REGOLAMENTO TACKLE FOOTBALL
FIVEMEN - 5§ CONTRO 6

Commissione Tecnica IAAFL
Versione 1.3 (25/02/2019)

Questa e l'ultima versione ufficiale, rivista e aygata, del regolamento IAAFL per il Tackle FEoall a 5 (cinque)
giocatori.

Annulla e sostituisce pertanto — senza alcuna emtez qualsiasi versione del medesimo regolamewatualmente
emessa ed applicata prima della data di rilasdia geesente versione.

Ogni modifica o integrazione potra trovare apglioae unicamente a seguito di emissione, a cufa @e@immissione
Tecnica IAAFL, di una nuova edizione / versiondaidfie.
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REGOLAMENTO
CAMPIONATI A 5 GIOCATORI TACKLE FOOTBALL - IAAFL / AICS

REGOLE GENERALI E SPECIFICHE

Per tutto quanto non espressamente indicato nelgemrete documento, fare riferimento al volume “FoatbRules
and Interpretations” redatto da IFAF (InternationalFederation of American Football), tradotto ed adato per
I'ltalia da Fidaf (Federazione Italiana di AmericarFootball) come “Regolamento a 11 giocatori” deltao in corso.

Gli ufficiali di gara vengono preparati ed appliclanno tali norme, la cui conoscenza &, pertanto,dmscindibile
per I'arbitraggio del Fivemen Tackle Spring LeaguAAFL / AICS.

1. CAMPO DI GIOCO
Il campo deve essere un’area rettangolare deligesgigdimensioni :

Lunghezza: minima 60 yards (arrotondata a 55 met@ssima 80 yards (74,00 metri), End zones
incluse.

Larghezza: minima 25 yards (arrotondata a 23 metdssima 30 yards, (28,00 m).

End zones: di lunghezza obbligatoria di 10 yardofandate a 9,00 metri lineari)

L'area di sicurezza € di 3 yard (3 metri, arrotardtaper eccesso) al di fuori delle side line eadell
End line.

28,00m 2800 m
9,00 m 450m 11,00m 11,00m 450m 9,00 m
L »| , s 5
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« tfracciatura

Il campo deve essere segnato con le seguenti linee:

- Le Goal lines;

- Le End lines;

- La linea di meta campo;

- Le linee delle 5 yards (4,50 metri), dette lideda “no-running zon€’, che dovranno essere
tratteggiate per tutta la larghezza del campo.

— Le linee per la try (Trasformazione) da 2 pulninghe 1 yard e tracciate con il punto medio a 12
yards (11,00 metri) dal punto centrale della Give; |

— Non sono previste linee di Hash marks, per csnlap verra effettuato sempre da centro campo.
Se entrambi i coaches sono d’accordo si possooddra delle hash marks che dividano il campo
in tre parti uguali di larghezza 7,66 metri. Qugsiesono essere delle linee tratteggiate tracsidte
campo oppure possono essere posizionati dei donide campo, 3 metri fuori dalla End zone.

— Lateam area(dove giocatori, dirigenti e allenatori possonoanere) sara a 2 yard dalla sideline
e dalle 5 yard di una meta campo alle 5 yard delia

1.1 No-running zone

Le “no-running zones” sono delle aree profondersly@oste ad entrambe le estremita del campo
di gioco, immediatamente prima della Goal line.

Quando la palla e posizionata sulla od oltre ladidelle 5 yards verso I'End zone della squadra
avversaria (no-running zone), lI'attacco deve affe un gioco di lancio in avanti (in questa regola
rientrano anche le trasformazioni da 1 punto).

Penalita: Perdita del down dal punto precedente.

2. GIOCATORI

2.1 » numero giocatori

a. La gara sara disputata da due squadre di 5 (Qinoeatori ciascuna.

E’ consentito, per infortuni durante I'incontrostihierare non meno di 4 (quattro) giocatori in
campo.

Qualora durante la gara una squadra veda riduranilero di atleti a meno di 4 unita perdera la
gara per manifesta inferiorita con il punteggio di:

* 0 — 8 se sta vincendo

 con punteggio effettivo al momento della sospamsi se sta perdendo.

2.2 Rosters
Entrambe le squadre dovranno consegnare, almenori prima dellinizio dell’incontro (o
degli incontri in caso di bowl), un roster (elert tesserati presenti alla gara ed autorizzati ad
accedere al campo) per ogni gara a cui partecipano.
Il roster dovra essere redatto in tre copie, daegnare a:

- Capo arbitro (Referee),

- Squadra avversaria,

- Adisposizione presso il Dirigente responsabiléadedjuadra ospitante.
Un’eventuale quarta copia, non obbligatoria, pessere fornita allo speaker dello stadio.

