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Lo scopo di questa presentazione e’ quello di 

fornire una spiegazione alle modifiche

regolamentari introdotte da FIT e che riguarderanno

TUTTI I CAMPIONATI a livello mondioale gia dalla 

prossima stagione

Obiettivo



DATE

FIT International Member Workshop
Parigi, 26-27 Ottobre 2019



Campo di Gioco



Inizio Partita

I capitani delle squadre devono lanciare la 
monetina in presenza dell'arbitro e la squadra del 
capitano vincitore decide:

1. la direzione di gioco per il primo tempo;

2. l'area di cambio per la durata della partita, 
inclusi extra time;

3. quale squadra inizierà la partita con il
possesso* (e non iniziera’ il drop-off)



DATE

Fuorigioco
Al momento del Rollball, tutti i giocatori della squadra in 
difesa devono arretrare ad una distanza di sette (7) metri o 
fino alla linea di meta, come indicato dall'arbitro.

Provvedimento: Fallo a favore della squadra in 
attacco sul punto di infrazione o sulla linea dei sette

(7) metri direttamente davanti all'infrazione.

N.B. Se il Rollball ha luogo prima della linea 
dei 7m, l'Arbitro non deve chiamare i difensori 

sulla Linea di Meta.



SIN BIN -1-

Ogni giocatore inviato al Sin Bin deve stare 
nell’Area del Sin Bin dietro l’Area di Meta della
squadra avversaria alla fine del campo di gioco e 
dallo stesso lato della propria zona di cambio.

Ogni giocatore deve passare attraverso la propria 
Area di Cambio prima di rientrare in campo.



SIN BIN -2-
Un giocatore mandato in Sin Bin dovrà rimanere nell’area 
designata per un tempo pari a quattro (4) possessi. 
Il giocatore e’ conteggiato come giocatore in campo e 
non potrà essere sostituito.

Qualsiasi azione che causi il riavvio del conteggio 
dei tocchi comporterà la continuazione di quel 
possesso. Per evitare dubbi, se un difensore dovesse 
buttare giù la palla o commettere una penalità, ciò non 
significa che il possesso è stato completato, ma che il 
possesso è continuato.



Ostruzione -1-
Il portatore di palla non deve trattenere o 
impedire a un difensore di muoversi liberamente

Provvedimento: Una penalità alla squadra non 
colpevole nel punto dell'infrazione.

Video esplicativo

I giocatori della squadra in difesa non devono ostacolare o 
interferire i movimenti dei giocatori in attacco

Provvedimento: Una penalità alla squadra non 
colpevole nel punto dell'infrazione o sulla linea dei sette 
(7) metri se l'infrazione si verifica nell'area di meta.

https://www.youtube.com/watch?v=6jxdOH1JCJY


Ostruzione -2-

Dopo un tocco un difensore in fuorigioco può
ora scegliere qualsiasi direzione di rientro e 
cambiare direzione quante volte vuole finché
sta tornado in gioco a patto che non ostruisca la 
squadra in attacco.

Questo sostituisce il concetto di ‘deviazione’ o ‘cambio di 
direzione’.  Un difensore che ostruisce l’attacco per effetto di 
un cambio di direzione sarà soggetto a una 
Penalità/Vantaggio



DATE

Drop-Off -1-
Ogni squadra riduce il numero di giocatori in campo a quattro 
(4) ed entro sessanta (60) secondi prende posizione per 
riprendere il gioco dalla linea di metà campo nella stessa direzione 
in cui la squadra si trovava alla fine del gioco.

Il Drop-Off inizialmente prevederà un periodo di gioco di 
due (2) minuti.

Il Drop-Off inizia con un Tap dal centro della linea di metà 
campo, da parte della squadra che non ha iniziato la 
partita con il Possesso (la squadra in difesa all’inizio della 
partita).



DATE

Per le partite giocate da squadre miste, durante il Drop-Off 
ogni squadra non potrà avere più di due (2) giocatori di 
sesso maschile in campo

Drop-Off -2-

Se allo scadere dei due (2) minuti nessuna delle due 
squadre fosse in vantaggio, sarà dato un segnale sonoro 
e il gioco si interromperà al tocco successivo o in caso di 
palla morta. Le squadre provvederanno alla rimozione di 
un ulteriore giocatore dal campo di gioco.

Video : https://www.youtube.com/watch?v=kGoCqQi3C4o

https://www.youtube.com/watch?v=kGoCqQi3C4o


Cambi
Nel caso di un intercetto o un line break offensivo, i 
giocatori non possono procedere al cambio finchè il 
tocco non viene eseguito o in situazione di palla morta.

