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Novita di questa edizione

Rispetto all’edizione di luglio 2026 il manuale recepisce il cambio delle regole FIBA sui falli e le
interpretazioni aggiornate per I'uso del Referto Digitale (SOS R.E. versione 2.0). In sintesi:

* Fallo tecnico in due categorie: nel menu “Altri falli” ci sono ora TECNICO (1) e TECNICO (2). La
categoria incide sul conteggio per I'espulsione (8§ 4.6.2).

* Fallo antisportivo sostituito da fallo tattico e fallo flagrante: due tasti distinti, TATTICO e
FLAGRANTE (8§ 4.6.3).

* Nuova voce “MEMBRO PANCHINA” accanto ad ALLENATORE e PANCHINA, per i falli a
componenti dello staff (8 4.6.4).

« Espulsioni, rissa e casi del giocatore-allenatore riscritti secondo le nuove regole (§ 4.6.5e § 7.2).
 Falli tecnici in momenti particolari (pre-gara, intervallo, sospensione, tiri liberi): nuovo § 4.6.6.

« Requisiti del tablet: iOS 17 come versione minima per i dispositivi Apple (8 1.1).

* Note di chiusura: il medico non in lista e 'ambulanza ora vanno nelle note dell’app (8§ 6.5).

1. Nozioni di base

1.1 L’app InGame

InGame (by NBN23) & I'app ufficiale del Referto Digitale, disponibile per tablet e smartphone e scaricabile
dagli app store. Questo manuale é rivolto a tutti coloro che vanno a referto al tavolo con InGame,
indipendentemente dal fatto che siano Ufficiali di Campo o meno. Per 'uso in gara € consigliato un tablet
con:

e schermo di almeno 10,1 pollici;

» sistema operativo iOS 17 oppure Android 13 o successivi;

e 4GB di RAM.

Tablet e app sono considerati attrezzatura obbligatoria. In caso di problemi: alternativa 1, tablet della
squadra ospite (si raccomanda di portarlo sempre anche in trasferta); alternativa 2, smartphone; alternativa
3, referto cartaceo.

1.2 Manutenzione del tablet
« Non sovraccaricare il tablet: poche app installate, nessuna app aperta in background durante la
gara.

* Sistema operativo e app aggiornati (MAI aggiornare immediatamente prima di una gara, ma con
debito anticipo). Al login un pop-up segnala eventuali nuove release.

< Disinstallare e reinstallare periodicamente I’app per ripartire con una versione pulita (anche qui:
mai a ridosso della gara).

« Batteria carica oltre I'80% all'inizio della gara.
¢ Chiusura corretta a fine partita: effettuare sempre il log-out e spegnere il tablet.

1.3 Connessione a internet
E necessario il collegamento Wi-Fi o a rete mobile (es. hotspot dello smartphone) per:
e illog-in alla app;
e il download della gara nella fase di preparazione;
» la firma degli allenatori, la conferma dei roster e l'inizio della partita;
e la sincronizzazione online durante la gara (non obbligatoria ma FORTEMENTE consigliata);
e lavisualizzazione e il controllo del referto;
e linvio dei dati al termine della partita.
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NOTA senza rete le azioni restano nel play-by-play con una sola spunta (non sincronizzate). Con
connessione stabile, in caso di guasto del tablet si puo riaprire la gara da un altro dispositivo e
riprendere dall’'ultima azione con doppia spunta verde.

1.4 Credenziali di accesso

Prima di iniziare le partite verificare di avere I'ultimo aggiornamento dell’app (App Store o Google Play); la
versione installata € visibile in basso nella schermata di login (es. v2.0.11-126). Per accedere alle partite
ufficiali, collegate al sistema FIP Online e MyFIP, esistono 2 modi di inserire nome utente e password nel
riquadro a destra di InGame:

Modalita 1 - Credenziali arbitro o componente CIA designato (es. UdC)

¢ USER: il nome utente FIP Online / tessera CIA per esteso, seguito da @fip_(codice della regione).
Esempio: A074418@fip_rem

¢ PASSWORD: la password di accesso a FIP Online.
M INGAME

DIGITAL SCORESHEET

@fip_codice regione

e guardare slide 4

user Fip Online/Tessera CIA per esteso—""PAZ44180fp rem

Log In con Password Psw Fip Online
o

Versione installata T

Accesso dlla sezione DEMO

Modalita 1: accesso con credenziali CIA

Modalita 2 - Credenziali dirigente squadra di casa

« USER: la mail d'accesso a MyFIP per intero, seguita da @fip_(codice della regione). Esempio:
mario.rossi@hotmail.it@fip_rem

* PASSWORD: la password di accesso a MyFIP.

B INGAME

DIGITAL SCORESHEET

@fip_codice regione

User

mail MYFip per im:ern————-—’ mario.rossi@hotmail.it@fip_rem

Log Incon

o Password / Psw MYFip
@

& CLUPIK passwordMYFIP

Accesso alla sezione DEMO

Versione installata

Modalita 2: accesso con credenziali dirigente

ATTENZIONE accertarsi di aver inserito correttamente username e password: nessuno spazio prima o
dopo il nome utente (attenzione agli automatismi della tastiera) e uso corretto di maiuscole e minuscole.
Serve la connessione a internet.

Codici progetto per ufficio gare che gestisce il campionato:

Ufficio gare Codice progetto Esempio user

FIP (Campionati Nazionali) fip A012345@fip
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Ufficio gare

FIP Abruzzo

FIP Basilicata

FIP Calabria

FIP Campania

FIP Emilia-Romagna
FIP Friuli-Venezia Giulia
FIP Lazio

FIP Liguria

FIP Lombardia

FIP Marche

FIP Piemonte

FIP Puglia

FIP Sardegna

FIP Sicilia

FIP Toscana

FIP Trentino-Alto Adige
FIP Umbria

FIP Veneto

Codice progetto
fip_rab
fip_rba
fip_rca
fip_rcm
fip_rem
fip_rfr
fip_rla
fip_rli
fip_rlo
fip_rma
fip_rpi
fip_rpu
fip_rsa
fip_rso
fip_rto
fip_rtn
fip_rum

fip_rve

Esempio user
A012345@fip_rab
A012345@fip_rba
A012345@fip_rca
A012345@fip_rcm
A012345@fip_rem
A012345@fip_rfr
A012345@fip_rla
A012345@fip_rli
A012345@fip_rlo
A012345@fip_rma
A012345@fip_rpi
A012345@fip_rpu
A012345@fip_rsa
A012345@fip_rso
A012345@fip_rto
A012345@fip_rtn
A012345@fip_rum
A012345@fip_rve

NOTA “Accesso alla sezione DEMO” nella schermata di login permette di aprire una partita di prova per
esercitarsi. Per le partite di prova CLUPIK: contattare r.corsolini@nbn23.tech o fipstats@nbn23.com.

2. Pre-gara

2.1 Accesso e log-in (da 40 a 20 minuti prima dell’inizio)

1. Aprire la app.

2. Nella schermata iniziale inserire user e password nel riquadro a destra, con una delle due modalita del
§ 1.4 (credenziali CIA o dirigente squadra di casa).

3. Confermare il log-in.

A INGAME

Log Ineon

¥ CLUPIK

Schermata di log-in
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NOTA prima di iniziare la partita verificare che siano stati selezionati tutti i giocatori in lista, i 5 del
quintetto, il capitano e le firme degli allenatori. Controllare anche il colore di maglia: in partita serve come
riferimento visivo.

2.2 Selezione della gara e download

1. Proseguire con il tasto “Seleziona le tue partite”.

2. Individuare la gara nell’elenco, impostare la spunta a destra (diventera verde) e toccare “Accetta”:
parte il download dei dati della partita.

3. Verificare i dati principali della gara e proseguire con “Avvia”.

Le Mie Partite = Le Mie Partite

VANOLI BASKET CREMONA i
emo Referto &
Partite per PPT VENETO
BASKET RIMINI ,

Seleziona le
tue partite

Seleziona le tue partite in programma ora K
‘Seleziona le tue partite

Selezione delle partite Elenco gare: spunta verde e “Accetta”

< Seleziona Partite Seleziona tutto

VANOLI BASKET CREMONA T
mo Referto 5
Partite per PPT NEHED: '
BASKET RIMINI

VANOLI BASKET CREMONA
FIP Demo Referto 5x5

Partite per PPT b2y

BASKET RIMINI

VANOLI BASKET CREMONA P——
emo Referto 5
Partite per PPT YERE

BASKET RIMINI

VANOLI BASKET CREMONA N—
mo Referto 5
Partite per PPT YeHER,

BASKET RIMINI

VANOLI BASKET CREMONA

Ao Reforto 535 i

Verifica dei dati e “Avvia”

2.3 Controllo di giocatori, squadre e ufficiali di gara

La schermata riporta tre macro-sezioni: Squadra di casa (A), Squadra ospite (B) e Ufficiali di Gara.
Toccare i nomi per spostarsi fra le sezioni.