Persone che sono soggette alle regole (dirigesgistenti arbitro, allenatori, giocatori, addettd/i
down marker, fisioterapisti e trainers, Assistdrdadsitro/i di squadra) e che dovrebbero essere
elencate nel roster, ma non lo sono, saranno inatadente espulse appena scoperte.
Penalita: Espulsione
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Fotografi, operatori cinematografici, radiocronestieleoperatorcheerleaders in uniforme, mascotte
in uniforme o costumegotranno accedere al campo solo se preventivarpessentati al Referee e
formalmente autorizzati dalla Societa ospitanteipriberatoria da ogni tipo di responsabilita.
Nessuna altra persona puo accedere al campo @i.gioc

3. UFFICIALI DI GARA

La partita sara giocata sotto la supervisione dimeno di due e non piu di quattro ufficiali di
gara.

Nelle gare di campionato ufficiale, il ruolo di Rede (capo arbitro) sara obbligatoriamente svolto
da un arbitro abilitato e designato da IAAFL.

Ogni squadra partecipante agli incontri validi peampionato, sia in gare singole sia in caso di
bowl, dovra obbligatoriamente fornire almeno ungpio tesserato per svolgere il compito di
“Assistente arbitro” ed uno per la gestione delWWDamarker”.

4. LINE TO GAIN

Non vi &€ necessita dell'uso della catena per ltadione della “line to gain” ma é obbligatorio kus
del contatore di down (Down marker) che verra poeato sulla sideline, in corrispondenza della
posizione della palla.

5. LA PALLA

Specifiche

La palla dovra rispettare le seguenti specifiche:

a. essere nuova o quasi nuova. (Una palla quasi neiowa palla che non e stata alterata e
mantiene le proprieta e le qualita di una pallava)p

b. 'esterno deve essere composto da quattro pezzeib a superficie granulare senza
corrugamenti se non quelle dovute alle cuciture;

CIRCUMFERENCE
27%" 1o 28%2"

N
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CIRCUMFERENCE
20%" to 211"

— 10%" to 11%s" ———— Immagine di un pallone standard

La squadra di casa, ovvero la squadra ospitardasa di bowl, ha I'obbligo di fornire almeno 2
(due) palloni regolari in pelle o composit (cuointstico). | palloni debbono essere portati
all'esame del Referee prima dell'inizio della gpeaché possa controllarne la regolarita. E’ facolta
della squadra (o delle squadre) ospite, adopegaapri palloni, purché rispondenti ai suddetti
requisiti e, a loro volta, preventivamente porsditesame ed approvati dal Referee.
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6. NUMERAZIONE E FORMAZIONI

a. Nessun giocatore puo indossare una maglia cete$so numero di un altro giocatore nello
stesso down.

b. Tutti i giocatori della squadra A sono considiesétggibili (autorizzati a ricevere un lancio in
avanti) a prescindere dal numero di maglia.

c. Non ci sono restrizioni per le posizioni dei gitmradella squadra A, a patto che siano schierati
dal proprio lato della linea di scrimmage. Possguindi posizionarsi sia sulla linea di scrimmage
sia nel backfield.

d. La squadra A deve avere almeno un giocatore @pgser) legalmente posizionato sulla propria
linea di scrimmage al momento dello snap ed unagawe posizionato in modo da ricevere lo snap
(alla mano o con snap lungo).

e. Solo un giocatore pud essere “in motion”, ma noed @ssere in movimento in direzione della
Goal line avversaria al momento dello snap.

Penalita: 5 yards dal punto precedente.

7. SOSTITUZIONI
Le sostituzioni si possono effettuare solo a paltata. Non esiste un numero massimo di
sostituzioni.

8. TEMPO DI GARA

L'orologio di gara viene gestito dal Referee o da degli arbitri di gara (designato dal Referee) o
da un operatore autorizzato nel caso ci sia urogilda stadio visibile.

Un arbitro della gara gestira il cronometro des@ondi che indicano il tempo che passa fra il
segnale di “ready to play” a quando la palla vieressa in gioco.

a. Il tempo totale della gara (esclusi gli eventtathpi supplementari) sara di 40 (quaranta) minuti
diviso in due meta da 20 (venti) minuti ciascuna.

