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Premessa

Per qualsiasi dubbio o domanda si prega di utilizzare i |canali social della pagina. Si noti che e stato
effettuato un semplice lavoro di traduzione (oltre alladeguamento dello stile di formattazione); per questo
motivo, non € possibile rispondere a domande su aspetti tecnici in ambito statistiche. Inoltre, come in ogni
documento tradotto, si consiglia di fare sempre riferimento al testo originale in presenza di discrepanze o
ambiguita.

Come osservabile anche nella versione originale sono presenti buchi e sezioni incomplete, i quali,
ovviamente non sono stati tradotti. Se una frase e presente in italiano, e stata tradotta dall’inglese, se non
e presente in italiano, significa che non e presente nella versione originale.

Il documento originale € liberamente disponibile in inglese e pud essere scaricato da QUI.

Aggiornato in data: July 18, 2025
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I INTRODUZIONE

| INTRODUZIONE

Il ruolo degli statistici & quello di registrare cid che & accaduto sul campo. Il presente manuale for-
nisce linee guida rigide e rapide per ridurre la probabilita che gli statistici tirino a indovinare. Per qualsiasi
situazione non contemplata nel presente manuale, gli statistici devono usare il loro miglior giudizio per
registrare il gioco. Nelle situazioni di esempio, la squadra A si riferisce alla squadra in attacco, mentre la
squadra B si riferisce alla squadra in difesa. Le interpretazioni ufficiali sono riportate in ogni sezione. Per
svolgere il proprio ruolo, gli statistici devono comprendere a fondo il Regolamento Ufficiale della Pallacane-
strol
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1 POSSESSO

1 POSSESSO

1.1 DEFINIZIONE

Molte delle seguenti definizioni si riferiscono alla definizione di possesso. Il possesso di una squadra
inizia quando un giocatore di quella squadra ha il controllo di un pallone vivo tenendolo o palleggiandolo,
oppure quando un pallone vivo € a disposizione del giocatore stesso

+ |l possesso inizia quando un giocatore di quella squadra ha il controllo di un pallone vivo tenendolo
o palleggiandolo, oppure quando un pallone vivo € a disposizione del giocatore stesso. Il possesso
continua quando un giocatore di quella squadra ha il controllo della palla o la passa tra compagni di
squadra.

* |l possesso termina quando la squadra avversaria / un giocatore della squadra avversaria ne acqui-
sisce il controllo; il possesso pud terminare dopo una palla persa, un tiro a canestro realizzato (FGM)
/ ultimo tiro libero realizzato (FTM) o un tiro a canestro tentato (FGA) / ultimo tiro libero tentato (FTA)
(seguito da un rimbalzo difensivo)

Un tiro mancato (FGA o ultimo FTA) seguito da un rimbalzo offensivo & considerato come una continu-
azione dello stesso possesso, non come un nuovo o ulteriore possesso.

1.2 MINI-POSSESSI

| mini-possessi sono situazioni in cui il controllo della palla cambia per un breve periodo di tempo, da
una squadra all’altra, per poi tornare alla squadra originale. Ai fini statistici i mini-possessi non vengono
considerati come cambi di possesso.

E importante ricordare che la definizione di controllo e quella di possesso in ambito statistico,
sono simili ma non identiche a quelle del Regolamento Ufficiale della Pallacanestro.
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2 TIRIA CANESTRO

2 TIRI A CANESTRO

2.1 DEFINIZIONE

Un tentativo di tiro a canestro (FGA) € assegnato a un giocatore quando tira, lancia o palleggia il pallone
verso il canestro avversario con l'intento di segnare.

Un tiro a canestro realizzato (FGM) e assegnato a un giocatore quando il suo tentativo di tiro a canestro
entra nel canestro avversario e viene convalidato dall’arbitro, oppure viene convalidato a causa di una
interferenza con il canestro o il tabellone da parte di un giocatore della squadra avversaria.

Un FGM conta sempre come FGA, che solitamente dovrebbe essere registrato automaticamente dal
software.