(®) colore Maglia

o ° o
© 0O CHRISTOPHER KE ANIGBOGU N/A
@ o mssROzZANCHETTA N/A
© o PaviON TERRELLWILLS N/A
© o muonsones N/A
@ o oavioecasarn N/A
© [ SASHAMATTIAS GRANT N/A
@ o rurrocA N/A
Q © GlovANNI VERONES! N/A
@ o marmauoom N/A
e [} RAEQUAN BATTLE N/A
© o cHrsTANBURNS N/A

Le tre macro-sezioni

Riccardo Corsolini - Responsabile Italia NBN23 - r.corsolini@nbn23.tech Pag. 5



InGame - Referto Digitale - Manuale d'uso - Edizione Ottobre 2026

Ogni squadra ha 4 sotto-sezioni: Giocatori (lista, numeri di maglia, capitano, quintetto), Staff (panchina,
accompagnatore, addetto agli arbitri), Colore Maglia e Riepilogo (quintetto, staff e firma dell’'allenatore).

OLI BASKET CREMONA

staff (®) colore Maglia Riepiloga
-] o -]
© 0 CHRISTOPHER Ke ANIGBOGU N/A
@ o ABERTO ZANCHETTA N/A
© o PaviONTERRELLWILLS N/A
o ) TAJION JONES N/A
@ o oaviDECasarRiN N/A
© o sasHamaTTIAS GRANT N/A
@ o ruerrocA N/A
© o clovani verones! N/A
@ o maTAuDOM N/A
€@ o racquANBATTLE N/A
@ 0 cHRSTANBURNS N/A

Le sotto-sezioni della squadra

Sezione Giocatori
» Controllare che giocatori e numeri corrispondano alla lista RIG.

« Impostare la spunta a destra per confermare ogni giocatore presente: solo i giocatori spuntati
risulteranno a referto.

e Toccare la “C” in corrispondenza del capitano indicato in lista.

OLI BASKET CREMONA

) ) n
[} CHRISTOPHER IKE ANIGBOGU N/A il
o /]
[} ALBERTO ZANCHETTA N/A -
o :
e [} PAYTON TERRELL WILLIS N/A
1 TAJION JONES N/A v
o =
@ o oavioecasarin N/A
[ SASHAMATTIAS GRANT N/A 7
o ]
O FILIPPO GALLI N/A #
2] =2
© o ciovamniveronesi N/A
@ o vamauoom N/A
@ [ RAEQUAN BATTLE N/A
@ 0 CHRISTANBURNS N/A
— —

Conferma dei giocatori e capitano

Correggere un numero di maglia: toccare il numero errato, inserire quello corretto nel pop-up e toccare
“Salva modifiche”.

18:63 Lun 4 mag

< h FILIPPO GALLI
VA

Correzione del numero di maglia
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Giocatore mancante: scorrere in fondo alla lista e toccare “Aggiungi nuovo Giocatore”. Si puo scegliere un
giocatore gia tesserato oppure toccare “Crea profilo giocatore”, compilare tutti i campi obbligatori
(contrassegnati da asterisco), concludere con “Aggiungi Giocatore” e verificare la spunta di conferma.

« (&) vanou BaskeT cremoNA Nuovo Giocatore

Nome *
st @ colore Mogia Reploge

PAOLO
o o o
Cognome *
© o PAVIONTERRELLWILLS N/A
BIANCHI
© o TUoNJoNEs N/A
CF/Tessera Numero di Maglia *
@ o oavDECASARN N/A =
© 0 sASHAMATTIAS GRANT N/A
@ o ruerocaw N/A
Q o ciovanniveronesi N/A
@ o mamauvoom N/A
© o racouaneate N/A
Aggiungi Giocatore
e ) CHRISTIAN BURNS N/A

Creazione del profilo giocatore

© 0 sMoNEDEGREGOR! N/A

“Aggiungi nuovo Giocatore” in fondo al roster

NOTA se una squadra non ha i giocatori caricati da sistema, chiedere alla societa di confermare la lista
R/N corretta su FIP Online, poi scaricare di nuovo la gara. Se la situazione non si aggiorna, aggiungere i
giocatori a mano.

Sezione Staff

« Controllare che allenatore, vice, accompagnatore ecc. corrispondano alla lista R; spunta solo per i
componenti confermati.

* Per correggere un nominativo: toccare il nome errato, correggere nel pop-up, “Salva modifiche”.

e Perinserire un componente mancante: toccare “Aggiungi Nuovo” in corrispondenza del ruolo, inserire
Nome e Cognome, “Salva Modifiche” e verificare la spunta.

« () vanou BASKET CREMONA

— P

Capo Allenatore +Aggiungi Nuovo
Nome
(Q) PERLUIGI BROTTO N/A
Assistente Allenatore +Aggiungi Nuovo Cognome
(® cario campicoTTO N/A
CF/Tossera
2" Assistente All.re +Aggiungi Nuovo
(R) MassIMO GIUBERTONI N/A
3" Assistente All.re +Aggiungi Nuovo
@ wca vimau N/A
Accompagnatore +Aggiungi Nuovo
(@ marco eercoNzI N/A
Addetto agli Arbitri +Aggiungi Nuovo
(Q) ROBERTO GAVARDINI N/A I ; ; f
nserimento componenti mancanti

Sezione Staff

NOTA in caso di giocatore-allenatore, il nominativo va inserito anche nello spazio del “Capo Allenatore”.

Sezione Colore Maglia
Toccare il colore (prevalente) della maglia che la squadra vestira per la gara.
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OLI BASKET CREMONA (O]

\ 7 \_/ v \/ A 4 . A/ v
00 0o
BECBBAA

Selezione del colore maglia

Sezione Ufficiali di Gara
e Controllare che i nominativi degli arbitri siano presenti e corretti.
e Inserire i nomi degli ufficiali di campo (segnapunti e cronometrista).
e Per correggerel/inserire: toccare il nominativo; per cancellare: toccare la “gomma” a destra.

DUCCIO MASCHIO

EDOARDO UGOLINI

MIRKO PICCHI

Sezione Ufficiali di Gara

NOTA sostituire il codice fiscale di arbitri e UdC con i rispettivi numeri di tessera. Nei campionati con 3°
arbitro, inserirne il nominativo al posto del Caller.

2.4 Quintetti iniziali e firma degli allenatori (10 minuti prima)

1. Gli allenatori indicano il quintetto iniziale nella sezione Giocatori, impostando il flag nella colonna
“Quintetto” per 5 giocatori.
Nella sezione “Riepilogo” verificano quintetto, altri giocatori e staff.
Toccare il riqguadro “Firma dell’allenatore”, firmare nel pop-up e toccare “Salva modifiche”.
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W o5 "
@ O CHRISTOPHER KE ANIGBOGU N/A
@ 0O ALBERTO ZaNCHETTA N/A (]
© O PAVIONTERRELL WILLS N/A
© o TuoNsoNEs N/A
@ o oavoecasarN N/A
@ O SASHAMATTIAS GRANT N/A
@ o rurocAw N/A
o ) GIOVANNI VERONESI N/A SalvaModifiche
@ o mamauvoom N/A
© o racouaneatie N/A
@ o cHrsTANBURNS N/A
- N——/
Selezione del quintetto iniziale Pop-up per la firma dell'allenatore

ATTENZIONE solo con il “bollino verde” per entrambe le squadre (quintetti e firme inseriti) & possibile
cominciare la partita.

© @ sascerrmm

Giocatori © Staft (@ colore Magiia
Quintetto Iniziale Staff Firma del Coach
00, BRCGHDHLEARDIN SANDRO DELLAGNELLO SANDRO DELLAGNELLO
12 ASSANE SANKARE
18 LUCA POLLONE SERGIO LUISE

20 VALENTIN GEORGESCU
21 THOMAS DELLA CHIESA

FILIPPO CALZOLARI

ALESSANDRO BOLOGNES!

Panchina M
1 STEFANO SACCOCCIA ALESSANDRO FETROHIO: &‘c‘n—’

GIOVANNI TOMASSINI o DIEGO BARTOLINI
1 DAVIDE DENEGRI

13 PIERPAOLO MARINI

17 MARK OGDEN

27 ALESSANDRO SIMIONI

29 GORA CAMARA

Bollino verde: squadra pronta

~

]

&

2.5 Conferma dei roster (appena prima dell’inizio)

Una volta inseriti quintetti e firme compare il comando “Conferma i Roster”. Attendere I'imminente inizio
della gara prima di procedere, per poter gestire eventuali modifiche (es. cambio di quintetto per infortunio).
Toccando “Conferma i Roster” si passa alla schermata di gara.

Giocatori ° staff (@) Colore Maglia
Quintetto Iniziale Staff Firma del Coach
9 BIRCOMD LERRDIN SANDRO DELLAGNELLO SANDRO DELLAGNELLO
12 ASSANE SANKARE
18 LUCA POLLONE SERGIO LUISE
20 VALENTIN GEORGESCU <
FILIPPO CALZOLARI

21  THOMAS DELLA CHIESA

ALESSANDRO BOLOGNES!

Panchina w
1 STEFANO SACCOCCIA sESsRo Reo M—"

GIOVANNI TOMASSINI <] DIEGO BARTOLING
N DAVIDE DENEGRI

<

L

@

PIERPAOLO MARINI
17 MARK OGDEN

27 ALESSANDRO SIMIONI
29 GORA CAMARA 2

Comando “Conferma i Roster”
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NOTA apportare modifiche a una squadra implica dover reinserire la firma dell’allenatore. Dopo la
conferma € comunque possibile tornare indietro con il tasto = in alto a sinistra - “Modifica Squadre”
(con modifiche limitate).