Provvedimento A: Se un giocatore entra nel Campo di gioco 
e impedisce la marcatura di una meta, verrà assegnata una 
meta tecnica e il giocatore che ha commesso l'infrazione 
verrà mandato nel Sin Bin

Provvedimento B: Se un giocatore entra nel Campo di gioco 
ma non impedisce la marcatura di una meta, il giocatore che 
ha commesso l'infrazione verrà mandato nel Sin Bin.

Video : https://www.youtube.com/watch?v=uTurYR90Jds

https://www.youtube.com/watch?v=uTurYR90Jds


Domande?

Scrivete in chat e vi sara’ 
data la parola



DATE

Ball Touch in flight
Palla Toccata in 

Volo



Tocco Zero
Se un difensore cerca intenzionalmente il
contatto con la palla in volo e:

• la palla cade a terra;

• la palla viene recuperata da un attaccante, 
senza toccare terra;

• la palla viene spinta in avanti e un giocatore 
attaccante, nel tentativo di riguadagnare 
possesso, fa cadere la palla;

la squadra in attacco mantiene il possesso 
della palla e il conteggio dei tocchi riparte da 
zero (0).

In caso di un cambio di possesso dovuto ad un intercetto, il primo 
tocco sarà tocco zero (0).



Cambio di Possesso

Se la palla, a seguito di un tentativo del difensore di 
guadagnare il possesso, viene spinta verso la 
linea di palla morta della squadra in difesa e un 
attaccante, nel tentativo di riguadagnare possesso, 
fa cadere la palla, si verifica un cambio di 
possesso.



Palla contro
un difensore

Un giocatore della Squadra attaccante non può 
deliberatamente colpire un giocatore della 
squadra in difesa per cercare un rimbalzo o 
ottenere il riavvio del conteggio dei tocchi.

Provvedimento:  Una penalità per la squadra in 
difesa nel punto del passaggio.



DATE

7m Zone
Zona dei 7m



DATE

Esclusione
Se una volta entrata nella propria Zona dei 
7m la squadra in difesa è sanzionata tre (3) 
volte, l’ultimo giocatore che ha commesso 
la penalità subirà un'Esclusione fino al 
termine del possesso.

Esclusione – il giocatore verrà inviato nell'area di Sin 
Bin più vicina, restandoci fino al termine del possesso

Il giocatore viene conteggiato come giocatore sul campo 
di gioco e non può essere sostituito o scambiato.



Un difensore entra nella 
Zona dei 7m

Quando un difensore entra nella sua Zona dei 7m, 
la squadra in difesa dovrà avanzare con una 
velocità appropriata fino a che il tocco non sarà 
imminente o eseguito.

Provvedimento: una penalità alla squadra 

attaccante nel punto dell'infrazione.

Video : https://www.youtube.com/watch?v=toqVFVMqgpE



Il portatore di palla entra nella 
Zona dei 7m
Quando il portatore di palla entra nella Zona dei 
7m avversaria, la squadra in difesa non sarà costretta 
ad avanzare e non potrà indietreggiare fino a che il 
tocco non sarà imminente o eseguito.

Provvedimento: Una penalità per la squadra in 
attacco sulla linea dei sette (7) metri in linea con il 
punto dell'infrazione.



Vicino alla Linea 
di Meta Difensiva

Quando avviene un Rollball o un Tap, i giocatori 
della Squadra in Difesa non devono 
indietreggiare ad una distanza irragionevole oltre
la Linea di Meta Difensiva per trarne vantaggio.

Provvedimento: una penalità per la squadra in 
attacco nel punto dell'infrazione o sulla Linea dei 
Sette (7) Metri direttamente davanti all'infrazione.

Tocco dietro la linea di meta: se un giocatore viene toccato 
sulla o dietro la propria linea di meta, prima di poter eseguire il 
Rollball deve attendere che l'arbitro indichi il mark sulla linea 
dei 7 m.



Domande?

Scrivete in chat e vi sara’ 
data la parola



DATE

Altre Cose



Il Rollball -1-

Quando il Mediano si trova ad una distanza 
superiore ad un (1) metro dal Rollball, i giocatori 
della Squadra in Difesa in posizione di Onside
possono avanzare appena il giocatore che esegue il 
Rollball rilascia la palla. Se il Mediano non è in 
posizione e un giocatore in Difesa, avanzando tocca la 
palla, si verifica un Cambio di Possesso.