» Un FGA pud avvenire in qualsiasi punto sul terreno di gioco, indipendentemente dalla meccanica di
tiro.

« Un FGA a fine periodo conta come tale se la palla lascia le mani del tiratore prima del segnale
acustico.

» A un giocatore che subisce fallo in atto di tiro non deve essere assegnato un FGA se il tiro non viene
realizzato.

» Un FGA non deve essere assegnato se prima che la palla abbia lasciato le mani del tiratore, un
giocatore della stessa squadra commette un fallo o una violazione. Quando il fallo o la violazione
avvengono dopo che la palla ha lasciato le mani del tiratore, il FGA deve essere assegnato.

Il tip (anche noto come putback) da parte di un giocatore in attacco conta come FGA (e come
rimbalzo offensivo) se il giocatore € in controllo e tenta di realizzare. Se il tip ha successo, conta
come FGM, indipendentemente dal controllo della palla.

+ Se un tiro & stoppato, un FGA & assegnato (indipendentemente dal fatto che la palla sia stata rilas-
ciata o meno).

2.2 AUTOCANESTRO

Se un giocatore della squadra in difesa segna accidentalmente nel proprio canestro, il canestro sara
assegnato al capitano in campo della squadra avversaria come FGM. Se questo canestro avviene a seguito
di una situazione a rimbalzo dopo un FGA mancato dalla squadra in attacco, alla stessa verra assegnato
un rimbalzo offensivo. Nelle situazioni diverse da quelle a rimbalzo, se la stessa squadra & in possesso
prima di segnare un autocanestro, una palla persa dovra essere assegnata al giocatore che ha segnato
l'autocanestro.

2.3 INTERFERENZA

» Nel caso di una interferenza a canestro da parte di un giocatore in difesa, un FGM deve essere
assegnato al tiratore, anche se il tiro non fosse stato realizzato. Nessuna statistica deve essere
assegnata al giocatore che ha commesso l'interferenza.

 Nel caso di una interferenza a canestro da parte di un giocatore in attacco, nessun FGA deve es-
sere assegnato al tiratore. Una palla persa deve essere assegnata al giocatore che ha commesso
linterferenza.

2.4 PUNTI CONTROPIEDE
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2.5 ESEMPI 2 TIRIA CANESTRO

2.5 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3 Tiro appena prima o appena dopo del segnale acustico di fine periodo.

ESEMPIO 4

ESEMPIO 5 Gli esempi riportati di seguito riguardano situazioni in cui una squadra € in
situazione di penalita e commette un fallo.
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2.5 ESEMPI 2 TIRIA CANESTRO

ESEMPIO 6

ESEMPIO 7

ESEMPIO 8
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3 TIRILIBERI

3 TIRILIBERI

3.1 DEFINIZIONE

Un tentativo di tiro libero (FTA) € assegnato a un giocatore quando tira un tiro libero,
a meno che non avvenga una violazione da parte di un giocatore in difesa e il tiro &
sbagliato. Al giocatore non deve essere assegnato un FTA che € influenzato dalle azioni
illegali di un avversario, a meno che il tiro non venga realizzato (FTM).

Un FTM viene assegnato a un giocatore quando il suo tentativo di tiro libero entra nel
canestro avversario e viene convalidato dall’arbitro.

Un FTM conta sempre come FTA, che solitamente dovrebbe essere registrato auto-
maticamente dal software.

In caso di violazione durante i tiri liberi, gli statistici devono osservare in maniera
attenta cosa stanno segnalando gli arbitri, a chi viene fischiata la violazione e qual ¢ il
risultato della chiamata. Si applicano le seguenti statistiche:

* Quando un giocatore della squadra in difesa commette una violazione:

— Se il tiro libero € realizzato, il punteggio contera nonostante la violazione difen-
siva, e il giocatore che ha realizzato il tiro libero ricevera un FTM e un FTA.