Lintervallo fra i due tempi sara di 10 (dieci) noii

b. Il tempo parte al primo snap della gara.

c. Nei primi 18 minuti di ogni tempo, il cronometrofermera soltanto per timeout richiesti dalle
squadre o dagli arbitri. Il Referee si caricherdioneout in caso di infortunio ad un giocatore. I
Referee potra caricarsi un timeout nel caso cisitorte ritardo nel rimettere in gioco la pallaerp
gualsiasi altra eventualita non coperta dal regetgm

d. Dopo un timeout di squadra il tempo riparte allas Dopo ogni altro genere di timeout il tempo
parte al “ready for play”.

e.Quando la palla muore e mancano due minuti o raéladine del tempo, il Referee fermera il
tempo per avvisare i coaches ed i capitani di sgoadra. Il conteggio dei 30 secondi non verra
fermato per dare la segnalazione dei due minutntpo ripartira allo snap.

f. Dopo la segnalazione dei 2 minuti la gestionge®ipo sara quella prevista dal regolamento
Tackle Football ad 11 giocatori.

g. Se viene segnato un touchdown durante un dowmi ithtempo finisce, il periodo viene esteso
per far giocare la try.

8.1 Inizio di ciascun tempo

Ogni tempo partira con uno snap dalla linea dejardls dell’attacco (squadra A).

a. Prima della gara il Referee effettuera un sorte¢gpn toss) al centro del campo alla
presenza di non piu di due capitani per ciascunadi@ e di un altro arbitro. Il capitano della
squadra ospite dichiarera la propria scelta tcukopzioni in sorteggio.
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b. Il vincitore del sorteggio avra il primo posseséperdente scegliera quale lato del campo
difendereed avra il primo possesso nel secondo temgbcapitano vincente non puo differire
la scelta al secondo tempo.

8.2 Timeout
Ogni squadra ha la possibilita di usufruire di toeeouts per ogni tempo.
| timeout di squadra non possono durare piu dieg@sdi.

Durante i tempi supplementari le squadre avrantig@osizione un solo timeout per tempo.
| timeout non richiesti non possono essere ripanEtsecondo tempo o in un tempo
supplementare.

8.3 Messa in gioco della palla

a. Mettera in gioco la palla sulla linea delle prepsi yard:

* la squadra che ha subito il touchdown (dopodsftrmazione)

* la squadra che ha provocateegnatouna Safety

* la squadra che ha acquisito il touchback.

b. La squadra A ha quattro tentativi per raggiundgmaeta del campo. Se vi riesce guadagna
una nuova serie di 4 downs per poter segnare.

c. Se la squadra A non guadagna la line to gain dap@rto down la squadra B prende |l
possesso della palla sulla linea delle proprierisia

La palla deve essere messa in gioco entro 30 sedarmplando viene dichiarata “ready for play”
a meno che il tempo non venga interrotto duranésiguintervallo. Se il gioco viene interrotto il
cronometro dei 30 secondi verra fatto ripartitecdpo.

“Snappare” la palla oltre i 30 secondi € un ritadilgioco illegale.

Penalita: Fallo a palla morta. 5 yards dal punto successivo.

9. CALCI

Non sono previste azioni di scrimmage kick né eeéfkick.

Penalita: Fallo che ferma I'azione. Perdita di 5 yard e jiardel down se commesso da A prima di
cambio di possesso.

10. REQUISITI PER LATTACCO

a. Il giocatore che riceve lo snap avra a disposiidrisette) secondi per liberarsi del possesso
della palla con un lancio o un handoff.

La palla muore se il giocatore che riceve lo smafene per piu di 7 secondi.

Se in dubbio, non sono passati i 7 secondi

Penalita: Perdita del down al punto precedente.

Eccezione:se, per I'azione di un blitz illegale o di un tappersonale su chi riceve lo snap, passano
piu di 7 secondi prima che questi si liberi delddig, questa muore per regolamento e viene
assegnato ed applicato esclusivamente il fallo cessmdalla difesa.

b. Il lanciatore puo legalmente lanciare via la pphta evitare di perdere yards o di commettere il
fallo dei 7 secondi, se la palla atterra o sareditegrata sulla o oltre la neutral zone estes#a Se
palla non raggiunge la neutral zone, oppure, ahéonon ricevuta, un ricevitore deve aver avuto
una ragionevole opportunita di prendere al volaritio.

Penalita: Perdita del down al punto del fallo. Safety dalib avviene dietro alla Goal line della
squadra A.

c. Nessun giocatore puo effettuare un lancio illegalme definito nella regola 7. Sez. 3. Art. 2. (*)
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Penalita: 5 yards di penalita dal punto precedente e pedditalown se commesso dalla squadra A
prima di un cambio di possesso.

