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INTERPRETAZIONI UFFICIALI DELLE REGOLE DEL TCHOUKBALL 

 
Introduzione 

Il presente documento presenta le interpretazioni ufficiali delle regole FITB del Tchoukball. Queste 
interpretazioni non sono incluse nelle regole FITB perché: 

1. le interpretazioni non sono considerabili « regole », ma anzi spiegazioni di come una data 
regola vada intesa e applicata, o anche descrizioni di particolari situazioni di gioco e come 
giudicarle; 

2. queste interpretazioni possono cambiare ed evolvere più velocemente di quando avvenga 
ragionevolmente con le regole FITB, ad esempio per reagire ad ogni nuovo problema o 
questione sollevata riguardante il regolamento. 

Questo documento deve comunque essere considerato assolutamente ufficiale e le interpretazioni 
contenute in esso devono essere applicate rigorosamente, con uniformità, da tutti i giocatori e gli 
arbitri. Per rendere ciò possibile, tutti i giocatori e gli arbitri dovrebbero conoscere le interpretazioni 
delle regole FITB così come conoscono le regole FITB. 

 
 

Interpretazioni ufficiali delle regole del Tchoukball 

Regola      Interpretazione 

1.6        Limiti del campo 

Se la palla colpisce il soffitto, qualunque sia l’altezza sopra il campo, o un oggetto situato a 7,0 
metri o più sopra il campo, ciò conta come un fallo (fuori, gesto arbitrale # 8 e poi rimessa, 
gesto arbitrale # 14) o un punto (fuori, gesto arbitrale # 8 seguito da punto, gesto arbitrale # 16 
o # 17)). 

Invece se la palla colpisce un oggetto situato a meno di 7,0 metri sopra il campo, questo 
dovrebbe essere considerato come un “ostacolo” (gesto arbitrale # 9). In tal caso, la palla 
dovrebbe essere data all’ultima squadra che ne aveva il possesso prima che colpisse l’oggetto 
(gesto arbitrale # 24). Questa squadra è sempre quella in attacco, tranne se la palla ha subito 
un “cattivo rimbalzo” (regola 8), in tal caso la rimessa viene assegnata alla squadra in difesa. 

 
 

4.2.2        Sostituzione 

La sostituzione può avvenire solo dopo che è stato segnato un punto. Questo punto può essere 
sia un punto realizzato (regola 8.1) sia un punto regalato all’altra squadra (regola 8.2). 

 
4.2.4 
4.2.5 

Sostituzione errata 

Nel caso in cui la regola 4.2.1 venga infranta, i giocatori devono ripetere immediatamente la 
sostituzione; non devono aspettare che venga segnato il punto successivo. 

Tuttavia, nel caso in cui la regola 4.2.2 venga infranta, la sostituzione viene annullata. Ciò 
significa che i giocatori devono aspettare il punto successivo per effettuare la sostituzione. 

4.2.6 Sostituzione dopo un infortunio 

Il giocatore infortunato può lasciare il campo in qualsiasi momento, indipendentemente dal fatto 
che l'arbitro abbia fermato il gioco o meno. Tuttavia, il giocatore infortunato può essere sostituito 
solo dopo che è stato segnato un punto. Se il giocatore infortunato ha lasciato il campo subito 
dopo un punto e il gioco non è ancora ripreso, il sostituto può entrare in campo 
immediatamente. 
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Il sostituto deve aspettare un punto per entrare in campo al fine di evitare: 

- una sostituzione senza un punto, dove la squadra potrebbe fingere un infortunio 
(inesistente) 

- che l'arbitro debba fermare il gioco ogni volta che sembri che un giocatore si sia 
infortunato (anche leggermente). 

Se il giocatore infortunato non è stato sostituito prima di essersi ripreso, può rientrare in campo 
in qualsiasi momento, senza aspettare una pausa o un punto. 

 
 

5.2 Spiegazioni sul ruolo degli arbitri e sulla cooperazione tra gli arbitri 

La regola 5.2 fornisce alcune informazioni di base sui ruoli degli arbitri. Possono essere fornite 
ulteriori informazioni e suggerimenti: 

I ruoli dell'arbitro principale sono soprattutto: 

- Convocare i capitani per il lancio della moneta prima dell'inizio della partita (ER-02, Gesti 
Arbitrali #22). 