— Seiltiro libero e sbagliato, il tiro libero sara ripetuto. Il giocatore che ha sbagliato
il tiro libero ricevera un FTA, ed eventualmente un FTM. Il tiro libero annullato e
sbagliato non deve essere registrato come FTA ma semplicemente ignorato.

* Quando il tiratore commette una violazione:

— Se il tiro libero & realizzato, verra cancellato.
— Un FTA sara assegnato al tiratore.

— Se il tiro e l'ultimo di una serie di tiri liberi, alla squadra in difesa verra assegnata
la palla per la rimessa in gioco. Registrare la squadra in difesa un rimbalzo di
squadra.

* Quando un giocatore della squadra in attacco, diverso dal tiratore commette
una violazione:

— Gili arbitri non annulleranno il tiro libero, quindi dovra essere assegnato un FTG
al tiratore.

— Se il tiro libero € sbagliato, al tiratore sara comunque assegnato un FTA. Se
il tiro € I'ultimo di una serie di tiri liberi, alla squadra in difesa verra assegnata
la palla per la rimessa in gioco. Registrare la squadra in difesa un rimbalzo di
squadra.

In tutti i casi sopra riportati, nessuna palla persa ha avuto luogo.

Se un giocatore sbagliato sta tentando un tiro libero, gli arbitri cancelleranno i FTM e
FTA risultanti dall’errore. Questo verra registrato come palla persa di squadra.

Se vengono assegnati tiri liberi all'inizio del quarto, come risultato di un fallo tecnico,
FTA ed eventuale FTM devono essere registrati nel periodo.
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3.2 ESEMPI 3 TIRILIBERI

In tutte queste situazioni speciali, € importante che gli statistici osservino attentamente
le azioni degli arbitri e registrino le statistiche in modo accurato, comunicando quando
necessario con gli ufficiali di campo.

3.2 ESEMPI
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4 RIMBALZI

4 RIMBALZI

4.1 DEFINIZIONE

Ogni FGA o ultimo FTA non realizzato, & seguito da un rimbalzo, ad eccezione dei
casi elencati qui sotto. Un rimbalzo € il recupero controllato di una palla viva da parte di
un giocatore o una squadra, incluso il diritto alla palla per una rimessa a seguito di un
FGA o ultimo FTA sbagliato.

| rimbalzi sono divisi in offensivi e difensivi. Gli offensivi sono registrati quando il
pOssesso € acquisito da un giocatore della squadra che ha sbagliato il FGA o FTA, mentre
i difensivi sono registrati quando il possesso € acquisito dalla squadra che non ha cercato
di segnare.

« Il rimbalzo puo essere assegnato con le seguenti azioni:

— Essere il primo a controllare la palla, anche se essa € stata toccata diverse
volte, e rimbalzata o e rotolata sul terreno di gioco.

— Effettuare un tip nel tentativo di realizzare un canestro.

— Effettuare un tip o deviare la palla in maniera intenzionale e controllata, a un
compagno di squadra o in una posizione sul terreno di gioco dove puo essere
recuperata facilmente da un compagno di squadra.

— Effettuare un tip o deviare la palla in maniera controllata verso un avversario,
facendogli commettere una violazione, con il risultato che il possesso viene
assegnato alla squadra del giocatore che ha effettuato il tip o la deviazione.

— Prendere il rimbalzo contemporaneamente a un avversario, e vedere la palla
assegnata alla propria squadra per la rimessa di possesso alternato.
» Un rimbalzo di squadra e registrato alla squadra che ha diritto alla palla quando:

— La palla esce dal terreno di gioco (OOB) dopo un FTA o FGA sbagliato e prima
che un giocatore acquisisca il controllo.

— Viene fischiato un fallo dopo un FGA o FTA , prima che un giocatore acquisisca
il controllo della palla.

— Dopo un FTA o FGA sbagliato, due o piu giocatori della stessa squadra sono
coinvolti in una situazione di palla a due.

