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Tackle Football 5 vs 5 
 
 
CHECKLIST PER LA GESTIONE DELLA GARA 
 
 Il prima possibile dopo l'arrivo al campo, gli arbitri devono eseguire il controllo della seguente lista di cose 
da fare: 
 
Con il rappresentante della gestione della gara/del bowl... 

  Adeguatezza del campo, imbottiture dei pali, rimozione di ostacoli, ecc. 

  Ora in cui le squadre entreranno in campo, od ora dell’inizio della prima partita 

  Ora di inizio e fine per l'annuncio delle formazioni 

  Particolari condizioni per il coin toss, partecipazione di VIP o avvenimenti speciali 

  Inni Nazionali 

  Spettacoli o esibizioni durante l'intervallo, chiederne la durata 
 
Pagamento delle spese per la partita 
 

  Operatore del down marker 

  Palle 

  Asciugamani 

  Ambulanza, dottore ed attrezzature mediche 

  Sicurezza degli spogliatoi 

  Se IAAFL e gli arbitri possono avere una copia della ripresa televisiva 

  Casi in cui saranno giocati i tempi supplementari 
 
Con il responsabile o l’allenatore di ogni squadra... 

  Equipaggiamento dei giocatori 

  Roster 

  Foglio per il report degli allenatori 

  Nome e numero dei capitani 

  Giochi o situazioni particolari 

  Domande sul regolamento 

  Controllo della side line , 
 
Con il personale medico, ausiliari ambulanza... 

  Posizione del medico / ambulanza durante lo svolgimento della gara 

  Segnale da usare per sollecitare 'l'intervento dello staff medico   
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PRINCIPI GENERALI 
 
Doveri e responsabilità 
 
l). Un arbitro deve avere una buona conoscenza del regolamento ed essere in grado di interpretare 
correttamente le regole. I giudizi devono essere sempre corretti ed annunciati senza ritardi.  
Gli arbitri non devono cercare i falli, questi saranno visibili quando avverranno.  
Essere sempre sicuri che è un fallo, mai supporre.  
Non penalizzare una squadra se non sei sicuro. Se solo credi che sia un fallo, non lo è.  
Se realizzi di aver sbagliato, informa il resto della crew (se presente) ed assicurati che la penalità non sia 
applicata. 
 
2). Ogni arbitro deve: 
 
a. conoscere ed annunciare il down, sapere qual è la linea da raggiungere (middle line o goal line); 
b. assistere qualsiasi altro arbitro che si trovi temporaneamente fuori posizione; 
c. osservare procedure o chiamate degli altri arbitri e tentare la prevenzione e la correzione degli errori 
quando possibile; 
d. conoscere i segnali prescritti e dove e quando vanno utilizzati; 
e. fare in modo di recuperare una nuova palla, se è il caso, dopo che tutta l’azione è finita, ed essere capace 
di effettuare un lancio sottomano fino a 10 yard di distanza con una traiettoria tesa e con la punta della 
palla in avanti; 
f. essere pronto a vedere quello che avviene lontano dalla palla quando il gioco ha lasciata la propria zona 
di competenza; 
g. chiamare un timeout arbitrale quando un giocatore sia palesemente infortunato; 
h. essere preparato, se necessario, a chiamare qualsiasi fallo o infrazione al regolamento che ha osservato, 
anche che non riguarda i propri specifici compiti; 
i. comunicare con i colleghi, giocatori, allenatori, speaker o spettatori come si conviene ogni volta che 
avviene qualcosa di inusuale o fuori del normale. 
 
Arbitrare con buon senso 
 
l). È importante chiamare ogni fallo che si vede e che ha effetto sul risultato del gioco, la salute dei 
giocatore o la disciplina del gioco. Comunque ricordarsi che spettatori o giocatori NON sono presenti per 
vedere un arbitro andare su e giù per il campo.  
Usare discrezione e soprattutto il buon senso. Prendersi un secondo o due prima di lanciare una flag, per 
darsi il tempo di rivedere mentalmente l'azione. 
 
2). L'arbitraggio preventivo permette al gioco di fluire in modo disciplinato. Ogni volta che si ritiene 
necessario, parlare con gli allenatori e i giocatori per spiegare la loro condotta. Non ignorare mai un fallo: 
bisogna fare sempre qualcosa per ogni fallo, anche se si decide di non lanciare il foul marker. 
 