- Aiutare gli arbitri di campo a vedere le ostruzioni contro il difensore, specialmente nella 
difesa di seconda linea. 

- Controllare le sostituzioni, il numero di giocatori in campo. 
- Controllare che il tavolo ufficiale funzioni correttamente e che infortuni e cartellini siano 

annotati sul referto. 
- Controllare la regola #10.3 (attraversamento della linea di metacampo dopo una ripresa).  

Il compito degli arbitri di pannello è specialmente: 

- Chiamare tutti i falli e tutti i punti. 

Fondamentalmente, l'arbitro principale dovrebbe intervenire nel gioco solo se gli arbitri di 
campo non hanno visto il fallo/punto. 

Inoltre, va notato che una buona cooperazione tra gli arbitri può migliorare notevolmente la 
qualità dell'arbitraggio. L'arbitro principale dovrebbe in particolare: 

- Aiutare sui tiri che cadono molto vicino alle linee laterali. 
- Aiutare nel decidere se un giocatore fosse dentro o fuori dal campo durante una difesa. 
- Contare il numero di passaggi con le dita quando questo potrebbe non essere ovvio per gli 

altri arbitri (ad esempio quando si verifica una breve deviazione nella difesa di prima linea). 
Da sottolineare che queste informazioni (con le dita) sono indirizzate agli altri arbitri, non ai 
giocatori. 

- E soprattutto, si raccomanda che l'arbitro principale non contraddica una decisione presa 
dall'arbitro di pannello. Se l'arbitro principale vede un fallo, o qualsiasi azione che debba 
essere segnalata, deve fischiare prima che l'arbitro di pannello reagisca, e non dopo. 
L'arbitro principale deve essere attivo e arbitrare tutte le azioni che si verificano sul campo, 
comprese le azioni vicine ai pannelli, per aiutare gli arbitri di campo. 

 
5.2.2 Posizione degli arbitri 

Gli arbitri di pannello devono scambiarsi dopo ogni periodo, ovvero l'arbitro che era ad un 
estremo del campo durante il primo tempo andrà all’estremo opposto durante il secondo 
periodo, e viceversa. L'arbitro principale non si scambia mai di posizione con gli arbitri di 
campo. 

 
 

6.2 Time out 

Per garantire che il risultato di una partita non dipenda da un time out richiesto da un 
allenatore per interrompere il gioco dell'avversario (time out di squadra o tecnico, regola 6.2.3), 
la FITB, seguendo lo spirito del gioco, non permette alcun time out durante una partita, eccetto 
quelli richiesti dagli arbitri (infortuni gravi, problemi disciplinari, acqua o sangue sul campo, 
ecc.), noti come time out (arbitrali) (regola 6.2.2). 

In caso avvenga una interruzione per infortunio, il gioco riprenderà non appena il giocatore 
infortunato avrà lasciato il campo. L'arbitro non deve aspettare che il giocatore infortunato sia 
rientrato in campo, anche se l'infortunio non è grave. 
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Durante un time out (arbitrale), i giocatori devono rimanere nell’area di gioco. Entro questo limite, 
possono approfittarne per bere, parlare tra di loro o con i sostituti, con l'allenatore, ecc. 

 
 

7.1.2 Passi 

Nelle situazioni in cui il giocatore è a contatto con il terreno solo con i piedi, non c'è necessità 
di interpretazioni. Alcune chiarificazioni sono dovute invece per situazioni speciali: 

 Afferrare la palla in aria e atterrare su entrambi i piedi conta come due contatti. 

 Prendere la palla con uno o due piedi a terra conta come un contatto. 

 Scivolare o rotolare a terra dopo aver afferrato la palla: 
È quasi impossibile decidere come contare gli contatti equivalenti per questo tipo di 
movimento. La seguente interpretazione va applicata: una scivolata o un rotolamento a 
terra conta come un contatto, il che fa rimanere due contatti al giocatore per alzarsi su 
entrambi i piedi. Braccia, mani, gomiti o ginocchia non dovrebbero essere contati come 
contatti. Naturalmente, gli arbitri devono essere molto rigorosi se un giocatore utilizza 
questo tipo di movimento deliberatamente per muoversi attraverso campo con la palla. 