— La palla si appoggia tra anello e tabellone, o sul supporto del canestro.
— Viene realizzato un autoncanestro durante una situazione a rimbalzo (e.g., un
giocatore effettua un tip e la palla entra nel proprio canestro).
» Nessun rimbalzo deve essere registrato:

— Dopo un qualsiasi FTA dove la palla non € viva.

— Alla fine del quarto, quando il segnale acustico suona dopo un FTA o FGA
sbagliato, e prima che una squadra acquisisca il possesso.
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4.2 MINI POSSESSI 4 RIMBALZI

— Dopo un FGA sbagliato, dove la palla non tocca I'anello, il cronometro dei 24
secondi suona, e gli arbitri fischiano per segnalare una violazione di 24 secondi
prima che un giocatore controlli la palla.

4.2 MINI POSSESSI

In situazioni dove un un rimbalzo del giocatore & immediatamente seguito da una
palla persa di quello stesso giocatore, (e.g., controllare la palla in aria e poi atterrare
fuori dal terreno di gioco), un rimbalzo di squadra deve essere assegnato alla squadra
avversaria. "Controllo” in questo contesto, € definito come il giocatore che controlla la
palla e il proprio corpo.

4.3 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3

ESEMPIO 4
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4.3 ESEMPI 4 RIMBALZI

ESEMPIO 5 (SITUAZIONI A RIMBALZO CON UN FALLO FISCHIATO O LA PALLA IN

ESEMPIO 6 (SITUAZIONI A RIMBALZO QUANDO SCADE IL PERIODO DI 24 SEC-

ESEMPIO 7
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4.3 ESEMPI 4 RIMBALZI

ESEMPIO 8

ESEMPIO 9

ESEMPIO 10

ESEMPIO 11

ESEMPIO 12
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4.3 ESEMPI 4 RIMBALZI

ESEMPIO 13

ESEMPIO 14
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5 PALLE PERSE

5 PALLE PERSE

5.1 DEFINIZIONE

Una palla persa € un errore di un giocatore in attacco che consente alla squadra in
difesa di acquisire il possesso della palla, incluso:

» Un passaggio sbagliato
+ Palleggio o palla scivolata
» Qualsiasi tipo di violazione o fallo offensivo

Solo la squadra in controllo di palla pud commettere una palla persa. Una squadra €
in controllo di palla quando:

» Un giocatore sta tenendo o palleggiando la palla.
« La palla & a disposizione di un giocatore per una rimessa in gioco.
« La palla & a disposizione di un giocatore per un tiro libero.

« La palla € passata tra giocatori della stessa squadra.

Se la squadra in attacco si trova in una situazione di palla trattenuta, le statistiche da
registrare dipenderanno dalla freccia di possesso alternato:

* se la squadra in controllo della palla ha diritto alla rimessa, non deve essere regis-
trata alcuna statistica.

* se la squadra in difesa ha diritto alla rimessa, deve essere registrata una palla persa
al giocatore che ha commesso I'errore e una palla recuperata al giocatore in difesa
coinvolto nella palla trattenuta.

5.2 TIPI DI PALLE PERSE

Gestione della palla
Un giocatore in attacco perde il possesso mentre palleggia o maneggia la palla, o fallendo
nel ricevere un passaggio che sarebbe stato possibile ricevere.

Violazione
Una violazione commessa da un giocatore in attacco o di squadra. | 5 secondi sulla
rimessa, 8 secondi per superare la meta campo, violazione di 24 secondi, sono tutte
palle perse di squadra.

Tutte le altre violazioni (e.g., passi, doppio palleggio, 3 secondi in area, 5 secondi in
possesso) sono palle perse individuali e devono essere registrate al giocatore.

Fallo offensivo
Un giocatore in attacco commette fallo. Qualsisasi fallo antisportivo o da espulsione
commesso da un giocatore la cui squadra controlla la palla, & considerato una palla
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5.3 MINI POSSESSI 5 PALLE PERSE

persa. Se commesso da un giocatore (in quintetto) la palla persa verra assegnata al
giocatore, altrimenti verra assegnata alla squadra.
Passaggio

Quando una squadra perde il possesso della palla a causa di un passaggio sbagliato,
la palla persa deve essere registrata al giocatore che ha effettuato il passaggio, se lo
statistico valuta che il passaggio fosse difficile da ricevere o non fosse possibile riceverlo.
Altrimenti, la palla persa deve essere registrata al giocatore che avrebbe dovuto ricevere
il passaggio.