3). Ascoltare sempre i reclami dei giocatori. Non si può vedere tutto in ogni gioco. Se un giocatore reclama 
nei riguardi di un avversario, bisogna essere preparati a osservare più da vicino i successivi scontri fra i due. 
Richiedere l'aiuto degli altri arbitri in caso di bisogno. 
 
4). Quando si parla ai giocatori, allenatori o spettatori bisogna essere educati. La posizione di arbitro non da 
diritto di essere ingiuriosi e sprezzanti.  
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Usare un linguaggio calmo per mitigare le ostilità. 
 
5). Quando si è presa una decisione basata sulla propria osservazione, esperienza e conoscenza, non 
bisogna tomare indietro.  
La pressione da parte degli allenatori, giocatori o della folla non deve permettere di cambiare il vostro 
giudizio.  
Quando avete sbagliato, ammettetelo, ma non permettete che questo influenzi il proseguimento della 
vostra prestazione. 
 
6). Riconoscete la buonafede di un giocatore ma fatelo per entrambe le squadre. 
 
Tempo e infortuni 
 
1). Cercare sempre di far scorrere la partita, non correre.  
Muoversi velocemente quando è richiesto, ma non lasciare che la voglia di fare in fretta influisca sui propri 
compiti e neanche con la corretta determinazione. 
2). Mai affrettare il trattamento di un giocatore infortunato. ll riconoscimento di un giocatore infortunato è 
una faccenda che riguarda tutti gli arbitri. Se si è in dubbio, fermare il tempo e richiamare l'attenzione del 
personale medico presente.  
ll cronometro può essere fatto ripartire se il timeout non è necessario. 
 
3). La gestione del tempo è ancora più importante del normale quando si gioca con il tempo che corre. 
Comunque, se accade qualcosa di inusuale (ad esempio, se un lancio incompleto rimbalza trenta yard dalla 
persona più vicina), non affrettatevi per gestirla. Fermate il cronometro per risolvere il problema ed 
assicuratevi che venga fatto partire al segnale del ready-for-play. 
 
Boxing in . 
 
l). Quando si cambiano le posizioni durante la partita cercare sempre di stare intorno al gioco insieme con 
gli altri arbitri. Una posizione di outside looking-in (guardare dentro dal di fuori - NdT) è essenziale per la 
copertura della side line e della end line. Tenere il gioco boxed-in (chiuso dentro ~ NdT) può assicurare che 
ogni gioco è osservato da più di un punto di vista. 
 
2). Mentre la palla è in gioco non starci troppo vicini. 
 
3). ln linea generale per tutti gli arbitri non è necessario guardare: 
 
a. La palla quando è in aria (tranne quando bisogna assicurarsi che la palla stia arrivando nella propria 
direzione). 
b. La palla a seguito di un lancio incompleto.  
. Il punto di palla morta una volta che è stato preso (vedi sezione 5.7). 
. Il punto del fallo dopo che è stato lanciato il foul marker (oppure allinearsi con esso). 
. La goal line dopo che è stato segnato un touchdown o una safety. 
. La side line o la end line dopo che un giocatore è uscito dal campo. 
. Un giocatore che è fuori dall’azione e non ha nessun avversario nelle vicinanze. 
ln tutti questi casi ci sarà qualcosa d’altro di più importante su cui concentrare la vostra attenzione. 
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Cooperazione e comunicazione 
 
1). È essenziale che gli arbitri lavorino insieme come una squadra e che essi comunichino efficacemente l'un 
l'altro per il raggiungimento di una buona amministrazione della gara. 
Questa comunicazione sarà normalmente verbale ma quando la comunicazione verbale è impossibile o non 
appropriata dovranno essere usati i segnali visivi approvati. 
 
2). Gli arbitri possono inoltre comunicare, quando opportuno, con giocatori, allenatori, spettatori e 
speakers. Se una regola è confusa o controversa è meglio spendere un attimo per spiegarla a tutti che 
continuare e lasciarli nell'ignoranza. Lo scopo è di dare informazioni prima che siano gli altri a chiederle. 
 