 Tocco (della difesa) della palla dopo un tiro, senza cattura della palla: 
La palla è deviata quindi, e lo stesso difensore successivamente afferra la palla dopo una 
breve corsa. Se ha commesso più di 3 contatti dal momento del primo contatto con la palla 
e il momento in cui è rilasciata la palla (passaggio o eventualmente tiro), deve essere 
fischiato passi, non punto. 
In generale, qualsiasi fallo commesso durante la difesa (cioè prima che la palla sia 
fermamente afferrata in una posizione stabile) dà un punto alla squadra attaccante (ad 
esempio: calpestare la linea della zona proibita, toccare la palla con la parte inferiore della 
gamba, ecc). Tuttavia, è importante notare che un fallo di passi, commesso durante una 
difesa, non dà un punto alla squadra attaccante. Conta solo come un fallo che porta a una 
rimessa per la squadra avversaria. 

 
 

7.1.4        4 passaggi 

È importante ricordare che quattro passaggi possono anche essere intesi come cinque 
contatti. Di conseguenza, se la palla viene presa contemporaneamente da due difensori, 
l'arbitro dovrebbe contare un passaggio. 

Nota anche che se la difesa ha bisogno di più di 3 passaggi per controllare la palla (la palla 
non è controllata dopo il passaggio #3, ma viene successivamente afferrata presa senza che 
questa abbia toccato il suolo), l'arbitro dovrebbe chiamare un fallo (4 passaggi) e non un 
punto. Questo è simile a quanto detto per la regola 7.1.2. 

 
7.1.5 
7.1.11 

Giocatore dentro/fuori dal campo 

Un giocatore è considerato all'interno del campo finché i suoi contatti col terreno sono effettuati 
all'interno del campo. Si sottolinea che le linee appartengono alla parte del campo che 
delimitano. Quindi, la linea della zona proibita ne fa parte (ovvero non è permesso calpestare 
la linea), le linee di fondo e laterali fanno parte del campo (ovvero è permesso calpestarle). 

 

Se un giocatore prende la palla in aria, l'arbitro deve sapere dove il giocatore ha avuto l'ultimo 
contatto prima di saltare. Se l'ultimo contatto è stato fatto all'interno del campo, la situazione è 
valida. Se quest’ultimo contatto è stato fatto fuori dal campo o nella zona proibita, il giocatore è 
considerato fuori dal campo, anche se si trova in aria al di sopra di una zona valida del campo. 
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Non ha importanza sapere se il contatto precedente all'ultimo sia stato fatto dentro o fuori dal 
campo, purché il giocatore non abbia ancora toccato la palla. 

Questa regola e interpretazione vanno applicate sia per le linee di fondo e laterali, sia per la 
linea della zona proibita. 

 

7.1.6 
8.2.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
7.1.7 
7.1.8 
7.1.9 

Tiro o passaggio mancato 

Può essere chiamato un punto regalato solo se si tratta di un tiro che manchi il pannello (non 
importa se la palla attraversa la linea di fondo o meno, oppure se la palla cade o nella zona 
proibita o altrove). Ciò significa che l'arbitro deve giudicare se il giocatore ha tentato di tirare o 
di passare. Se è un passaggio mancato, l'arbitro deve assegnare una rimessa. 
L'unica eccezione a questa regola è quando un passaggio mancato o una difesa mancata 
colpisce il pannello o la rete. In tal caso, esso deve essere considerato come un tentativo di 
tiro. 

In breve: 

 passaggio mancato che non colpisce il pannello: fallo (regola 7.1.6) 

 passaggio mancato/deviazione in difesa che colpisce il pannello, rimbalza fuori dalla zona 
proibita e non viene afferrato dall'altra squadra: punto (regola 8.1.1) o eventualmente 
cattivo rimbalzo se questo si verifica (regola 11.1) 

 passaggio mancato/deviazione in difesa che colpisce il pannello ma non rimbalza fuori 
dalla zona proibita: punto regalato (regola 8.2.2) 

 tiro mancato o deviazione in difesa con tentativo di tiro (che non colpisce il pannello): 
punto regalato (regola 8.2.1) 

Nota: il supporto metallico che consente al pannello (la rete e il suo bordo metallico) di avere la 
giusta inclinazione non va considerato parte del pannello stesso per questa regola. 
 