(*) Lancio lllegale in Avanti

ARTICOLO 2. Un lancio in avanti ¢ illegale se:

a. Viene effettuato da un giocatore della SquadibcAii intero corpo si trova oltre la neutral zomgando rilascia la
palla.

b. Viene effettuato da un giocatore della Squadra B

c. Viene effettuato dopo un cambio di possessqudidra avvenuto durante il down.

d. E il secondo lancio in avanti durante lo stedsan.

e. E effettuato dalla o da dietro la neutral zormgd che I'intero corpo del portatore di palla epalla sono stati oltre
la neutral zone.

f. Il forward passer, per conservare il tempo, l@nka palla direttamente a terra (1) dopo che ldlpaa gia toccato il
terreno; oppure (2) non immediatamente dopo aves@iil controllo della palla.

g. Il forward passer, per conservare tempo, lardaigalla in avanti in un'area dove non c’é nessuacgtore eleggibile
della Squadra A. (A.R. 7-3-2:11-V1I)

h. Il forward passer, per non perdere yard, lankgagalla in avanti in un’area dove non c'é nessuocgtore eleggibile
della Squadra A (A.R. 7-3-2:1)

11. BLITZ E RESTRIZIONI DELLA DIFESA

a. | giocatori della squadra B possono superare é&algi scrimmage solo in caso di corsa o finta di
corsa. (Eccezione: Blitz, punto C).

b. Il giocatore di difesa, eventualmente posiziorddwanti allo snapper, puo iniziare il contatto con
lo stesso dopo I'effettuazione dello snap, in gaaldipo di azione. Questo contatto puo essere
tenuto sino a 2 yards oltre la linea di scrimmage.

Penalita: Fallo a palla viva. 5 yards dal punto precedente.

c. Tutti i giocatori che vogliono mettere pressianélanciatore ed effettuare un blitz, devono
essere ad un minimo di 7 yards dalla linea di stage al momento dello snap (inclusa I'end
zone).

Un arbitro, o un segnale visibile, segnera le dykalla linea di scrimmage.

Penalita: Fallo a palla viva. 5 yards dal punto preedente.

d. Non c’é@ un numero massimo di giocatori che possdfettuare un blitz.

12. LANCIO ALLINDIETRO E PASSAGGIO ALLA MANO

a. Prima di un cambio di possesso, il giocatore ateve lo snap puo lanciare la palla all’indietro o
consegnare la palla alla mano in qualsiasi diregziarpatto che il lancio o I’'hand-off avvengano
dietro la “neutral zone”, eccettuato un lancio oiendi la palla intenzionalmente fuori dal campo
per conservare il tempo.

Penalita: 5 yards dal punto precedente.

b. L'attacco puo eseguire tutti gli handoff che vufite® a quando la palla non supera la linea di
scrimmage.

c. Una volta che il giocatore in possesso di pallauyzerato la linea di scrimmage, la palla non puo
piu essere consegnata o passata in nessun mogoyeef’indietro.

Penalita: 5 yards dal punto del fallo e perdita del dowre@amesso dalla squadra A prima di un
cambio di possesso. Safety se il fallo avvienedialia Goal line della squadra A.
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13. AVANZARE LA PALLA

Prima di un cambio di possesso, il giocatore oteve lo snap non puo avanzare con la palla oltre
la neutral zone fino a che la palla non entra isspsso di un altro giocatore e gli venga
successivamente restituita.

Penalita: Perdita del down al punto precedente.

14. FUMBLE E LANCIO ALLINDIETRO

a. Quando la palla tocca terra muore, sia nel dagalla persa (fumble) sia di lancio all'indietro.
Per giocare il down successivo, la palla verrasista nel punto piu sfavorevole tra il punto dove e
caduta e quello dove € stata persa o lanciataditiro ed il possesso rimane alla squadra che lo
aveva prima del fumble o del lancio all'indietro.

b. Se il fumble viene commesso dalla squadra icedtaurante un quarto down, verra assegnata
una nuova serie alla squadra B dalla sua linea Beléds.

c. Se la palla cade durante uno snap, viene sistamaaisamente sulla linea di scrimmage (solo
perdita del down, niente perdita di terreno od avae safety).

15. LANCI IN AVANTI

La squadra A puo effettuare un solo lancio in avduntante ogni down e solo prima di un cambio di
possesso, a patto che il lancio venga effettuattieteo la linea di scrimmage.