3). Sulla side line, designare qualcuno come Get-back Coach, ovvero di un membro del coaching staff 
responsabile di tenere i suoi colleghi e giocatori nel coaching box e nella team area. Egli può dedicare più 
tempo degli arbitri nel tenere le persone lontano dalla zona di lavoro dell'arbitro.  
 
4). Tutti gli arbitri devono segnalare verbalmente e visivamente il numero del down successivo prima di 
ogni gioco. Se c'è una differenza, fischiare prima dello snap, fare il segnale di timeout (S3) e conferire con 
gli altri colleghi per stabilire il numero corretto. Possono chiedere consiglio ed opinioni a qualunque 
persona coinvolta con il gioco. Quando una decisione è stata presa, devono essere informati entrambi gli 
allenatori e gli deve essere spiegata l’origine dell’errore. Se gli arbitri concordano sul numero del down, ma 
un allenatore non è d’accordo, il Referee dovrà caricarsi di un timeout e condurre una head coach's 
conference, a meno che l’allenatore non possa dimostrare immediatamente e indiscutibilmente di aver 
ragione. L’allenatore avversario deve essere informato di cosa è successo. 
 
5). Alla fine del down se si è l'arbitro in copertura e si è sicuri che la palla sia morta, fischiare. 
Bisogna fischiare con autorità e non fare un semplice “peep”.  
Gli altri arbitri dovranno ribadire il fischio solo se necessario, per evitare che l'azione continui nella propria 
area di copertura. 
Mai essere il primo arbitro a fischiare se la palla non è nella propria zona di copertura.  
Non fischiettare continuamente a meno che non si sia lanciata una flag o si voglia attirare l'attenzione del 
Referee. 
 
6). Se fate un fischio intempestivo non pensate che nessuno lo abbia notato. Continuare a fischiare e siate 
sicuri che il gioco si fermi. Ammettete il vostro errore e seguite le procedure dettate dal regolamento. 
 
7). Il linguaggio del corpo dice molto di più di quanto si pensi - fate quindi molta attenzione. 
Un arbitro che si muove esitando (es. verso il punto dove è stato tentata una ricezione) è segno che non è 
sicuro e che ha bisogno di aiuto.  
Fate attenzione a questi segnali del corpo dei colleghi e siate pronti a dare una mano in queste situazioni. 
Non indicare mai un giocatore o un allenatore in modo minaccioso o non professionale. 
 
8). Non urlate contro le persone, questo significa che avete perso il controllo.  
Non bestemmiare mai nei confronti di un giocatore, un allenatore o un collega. 
 
9). I seguenti punti indicano buone e cattive regole quando due o più arbitri non sono d'accordo su una 
chiamata.  
Se necessario il Referee avrà la decisione finale.  
Il cronometro verrà sempre fermato durante la discussione. 
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a. Arbitri che non sono d'accordo su una chiamata devono discutere tra loro quanto accaduto. Il posto 
migliore per questa discussione è il punto di palla morta o il punto dove è avvenuto l'episodio che ha dato 
adito alla discussione. La discussione deve essere portata avanti con toni calmi, senza alzare la voce o fare 
gesti evidenti.  
Gli arbitri non coinvolti nella discussione devono tenere lontano i giocatori, mantenere il punto di palla 
morta e gli altri punti significativi. 
 
b. Chiedere agli arbitri di descrivere che cosa hanno visto, non cosa è scritto nel regolamento.  
Un arbitro può accettare che un altro arbitro abbia avuto una visuale migliore del gioco.  
Siate sicuri che tutte le informazioni principali siano menzionate (es. se la palla era viva oppure morta, se il 
fatto è avvenuto primo o dopo un cambio di possesso). 
 
c. Distinguere fra il problema riportato (es. che cosa è avvenuto?), il giudizio riportato (es. è avvenuto 
intenzionalmente?) e la regola inerente (es. che cosa dice il regolamento in una situazione del genere?). 
 
d. Tagliare corto la discussione una volta che tutti gli arbitri interessati hanno dato il loro punto di vista e la 
loro opinione.  
Non c'è tempo per commenti superflui (a meno che non siano necessari per chiarire) ed incitare tutti ad 
andare nelle rispettive posizioni. 
 
e. Idealmente gli arbitri coinvolti verranno con la loro risoluzione e la comunicheranno al Referee. 
 
