.

- Se la palla & passata al giocatore sbhagliato il giocatore o I'arbitro deve recuperare la

palla. Il giocatore ritorna nella sua posizione prima di passare la palla al giocatore

giusto. Un corretto passaggio € quando la palla & passata all'interno dell'area al
giocatore ricevente. Quando la palla arriva al giocatore nella posizione nr.5 questo
puo tentare il tiro a canestro. Non sono ammessi passaggi troppo forti. Il giocatore
non ottiene nessun punto se il passaggio e stato effettuato con troppa forza.

- | giocatori nella posizione 5 avranno 1 solo tentativo di tiro a canestro.

- Dopo il tiro a canestro la rotazione della palla € conclusa.

- Di seguito, dopo il completamento della rotazione della palla della squadra nr.1, la
squadra nr.2 iniziera la propria rotazione.

- Dopo ogni rotazione completa della palla i giocatori effettueranno una rotazione di
posizione Secondo la sequenza numerica.

-1l gioco si alterna tra le 2 squadre. Non appena ogni squadra ha completato le
rotazioni di posizione e di palla, & terminato il 1° tempo.

- Seguono 5 minuti di interruzione.

- Le squadre cambieranno campo dopo il 1° tempo,poi effettueranno le 5
rotazioni del 2°tempo.

- Le sostituzioni sono permesse solo dopo che si & completata la rotazione della palla.

- Gli allenatori rimarranno sulla linea laterale circa 4 m. dai giocatori alla posizione

nr.2-4.

- Gli allenatori possono dare istruzioni verbali o gestuali ai giocatori.

5.4) Punteggio
- La squadra riceve 1 punto per ogni passaggio corretto.
- La squadra riceve 1 punto per ogni passaggio in successione.
- La squadra riceve 2 punti per ogni canestro riuscito.
- Un bonus di 1 punto & concesso per ogni rotazione della palla riuscita senza errori di
passaggi ricezione della palla.
-Il massimo dei punti che pud essere accumulato da una squadra durante un tempo é

55. -Il punteggio finale di squadra € determinato dalla somma dei punteggi ottenuti
dopo le 10 rotazioni.

- La squadra con il maggior punteggio vince.

- Se le squadre sono in parita alla fine dei 2 tempi regolamentari, sono permesse
rotazioni supplementari. La prima squadra che ottiene piu punti dell'altra in una
rotazione vince.
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SEZIONE D -TEST DI VALUTAZIONE DELLE ABILITA'

1) Rimbalzo

Occorre:

lcanestro e 2 palloni da basket, uno che il giocatore ha inizialmente in mano e
I'altro di riserva nel caso che la palla rimbalzi via.

Test
Tempo: 30 secondi per ognuna delle 2 prove.

Un giocatore sta di fronte al canestro sul lato sinistro, tira la palla contro il tabellone e
come se andasse al rimbalzo cerca di afferrare la palla in volo (con i piedi sollevati da
terra). La palla deve essere presa quando il giocatore € in sospensione.

II giocatore puo ritirare la palla sul tabellone mentre € in sospensione, oppure puo
ritornare al suolo prima di ritirare. Il giocatore afferra piu rimbalzi come descritto, in
ognuna delle 2 prove di 30 secondi. Se la palla rimbalza fuori I'orologio non si ferma. Il
giocatore puo recuperare la palla oppure prendere quella di scorta per continuare la
prova. Questa palla di scorta e sistemata sotto il canestro sulla linea di fondo.

Punteggio
1 punto é assegnato ogni volta che ii giocatore afferra la palla di rimbalzo in sospensione
(con i piedi sollevati da terra) si considera la migliore delle due prove.

Alcuni volontari assisteranno al test senza interferire con il giocatore che lo esegue.

Il volontario A istruisce il gruppo per fare questo test, il volontario B lo dimostra.

Il volontario A consegna la palla al giocatore che deve fare il test, chiedendo se é pronto,
poi dira "pronto via" e contera quanti rimbalzi il giocatore esegue in 30 secondi.