Penalita: 5 yard di penalita dal punto del fallo e perdighdown se commesso dalla squadra A
prima di un cambio di possesso. Safety se il @taene all'interno della End zone

16. ELEGGIBILITA'ATOCCARE UN LANCIO IN AVANTI.

Allo snap tutti i giocatori sono eleggibili a toceaun lancio in avanti o a ricevere un passagdgo al
mano in avanti.

Eccezione:il lanciatore non &’ autorizzato a toccare un iame avanti fino a che non é stato
toccato da un altro giocatore.

17. LANCIO INTERCETTATO

a. A seguito di un intercetto la palla apparterra atjuadra che ha intercettato nel punto di fine
corsa.

b. Se un difensore intercetta entro le sue ultimardy (dentro la “no run zone”) e il suo impeto lo
porta dentro la propria End zone dove la palla muoon viene assegnata una safety bensi un
touchback (regola del momentum o impeto): 1° doemngguadra che ha eseguito l'intercetto che
riparte in attacco dalle proprie 5 yards.

c. Se un intercetto avviene nella End zone e vigratato fuori dalla End zone, il possesso della
palla passa alla squadra che ha intercettato iefiaziparte da dove il giocatore e stato fermato.
Tuttavia se il giocatore che ha eseguito I'intexxesce dalla propria End zone e vi rientra di sua
spontanea volonta e viene placcato questo genarégsafety” in favore dell’altra squadra.

18. SEGNATURE
Le possibili segnature sono le seguenti:

- Touchdown: agu
- Safety: 2 punti
- Try dalle 5 yards Inpm
- Try dalle 12 yards 2 pun

- Try trasformata dalla squadra B 2 punti
- Safety durante una Try
(punto assegnato agli avversari) 1 punto
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Notal: la trasformazione sara eseguita dalla linea &ejlards a meno che il capitano o il coach
della squadra che ha segnato informi il Referedrtkade trasformare dalle 12 yards. Questa
opzione deve essere dichiarata prima che vendadtscdl “ready for play”.

Nota2: In occasione delle trasformazioni da 1 punto éaliyards) non e consentito all’attacco di
eseguire un’azione di corsa per avanzare la pabasolo un’azione di lancio (regola della “no-run”
zone — 1.1).

La difesa puo effettuare I'azione di blitz. Il zlié sempre legale a condizione che il giocatordahe
effettua sia ad almeno 7 yards dalla linea di strage allo snap (in questo caso deve partire due
yards dentro la propria End zone).

Nota3: In occasione delle trasformazioni da 2 punti @aR yards) € invece consentito all’attacco
sia I'esecuzione di un’azione di corsa sia di lantia difesa puo effettuare il blitz (in questocas
deve partire dalla linea delle 5 yards la line&ndirun zone”).

19. FALLI PERSONALI

Non sono previste né “Tackle box” né “Legal clippaone”, pertanto il blocco sotto la cintura,

nella schiena, I'holding (trattenuta), il clippinggno illegali, da parte di chiunque e in qualunque

posizione di campo.

Eccezione sul portatore di palla (runner);

Sono, inoltre sempre considerati Falli personali:

- il face mask (afferrare e poi torcere, girare arérla facemask, la mentoniera o qualsiasi
apertura nel casco di un avversario. Senza distiezira volontarieta ed involontarieta);

- il colpo in ritardo, non necessario e su “giocaiodifeso” (**);

- tripping (compreso il portatore di palla);

- targeting e “forcible contact” (***);

- horse collar (****);

- hands to the facd&€cezione:Fatto sul o dal portatore di palla o su/da un @ioe che stia
simulando di essere il portatore di palla), nonché

- battere e calciare illegalmente la palla.

Penalita: 10 yardsdi penalita (vedi articolo 21, Eccezioni) dal puptecedente e primo down

automatico per i falli della squadra B se non infliibe con altre regole.

Falli evidenti o persistenti (flagrant) comportdiespulsione.

Si avra una safety per i falli della squadra ia@tb che avvengono dietro la propria Goal line.

(**) Giocatore Indifeso

Un giocatore indifeso & colui che per la sua piasie fisica e per il suo focus di concentraziorspécialmente
vulnerabile al rischio di infortunio.