f. Se gli arbitri non sono d'accordo sulla risoluzione, è normalmente meglio preferire la chiamata fatta 
dall'arbitro che ha la priorità su quella chiamata.  
Andare con una chiamata fatta da un arbitro "più esperto" rispetto a quella fatta da uno "meno esperto" 
può portare a dei problemi a lungo termine. 
 
g. Ricordarsi delle regole "in dubbio". 
 
h. Una volta che la decisione finale è stata presa il Referee farà il segnale opportuno e annuncerà la 
decisione presa.  
Chiarire una decisione è tanto più necessario quanto più la discussione è stata lunga. Inoltre aiuta molto a 
vendere una chiamata se tutti gli arbitri annuiscono con la testa alla fine della discussione. 
 
i. Se uno degli arbitri non è d'accordo con la decisione presa non deve avere nessun atteggiamento o 
movimento che ne dia l'impressione. 
 
Segnali 
 
Nota: Quando una frase è segnata con un asterisco (*), indica che quella frase o sezione non si applica dopo 
gli ultimi due minuti del tempo. 
 
1). l segnali arbitrali devono essere chiari, distinti, e visibili ogni volta. 
2). Gli arbitri in copertura segnaleranno un timeout quando le regole prevedono di fermare il tempo o 
quando viene caricato un timeout ad una squadra o al Referee.  
Tutti gli altri arbitri ripeteranno tutti i segnali di timeout. 
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3). Il segnale usato per il timeout è S3. Comunque nelle seguenti circostanze verrà usato lo specifico segnale 
invece del segnale di timeout: 

a. * Quando viene segnato un touchdown o una trasformazione - S5. 
b. Quando viene segnata una safety - S6. 
c. * Quando un lancio in avanti risulta incompleto o quando una trasformazione non viene 
realizzata - S10. 

Questi segnali sono sufficienti ad indicare a chi tiene il tempo di fermare il cronometro ed il segnale S3 non 
deve essere fatto a meno che non ci sia una flag per una penalità o sia stato chiamato un timeout o ci sia un 
infortunio. 
4). Chi tiene il tempo in campo deve prima fermare il cronometro e poi ripetere il segnale. 
5). Segnali come timeout e lancio incompleto dovranno essere ripetuti due o tre volte per essere sicuri che 
tutti li abbiano visti. Comunque più ripetizioni sarebbero eccessive.  
Non curvarsi all'altezza della cintura quando si fa il segnale di lancio incompleto. 
6). Non c'è bisogno, da parte di chi tiene il tempo in campo, di ripetere il segnale del tempo che corre (S2). 
Se è necessaria una conferma visuale l'arbitro che tiene il tempo può usare il segnale Supl2. 
7). Quando si fanno i segnali alla fine dell'azione bisogna continuare a guardare i giocatori nella propria area 
di responsabilità fino a che l'azione si sia completamente esaurita. Se si fanno i segnali chiari abbastanza (e 
lunghi abbastanza) i vostri colleghi arbitri, gli occupanti della tribuna stampa e gli spettatori potranno tutti 
vedere il segnale in qualsiasi direzione sia stato dato.  
Solo i segnali del Referee e spiegazioni per fatti inusuali devono essere fatti in direzione della tribuna 
stampa. 
8). A meno che non siete assolutamente certi che il Referee sappia: 
che è stato preso il primo down,  
che il gioco è finito fuori dal campo,  
che c’è stato un cambio di possesso o  
che c’è stata una segnatura  
ripetere il segnale o i segnali che avete dato ancora una volta non appena avete un contatto visivo con il 
Referee, ma solo quando non c°è più pericolo o altre azioni nella vostra zona. 
9). Non vi esaltate quando fate un segnale (specialmente il touchdown). Siate tranquilli e posati. Non 
diventate emotivi.  
Mantenente la vostra equanimità. 
 
10). Potete usare il segnale di palla morta (S7) per indicare la fine del gioco, se non è stato 
appropriatamente usato un segnale diverso (lancio incompleto, segnatura, ecc.). 
 
Marcare i punti e recuperare la palla 
 
1). Ricordate che il punto di palla morta è il punto dove si è trovata la palla quando il portatore di palla è 
stato placcato. Un touchdown non è segnato se la palla non rompe il piano dell’end zone. 
 