VANOLIBASKET F TO.  s#um AR TO F e inonn

PDF Referto Modifica Rinvia
Squadre Partita

Vai alle Mie Partite

“Modifica Squadre” dopo la conferma dei roster

CONSIGLIO verificare con la massima precisione la corrispondenza tra i dati sul tablet e le liste. Dopo
I'inizio della gara i numeri errati si possono ancora correggere, ma un giocatore omesso NON potra piu
essere aggiunto: al momento della firma dei coach far controllare quintetto, staff e sostituti.

3. Interfaccia e gestione del tempo

3.1 Avvio della partita

Dopo la conferma dei roster compare la schermata di avvio: toccare “AVVIA PARTITA”. Tra la conferma dei
roster e I'avvio sono disponibili solo i pulsanti ALTRI FALLI e CAMBI (es. per un tecnico pre-gara, v. § 4.6.6,
0 un cambio di quintetto). L'inizio degli altri quarti € analogo.

WEERE §5 00 <« ©10:00 - 00 P § weermm O "SR o T2 26

Cambio

Cambio

Cambio

Cambio

Cambio

ALTRIFALLI ALTRI FALLI
FINF DFL QUARTO 1

INIZIA IL QUARTO 2

Schermata di avvio della partita Inizio degli altri quarti
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3.2 L’interfaccia principale

VANOLI BASKET F TO.
CREMONA 2 1/2 29

Y} i < F 1]
B TIRI LIBERI
| A 52-29 2 Punti

A 50-29 3 Punti

E oo 2PUNTI

B 47-29 2 Punti

TO. F
2/2 BASKET RIMINI

1 B 47-27 Cambio

3PUNTI
A 47-27 Tiro Libero realizzato
46-2 Fallo subito FALLO ALTRIFALLI
46 -27 Fallo

46-27 Fallo TIMEGUT. =

46 - Cambio

46 - Timeout

Interfaccia principale di InGame

< Parte superiore, dati di squadra: nomi, punteggio, falli di squadra (F), sospensioni (T.O.), cronometro
con avvio/pausa, freccia del possesso alternato, quarto di gioco, stato della connessione (dell’app, non
del tablet) e menu applicazione.

* Parte sinistra: tasti squadra (A/B), giocatori in campo, falli personali e indicatori: C = capitano, T =
fallo tecnico, D = espulso.

¢ Parte destra: azioni da registrare (TIRI LIBERI, 2 PUNTI, 3 PUNTI, FALLO, ALTRI FALLI, TIMEOUT,
freccia indietro, CAMBI).

* Parte centrale: cronologia delle azioni (play-by-play) con filtri per squadra, giocatore, azione, quarto,
azioni segnalate ed eliminate.

Giocatori in Campo X

Conferma i cambi

Parte sinistra: quintetti e falli personali

3.3 Il cronometro dell’app

Per avviare o arrestare il tempo toccare il pulsante in alto o direttamente il tempo. Cronometro verde =
tempo che scorre; barra superiore rossa = tempo fermo.

Si ferma da solo toccando FALLO, ALTRI FALLI (alla scelta del tipo di fallo) e TIMEOUT. Non si ferma
toccando TIRI LIBERI, 2/3 PUNTI e CAMBI.

CONSIGLIO tenere il tempo dell'app allineato al cronometro di gara per quanto possibile (meglio 5-10
secondi indietro rispetto al tempo effettivo). Anche se non perfettamente allineato, far scorrere il tempo
rispettando start e stop del cronometro di gara: serve ad avere una cronologia corretta delle azioni.
Usare START/STOP toccando direttamente il tempo, con il tablet appoggiato o leggermente inclinato.
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3.4 Modifica del tempo

Con il cronometro fermo (barra rossa), tenere premuto il tempo visualizzato finché si apre il menu di
modifica; impostare il tempo corretto e toccare “Salva”.

VANOLIDASET. F|TO. B9 Q2 02:27 29 15t saserrmm

0 5 & i o

TIRI LIBERI

1 2 Punti 02:34

8 3 Punti 02:35
2PUNTI
00 2 Punti 02:41

Cambio 02:55
IPUNTI

8 Tiro Libero realizzato 02:55

8 Fallo subito 02:55 el e
3 Fallo 02:55
” Fallo 03:02 RECRIY. =

Cambio 0312

Timeout 03:22

D060 #®
Menu di modifica del tempo

ATTENZIONE fondamentale prima di registrare un TIMEOUT: il minuto del T.O. viene registrato a
referto con il tempo dell’'app, che deve coincidere (almeno nel minuto) con il cronometro di gara. NON e
possibile tornare indietro tra i quarti (dal 3° quarto non si torna al 1°).

3.5 Fine di un quarto
Quando il cronometro arriva a zero compare un pop-up di conferma:

* “Accetta” se tutte le registrazioni sono state inserite: si prosegue con la partita;

¢ “Torna indietro” (Cancella) se manca qualcosa (es. canestro allo scadere): registrare 'azione e
toccare nuovamente il tempo per far riproporre il pop-up.

VANOLI BASKET F TO. 0.
CREMONA 2 0/2 BASKET RIMINI

TIRI LIBERI
3 Punti

Cambio 2PUNTI
Cambio
Fallo 3PUNTI

2Punti

Tiro Libero realizzato FALLO  ALTRIFALL
Fallo Tecnico

Tiro Libero sbagliato TIMEOUT o
Tiro Libero realizzato @1

Fallo subito =l

D000 %
Pop-up di fine quarto

CONSIGLIO fermare il tempo quando mancano pochi secondi alla fine del quarto e far scorrere i
secondi residui solo quando tutte le registrazioni sono state effettuate.

ATTENZIONE fare le correzioni possibilmente PRIMA di terminare il quarto: negli intervalli tra i quarti
non si possono fare correzioni. Non terminare il quarto (o la partita) se gli arbitri si stanno consultando
sull'ultima azione.
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3.6 Menu dell’app (= in alto a sinistra)

Dal pulsante menu = in alto a sinistra si accede alle funzioni di utilith: scansione del QR code, accesso al
referto digitale, scrittura delle note, “Modifica Squadre” e “Rinvia Partita” (v. cap. 7).

4. Registrazione delle azioni

4.1 L’ordine di registrazione

L'app prevede un ordine fisso: 1) si sceglie la tipologia di azione (tasti a destra), 2) si seleziona il giocatore o
la squadra che I'ha compiuta, piu le eventuali informazioni aggiuntive (sanzione, tiratore, ecc.).

4.2 Canestri (2 e 3 punti)

1. Toccare “2 PUNTI” 0 “3 PUNTI” a destra.
2. Scegliere il giocatore che ha segnato.

VANOLI BASKET F TO.

CREMONA 0 0/2 BASKET RIMINI

TIRI LIBERI
INIZIO QUARTO 2

FINE DEL QUARTO 1
2PUNTI
3 Punti

Cambio 3PUNTI

Cambio

Fallo FALLO

ALTRIFALLI
2 Punti
Tiro Libero realizzato TIMEQUT L)

Fallo Tecnico

Tiro Libero sbagliato

: 9000
Registrazione di un canestro

4.3 Falli personali

1. Toccare “FALLO” a destra.
2. Scegliere il giocatore che ha commesso il fallo.
3. Selezionare la sanzione: P (no tiri liberi/rimessa), P1, P2 o P3.

4. In caso di tiri liberi: indicare il giocatore che ha subito il fallo (= il tiratore).

6 Mag B4 = 17%8

TO. F -
&% 6 BASKETRIMINI (0]

VANOLI BASKET F TO. @2
15 CREMONA 1 0/2

VANOLI BASKET F TO. TO. F
CREMONA O 0/2 31 15 3 § easceTrivN

m F m
TIR! LBERI TIRI LBERI

3 Punti 8 Fallo

2Punti 1 3Punti
2PUNTI 2PUNTI

INIZIO QUARTO 2 8 2Punti

INIZIO QUARTO 2

FINE DEL QUARTO 1

3 Punti

Cambio
Cambio
Fallo
2Punti

Tiro Libero realizzato

9060
Registrazione di un fallo personale

3PUNTI

FALLO  ALTRIFALLI

TiMEOUT o

3PUNTI
FINE DEL QUARTO 1

3hvon FALO  ALTRIFALLl

Cambio

TiMEOUT <

Cambio
Fallo

2Punti

Selezione della sanzione

Fallo su tiro realizzato (P1): registrare PRIMA i 2 o 3 punti, POI il fallo con il relativo tiro libero. Lo stesso
ordine vale per un fallo flagrante su tiro realizzato (v. § 4.6.3).

Fallo sulla rimessa negli ultimi 2 minuti: si registra come fallo personale con 1 tiro libero (P1) al giocatore
che ha subito il fallo. Se il contatto rientra nei criteri del flagrante, si registra un fallo flagrante con 2 tiri liberi.