5.3 MINI POSSESSI

Ci sono alcune situazioni in cui due o piu palle perse avvengono quasi simultane-
amente. Lo statistico deve decidere se la squadra ha acquisito il controllo della palla
prima di perderla nuovamente. Per le palle perse, in presenza di dubbi sul controllo della
palla, lo statistico deve assumere che non ci sia stato un controllo.

5.4 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3
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54 ESEMPI 5 PALLE PERSE

ESEMPIO 4

ESEMPIO 5

ESEMPIO 6

ESEMPIO 7

ESEMPIO 8
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54 ESEMPI 5 PALLE PERSE

ESEMPIO 9 (SITUAZIONE DI SALTO A DUE E FRECCIA DI POSSESSO ALTER-
NATO)

ESEMPIO 10

ESEMPIO 11
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54 ESEMPI 5 PALLE PERSE

ESEMPIO 12

ESEMPIO 13
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6 ASSIST

6 ASSIST

6.1 DEFINIZIONE

Un assist & un passaggio che porta direttamente al canestro realizzato di un com-
pagno di squadra.

» Un passaggio a un giocatore all'interno del pitturato (area dei 3 secondi), che segna
dall'interno del pitturato, € sempre considerato un assist. Per "dentro il pitturato” si
intende la presenza di uno o entrambi i piedi all’interno del pitturato o sulla linea, e il
giocatore deve segnare senza uscire dal pitturato (entrambi i piedi fuori dal pitturato)
prima di segnare.

» Un passaggio a un giocatore fuori dal pitturato, che segna senza palleggiare, e
sempre un assist.

» Un passaggio a un giocatore fuori dal pitturato, che segna dopo uno o piu palleggi,
e considerato un assist se il tiratore non deve battere il suo difensore. Non viene
assegnato un assist se il tiratore batte il suo difensore in una situazione di 1 contro
1 e il difensore é rivolto verso il tiratore e si trova direttamente di fronte a lui, tra il
tiratore e il canestro. | difensori che contestano un tiro non sono rilevanti in questo
senso. Un assist viene comunque assegnato quando I'attaccante sta guidando oltre
il difensore in una situazione di 1 contro 1 se:

— si dirige verso il canestro immediatamente dopo aver ricevuto il passaggio E
— il difensore viene colto fuori equilibrio.

Lo stesso principio si applica alle situazioni di contropiede, con un passaggio a un
giocatore a meta campo.

Se il giocatore che riceve il passaggio subisce un fallo nell’atto di tirare e realizza
almeno un tiro libero, viene assegnato un assist come per un FGM.

Inoltre, si applicano sempre le seguenti regole generali:

« Ogni volta che un giocatore segna pu0 essere assegnato un solo assist.

« Solo l'ultimo passaggio prima di un tiro pud essere un assist (anche se il penultimo
passaggio ha creato I'azione).

« La distanza, il tipo di tiro e la facilita con cui un giocatore segna non sono rilevanti.

* In una situazione di contropiede non si pud assegnare alcun assist se il giocatore
riceve il passaggio nella meta campo della squadra prima di dirigersi verso il cane-
stro (coast to coast).

* L’assist non viene assegnato se il passaggio viene chiaramente deviato e finisce a
un giocatore diverso da quello a cui era inizialmente destinato.
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6.2 ESEMPI 6 ASSIST

6.2 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3

ESEMPIO 4

ESEMPIO 5 (SITUAZIONI CON AZIONE SIGNIFICATIVA DEL TIRATORE PRIMA DEL
TIRO)
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6.2 ESEMPI 6 ASSIST

ESEMPIO 6

ESEMPIO 7

ESEMPIO 8
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6.2 ESEMPI 6 ASSIST

ESEMPIO 9
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7 PALLE RUBATE

7 PALLE RUBATE

7.1 DEFINIZIONE

Una rubata viene assegnata a un giocatore difensivo quando le sue azioni causano
un palla persa a un giocatore avversario. Una rubata deve sempre comportare il contatto
con la palla, ma non deve necessariamente essere controllata.