Ostruzione 

È possibile chiamare ostruzione per un fallo commesso dalla difesa così come per un fallo 
commesso dall'attacco. 

Particolare attenzione va prestata nelle seguenti situazioni: 

 Un giocatore della squadra attaccante commette un'ostruzione su un difensore che sta per 
prendere la palla. L'ostruzione può essere fischiata se il difensore si muove per prendere 
la palla (ostruzione in movimento) così come se è statico ma l'attaccante gli impedisce di 
ricevere la palla (ostruzione nella ricezione della palla o ostruzione significativa nella 
visuale della traiettoria della palla). 

 Un difensore in prima linea difensiva impedisce a un attaccante di passare vicino la linea di 
fondo campo per ricevere un passaggio da un compagno di squadra (nella figura 
sottostante, il giocatore in rosso commette l'ostruzione durante il movimento difensivo). 

Tuttavia, va notato che un giocatore non può vedere cosa succede alle sue spalle. I giocatori 
della squadra attaccante dovrebbero tenerne conto e utilizzare “traiettorie” libere, per esempio 
non c'è ostruzione se il giocatore cerca di utilizzare una traiettoria nota per essere usata dalla 
difesa nel tchoukball attuale (come cercare di passare attraverso la prima linea difensiva). 
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La regola descrive l’ostruzione in movimento in una fase di difesa, tiro, passaggio o 
posizionamento, e non di ostruzione visiva. Di conseguenza, l'arbitro non dovrebbe fischiare 
un'ostruzione se un giocatore non poteva vedere arrivare la palla a causa della presenza di un 
altro giocatore che era in una normale posizione di attacco (il giocatore in verde nella foto sotto 
non commette un'ostruzione). Ovviamente, se l'attaccante era intenzionalmente posizionato 
per impedire al difensore di vedere la palla, l'arbitro applicherà la regola 12.2.1. 
Inoltre, un’ostruzione potrebbe essere fischiata a un attaccante se questo non si trova in una 
posizione di attacco considerabile normale e logica e che ostruisce la vista del difensore. 

Inoltre, si dovrà fischiare un'ostruzione quando un giocatore della squadra in difesa tocca, 
devia o blocca involontariamente un passaggio tra due attaccanti. Se questa intercettazione è 
volontaria, va applicata la regola 12.2.1 contro il difensore. Se l'attaccante lancia 
volontariamente la palla sul difensore, la regola 12.2.1 si applica nuovamente, ma stavolta 
contro l'attaccante. 

Infine, va precisato che se un attaccante vuole tirare ma la palla tocca un difensore che si 
trova nella zona proibita prima che la palla raggiunga il pannello, l'arbitro deve chiamare 
un'ostruzione. Questo accade spesso quando un giocatore A1 tira, B1 difende e vuole 
contrattaccare direttamente. Il giocatore A1 potrebbe non avere il tempo di lasciare la zona 
proibita e si troverebbe quindi tra B1 e il pannello mentre quest’ultimo sta tirando. Nota: se A1 
si trova nella zona proibita e tocca la palla dopo il rimbalzo sul pannello, allora l'arbitro deve 
assegnare il punto a B1 (regola 8.1.4). Naturalmente, se il giocatore B1 tira intenzionalmente 
su A1 (e non verso il pannello!), l'arbitro deve considerare la regola 12.2.1 (fallo intenzionale). 

 
 

7.1.12 Landing 

Nessuna interpretazione particolare, ma è importante che la regola sia applicata 
rigorosamente. In caso di dubbio, si raccomanda di evitare di chiamare il landing. L'arbitro 
dovrebbe fermare il gioco solo se è sicuro della sua osservazione. 