Doppio fallo (due falli della stessa categoria, commessi circa nello stesso momento): registrare a entrambi i
giocatori il fallo senza tiri liberi.
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NOTA il conteggio dei falli di squadra si aggiorna automaticamente. Se non € subito chiaro chi ha subito
il fallo, chiudere la schermata del tiratore (X) per registrare altre azioni (es. sostituzioni) e assegnare i tiri

liberi in un secondo momento con il tasto “TIRI LIBERI".

ATTENZIONE quali schermate si possono chiudere per riprenderle pitl tardi: Sl il tiratore dei tiri liberi,
NO la sanzione del fallo. Se si chiude la schermata della sanzione, il fallo NON viene registrato.

Chi ha subito il fallo?

Tiri Liberi X

BN

Si puo chiudere: scelta del tiratore

’ NO TIRI LIBERI

Non chiudere: scelta della sanzione

4.4 Tiri liberi
Assegnazione automatica: i TL si aggiungono da soli registrando un fallo che li comporta.

Assegnazione manuale (tiratore non visto subito, giocatore sbagliato, TL del tecnico dopo un cambio):
1. Toccare “TIRI LIBERI” a destra.

2. Scegliere il giocatore che tirera.
3. Scegliere il numero di tiri liberi.

e {5 “08:25 ~ 15 5 mowmm

< & F U]

TIRI LIBERI
Fallo
Fallo

2PUNTI
3 Punti

2Punti
IPUNTI

INIZIO QUARTO 2

FINE DEL QUARTO 1 FALLO ALTRIFALLI

3 Punti

P TIMEOUT )

Cambio

Fallo

Assegnazione manuale dei tiri liberi

Esito dei tiri liberi: toccare “1” se realizzato o “X” se sbagliato, poi “ACCETTA". Si passa automaticamente
al tiro successivo (conteggio sopra i pulsanti); dopo l'ultimo TL si torna alla schermata principale.
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o G oz 31 © 08:25 15 % T eascermmm

‘ X
B T * -
| Tiri Liberi

00 Giocatore 16 s

TIRI LIBERI

1 3PUNTI

FALLO ALTRIFALL

TIMEOUT o

ACCETTA

D060 ®
Registrazione dell’esito dei tiri liberi

ATTENZIONE I'app fa amministrare per primi gli ultimi tiri liberi inseriti. Se due falli con tiri liberi vanno
amministrati in ordine cronologico (es. fallo personale di B1 e fallo flagrante di A1 nella stessa azione),
chiudere ogni volta il menu del tiratore (X) e reinserire i TL con il tasto “TIRI LIBERI” nell'ordine corretto.

4.5 Avvisi automatici sui falli
L’app mostra avvisi automatici al raggiungimento di:

* bonus di squadra (4° fallo di squadra nel quarto);

 limite di falli personali di un giocatore (5° fallo: il giocatore diventa escluso e va sostituito
immediatamente);

 limite per I'allontanamento dalla gara (GD, es. secondo fallo tecnico di categoria 1: espulsione
automatica, v. § 4.6.2).

#x

VANOLI BASKET F TO. TO. F
CREMONA  0/3 53 £ BASKETRIMINI

E

vag
VANOLI BASKET F T.O. TO. F
Cremona 2 05 O3 52 15§ eascerrMn

] @ { i}

TIRI LIBERI TIRI LIBERI
INT3

Fallo subito o
oL Cambio

Fallo n 2Punti

2PUNTI 2PUNTI
Tiro Libero sbagliato
Cambio

Tiro Libero realizzato Q3

SpuNTI Tiro Libero realizzato 3PUNTI

Fallo subito Q3
Tiro Libero realizzato

Cambio In a3 FALO  ALTRIFALL Fallo subito FALO  ALTRIFALL

Antisportivo [ex} Fallo

Fallo Q3 TIMEOUT o 2Punti TIMEOUT ©

Tiro Libero realizzato Q3 2Punti Q3

Tiro Libero sbagliato Q3 2Punti a3

0000 %
Awviso automatico dell’app Giocatore da sostituire: “Cambio” o “Termina”

0000 *

NOTA se non si conosce subito il sostituto, toccare “Termina”, completare la registrazione (eventuali
TL) e appena noto il sostituto usare la sostituzione 1x1 (v. § 4.8), anche durante i tiri liberi.

4.6 Altri falli: tecnico, tattico, flagrante, rissa, espulsione
4.6.1 Il menu “Altri falli”

Tutti i falli non personali si registrano dal tasto “ALTRI FALLI”. Con le nuove regole il menu propone sei
tipologie: TECNICO (1), TECNICO (2), TATTICO, FLAGRANTE, RISSA ed ESPULSIONE.
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Altri Falli X

‘ TECNICO (1) TECNICO (2)

TATTICO FLAGRANTE
RISSA ESPULSIONE

Il nuovo menu “Altri falli”

NOVITA il fallo antisportivo non esiste pil: al suo posto ci sono il fallo tattico e il fallo flagrante. Il fallo
tecnico e diviso in categoria 1 e categoria 2. La categoria la decide I'arbitro: se non é chiara al tavolo,
chiederla prima di registrare, perché la tipologia di un fallo non si pud modificare dopo (v. § 5.5).

Procedura generale per un giocatore in campo:

Toccare “ALTRI FALLI” e scegliere la tipologia.

N

Scegliere il giocatore che ha commesso il fallo.

w

Selezionare il numero di tiri liberi (oppure “NO TIRI LIBERI").

b

Indicare chi ha subito il fallo / chi tirera i tiri liberi.

g ©0: 5

VANOLIBASKET F TO. 10. F
cremora 2 02 L3 28 3 5 easkeTRMM

{ iv o
TIRI LIBERI
2Punti

2 Punti
2PUNTI
2 Punti

2Punti
3PUNTI
Fallo
Tiro Libero realizzato
FALLO ALTRIFALLI

Tiro Libero realizzato

Tiro Libero realizzato

TIMEOUT o

Fallo subito

Fallo

3 Punti

@0 ® =
Registrazione di un altro fallo

4.6.2 Fallo tecnico di categoria 1 e di categoria 2

ALTRI FALLI — TECNICO (1) oppure TECNICO (2) - giocatore — 1 tiro libero - tiratore (un qualsiasi
giocatore della squadra avversaria). Se il tiratore & un sostituto, chiudere il menu del tiratore (X), registrare il
cambio e poi aggiungere il TL con il tasto “TIRI LIBERI".

Esempi tratti dalle interpretazioni ufficiali:

Categoria Esempi

rivolgersi in modo irrispettoso all’arbitro; distrarre il tiratore agitando le mani, gridando o
Tecnico (1) battendo i piedi; simulare un fallo; 6 giocatori in campo o ritardo nella ripresa senza
sospensioni disponibili (addebitato all’allenatore, v. § 4.6.4)

appendersi all’anello; ritardare il gioco; muovere le mani oltre la linea durante una rimessa

Tecnico (2 I L . L
@ dopo il richiamo dell’arbitro; interferenza sulla palla durante 'ultimo tiro libero

Conteggio per I’espulsione (GD). La categoria conta:

Falli tecnici e speciali del giocatore Esito

Espulso per somma di falli: I'app lo segnala e inserisce il GD

Tecnico (1) + Tecnico (1 . .
@) @) nella prima casella libera
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Falli tecnici e speciali del giocatore Esito
Tecnico (2) + Tecnico (1) Non espulso, continua a giocare
Tecnico (2) + Flagrante Non espulso, continua a giocare

NOTA il fallo tecnico a un giocatore che ha gia commesso 5 falli (escluso) non si registra a lui: va
addebitato all’allenatore come B1, ALTRI FALLI -~ TECNICO (1) - squadra — PANCHINA - 1 TL.
Vale anche se I'escluso commette un comportamento da flagrante mentre va verso la panchina.

4.6.3 Fallo tattico e fallo flagrante
ALTRI FALLI —» TATTICO oppure FLAGRANTE - giocatore — numero di tiri liberi - giocatore che ha
subito il fallo (il tiratore).

« Fallo tattico: contatto per interrompere una transizione senza cercare direttamente la palla, ad

esempio afferrare braccio o maglia prima dell’atto di tiro, oppure un contatto illegale da dietro su un
contropiede senza difensori davanti. Si registra con 2 tiri liberi al giocatore che ha subito il fallo.

< Fallo flagrante: contatto eccessivamente duro o illegale, ad esempio invadere lo spazio di atterraggio
del tiratore o spostarsi sotto un giocatore in volo facendolo cadere. Si registra con 2 tiri liberi al
giocatore che ha subito il fallo (o al suo sostituto).

e Su tiro realizzato: registrare prima i 2 o 3 punti, poi il fallo con 1 tiro libero.

NOTA con I'Instant Replay gli arbitri possono attribuire un flagrante anche a posteriori, per un atto di
violenza non fischiato. In quel caso si registrano i falli nell’ordine indicato dagli arbitri, con i rispettivi tiri
liberi.

4.6.4 Falli ad allenatore, panchina e staff

ALTRI FALLI —» TECNICO (1) - squadra — scegliere a chi registrarlo — numero di tiri liberi - tiratore. Le
scelte possibili sono tre:

¢« ALLENATORE (fallo C): comportamento personale dell’allenatore.