Il volontario B che sta vicino alla palla di scorta, la consegnera al giocatore se esso
manda la palla fuori. Il volontario C cronometra e registra il punteggio dell'atleta.

Ogni volontario & controllore del test e dell'area dove esso si svolge.
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2) Palleggio in slalom

Occorre

Una parte del campo (preferibilmente lungo la linea laterale o lungo la linea
centrale), 6 coni, nastro adesivo, 4 palloni da basket (1 che ha l'atleta inizialmente,
2 di emergenza sistemati a meta percorso, 1 per dare continuita al test).

Test

Tempo: 60 secondi per ogni prova.

Un giocatore palleggia mentre passa a destra ed a sinistra dei coni posti in linea, ogni
2 mt. su un percorso di 12 mt. Il giocatore puo iniziare da destra o da sinistra al primo
ostacolo, ma deve poi alternare il passaggio degli altri ostacoli. Quando ['ultimo
ostacolo e superato, il giocatore mette giu la palla, scatta indietro alla partenza per
prendere la seconda palla e ripete lo slalom. Il giocatore continua cosi per 60 secondi.
Se il giocatore perde il controllo della palla il cronometro non viene fermato, puo

recuperare la palla o prendere una di quelle di scorta e rientrare nel punto in cui
hanno interrotto il percorso.

Punteggio

E' assegnato 1 punto ogni volta che si supera la meta del percorso tra un cono e l'altro
(se un giocatore palleggia correttamente per tutto il percorso dalla linea di partenza
fino all'arrivo vengono assegnati 5 punti. Il giocatore deve palleggiare correttamente e
deve avere il controllo della palla durante il percorso tra i coni. Il punteggio del
giocatore & determinato dal numero di coni superati in 60 secondi.

Alcuni volontari assisteranno al test senza interferire con il giocatore che lo esegue.

Il volontario A istruisce i! gruppo per fare questo test, il volontario B lo dimostra.

Il volontario A consegna la palla al giocatore che deve fare il test, chiedendo se é
pronto, poi dira "pronto via" dando inizio al test. Il volontario B e C che stanno vicino ai
palloni di scorta, li consegneranno al giocatore se esso manda la palla fuori. I
volontario D cronometra e registra il punteggio dell'atleta.(cioé contera quanti coni il
giocatore supera in 60 secondi. Il volontario E provvedera a riportare i palloni
dall'arrivo alla partenza per dare continuita al test. Ogni volontario € controllore del test
e dell'area in cui si svolge.
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3) Tiro dal Perimetro

Occorrente
1 canestro, nastro adesivo, 2 palloni da basket, 1 consegnato al giocatore all'inizio, I'altro
di scorta nel caso che la palla rimbalzi lontano.

Test

Tempo: 1 Prova di

Un giocatore si posiziona al punto di congiungimento tra la linea del tiro libero e la
linea di destra o di sinistra. Il giocatore palleggia verso il canestro e tira prima dei
2,75 mt. Il tentativo di tiro deve essere fatto sempre dalla linea dei 2,75 mt. Il
tentativo di tiro deve essere fatto sempre dalla linea dei 2,75 mt segnati da una
linea tratteggiata. Questa linea si interseca con il semicerchio che delimita I'area dei
3 secondi. Il giocatore prende poi il rimbalzo e palleggia sempre fino alla linea di tiro
prima di ritentare il canestro e ripete per 60 secondi.

Punteggio
Sono assegnati 2 punti per ogni canestro realizzato.

Alcuni volontari assisteranno al test senza interferire con il giocatore che lo esegue.
Il volontario A istruisce il gruppo per fare questo test, il volontario B lo dimostra. Il
volontario A consegna la palla al giocatore che deve fare il test, chiedendo se é
pronto, poi dira “pronto via” e contera quanti canestri il giocatore esegue in due
minuti. Il volontario E che sta vicino alla palla di scorta, la consegnera al giocatore
se esso manda la palla fuori. Il volontario C cronometra e registra il punteggio
dell’atleta. Ogni volontario & controllore del test e dell’area dove esso si svolge.
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