* Intercettazione o deviazione di un passaggio
* Togliere la palla a un avversario che la trattiene o la palleggia.

» Raccogliere una palla vagante dopo un errore di un giocatore in attacco.

Non viene accvioletitata alcuna rubata se la palla diventa morta e alla squadra in
difesa viene assegnato il possesso della palla fuori dal campo, anche se il palla persa e
stato causato dalle azioni del giocatore in difesa.

Lunico caso in cui una rubata puo essere accvioletitata quando la palla diventa morta
e quando le azioni di un giocatore difensivo causano una palla trattenuta e la squadra di
questo giocatore vince il possesso come risultato della regola del possesso alternato.

Se una rubata viene accvioletitata a un giocatore difensivo, deve esserci un palla
persa corrispondente accvioletitato a un giocatore offensivo. (Non vale il contrario: il
verificarsi di un palla persa non significa sempre che si sia verificata una rubata).

In tutte le situazioni che coinvolgono piu di un giocatore difensivo, la rubata viene
accvioletitata al giocatore che per primo ha deviato la palla e avviato il palla persa.

7.2 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3
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7.2 ESEMPI 7 PALLE RUBATE

ESEMPIO 4

ESEMPIO 5

ESEMPIO 6
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8 STOPPATE

8 STOPPATE

8.1 DEFINIZIONE

una stoppata viene assegnato a un giocatore ogni volta che entra in contatto in modo
significativo con la palla per alterare il volo di una FGA e il tiro viene mancato. una
stoppata & un chiaro arresto o deviazione di un tiro da parte di un giocatore difensivo. Una
stoppata puo essere registrato indipendentemente dal fatto che la palla abbia lasciato o
meno la mano dell’attaccante.

Latto del tiro, ai fini statistici, € un movimento verso I'alto e/o in avanti verso il canestro
con l'intenzione di tentare un goal. Nelle situazioni in cui la palla viene fatta cadere prima
che sia in volo, il tiro viene registrato come FGA, Tiro bloccato e Rimbalzo:

» Se la palla si trova al di sopra dell’altezza delle spalle, vengono registrati un FGA,
una stoppata e un rimbalzo.

» Se la palla € al di sotto dell’altezza delle spalle, si registrano un palla persa e una
rubata se la squadra in difesa ottiene il possesso; la rubata deve essere conteggiata
solo se la palla rimane viva; se nella stessa situazione la squadra in attacco rimane
in possesso, non si registra alcuna statistica.

Come per qualsiasi altro FGA mancato, un rimbalzo deve seguire una stoppata, a
meno che il periodo non finisca o si verifichi una violazione dello shot clock immediata-
mente dopo la stoppata.

8.2 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2
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8.2 ESEMPI 8 STOPPATE

ESEMPIO 3

ESEMPIO 4
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9 FALLI

9 FALLI

9.1 DEFINIZIONE

Un fallo viene chiamato contro un giocatore in seguito a una decisione dell’arbitro. |
falli personali, di rimessa, tecnici, antisportivi € da espulsione possono essere fischiati
contro un giocatore. | falli tecnici e da espulsione possono essere fischiati contro un
allenatore o il personale della panchina. E importante differenziare i tipi di fallo, se
il software delle statistiche lo consente. | falli tecnici e da espulsione chiamati contro
I'allenatore o il personale della panchina sono registrati contro I'allenatore e non sono
conteggiati come falli di squadra.