* PANCHINA (fallo B): fallo tecnico a un sostituto, a un componente dello staff (es. medico) o
all'allenatore per fatti della squadra.

< MEMBRO PANCHINA (fallo BD): espulsione di un componente dello staff senza caselle (es. medico
espulso per aver insultato I'arbitro).

Altri Falli

MEMBRO
ALLENATORE PANCHINA PANCHINA

ALLENATORE, PANCHINA e MEMBRO PANCHINA

Casi frequenti, tutti con TECNICO (1) —» squadra - PANCHINA - 1 TL:

e 6 giocatori in campo con il cronometro in movimento;

e squadra che resta in panchina dopo il richiamo dell’arbitro a fine sospensione, senza pil sospensioni
disponibili (se ne ha ancora, si registra semplicemente un altro T.O.);

e giocatore escluso rientrato in campo: si registra il tecnico; un eventuale canestro dell’escluso ¢ valido;
un suo fallo finisce in una 62 casella creata dall'app; poi si sostituisce I'escluso;
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» sostituto o medico che insulta I'arbitro (fallo tecnico senza espulsione).

237 6Mag © © =)

VANOLI BASKET F TO. Q@2 TO. F
CREMONA 2 0/2 l.l. 28 03 3 DASKETRIMINI

@ L 5 F o
TIRI LIBERI

Cambio 06:22

Cambio 06:36 e

Cambio 06:43
Tiro Libero sbagliato 06:45 3PUNTI
Fallo Tecnico 06:45
Tiro Libero realizzate 07:02 FALLO ALTRIFALL

Fallo Tecnico 07:02

2Punti o7 TIMEQUT ©

2 Punti

2 Punti

T OGO =
Altri falli non a giocatori in campo

4.6.5 Espulsione e rissa
Situazione Come registrarla

ALTRI FALLI - ESPULSIONE - giocatore — “Cambio” (0 “Termina” se il

Giocatore in campo espulso . . . .
sostituto non € noto) — 2 TL a un giocatore avversario

1) ALTRI FALLI — TECNICO (1) — squadra — PANCHINA - 2 TL

Sostituto espulso per insulti .
P P 2) ALTRI FALLI - ESPULSIONE - squadra - numero del sostituto

Sostituto che entra in campo e colpisce 1) ALTRI FALLI — TECNICO (1) —» squadra - PANCHINA - 2 TL
un avversario 2) ALTRI FALLI - RISSA - squadra —» numero del sostituto

Componente dello staff che entra e

. . ALTRI FALLI -~ TECNICO (1) - squadra — PANCHINA - 2 TL
colpisce un avversario

Componente dello staff espulso (es. ALTRI FALLI - TECNICO (1) - squadra - MEMBRO PANCHINA - 2
medico che insulta I'arbitro) TL; nelle note indicare quale componente dello staff & stato espulso

Allenatore coinvolto attivamente in una

rissa ALTRI FALLI - RISSA - squadra - ALLENATORE - 2TL

Registrare il fallo personale e toccare “Termina”; poi ESPULSIONE al
giocatore senza TL; poi TECNICO (1) - PANCHINA - 2 TL. Solo alla
fine la sostituzione 1x1

Escluso (5 falli) espulso mentre va in
panchina

Chi ha commesso il fallo?

ALLENATORE

9 ‘10 [["n ‘12 ‘

Rissa o espulsione: ALLENATORE oppure numero del sostituto

Rissa con sostituti che lasciano la panchina. Per ogni sostituto: ALTRI FALLI - RISSA - squadra -
numero del sostituto —» “Termina” —

¢ nessun tiro libero se non partecipa attivamente;

« 2 tiri liberi se partecipa attivamente.

Poi ALTRI FALLI - TECNICO (1) - squadra - PANCHINA per ciascun allenatore, senza tiri liberi se le
sanzioni si compensano. Infine una nota con l'orario: es. “07:58 3Q scoppia rissa, si compensano i falli
tecnici agli allenatori delle due squadre”, aggiungendo le espulsioni compensate e quelle per partecipazione
attiva con i relativi TL. Solo dopo, le sostituzioni dei giocatori espulsi.

Riccardo Corsolini - Responsabile Italia NBN23 - r.corsolini@nbn23.tech Pag. 18



InGame - Referto Digitale - Manuale d'uso - Edizione Ottobre 2026

NOTA se non si conosce subito il tiratore, chiudere il menu del tiratore (X), completare le altre
registrazioni e aggiungere i TL con il tasto “TIRI LIBERI”, due alla volta.

4.6.6 Falli tecnici in momenti particolari

Prima dell’inizio (giocatore non in quintetto): CAMBI per far entrare il giocatore al posto di uno del
quintetto, registrare il tecnico con 1 TL, poi, PRIMA di avviare la partita, la sostituzione inversa.
Durante un intervallo: si registra subito. NON chiudere il menu del tiratore, perché durante l'intervallo
il tasto “TIRI LIBERI” non & disponibile. Se si chiude per errore: avviare il quarto, fermare il tempo,
riportarlo a 10:00 e inserire I'azione “TIRI LIBERI".

Sostituto sanzionato durante un intervallo: farlo risultare in campo, registrare il tecnico e, se il
quarto inizia con lui in panchina, sostituirlo prima dell'inizio. Se non era mai entrato, annotare nelle
note che la “X” nella casella delle entrate non va considerata.

Giocatore-allenatore sanzionato come giocatore durante un intervallo: ALTRI FALLI . TECNICO
(1) - numero del giocatore - 1 TL, senza chiudere il menu del tiratore.

Durante una sospensione: si registra anche con il conto alla rovescia attivo; il TL si amministra a fine
sospensione.

Durante i tiri liberi: si registra il tecnico; I'app fa amministrare prima il TL del tecnico e poi torna in
automatico ai tiri liberi rimasti.

Tiro in volo: se il tiro entra, registrare prima i punti, poi il tecnico.

4.6.7 Falli compensati

L’'app non gestisce la compensazione. Si registrano i falli senza tiri liberi e si aggiunge subito una nota con
orario e falli compensati. Esempi:

tecnici a due giocatori avversari nello stesso momento: “07:59 2Q il fallo tecnico di categoria 1 di A2 si
compensa con il fallo tecnico di categoria 1 di B2”;

tecnici a entrambi gli allenatori: “A 07:58 del 3Q i falli tecnici degli allenatori A e B si compensano”;

espulsioni o tecnici agli allenatori durante un intervallo: annotare che le sanzioni dell'intervallo tra il 1° e
il 2° quarto risultano compensate.

4.7 Sospensioni (timeout)

1.

Controllare che il tempo dell’app coincida (almeno nel minuto) con il cronometro di gara: il
minuto viene registrato a referto.

Toccare “TIMEOUT” a destra.
Scegliere la squadra che ha richiesto la sospensione.

6Mag © ©

VANOLIBASKET F TO. TO. F
cremona 2 o Gl 33 % 5 easceTrmm

TIRI LIBERI
3 Punti

Tiro Libero realizzato
2PUNTI
Tiro Libero sbagliato
Espulsione
IPUNTI
Fallo subito
Tiro Libero realizzato
FALLO ALTRIFALLI
Fallo Tecnico

Cambio : T =

Cambio

Cambio

TGO *
Registrazione di una sospensione

Parte automaticamente un conto alla rovescia di 1 minuto (con suono al termine); toccandolo si interrompe e
riappare il tasto TIMEOUT. Il T.O. va comunque cronometrato anche con il cronometro fisico in dotazione.
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Gio7Mag © 5@

VANOLIBASKET F TO. TO. F
CReMoNA 0 05 13 68 15 [ sasceTrMM

i o F o

1 2 Punti

TIRI LIBERI

IN27
ouTis Carniy 2puNm

Cambio

IN7
out 29

o, Cambio 3PUNTI

2 2 Punti S
Tiro Libero sbagliato FALLO  ALTRIFALLI
Tiro Libero realizzato
Fallo subito TIMEOUT o

Fallo

2Punti

DO 0 *
Awviso: sospensioni terminate

ATTENZIONE negli ultimi 2 minuti del 4° quarto, se una squadra non ha ancora usato il primo T.O. della
seconda meta gara, I'app lo toglie automaticamente (da 0/3 a 0/2) quando il tempo in app segna 01:59.
Se il primo T.O. viene concesso esattamente a 02:00 la squadra lo perde comunque da regolamento: &
una imprecisione nota dell’app. Registrare la sospensione e verificare che il contatore risulti corretto.

NOTA larichiesta di sospensione si registra solo quando viene CONCESSA: se prima avvengono falli o
esclusioni, registrare prima quelli (fallo — eventuale sostituzione) e poi il T.O.

Ritardo nell’inizio del 3° quarto (squadra ancora negli spogliatoi): alla squadra viene addebitata una
sospensione senza richiamo. Awviare il quarto, fermare subito il tempo, registrare il T.O. e toccare il conto
alla rovescia per interromperlo: il gioco riprende immediatamente.

4.8 Sostituzioni

Tutte le sostituzioni devono essere registrate: nella parte sinistra dell’app devono sempre esserci gli effettivi
5+5 giocatori in campo, altrimenti non & possibile attribuire correttamente le azioni. Esistono 3 modalita piu le
sostituzioni “in sospeso”.