2). In ogni caso, i punti in campo devono essere segnati con uno squaring-off (taglio a 90° -NdT ) come 
segue: 
a). Se sei sulla o vicino una side line, muoviti velocemente su di essa sino a che non raggiungi l’altezza del 
punto, e poi, se appropriato, entra in campo. 
b). Se sei in mezzo al campo, punta direttamente verso la goal line appropriata sino a che non raggiungi 
l'altezza del punto, e poi muoviti parallelo alla goal line verso il giocatore con la flag, se appropriato. 
 
3). Se è necessario marcare il punto e poi posizionare la palla, tieni il punto sino a che un giocatore, un 
arbitro o un'altra persona ti porti la palla, poi riposizionerai la palla al centro del campo.  
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Cerca di stare il più vicino possibile al centro del campo, ma non perdere tempo cercando il punto preciso. I 
coni o i piloncini dietro le end zone possono aiutare. 
 
4). Ricorda che la palla ha superato la middle line, e la goal line diventa la line to gain, quando la minima 
parte di essa ha superato la sua linea mediana. 
 
5). All'inizio di un nuovo possesso, posizionare la palla con il “naso” sulla linea delle 5 yard.  
Su una trasformazione, posizionare la palla con il “naso” sulla linea delle 5 o delle 12 yard, come 
appropriato. 
 
6). Quando riposizionate la palla, guardate verso la sideline per individuare il massimo avanzamento e, poi, 
guardate i coni dietro la goal line per posizionare la palla al centro del campo. 
 
Fumble 
 
1). Se viene commesso un fumble o un passaggio all'indietro cade incompleto, la palla muore ed il down è 
finito. Se il fumble cade in avanti o indietro, la palla viene riposizionata nel punto dove è stata persa dal 
giocatore. Nel dubbio, dietro la line of scrimmage, è un lancio piuttosto che un fumble. Nel dubbio, oltre la 
linea di scrimmage, è un fumble piuttosto che un lancio. 
 
2). Non permettete ai giocatori di provare a recuperare qualsiasi palla viva.  
Fischiate non appena la palla tocca il terreno. 
 
Annotazioni da prendere 
 
l. Tutti gli arbitri dovranno segnarsi su carta: 

 risultato del coin toss 

 segnature 

 timeout caricati alle squadre 

 tutti i giocatori espulsi 

 tutti i giocatori penalizzati per condotta antisportiva 
 
Agli arbitri potrebbe anche essere richiesto di nominare un candidato come Most Valuable Player (Miglior 
Giocatore - NdT) o per riconoscimenti similari. 
 
Responsabilità del tempo 
 
l). ln una crew a 2, il Referee sarà responsabile per il cronometro dei 25 secondi e per il limite dei 7 secondi 
per il QB. Generalmente il Field Judge terrà il tempo di gioco. 
 
2). ln una crew a 3, il Referee sarà responsabile per il cronometro dei 25 secondi e per il limite dei 7 secondi 
per il QB. Il Line Judge terrà il tempo di gioco. 
 
3). La durata di un incontro è definita dal tempo compreso tra il primo snap e il Referee che esegue il 
segnale di fine gara (S14), incluso l'intervallo di metà partita più eventuali interruzioni o sospensioni. 
 
4). Responsabilità nel conteggio giocatori 
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l). ln una crew a 2, il Referee conterà la Squadra A e sarà responsabile dell'huddle della Squadra A, e il Field 
Judge conterà la Squadra B e sarà responsabile dell'huddle della Squadra B. Ogni arbitro sarà responsabile 
della legalità delle sostituzioni per la sua sideline. 
 
2). In una crew a 3, il Referee conterà la Squadra A, assieme all’Head Linesman, e sarà responsabile 
dell'huddle della Squadra A. Il Line Judge conterà la Squadra B e sarà responsabile dell'huddle della Squadra 
B. 
 
3) Avere più di 5 giocatori in campo e non accorgersene è uno dei peggiori errori che una crew arbitrale 
possa commettere. 
 