Un fallo di tiro & qualsiasi fallo chiamato dagli arbitri come fallo "nell’atto di tirare”. Un
fallo che determina FT solo a causa di falli di squadra € un fallo non di tiro.

| falli contro entrambe le squadre in cui le penalita sono annullate a causa della parita
di penalita saranno registrati come falli con 0 tiri liberi. Falli commessi ??77?

Ogni volta che un giocatore subisce un fallo, gli viene accvioletitato un fallo tirato. Nel
caso di un fallo da espulsione, se il fallo € fiscamente commesso su un giocatore, un
fallo tirato viene accvioletitato al giocatore che ha subito il fallo.

9.2 ESEMPI

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

ESEMPIO 3
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9.2 ESEMPI 9 FALLI
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9.2 ESEMPI 9 FALLI

APPENDICE

1. TIPI DI TIRO
2. TIPI DI PALLE PERSE
3. DATI AGGIUNTIVI

4. ISTANT REPLAY SYSTEM (IRS) E HEAD COACH CHALLENGE (HCC)
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A TIPIDI TIRO

A TIPI DI TIRO

Se il software richiede 'inserimento del tipo di tiro, sono disponibili i seguenti tipi, o un
loro sottoinsieme.

Al fine di mantenere i tipi di tiro gestibili per gli statistici meno esperti, si raccomanda
di consentire al software di operare con set di tiro di base e completi, in base al livello
della competizione.

TIPI DI TIRO BASE

TIRO IN SOSPENSIONE

LAY-UP

SCHIACCIATA

SCHIACCIATA PUTBACK

TIP-IN PUTBACK
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A TIPIDI TIRO

TIPI DI TIRO AVANZATI

LAY-UP CON PALLEGGIO

LAY-UP ROVESCIATO

EURO STEP

ALLEY-OOP

TIRO FLUTTUANTE
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A TIPIDI TIRO

TIRO IN FADE-AWAY

TIRO CON GIRO

TIRO IN STEP-BACK

TIRO IN PULL-UP
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A TIPIDI TIRO

TIPI DI PALLE PERSE
Lelenco seguente definisce i valori possibili per i tipi di palla persa.:

» Passaggio sbagliato

» Gestione della palla (ball-handling)

« Palla fuori dal terreno di gioco (OOB)

* Passi

+ 3 secondi

» 5 secondi

+ 8 second

* Violazione dei 24 secondi

+ Ritorno della palla in zona di difesa (backcourt violation) (RPZD)
+ Fallo offensivo

+ Fallo da espulsione della squadra in possesso del pallone
* Interferenza a canestro offensiva

 Doppio palleggio

+ Palla accompagnata

» Altro
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B DATI AGGIUNTIVI

B DATI AGGIUNTIVI

In questo allegato vengono definiti alcuni dati aggiuntivi che sono tipicamente calcolati
dal software e quindi non direttamente rilevanti per il lavoro di uno statistico.

TEMPO/MINUTI GIOCATI

Tutte le sostituzioni vengono inserite nel software e per ogni giocatore viene calcolato
il tempo di gioco.

Se i minuti giocati sono indicati solo in minuti (cioé senza secondi), si applica il
seguente sistema di arrotondamento:

* | minuti con meno di 30 secondi saranno arrotondati per difetto.
* | minuti con 30 secondi o piu saranno arrotondati per eccesso.

» 0 minuti saranno arrotondati per eccesso a 1 minuto, indipendentemente dal valore
dei secondi (maggiore di 0).

* Qualsiasi valore con 1 minuto in meno rispetto al tempo massimo (ad esempio, 39
minuti per una partita giocata 4x10 minuti) sara arrotondato per difetto per qualsiasi
valore di secondi, per indicare che il giocatore non ha giocato l'intera partita.

Un giocatore che non €& entrato in campo viene indicato con "DNP” (did not play),
invece di un valore per minuti e secondi.

Qualsiasi tempo di gioco di un giocatore compreso tra 0,1 secondi e 0,9 secondi sara
arrotondato al secondo intero.

Ai fini statistici, una partita con DNP non conta come una partita giocata per il gioca-
tore.