Modalita 1 - Tasto “CAMBI” (sostituzioni multiple)

Toccare “CAMBI” a destra.

Selezionare i sostituti che entrano (colonna di sinistra).

w N

Selezionare i giocatori che escono (colonna di destra).

»

Toccare “Conferma i cambi”.

g @ =
WURST LY bk < T 04:4B - 37 33§ v
@ t S & F @

Tiro Libero realizzato

TIRI LIBERI

Fallo subito
2PUNTI
Fallo

Fallo
3PUNTI
Fallo
Timeout
FALLO ALTRIFALLI
3 Punti

3 Punti

TIMEOUT o

Tiro Libero realizzato

Tire Libero sbagliato

 POO®O =
Modalita 1: tasto CAMBI

Modalita 2 - Reinserimento dell’intero quintetto

Utile all'inizio di ogni quarto, al rientro da ogni timeout e quando ci sono piu di 2 sostituzioni per squadra.
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1. Toccare il tasto della squadra (A o B) sulla sinistra.
2. Selezionare uno a uno i 5 giocatori effettivamente in campo.

3. Toccare “Conferma i cambi”.

g @

ANDL BASKE] sg'% 5[. o 10:00 43 5% BasKeTRIMINI
= ] P o

FINE DEL QUARTO 2

2 Punti

2 Punti

2Punti
2Punti

Fallo
ALTRIFALLI

INIZIA IL QUARTO 3

Modalita 2: reinserimento del quintetto

NOTA con questo metodo non & possibile selezionare meno di 5 giocatori. Usarlo sistematicamente
nelle situazioni indicate per velocizzare la ripresa del gioco.

Modalita 3 - Sostituzione 1x1

Utilizzabile quando c’é un solo sostituto pronto a entrare, quando si vede prima chi esce, o per i cambi
comunicati durante una sospensione.

1. Tenere premuto per 2 secondi il giocatore da sostituire.
2. Scegliere il sostituto che entra.
3. Toccare “Conferma”.

a @
VANOLIBASKET £ T0. £ a3 05:04 B0 1% § sascerrmn
< & F 0]

Tiro Libero realizzato

TIRI LIBERI

Tiro Libero realizzato
2PUNTI
Fallo subito Q3

Fallo Q3
3PUNTI
2Punti Q3
2 Punti [e]
FALLO ALTRIFALLI
2 Punti Q3

Timeout Q3

TIMEQUT o

3 Punti a3

Fallo Q3

3 Punti Q3
0000 *
Modalita 3: sostituzione 1x1

Sostituzioni in sospeso

Permettono di inserire un sostituto che ha chiesto il cambio (es. seduto sul cubo) o un giocatore che dovra
uscire (es. infortunato) senza completare subito la sostituzione, continuando a registrare altre azioni.
Toccare “CAMBI".

Selezionare i sostituti che entrano (a sinistra) e/o i giocatori che usciranno (a destra).

Toccare “Salva modifiche”: il tasto CAMBI diventa rosso con la dicitura “IN SOSPESO”.

Quando il cambio pud essere completato: toccare “IN SOSPESQ”, selezionare i giocatori che si
avvicendano e toccare “Conferma i cambi” (oppure annullare).

Hp wDn
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6Mag © o
VANOLI BASKET
CREMONA

5% 63 B0 1% § easceramm
& F o

TIRI LIBERI
Cambio Q3
Tiro Libero realizzato Q3
2PUNTI
Tiro Libero realizzate Q3
Fallo subito Q3
IPUNTI
Fallo Q3
2Punti @3 FALLO ALTRI FALLI

2 Punti a3

2 Punti Q3 TIMEOUT =

Timeout Q3

3 Punti Q3

90600
Sostituzioni in sospeso

ATTENZIONE toccare esattamente “Salva modifiche” e “Conferma i cambi”: chiudendo il menu in altro
modo la sostituzione NON viene effettuata. Il metodo € consigliato fino a un massimo di 4 sostituzioni
contemporanee; oltre, reinserire i quintetti (modalita 2).

CONSIGLIO sfruttare il play-by-play per verificare le sostituzioni registrate senza che si sia mosso |l
cronometro. L'azione dei cambi NON si puo cancellare né modificare: un cambio errato si corregge solo
con la sostituzione inversa.

5. Correzione degli errori

5.1 1 tre metodi

e Tasto indietro (freccia in basso a destra): cancella le ultime azioni registrate, una alla volta.

¢ Trascina e cancella: trascinando un’azione da destra a sinistra nel play-by-play - tasto rosso
(cestino).

< Trascina e modifica: stesso gesto - tasto blu (penna). Il tasto giallo (bandiera) evidenzia I'azione per
ritrovarla piu tardi.

Per alcune azioni (es. minuto di un timeout) non tutti i metodi sono utilizzabili: v. tabella al 8 5.5.

5.2 Tasto indietro

BASKET RIMINI

TIRI LUBER!

v
2puNTI
INT
ourze
IN20. = N I Sicuro di voler eliminare I'ultima
outz - v azione?

, B
S0-49 ours

50-49

ALTRIFALLY

TMEOUT

camsl

Tasto indietro: annulla le ultime azioni Conferma dell’annullamento

5.3 Trascina e cancella

1. Trascinare I'azione da destra verso sinistra nel play-by-play.
2. Toccare il tasto rosso (cestino).
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3. Confermare con “Si” nel pop-up. L'azione comparira come cancellata nel play-by-play.

VANOLIBASKET F TO.
CREMONA 2 > BASKET RIMINI

TIRI LUBER!

2puNTI

3PUNTI

Cambio

Cambio

Cambio

TMEOUT -

camsl

Trascina e cancella

FALO ALTRIFALL

VANOLIBASKET F TO.
CREMONA 2 1/2

F BASKETRIMINI

TIRI LIBER!
Timeout

2puNTI

N7
ouT23
3PUNTI
INS,
ourz

INT2
ourt

]

. N7 &
17 ourzr TMEOUT <

N7
otz

T )
| a v

| tre pulsanti: cancella, modifica, evidenzia

NOTA é possibile cancellare tutte le azioni ECCETTO i cambi.

5.4 Trascina e modifica

1. Trascinare I'azione da destra verso sinistra.
2. Toccare il tasto blu (penna).
3. Modificare le voci disponibili e salvare.

VANOLIBASKET F TO. TO0. F -
CREMONA 0 0/2 17 o BASKETRIMINI

@ 8 i}

B TIRI UBER!
| A 2-

INIZIO QUARTO 2

2puNTI
FINE DEL GUARTO 1

3PUNTI

FALLO ALTRIFALL

TeouT S

Fallo

2P,
2Punti —

Trascina e modifica

VANOLIBASKET  F TO. - -
CREMONA 0 0/2 BASKET RIMINI (0)

TIRI LIBER!

INIZIO QUARTO 2
FINE DEL QUARTO 1

—— 3PUNTI

FALLO ALTRIFALL

Tiro Libero sbagliato

Tiro Libero reciizato 3 TMEouT <

Fallo subito
Fallo
2Punti

Menu di modifica dell'azione

ATTENZIONE se si modifica la SQUADRA di un’azione, I'app reimposta automaticamente il giocatore al
primo del roster della nuova squadra: verificare SEMPRE che il numero del giocatore sia corretto.

5.5 Che cosa si pud modificare

Azione Modificabile

Canestro Squadra, giocatore, quarto e tempo

Tiro libero
ot esito (1/X)

Fallo (anche tecnico, tattico,
flagrante)
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Se shagliato ...

Valore (2/3 punti) NON modificabile:
cancellare e reinserire

Squadra, giocatore, quarto e tempo,

Tipologia, categoria del tecnico e numero di

Squadra, giocatore, quarto e tempo TL NON modificabili; cancellare fallo (e fallo

subito) e reinserire
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Azione Modificabile Se sbagliato ...

Cancellare il fallo subito, chiudere il menu TL

Fallo subito NON modificabile e inserire I'azione “TIRI LIBERI” sul giocatore
corretto

Timeout NON modificabile Cancellare e reinserire (v. § 5.7 per il minuto)

Cambi NON modificabile né cancellabile Registrare la sostituzione inversa

VANOLIBASKET  F  TO. o lENT D
Chemona 0 03 42 Of i eescTeem 0]

Modifica Azione

TIRI LBER!

Sauoca Giocatore Guano Tompo

3PUNTI

FALLD AUTRIFALL

TmEou <

cael

w1

Modifica dell’esito di un tiro libero

Modifica di un canestro

NOTA le correzioni si possono fare anche nei quarti successivi, individuando I'azione nel play-by-play.
In tal caso verificare che i campi “Quarto” e “Tempo” riportino i valori del momento in cui I'azione é
realmente avvenuta.

5.6 Inserire un’azione dimenticata (in un punto preciso del play-by-play)

1. Fermare il tempo sul tablet.

2. Tenere premuto nel play-by-play in corrispondenza del minuto desiderato finché compare la riga
bianca “Aggiungi nuova azione qui”.
3. Toccare I'azione da inserire e registrarla come di consueto.
ECERU B ) “ 10:00 15 13§ sasermmm Wi o 13 54 o3 o BastET RN

& It

FINE DEL QUARTO 1

TIRI LBER!