Esempi di giocatori indifesi includono, ma nonisiitano, a:

a. Un giocatore che sta lanciando o ha appena latacia palla.

b. Un ricevitore che sta effettuando un tentativaagvere un lancio in avanti o in posizione paevere un lancio
all'indietro, oppure che ha appena completato lkeedione e non ha avuto il tempo di proteggersim échiaramente
diventato un portatore di palla.

c¢. Un kicker che sta calciando o ha appena calclatpalla, oppure durante il calcio o durante itarno.

d. Un ritornatore del calcio che sta tentando dievere o recuperare un calcio, o che ha compldtatiezione o il
recupero di un calcio e non ha ancora avuto il temgcessario per proteggersi, o che non € ancoi@aimente
diventato un portatore di palla.

e. Un giocatore a terra.

f. Un giocatore chiaramente fuori dal gioco.

g. Un giocatore che riceve un blind-side block ¢oio dal lato cieco). Un blind-side block & queltovd un giocatore
evidentemente non vede I'avversario che gli siacava.

h. Un portatore di palla che & gia “in the graspf dn avversario ed il cui massimo avanzamento & $eamato.

i. Un quarterback in qualsiasi momento dopo un canalb possesso.

j- Un portatore di palla che ha evidentemente riciato a giocare e sta scivolando (“sliding”) portdn in avanti i
piedi.
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(***)Targeting e Colpire Violentemente (“forcible contact” ) con il Crown of the Helmet
Nessun giocatore guprendere di mira e colpire violentemente un avades( ‘forcible contact” ) con il” crown of
the helmet”.

Il crown of the helme# la parte del casco che sta sopra il livello dgdarte superiore della facemask.
Questo fallo richiede che ci sia almeno un indicatdi targeting (vedere Regola 2-35 Regolamentd-)F®Quando in
dubbio, é fallo.

PENALITA - Oltre alle 10 yard di penali espulsione automatica.

<<SEZIONE 35 Regolamento |IFAF.

Targeting

ARTICOLO 1. "Targeting" significa che un giocat@rende di mira un avversario con l'obiettivo diolo con una
violenza tale che va oltre il necessario per |'esgene di un placcaggio o di un blocco legale o giecare la palla.

Alcuni indicatori di un targeting includono, senlraitarsi a questi:

a. Lanciarsi (“launch”) - un giocatore che stacca i piedi da terra per c@giavversario con un movimento verso
I'alto e in avanti per colpire nella zona del cobhadella testa.

b. Un movimento di accucciarsi (“crouch”) seguita dna spinta in avanti e verso I'alto eseguito pelpire nella
zona del collo o della testa, anche se uno o ertrampiedi sono ancora a terra.

c. Portare in avanti (“leading”) il casco, I'avambrccio, il pugno, la mano o il gomito per colpirencaiolenza nella
zona della testa o del collo.

d. Abbassare (“lowering”) la testa prima di colpipger portare il colpo con il crown of the helmet.

Targeting e Colpire Violentemente ‘forcible contact”) nella Zona della Testa o del Collo di un Giocatémdifeso
ARTICOLO 4. Nessun giocatoregprendere di mira e colpire violentemente (“for@hltontact”) la zona della testa o
del collo di un giocatore avversario indifeso usargsco, avambraccio, mano, pugno, gomito o spalla.

Questo fallo richiede che ci sia almeno un indicatdi targeting (vedere Regola 2-35 sopra).

Quando in dubbioé¢ fallo.

PENALITA - Oltre alle 15 yard di penali espulsione automatica.>>

(*****) Horse Collar Tackle

"placcaggio al collare del cavallo"; placcare unwarsario afferrandolo per la parte interna del papalle o della
maglia, sia dietro sia lateralmente, e tirarlo imdigtamente giu, ponendolo a rischio di infortunicaviglie e
ginocchia.

A tutti i giocatori € proibito afferrare la partenterna-posteriore del colletto del paraspalle oldehaglia, o la parte
interna-laterale del colletto del paraspalle o dethaglia, o afferrare la maglia sopra o all’'altezdell’area destinata
al nome del giocatore, e immediatamente tirarereaté portatore di palla.

Questo non si applica al portatore di palla, inaus potenziale forward passer.

NOTA: Non e necessario che un giocatore porti l&gario completamente a terra per far diventareidne illegale.
Se le ginocchia si piegano a causa del placcaggim fallo, anche se I'avversario non viene portaimpletamente a
terra.

Decisioni Approvate 9-1-15

I. Mentre il portatore di palla A20 sta correndaino alla sideline, il difensore B56 lo afferra datro per la maglia all’altezza del colletto oppur
per la protezione delle spalle sempre all’altezebabllo. B56 continua questo contatto per alcuaslyma A20 non va a terra fino a che non viene
placcato da un altro difensore. DECISIONE: Giocgd&e. B56 non commette fallo poiché non tira immateanente a terra A20.