PUNTI NEL PITTURATO

Il numero totale di punti segnati da una squadra da un FGM che ha origine all'interno

schiacciate, ecc.

PUNTI DA FUORIGIOCO

Il numero totale di punti segnati da una squadra durante il possesso successivo a un
palla persa avversario. Questo vale indipendentemente dal tipo di palla persa, dal fatto
che la palla esca dal campo e che i punti provengano da un FGM o da un FTM.

Questo non si applica a un FGM o FTM in un possesso aggiuntivo, a seguito di un
fallo chiamato contro un giocatore della squadra in difesa dopo un FGA o FGM.
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B DATI AGGIUNTIVI

PUNTI DI CONTROPIEDE SU PALLA PERSA

Il numero totale di punti in contropiede segnati da una squadra durante il possesso
successivo a un palla persa avversario. Questo vale indipendentemente dal tipo di palla
persa, dal fatto che la palla esca dal campo e che i punti provengano da un FGM o da un
FTM.

Questo non si applica a un FGM o FTM in un possesso supplementare, a seguito di
un fallo chiamato contro un giocatore della squadra in difesa dopo un FGA o FGM.

PUNTI DA SECONDA OPPORTUNITA

Il numero totale di punti segnati da una squadra dopo un rimbalzo offensivo e prima
che gli avversari ne riprendano il possesso. Questo vale indipendentemente dal fatto che
la palla esca dal campo e i punti possono derivare da un FGM o da un FTM.

Questo non si applica a un FGM o FTM in un possesso supplementare, a seguito di
un fallo chiamato contro un giocatore della squadra in difesa dopo un FGA o FGM.

PUNTI IN PANCHINA

Il numero totale di punti segnati da una squadra escludendo i cinque giocatori titolari.

PUNTEGGIO PAREGGIATO

Il numero di volte in cui il punteggio € stato in parita durante la partita (escluso lo 0-0).

VANTAGGIO CAMBIATO

Il numero di volte in cui il vantaggio & passato da una squadra all’altra durante la
partita.

VANTAGGIO PIU GRANDE

Il vantaggio maggiore di ciascuna squadra durante la partita e il momento in cui si &
verificato (periodo e ora).

MAGGIOR NUMERO DI PUNTI SEGNATI

Il maggior margine di punti consecutivi segnati da una squadra senza che gli avversari
ne segnino alcuno.

RATING DI EFFICIENZA

Lindice di efficienza € spesso indicato per ogni giocatore nei tabellini. Esistono diverse
formule per questo dato, ma quella raccomandata come standard eé:
PTS - (FGA-FGM) - (FTA-FTM) + REB + AST - TO + ST + BS
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B DATI AGGIUNTIVI

STATISTICHE +/-

Le statistiche +/- di ogni giocatore sono spesso riportate nei tabellini. Indica i punti
netti della squadra nel periodo in cui il giocatore era in campo.

PUNTI PER POSSESSO

Numero di punti segnati da una squadra diviso per il numero di possessi di quella
squadra.
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C ISTANT REPLAY SYSTEM (IRS) E HEAD COACH CHALLENGE (HCC)

C ISTANT REPLAY SYSTEM (IRS) E HEAD COACH CHALLENGE (HCC)

Gli statistici devono registrare qualsiasi uso di IRS e HCC, compreso il tipo di revisione.
Sono disponibili i seguenti tipi di revisione:

* Fine periodo (tiro rilasciato prima del segnale acustico)
» Correzione del cronometro di gara/24 secondi

* Violazione di 24 secondi (tiro rilasciato prima del segnale acustico)

Fallo lontano dalla situazione di tiro (il canestro vale/non vale)

Interferenza a canestro (il canestro vale/non vale)

Palla fuori campo (OOB)
Valore del FGM

» 2 0 3 FT assegnati per un fallo su tiro
 Elevazione (upgrade) o diminuzione (downgrade) di fallo(i)
+ Identificare il tiratore di tiro libero

» Atto di violenza
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