 
 

7.2 Ricominciare il gioco dopo un fallo (ripresa) 

Dove riprendere? (regola 7.2.1) 

La posizione dove ricominciare il gioco va indicata dall’arbitro ed è localizzata nel punto in cui è 
stato commesso il fallo o nel punto valido più vicino nel campo di gioco se il fallo è stato 
commesso fuori dall'area di gioco o nella zona proibita. 
L’arbitro deve giudicare se la ripresa è stata effettuata in una posizione troppo lontana dalla 
posizione da lui indicata. Attorno all’area proibita la distanza non dovrebbe superare 1 metro . 
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Vicino alla zona centrale del campo invece questa distanza non dovrebbe eccedere i 3 o 4 
metri invece. È la distanza tra il punto in cui la palla tocca il suolo durante la ripresa e il punto 
indicato dall'arbitro che conta. 
Gli arbitri non dovrebbero essere eccessivamente precisi e preoccupati per i centimetri. 
L’importante è evitare ingiustizie e ambiguità per gli avversari riguardo al punto in cui viene 
effettuata l'interruzione. 
 
Come riprendere? (regola 7.2.2) 

Dopo un fallo (non dopo un punto), la squadra (giocatore) che ha possesso della palla deve: 

 Afferrare la palla con entrambe le mani (se la palla è già a terra, il giocatore deve 
sollevarla dal campo), 

 Appoggiare la palla a terra con entrambe le mani, nel punto indicato dall’arbitro, 

 La partita riprendere nel momento in cui il giocatore solleva la palla dal campo. 
 

Da questo momento in poi, il giocatore deve rispettare tutte le regole, specialmente la regola 
dei 3 passi e dei 3 secondi. 

Cosa fare se il gioco non viene ripreso in questo modo? (regola 7.2.3) 

Se il gioco non viene ripreso nella maniera descritta sopra, l’arbitro deve chiedere al giocatore 
di ripetere da capo, e non dare il possesso alla squadra avversaria. Gli arbitri di pannello 
dovrebbero spostarsi lungo le linee di fondocampo per vedere come viene effettuata l’azione 
dal giocatore. L'arbitro principale può aiutare gli arbitri di campo a decidere se la ripresa è stata 
effettuata correttamente nel caso in cui il giocatore stia dando le spalle all'arbitro di campo più 
vicino. 

Effettuare almeno un passaggio prima di tirare a pannello (regola 7.2.4) 

Si deve notare che questa regola serve a impedire che il giocatore che effettua la ripresa tiri 
direttamente al pannello. Di conseguenza, non è sufficiente che un compagno di squadra del 
giocatore che effettua la ripresa tocchi la palla per contare come passaggio. È necessario che 
la palla lasci le sue mani per contare come primo passaggio. 

 
 

8.1.4 Attraversare l’area proibita per prendere una posizione difensiva 

Per raggiungere una posizione difensiva situata dalla parte opposta della zona proibita, il 
giocatore deve aggirarla (fig. sotto, a sinistra) e non può attraversarla (fig. sotto, a destra). 

Se il giocatore attraversa la zona proibita per difendere la palla e riesce a prenderla o toccarla, 
l'arbitro deve assegnare punto alla squadra in attacco. 
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Nota 1: la regola 8.1.4 deve essere presa in considerazione solo se il giocatore ha ottenuto un 
vantaggio sostanziale attraversando la zona proibita per prendere la palla. Se, mentre corre 
attorno ad essa, pesta appena col piede sulla linea o leggermente all'interno della zona 
proibita, non dovrebbe essere assegnato un punto. 

Nota 2: Se, dopo un tiro o un passaggio, un giocatore si trova all'interno della zona proibita e la 
palla viene afferrata dall'altra squadra, questo deve lasciare la zona proibita il più rapidamente 
possibile. In questa situazione, l'arbitro non dovrebbe applicare la regola 8.1.4 ma dovrebbe 
considerare la regola 7.1.7 (ostruzione), se applicabile. 