20. COMPORTAMENTO ANTISPORTIVO

a. Non c’e spazio per nessuna tattica o blocco deltaeente illegale o comportamenti antisportivi
da parte dei giocatori o allenatori. Un giocatornaallenatore che costantemente o in maniera
plateale commettano falli personali sara espulso.

b. “Linguaggio scurrile e/o turpiloquio” (qualsiasamla o imprecazione che tende a offendere,
insultare o minacciare un arbitro, un giocatoreeasario, una squadra o gli spettatori) o qualsiasi
condotta antisportiva viene fortemente scoraggiata.

Gli arbitri sono i soli che possono giudicare sa parola o un gesto sono offensivi, insultati o
minacciosi.
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Penalita: 10 yards dal punto successivo.

Giocatori 0 persone in uniforme della squadra dmmettono un fallo per comportamento
antisportivo o un fallo di condotta antisportivatglale saranno espulsi.

Allenatori che invitano a tattiche scorrette o gleano le regole della condotta sportiva saranno
espulsi.

c. Ogni persona espulsa da una partita sara soggetta’appropriata azione disciplinare. Ogni
persona soggetta alle regole che viene espulsputm nessun modo partecipare al resto della
gara.

21. PENALITA

Tutte le penalita sono di 5 yards, (salvo le earg}ie potranno comportare I'assegnazione di un
primo down automatico o la perdita di un down caegnalato nel presente regolamento o in
quello arbitrale.

Eccezioni:| falli personali (blocchi bassi, colpi in ritardiacemask ecc. vedere art. 19) e i falli di
comportamento antisportivo (come previsti nel “Raegwnto a 11 giocatori”) comportano
I'applicazione di una penalita di 10 yards (anzidh&5 yards).

Per i falli della squadra B, € prevista I'assegnaaidel primo down automatico alla squadra A.
L'interferenza della difesa con I'opportunita’ digmdere il lancio al volo comporta una penalita
applicata sempre sul punto del fallo con I'assemmazdi un primo down automatico.

Il medesimo fallo commesso nella End zone di B camapbprimo down automatico per la squadra
A con palla posizionata sulle 2 yard di B.

» Penalita per fallo di interferenza dell’attacco:10 yards dal punto precedente.

* Procedure di applicazione di meta distanza

Nessuna penalita che comporti una perdita di yamdkjse le try, dovra essere applicata per una
distanza superiore alla meta della distanza cleedotre tra il punto di applicazione della penalita
stessa e la Goal line della squadra che ha comrida#o.

Nota:
Ogni coach, giocatore o membro identificato di sgaadra che commette due falli per
comportamento antisportivo nella stessa partitadlessere espulso.

Un giocatore espulso dalla partita deve lasciarecinto di gioco sotto la supervisione della
squadra entro un lasso di tempo ragionevole dopodaespulsione. Deve rimanere fuori dalla vista
del terreno di gioco sotto la supervisione della sguadra per tutta la durata della partita.

Un coach espulso dalla partita deve lasciare ihtedi gioco entro un lasso di tempo ragionevole
dopo la sua espulsione e deve rimanere fuori gedta del terreno di gioco sotto la supervisione
della sua squadra per tutta la durata della partita

22. APPLICAZIONE DELLE PENALITA

Per molti falli il punto di applicazione e spec#to nella descrizione della penalita. Quando itpun
di applicazione non é specificato nella descrizidekka penalita, il punto di applicazione viene
determinato daPrincipio del Tre-ed-Uno (****)

E possibile che siano punti di applicazione: il jfpuprecedente, il punto del fallo, il punto
successivo o il punto di fine della corsa.

22.1. Falli a palla viva
Se non diversamente specificato nelle regole,nt@di applicazione delle penalita per falli a
palla viva prima del cambio di possesso € al pprécedente.
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(Eccezione:roughing to the passer — se il lancio viene cotafide la penalita viene applicata
alla fine della corsa di A, se finisce oltre la tralizone.)

Anche per i falli commessi dalla Squadra A diegméutral zone, es: - uso illegale delle mani,
- holding, blocco illegale e falli personali in geg, la penalita viene applicata dal punto
precedente:

(Eccezione:Se il fallo avviene nella end zone della Squadta penalita si traduce in una
safety).

22.2. Falli a palla morta
L'applicazione dei falli a palla morta € sempre plahto successivo.

22.3. Cambio di possesso

Il punto di applicazione per i falli a palla vivagb un cambio di possesso € il punto del fallo.
Se il punto e dietro la Goal line, la penalita msdere applicata sulla linea delle 5 yards piu
vicina.