Condotta 
 
l). Ricordarsi che la propria condotta prima, durante e dopo ogni incontro è soggetta alla pubblica opinione. 
Comportarsi sempre in un modo che si addica ad un arbitro. 
2). Gli arbitri hanno una grande responsabilità e devono guadagnarsi la fiducia del pubblico e dei 
partecipanti.  
Essi sono giudicati per qualsiasi cosa fanno sul campo e fuori, prima, durante e dopo la partita.  
Salutare e trattare il personale di ambedue le squadre nello stesso modo.  
Non scherzare con gli spettatori. Non fraternizzare con nessuno. 
3). Eseguire gli esercizi di riscaldamento prima della partita in privato nello spogliatoio o in ogni caso 
lontano dagli sguardi degli spettatori e dei giocatori.  
Non provare il fischietto nelle vicinanze del terreno di gioco.  
Non lanciare la palla in giro o indulgere in altre attività ricreative alla vista o all'ascolto degli spettatori, 
giocatori o altro personale. 
4). Non è permesso agli arbitri di consumare droghe o bevande alcoliche o essere sotto la loro influenza 
prima e durante la gara o il torneo, e nemmeno fumare vicino al terreno di gioco. 
5). Non fornire a nessuno della squadra, allenatori o giocatori informazioni riguardanti altre squadre, altri 
allenatori o altri giocatori. Non riportare pettegolezzi da una squadra all'altra o fare commenti su altre crew 
o arbitri. 
6). Non entrare in discussione con nessuno dopo la partita su decisioni prese durante il gioco. Se qualcuno 
vuole protestare indirizzarlo verso il supervisore. Questioni riguardanti il giudizio di qualsiasi arbitro non 
sono argomenti da trattare né sul campo né dopo la partita. 
7). Bisogna essere leali con i propri colleghi, la vostra associazione ed il football. 
8). Riportare immediatamente al supervisore qualsiasi approccio da parte di chiunque nel tentativo di 
corruzione o di qualsiasi altra azione non eticamente corretta. 
 
Rapporti con i media 
 
1). Siate sempre cortesi quando vi relazionate con i giornalisti dei media, ma ricordatevi che il vostro lavoro 
è arbitrare e che voi non siete un portavoce di una squadra, lega od organizzazione arbitrale. 
2). Voi potete in qualsiasi momento, eccetto quando siete in uno stato di esaltazione emotiva, spiegare e 
discutere una regola. Ma non, in ogni caso, discutere un gioco particolare, una applicazione o 
interpretazione eccetto dopo la gara per rispondere ad una domanda specifica di un reporter che ha 
assistito alla partita. Il miglior posto per farlo è nelle immediate vicinanze dello spogliatoio.  
Siate sicuri che la crew discuta in privato il gioco e siate sicuri che tutti i fatti siano chiari prima che il 
Referee parli ai giornalisti. 
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PREGAME CONFERENCE 
 
La pre game conference è un’opportunità per la crew per entrare nella giusta mentalità per affrontare al 
meglio la partita: per questo motivo la pre game va sempre fatta. Prima di un bowl, sarebbe appropriato 
che tutti gli arbitri presenti partecipino ad un pre game congiunta. 
Tutti gli aspetti della partita vanno coperti durante la pre game, inclusi il regolamento e le meccaniche. 
Discutere di situazioni rare e inusuali e decidere come gestirle.  
Descrivere esperienze di gare precedenti e come sono state gestite. 
 
La seguente check-list viene fornita come guida. 
 

 Compiti della pregame 

 Certificazione degli allenatori 

 Punto dove fare il controllo dell'equipaggiamento dei giocatori 

 Controllare le palle (non è necessario segnarli) 

 ldentificare il servizio medico 

 lstruire l'operatore del down marker e gli arbitri aggiuntivi, se presenti 

 lndentificare l'organizzatore del torneo 

 lspezionare il terreno di gioco 
 
 - Procedure per il coin toss 

 Meccaniche ed opzioni 
 
 - Giochi di scrimmage - generalità 

 Posizioni 

 Conteggio dei giocatori 

 Giocatore in motion 

 Legalità dello snap 

 Controllo della Blitz line 

 Applicazioni nella No-run zone 
 
 - Giochi di scrimmage - corse 

 Copertura del portatore di palla - nel backfield, nel mezzo, sweep, pítchout, giochi in option 
 
Azione di fronte al portatore di palla 

 Copertura degli off men 

 Massimo avanzamento - fuori campo 

 Situazioni di goal line/vicinanze primo down 

 Fumble 
 
- Giochi di scrimmage - lanci 

 Copertura del lanciatore -limite dei 7 secondi, roughing, lancio in avanti o fumble? 