Il Rollball -2-
Se, nell’atto di compiere un rollball, il giocatore in 
attacco entra in contatto con la linea laterale o 
qualsiasi superficie esterna al campo di gioco si 
verifica un cambio di possesso che deve essere 
giocato 7 metri all’interno del campo
Un giocatore non puo’ eseguire un Tap al posto del 

roll-ball.

Provvedimento: La squadra che ha commesso 
l'infrazione deve tornare sul Mark ed eseguire il 
Rollball.



Il Rollball -3-

I giocatori in difesa non devono interferire 
con l'esecuzione del Rollball o con l'azione del Mediano.

Il portatore di palla non deve trattenere o impedire a un 
difensore di muoversi liberamente

Provvedimento: una penalità alla squadra 
attaccante in un punto di dieci (10) metri direttamente 
davanti all'infrazione.

Provvedimento: Una Penalità a favore della 
Squadra non colpevole sul Punto dell’Infrazione



Il Tap -1-
In caso di Tap, tutti i giocatori della squadra in 

difesa devono arretrare a dieci (10) metri dal 
Mark o fino alla linea di meta come indicato
dall'arbitro.

Decisione : Fallo a favore per la squadra in attacco
sul punto di infrazione o sulla linea dei dieci (10) 
metri direttamente davanti all'infrazione.

Il Tap non puo’ essere eseguito finche’ tutti i 
giocatori IN ATTACCO non sono in posizione 
regolare (ONSIDE).



Il Tap -2-
Il Tap di avvio o di ripresa del gioco può essere eseguito
quando almeno quattro (4) giocatori in Difesa sono in 
posizione di gioco (ONSIDE) o se espressamente 
indicato dall’Arbitro. Nel momento in cui il numero di 

giocatori in campo della Squadra in Difesa scende al di 
sotto di quattro (4), tutti i giocatori In Difesa devono 
essere in posizione di gioco (ONSIDE) perchè il Tap di 
ripresa possa essere giocato o se espressamente 

indicato dall’Arbitro.

Decisione : Il giocatore sarà indirizzato a tornare sul 
Mark e a rieseguire il Tap.



Il Tap deve essere eseguito senza indugio e senza 
perdite di tempo.

Decisione : Una penalità alla squadra non colpevole 
nel punto di infrazione.

Non è più consentito effettuare un Tap fino a 10 m 
dietro il Mark.

Il Tap -3-



Fair play -1-
Un giocatore in difesa non può chiamare il tocco 
in assenza di contatto con il portatore di palla. Se 
un giocatore chiama il tocco ma l’arbitro non è 
sicuro dell’avvenuto contatto, il tocco viene 
concesso.

Provvedimento: Una penalità per la squadra 
attaccante nel punto dell'infrazione e il giocatore 
colpevole inviato al Sin Bin.



Fair play -2-

Un difensore non può deliberatamente urtare la 
palla dalle mani di un giocatore in possesso 
durante un tocco.

Provvedimento: una penalità alla squadra 
attaccante nel punto dell'infrazione.



Fair play -3-

Un giocatore in possesso di palla non deve 
calciare, passare, colpire, lanciare o proiettare in 
qualunque altro modo la palla in avanti al di sopra 
di un giocatore avversario e riprenderne il 
possesso.

Provvedimento: Una penalità sarà assegnata alla 
squadra in difesa sul punto in cui la palla è stata 
mandata in avanti.



Ultimo ma non meno importante…
Fuorigioco. L’arbitro NON è più tenuto ad avvisare i 
giocatori in fuorigioco prima di giocare un 
vantaggio. Per l’arbitro è comunque una buona 
pratica farlo.

Segnare una meta: è esplicitamente richiesto che 
un giocatore abbia il pieno controllo della palla 
prima di schiacciare quest’ultima a terra nell’area 
di meta.



Ultimo ma non meno importante…
Sette (7) in campo: la Penalità per sostituzione
scorretta non esiste più, ma è compresa
nella Penalità generale di avere troppi giocatori in 
campo:

Una squadra consiste in un massimo di quattordici 
(14) giocatori, non più di sei (6) di loro sono 
ammessi in campo in ogni momento.

Provvedimento: penalità assegnata alla squadra 
non colpevole al momento dell'identificazione del 
fallo; il punto sarà sette (7) metri all’interno del 
campo sulla Linea di Metà Campo o sulla posizione 
della palla, qualunque sia il maggiore vantaggio.



Grazie per 
l’attenzione

Domande?



Per info

arbitri@italiatouch.it

segreteria@italiatouch.it

mailto:arbitri@italiatouch.it
mailto:segreteria@italiatouch.it