22.4. Posizionamento della palla per una penalita
Il posizionamento della palla sul terreno di gioeseguito dell'applicazione di una penalita,
determina il tipo di gioco che si puo effettuaiif(Art. 1.1)

22.5. Falli durante o dopo un Touchdown o una Try

Per i falli durante o dopo un touchdown o una try:

1. | falli personali e i comportamenti antisportialth squadra che non ha segnato durante un
touchdown, sono applicati sulla try.

Gli altri falli vengono declinati per regola.

2.1 falli dopo un touchdown e prima che la palladighiarata pronta al gioco per la try, sono
applicati sulla try.

3. | falli personali e i comportamenti antisportivelth squadra che non ha segnato durante una
try, sono applicati al successivo snap.

Gli altri falli vengono declinati per regola.

4. | falli dopo una try, sono applicati al successivap.

(****) Il Principio della Tre-e-Uno & il seguente:

1. Quando la squadra in possesso commette faltoodiebasic spot, la penalita viene applicata gainto del fallo.
2. Quando la squadra in possesso commette falle iblbasic spot, la penalita viene applicata dalsic spot.

3. Quando la squadra non in possesso commettedialdietro sia oltre il basic spot, la penalitéewe applicata dal
basic spot.

| seguenti sono i basic spot per le varie categdrigiochi:

1. Giochi di corsa:

 Punto precedente, quando la corsa relativa fiaidetro la neutral zone.

« Punto di fine corsa, quando la corsa finisce el neutral zone o non esiste la neutral zone gdmmbio di
pOSSesso)

2. Giochi di lancio:
* Punto precedente, per giochi di lancio legal@ianti.
* Punto di fine corsa per falli personali della swira B.

23. APPLICAZIONE SULLE TRASFORMAZIONI

Sulle trasformazioni:

a. Una volta che la squadra che ha segnato il towehddfettua la scelta del tipo di trasformazione
da tentare — da 1 o 2 punti — il punteggio acouisit caso di trasformazione riuscita, sara sempre
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quello scelto a prescindere da dove la palla vigmeicollocata a seguito di applicazione di
penalita. La posizione della palla determina pktipo di gioco che si puo effettuare (corsa o
lancio).

b. Se la squadra A sceglie di eseguire la Try perpdundi € accetta una penalita per un fallo della
squadra B che non comporta un primo down e las@alla dentro la “no-run zone”, essa non puo
correre la palla ma la trasformazione comporterawwue due punti.

c. Se la squadra A commette un fallo che componteetdita del down e la penalita viene accettata,
la trasformazione e conclusa e qualsiasi puntegggoisito nel down viene cancellato.

24. TEMPI SUPPLEMENTARI

Il sistema di spareggio rappresentato dai tempplenpentari sara usato quando una gara € in parita
dopo i primi due tempi e la competizione richietie sia determinato un vincitore.

Lintervallo fra la fine dei tempi regolamentarl’mizio dei tempi supplementari € di 10 minuti.

| tempi supplementari saranno basati sulle seguegdle:

a. Il Referee effettua il sorteggio al centro dehpa in presenza di non piu di due capitani per

ciascuna squadra e (se presente) un altro arbitro.

Il capitano della squadra ospite dichiarera latadeh le due opzioni del sorteggio.

« Il vincitore del sorteggio dovra decidere, sepaasibilita di differire la scelta, se iniziaregama
serie del tempo supplementare in attacco o inalifs il vincitore sceglie di partire in attacco,

I'altra squadra decidera quale parte del campawuditizzata. Se il vincitore sceglie di partite in
difesa, scegliera anche quale parte del campo uglizzata.

Sara disponibile un time out di squadra per tenyppkementare.

» Un tempo supplementare consiste di due seriecie@euna squadra che mette la palla in gioco
con uno snap dalla middle line per una serie dirdanne quando la difesa segna durante la prima
serie, che non sia una try.

» Ogni squadra mantiene il possesso della pallardera serie (di 4 downs) sino a quando segna,
compresa la try (da 1 o da 2), o fallisca nel tewdali segnare.

La squadra A puo avere una nuova serie di downssla squadra B commette un fallo che include
il primo down automatico.

La palla rimane viva dopo un cambio di possesso aiche non e dichiarata morta; le serie
finiscono anche nel caso di un doppio cambio dspsso.

» A cominciare dal terzo tempo supplementare ladraiche segna un touchdown deve
obbligatoriamente tentare la trasformazione dapaluni.

Una trasformazione da un punto da parte di A nonpmtera 'assegnazione di nessun punto.

* | tempi supplementari finiscono quando una delle squadre vince.

* La squadra che segna il maggior numero di pumamte i tempi regolamentari o i tempi
supplementari risultera la vincitrice dell’incontro
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