 
 

8.2.4 Toccare la palla dopo un tiro di un compagno di squadra 

La parola "direttamente" va intesa come "senza essere toccata nel frattempo da un avversario". Se 
la palla, dopo il rimbalzo sul pannello, viene toccata da un difensore e poi toccata da un compagno 
di squadra del tiratore o dal tiratore stesso, l'arbitro deve sempre chiamare un'ostruzione, 
indipendentemente da dove si trovava il giocatore o dove la palla è caduta. Questo è stabilito dalla 
regola 7.1.8 (la deviazione del difensore è sempre considerata come un passaggio). 

 
10.1 Dove effettuare la rimessa 

Nel caso non ci sia abbastanza spazio dietro la linea di fondocampo per effettuare la rimessa, 
l’arbitro può permettere ai giocatori di entrare nell’area proibita per poterlo fare. In questo caso, 
l’arbitro deve però averlo stabilito in modo chiaro a entrambi i capitani prima dell’inizio della 
partita. 

 
 

10.3 Palla che attraversa la linea di metacampo dopo una rimessa 

Dopo un punto, la palla deve attraversare la linea di metacampo prima che una squadra possa 
tirare sullo stesso pannello dove è stato segnato l'ultimo punto. La palla è considerata aver 
attraversato la linea mediana se un giocatore ha la palla in mano e si trova nella parte 
“corretta” del campo. Ciò significa che il giocatore deve avere uno o entrambi i piedi nella parte 
corretta del campo, ma nessun piede nella parte "sbagliata" (vedere anche l’interpretazione 
della regola 7.1.5). Se un giocatore ha un piede nella parte corretta del campo e uno nell'altra 
parte, la palla non si considerata aver attraversato la linea di metacampo. 

La palla non deve necessariamente attraversare la linea di metacampo immediatamente nella 
rimessa (passaggio #0). Può anche farlo durante il passaggio #1, 2 o anche 3. 

Nota: la linea di metacampo è considerata facente parte della parte “sbagliata” (quindi un 
piede che tocca la linea è considerata come se fosse ancora nella parte sbagliata). 

 
 

10.4 Tirare topo una rimessa 

La regola 10.4 stabilisce che la rimessa non conta come un passaggio, e può essere 
considerata come passaggio #0. Va tenuto presente che non è necessario effettuare il 
passaggio #1 prima di poter effettuare un tiro al pannello. Ciò significa che un giocatore può 
effettuare un tiro subito dopo la rimessa in gioco (dopo il passaggio #0). Ovviamente si deve 
rispettare la regola 10.3. 

 
 

11.2 Cattivo rimbalzo 

Dopo un cattivo rimbalzo, l'arbitro non dovrebbe fermare il gioco se la squadra in difesa può 
afferrare facilmente la palla. Ma se la squadra in difesa ha difficoltà, dovrebbe fermare il gioco 
e assegnare una ripresa alla squadra in difesa. L'arbitro dovrebbe farlo soprattutto se la 
squadra in difesa necessiterebbe di uno o più passaggi per controllare la palla. 

 
 

12.2 Comportamento irrispettoso 

Le seguenti situazioni sono esempi di 'comportamento irrispettoso' o di comportamento che 
viola lo spirito delle regole: 

- Perdere tempo. 

- Insulti (verso i compagni di squadra, gli avversari, arbitri, coach, manager, spettatori, 
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refertisti, …). 

- Maleducazione. 

- Falli intenzionali (contatti, intercettare la palla in possesso agli avversari, ostruzioni, 
…). 

- Violare lo spiritio del gioco o delle regole. 

 
La procedura generale in un caso del genere è la seguente: 

1. Per prima cosa, l'arbitro deve chiedere al giocatore (o allenatore, o manager), 
fermamente ma senza aggressività, di cambiare il suo comportamento (richiamo orale, 
regola 12.2.2 a). 

2. Se il giocatore non cambia il suo comportamento, l'arbitro deve fermare il gioco (time-
out dell'arbitro, regola 6.2.3, gesto arbitrale #2), chiamare il capitano della squadra 
colpevole e il giocatore colpevole e dare un richiamo orale. Poi l'arbitro dovrebbe 
chiamare un fallo grave o intenzionale (regola 12.2.2 b, gesto arbitrale #23) e dare una 
ripresa all'altra squadra (rimessa dal fondocampo invece se il time-out è stato chiesto 
prima della rimessa). 