INIZIO QUARTO 2.

FINE DEL GUARTO 1 3PUNTI

2Punti

AUTRIFALLY - Timeout 2 FALLO ALTRIFALL

TMEOUT s

INIZIA IL QUARTO 2

vy caval

Correzioni nel play-by-play Inserimento di un‘azione in un punto preciso

ATTENZIONE se si inserisce una sospensione dimenticata quando il tempo del tablet & gia sotto i 2
minuti del 4° quarto, ma il cronometro di gara € ancora sopra (es. gara 02:03, tablet 01:57), impostare
prima il tempo del tablet ad almeno 02:10, altrimenti il conteggio delle sospensioni risulta errato.
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5.7 Correzione del minuto di un timeout

Cancellare la sospensione errata, poi:

e tablet in ANTICIPO sul cronometro di gara: impostare prima il tempo corretto sul tablet (§ 3.4), poi

reinserire il T.O.;

< tablet in RITARDO: tenere premuto nel play-by-play sul minuto corretto - “Aggiungi nuova azione qui”
- T.0. - squadra. Funziona anche per sospensioni di quarti gia conclusi.

Sospensione registrata alla squadra sbagliata: I'errore & correggibile solo se scoperto prima che il
cronometro del 4° quarto indichi 2:00. In quel caso cancellare la sospensione errata, portare il tempo del
tablet al minuto della richiesta, registrare la sospensione alla squadra corretta e riportare il tempo a dove era

prima della correzione.

5.8 Termine del quarto per errore

Se il quarto viene terminato per errore € possibile recuperare come mostrato:

VANOLIBASKET F TO. TR ENE W
CREMONA 2 0/2 32 12 o BASKETRIMINI ®

0]

TIRI UBERI

3pUNTI

ALTRIFALL

TIMEOUT

Termine del quarto per errore

5.9 Quick S.0.S. - correzioni rapide

Errore
Fallo al giocatore sbagliato

Canestro alla squadra sbagliata
Valore canestro shagliato (2/3)

Tipologia fallo, categoria del tecnico o n°
TL sbagliati

Fallo subito al giocatore sbagliato

Sospensione alla squadra sbagliata
Sospensione al minuto sbhagliato

Esito TL sbagliato

TL assegnati per errore

TL tirati dal giocatore sbagliato

Riccardo Corsolini - Responsabile Italia NBN23

Procedura

Trascina — penna blu - correggere “Squadra’/“Giocatore” (verificare |l
numero!)

Trascina - penna blu - “Squadra” - verificare il giocatore
Cancellare I'azione e reinserirla corretta

Cancellare fallo commesso (+ fallo subito e TL) e reinserire tutto
Cancellare il fallo subito, chiudere il menu TL, inserire “TIRI LIBERI” sul
giocatore corretto

Cancellare e reinserire (v. 8 5.7)

Cancellare; v. § 5.7

Trascina - penna blu - correggere I'esito

Se I'errore & ancora correggibile secondo gli arbitri, cancellare i TL
assegnati per errore

Chiudere il menu TL senza registrare esiti, cancellare il fallo subito e i TL
del tiratore sbagliato, inserire “TIRI LIBERI” al giocatore corretto
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5.10 Quintetto errato: come cavarsela
Molti errori nascono da un quintetto a referto diverso da quello effettivo in campo. Se accade:

¢ Segna un giocatore non in quintetto: attribuire il canestro a un altro giocatore, annotare su un foglio
chi ha realmente segnato e a chi e stato temporaneamente assegnato; reinserire il quintetto effettivo
appena possibile e modificare il canestro alla prima occasione di gioco fermo.

< Fallo a un giocatore non in quintetto: registrare immediatamente una sostituzione (anche non
corretta) per far entrare quel giocatore, registrare il fallo, poi reinserire il quintetto effettivo.

CONSIGLIO non farsi prendere dal panico: aiutarsi con un post-it segnando tutto cio che c'é da
correggere/aggiungere, il minutaggio sul tablet dell’azione interessata e la correzione da apportare.
Evitare le comunicazioni sovrapposte al tavolo: una comunicazione ordinata riduce gli errori.

6. Chiusura della gara

6.1 Fine del 4° quarto: supplementare o termine

Portare il tempo a 00’0, toccarlo e poi “ACCETTA". Nella finestra che compare:

“CANCELLA? per restare sulla schermata e correggere le giocate;
“AVVIA UN SUPPLEMENTARE?” in caso di parita;
* “TERMINA” per chiudere la partita e passare alla schermata di chiusura.

VANOLIBASKET F TO.
CREMONA 4 3/3

i o) VANOLIBASKET F TO. g \SKi
BASKET RIMINI O) e T 5 sasceTRMN

TIRI UBER! TIRI LUBER!
Timeout

2Punti Timeout

2p0NTI

. 18 7o
L]

2puNTI

3PUNTI
2Punti

2Punti Qs ‘ | 7- 2Punti

2Punti spam 20

2Punti
Cambio

FALO ATRIFALL FALLO AUTRIFALLY

N8
ouT13

w2
ot
TMEQUT < TMEQUT <

IN20
ouT 00
IN8

outy
cavel

IN23
ouT 3

Awvio di un tempo supplementare Chiusura della gara

ATTENZIONE toccare “TERMINA” solo DOPO aver verificato che tutte le azioni del play-by-play
abbiano la doppia spunta verde. Se si tocca prima, si pud ancora tornare indietro con la freccia in alto a
sinistra.

&~ Termina Partita X

Note Referto Reclamo del Capitano

: ER

. 2 &

Freccia per tornare indietro dopo “Termina partita”

6.2 La schermata di chiusura

Terminata la gara si apre la schermata di chiusura con 4 sezioni: Ufficiali (firme), Note, Referto (PDF/QR) e
Reclamo del capitano. Da questo momento € fondamentale che il tablet sia connesso a internet.
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6.3 Controllo del PDF del referto

Visionare il PDF del referto per verificarne la correttezza, specialmente in caso di registrazioni particolari
(tecnici, tattici, flagranti, espulsioni, note), PRIMA di inviare la gara. Con i due pulsanti dedicati si pud
accedere al referto digitale (QR code o link diretto) per condividerlo.

« Termina Partita X

Referto

— r
Controllo del PDF del referto

ATTENZIONE quando si “stampa” il referto in PDF dal browser (Chrome/Safari/Edge), verificare che in
fase di stampa sia attiva la spunta “Grafica in background/Sfondo”, altrimenti il referto esce incompleto.

6.4 Note al referto
Dalla sezione Note si aggiungono annotazioni scritte, utili quando:
e non é stato possibile inserire una registrazione;
e c'e stato un errore non correggibile;
« gli arbitri chiedono di riportare a referto un infortunio;
e occorre inserire membri dello staff non presenti in InGame (medico, preparatore fisico, ecc.);
e ci sono falli compensati o situazioni non gestite dall'app (v. § 7.2);
e Qualsiasi cosa da registrare in accordo/su indicazione degli arbitri.

< Termina Partita X

Referto

e o
Inserimento delle note

I ATTENZIONE le note inserite NON possono essere cancellate.
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6.5 Diciture di chiusura nelle note

Situazione Cosa scrivere nelle note

Medico non in lista “Medico: Sig. Nome Cognome, tess. Xxxx”

Ambulanza presente “presenza ambulanza, responsabile Sig. Nome Cognome”

Liste senza aggiunte o cancellazioni a penna di “LISTE CONFORMI” (basta una variazione in una sola delle due
persone rispetto alle liste R consegnate liste per non poterla usare)

2° dirigente presente Nessuna nota: non serve inserirne il nominativo

Nulla da segnalare nel rapporto arbitrale “nulla da segnalare sul rapporto arbitrale”. Se invece ci sono fatti
(chiederlo all’arbitro a fine gara) da segnalare, vanno nel rapporto arbitrale e NON nelle note

NOTA alcuni comitati regionali adottano diciture proprie (ad esempio “LISTE NON CONFORMI” con il
dettaglio di ogni variazione, oppure “R.A.” se ci sono fatti da segnalare). In caso di dubbio seguire le
indicazioni del proprio CIA regionale.

6.6 Reclamo del capitano

La sezione dedicata raccoglie la firma del capitano che intende presentare reclamo, entro 15 minuti dal
termine della gara.

L Termina Partita X

Utfciall Note Referto

VANOLI BASKET CREMONA BASKET RIMINI

Terming J
Sezione reclamo del capitano

6.7 Firme di arbitri e ufficiali di campo

Concluse le operazioni finali, arbitri e UdC firmano digitalmente il referto. La firma & possibile solo se i
nominativi sono gia stati inseriti: se rimasti incompleti dal pre-gara, toccare i nomi per correggerli o i ruoli per
inserire i mancanti.
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«~ Termina Partita e
E-] Note Referto Reclomo del Capitana

GIULIO PEPPONI
CGNNMOSOADIHSOIM = &

FRANCESCO CASSINA

N

CGNNMOSOAOTHSOIM = &

id

®
R

FRANCESCO ROSSI
CGNNMOSOAOTHSOIM

2}
(S

MARIO BIANCHI
CCGNNMOSOAOTHSOIM

2]
R

Torming

Firme degli arbitri e degli ufficiali di campo

6.8 Invio del referto e backup

1. Verificare la connessione a internet.

2. Prima di inviare: salvare una copia PDF di backup con il tasto verde in alto a sinistra (Android -
Bluetooth solo verso Android; Apple — AirDrop solo verso Apple).

3. Dopo le firme di tutti, chiudere e inviare definitivamente con il comando di chiusura: il referto viene
spedito automaticamente al primo arbitro e alle due squadre.

4. Consegnare comunque agli arbitri le liste R/G della partita.

@ Referto x

recenazions

OTR aesaes

FALAAnesTro
Squadra A 75 BASKET CASALNUOVO Squadra B  BAGALIER FEBA CIVITANOVA MARCHE
Comerse 7B CEMO REEATO 1S om voows Os G
G 1= i e e
P s

PP

Squadra A 75 BASKET CASALNUOVO

Timeout Falli
e ————p ==
- ===l====
e

T I 3 L P

GRISPING. 5 [E3
BIANCO, V. T

ESPOSITO. G. 5 [®]T.
GALLO.R s[®|P
VIVENZIO, A I

I 5
ORED 51| 5t

Tasto per il salvataggio del PDF di backup

Dopo l'invio, il server spedisce entro circa 2-5 minuti una mail con il referto in PDF a: 1° arbitro, squadra A e
squadra B (nelle rispettive caselle Spes) e ufficio gare che gestisce quel campionato.

ATTENZIONE una volta chiusa l'ultima schermata NON si puo tornare indietro né riaprire la partita.
Senza connessione la gara resta “In attesa di invio” e non risulta conclusa: al ripristino della rete
accedere all’'app e inviare la partita al server (I'app ritenta anche in automatico). Se dopo 5-10 minuti il
primo arbitro non ha ricevuto il referto, usare la copia di backup.

7. Casi particolari

7.1 Gara non iniziata o sospesa (“Rinvia Partita”)

Procedura generale: dal menu (= in alto a sinistra durante la gara, : in alto a destra se la gara non &
iniziata) selezionare “Rinvia Partita” - “Accetta”, far firmare arbitri e ufficiali di campo, aggiungere la nota
con il motivo e toccare “Termina”.
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VANOLI BASKET  F

TO. "
CREMONA 2 0/2 19 2 BASKET RIMINI

@

B
|Aw—

TIRI LIBERI

ALTRIFALLI

TiMEoUT <

cAMBI

Chiusura anticipata della gara

Situazione Particolarita

Selezionare giocatori e staff da lista; NIENTE quintetti né firme dei
Impraticabilita di campo (pre-gara) coach. Nota: “Motivo rinvio gara: impraticabilita di campo, accordo tra
squadre non raggiunto”

Come sopra. Nota: “Motivo rinvio gara: assenza di

Assenza medico / DAE / addetto DAE .
medico/DAE/addetto al DAE”

Assenza arbitri (dopo 15’ di attesa) Come sopra. Nota: “Motivo rinvio gara: assenza degli arbitri”

Inserire quintetto e firma della squadra presente, annotare il quintetto

Assenza di una squadra (dopo 15’ L
g (dop ) nelle note. Nota: “Motivo rinvio gara: assenza squadra B”

Non selezionare alcun giocatore. Nota: “Motivo rinvio gara: assenza

Assenza di entrambe le squadre (dopo 15’) squadre A e B”

Gara sospesa per motivi tecnici (DAE o

addetto DAE via, infortunio arbitri, Dal menu = “Rinvia Partita” - “Accetta”, firme e nota con il motivo
attrezzature irreparabili, campo impraticabile, = dell'interruzione

ordine pubblico)

7.2 Situazioni non gestite dall’app: cosa scrivere nelle note

Giocatore-allenatore

Il fallo tecnico preso come allenatore si registra con ALTRI FALLI - TECNICO (1) - squadra -
ALLENATORE. Quello preso come giocatore si registra al suo numero. L'app non somma i due ruoli,
quindi I'esito va verificato a mano:

Falli del giocatore-allenatore Esito

4 falli personali da giocatore + tecnico come allenatore (C, B 0 BD) Escluso (5 falli)

Flagrante da giocatore + tecnico C Espulso per somma di falli
Tattico da giocatore + tecnico C Continua a giocare
Tecnico (1) da giocatore + tecnico C Espulso per somma di falli
Tecnico (2) da giocatore + tecnico C Continua a giocare
Tecnico (1) da giocatore + tecnico B o BD Continua a giocare
Tecnico (1) da giocatore + tecnico B + tecnico BD2 Espulso per somma di falli
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ATTENZIONE quando il giocatore-allenatore & espulso, I'app non puo inserire il GD davanti all’'ultimo
fallo. Scrivere nelle note che é stato espulso per somma di falli e quale fallo ha portato all'espulsione,
es.: “2Q 07:59 giocatore-allenatore B1 espulso per somma di falli: il fallo che comporta I'espulsione € il
tecnico preso come allenatore”. Massima attenzione a non farlo rientrare in campo.

Caso dei 4 falli da giocatore + tecnico come allenatore. Per farlo risultare escluso:
» squadra gia in bonus: far risultare il giocatore in campo (se non lo &) e registrargli il fallo personale
che lo porta a 5; i falli di squadra non vengono falsati perché la squadra € gia in bonus;
¢ squadra non in bonus: annotarlo su un foglio, aspettare che la squadra entri in bonus oppure la fine
del quarto e, prima di terminarlo, far entrare il giocatore e registrargli il fallo personale. Poi aggiungere
la nota: “Nel quarto X c¢’é un fallo di squadra in pitu dovuto all’esclusione di B1".
Altri casi

« Falli compensati: registrare i falli senza tiri liberi e annotare orario e compensazione (v. § 4.6.7). Vale
anche per i falli B, BD e C degli allenatori.

< Espulsione di staff senza caselle: il caso del “BD” non cerchiato non & gestibile dall’app: riportare
nelle note quale componente dello staff & stato espulso e con quale fallo.

¢ Rissa: annotare la compensazione dei tecnici agli allenatori e delle espulsioni, e le espulsioni per
partecipazione attiva con i relativi TL (v. § 4.6.5).

¢ HCC (Instant Replay): annotare ad esempio “SQ.A: HCC richiesto a 7:22 3Q” (es. richiesta di
trasformare un fallo personale in fallo tattico). Se 'HCC & immediato, attendere I'esito prima di
registrare il fallo; se é tardivo e la verifica cambia la tipologia, cancellare e reinserire il fallo.

7.3 Consigli finali

e Ignorare la freccia (possesso alternato) sul tablet se non gestita: fa fede quella del tavolo.

* In caso di bug visivi: verificare che tutte le azioni abbiano la doppia spunta verde, chiudere e riaprire
I'app; la partita riprende dall'ultima azione registrata.

¢ In caso di cambio tablet: riaprire la gara dal nuovo dispositivo; si riprende dall’'ultima azione
sincronizzata (doppia spunta verde).

» Prima del T.O. controllare sempre il minuto; negli ultimi 2 minuti del 4° quarto la precisione & critica.
e Evidenziare (bandiera gialla) le azioni dubbie per ritrovarle rapidamente nei momenti di gioco fermo.

* Nei tempi morti (timeout, fine quarto, fine gara) si pud eliminare, modificare, evidenziare o aggiungere
gualsiasi giocata.

e Con le nuove regole, prima di registrare un tecnico chiedere sempre la categoria all’arbitro se non &
chiara.

* Comunicazione ordinata al tavolo: mai sovrapporsi, un solo interlocutore con gli arbitri.

Contatti
Riccardo Corsolini, Responsabile Italia NBN23

Mail: r.corsolini@nbn23.tech - Supporto: fipstats@nbn23.com

Risorse

¢ Video “InGame - Il referto digitale in 38 minuti”: youtu.be/vwvYo-XBh5Y

e Canale YouTube con le registrazioni dei webinar: RC InGame lItalia

e Cartella condivisa con manuale e vademecum: Google Drive

Fonti

e SOS R.E. Interpretazioni per I'uso del Referto Elettronico InGame, versione 2.0 (CIA Lombardia,
Settore Ufficiali di Campo): procedure, nuove regole sui falli e casistica.
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https://youtu.be/vwvYo-XBh5Y
https://drive.google.com/drive/folders/15Fef3wsZAbHie5cYlwNQO7gB1jowzYqZ?usp=sharing
https://www.youtube.com/channel/UCBJH-OMIQ8_npN8wS79Ipyw

InGame - Referto Digitale - Manuale d'uso - Edizione Ottobre 2026

¢ Formazione Referto Digitale 2026 (giugno 2026, agg. DOA): slide e schermate.
¢ Vademecum InGame 3.0, Focus credenziali (NBN23).
¢ INGAME STEP: criticita e procedure rapide.

e Cartella SOSTITUZIONI (video: 1x1, 5x5, sostituzioni multiple, sostituzioni in sospeso) e registrazioni
dei webinar.
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