3. Gli arbitri dovrebbero cercare di evitare l'uso del cartellino giallo. Tuttavia, se è 
davvero necessario, può essere dato un cartellino giallo (regola 12.2.2 c, gesto 
arbitrale #20) o anche un cartellino rosso (regola 12.2.2 d, gesto arbitrale #21) al 
giocatore colpevole. Dopo aver dato un cartellino giallo o rosso, l'arbitro dovrebbe dare 
una ripresa all'altra squadra (o una rimessa dal fondocampo se il cartellino è stato 
dato prima della rimessa). 

 
 

Generale Passaggio dalla difesa all’attacco 

È importante sapere in quale momento una squadra passa dalla difesa all'attacco perché ciò 
può influenzare l'assegnazione dei punti. Ad esempio, una palla non controllata in fase di 
attacco conta come un passaggio mancato, mentre una palla non controllata in fase di difesa 
conta come un punto. Allo stesso modo, un piede sulla linea della zona proibita in possesso 
della palla conta come un fallo in fase di attacco, ma come un punto in fase di difesa. 

In generale, l'arbitro deve decidere se l'azione era difensiva o offensiva. 

Per aiutare in questo giudizio, dovrebbe considerare quanto segue: si definisce che la 
squadra termina la fase di difesa quando la palla è fermamente bloccata (non è una 
deviazione) e che il giocatore che blocca la palla è stabile (non necessariamente fermo, ma 
almeno in una posizione di equilibrio e controllo). 

Ad esempio, le seguenti situazioni danno un punto all'attacco (fallo commesso in difesa). 

 Il difensore afferra la palla ma, col suo movimento, esce dal campo o entra nella zona 
proibita. 

 Un difensore devia la palla. La palla va sopra la zona proibita. Un altro difensore 
salta e prende la palla ma, mentre lo fa, mette il piede sulla linea della zona 
proibita. 

Diversamente, la seguente situazione è un fallo, e non un punto (fallo commesso in attacco): 

 Il difensore afferra la palla, si alza, fa un passo indietro per preparare il passaggio e, 
mentre lo fa, mette il piede sulla linea della zona proibita. 

 
 

Generale Ripresa per la squadra che aveva la palla. 

In determinate situazioni, è necessario fermare il gioco anche se non si è verificato alcun fallo 
o punto. Questo può accadere, ad esempio, quando: 

 un giocatore si infortuna e ha bisogno di assistenza medica per lasciare o prima di 
poter lasciare l'area di gioco, 

 il pannello viene spostato (da un giocatore dopo un tiro) in modo tale che non sia più 
possibile giocare su di esso, 

 una seconda palla entra in campo, 

 la palla colpisce un oggetto situato a meno di 7.0 metri dal suolo,… 
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In tal caso, l'arbitro deve fermare il gioco (fischio; fermare il cronometro se necessario, gesto 
arbitrale #2). Quando il gioco è pronto per riprendere, l'arbitro deve assegnare una ripresa alla 
squadra che aveva il possesso quando il gioco è stato interrotto (gesto arbitrale #24). Questa 
è sempre quella in attacco, tranne nel caso ci sia stato un "cattivo rimbalzo" (regola 8) prima 
che il gioco fosse fermato, nel qual caso la ripresa viene assegnata alla squadra in difesa. 

 
 
 In alcune circostanze speciali, l'arbitro può anche assegnare una ripresa alla squadra che avevo l’ultimo 
possesso palla se non ha potuto vedere cosa è successo (palla dentro o fuori dalla zona proibita, ecc.). 

Generale Cosa fare quando l'arbitro non ha visto cosa è successo? 

Usa il gesto "non visto" ("coperto"), ER-02, gesto arbitrale #26. Questo è un invito agli altri 
arbitri a esprimere la loro opinione (ad esempio con i gesti arbitrali #4, #8, #19 o #25). Può 
anche prendere in considerazione i commenti dei giocatori, a condizione che sia certo della 
loro imparzialità. 

Se non si può prendere una decisione, si deve seguire con il gesto arbitrale #24 (ripresa per la 
squadra che aveva la palla). 