 Lanciatore/lancio dietro/oltre la line of scrimmage; chiarire le competenze 

 Fumble/lancio avanti/dietro; chiarire le competenze 

 Copertura dei ricevitori 

 Completo/incompleto 

 Interferenza sul lancio - attacco, difesa 
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 Tocco di un lancio in volo 

 Copertura sugli intercetti - momentum in end zone, reverse mechanícs 

 Trasformazioni 

 Posizioni 

 1 punto o 2 punti 

 Copertura se la difesa guadagna il possesso 
 
 - Fine dei periodi 

 Metà partita 

 Fine della gara 
 
 - Timeout 

 Registrarli 

 Posizioni 
 
 - Falli e applicazioni 

 Riporto dei falli - chi, cosa, dove, quando 

 Registrazione dei falli 

 Opzioni 

 Segnali 

 Applicazioni 
 
 - Posizioni alternative in caso di infortunio 

 Infortunio di un arbitro 

 Infortunio di due arbitri 
 
 - Tempi supplementari 

 Rivedere le regole per i tempi supplementari 
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COMPITI PRE-PARTITA 
 
Agli arbitri viene richiesto di essere puliti ed ordinati in ogni momento. Gli arbitri sono sotto osservazione 
dal momento in cui arrivano all’impianto di gioco sino al momento in cui lo lasciano.  
l vestiti devono sempre avere un alto standard. 
 
Arrivando e partendo dall’impianto di gioco, tutti gli arbitri dovranno indossare: 
1. Una camicia sportiva o una polo monocolore, con niente più di un piccolo logo sul petto. 
 
2. Pantaloni o gonna, ma non denim jeans. Short/bermuda (sempre non denim jeans) sono accettabili in 
condizioni climatiche particolarmente calde. 
 
3. Scarpe, ma non scarpe sportive (da corsa, tennis, basket, ecc.). 
 
4. È vietato qualsiasi capo che abbia il logo di una qualsiasi squadra nazionale, cappelli inclusi. 
l). lncontrarsi con gli altri arbitri allo stadio all’ora convenuta. Questo significa normalmente 1 ora prima 
dell'inizio della partita o del torneo.  
Non appena si arriva allo stadio, ispezionare la struttura ed il terreno di gioco, in modo particolare se ci 
sono pericoli o ostacoli. Cercate la collaborazione degli organizzatori dell’incontro o del bowl per risolvere 
qualsiasi problema. 
 
a). Uniforme da arbitro 
 
L’uniforme che verrà indossata dagli arbitri per tutte le partite e per tutti i tornei saranno composte come 
segue: 
l. Maglia standard a strisce verticali bianche e nere larghe 2”, con collo nero; i numeri sulla maglia sono 
proibiti; maglie di tipo mesh sono permesse solo se indossate da tutti i membri della crew. 
2. Pantaloni standard neri; short neri sono permessi solo se indossati da tutti i membri della crew. 
. Calze nere. 
. Cintura nera, alta approssimativamente 11/2”, con fibbia liscia. 
. Scarpe nere (sono ammessi piccole parti bianche o grigie), con suola adatta e lacci neri. 
Un cappello, bianco per il Referee e nero con i bordini bianchi per gli altri arbitri; sono preferibili i cappelli 
pieni, senza il supporto per la taglia aggiustabile; i cappelli antipioggia sono permessi. 
 
7. È ammesso solo il badge IAAFL / AICS, che dovrà essere posizionato sul taschino; altri badge 
eventualmente approvati saranno posizionati alla medesima altezza sulla manica destra; 
i badge possono essere cuciti o attaccati con il velcro (o simili). 
8. Ogni altro capo di vestiario visibile sotto l’uniforme deve essere di colore nero. 
9. Le giacche da pioggia devono avere le stesse caratteristiche della maglia standard. 
10. Guanti, se indossati, devono essere per la maggior parte neri. 
 
b). Equipaggiamento arbitrale 
 
Gli arbitri dovranno avere il seguente equipaggiamento: 
1. Un foul marker, di colore giallo oro, dotato di peso e di forma squadrata (con lato di circa 15”), indossata 
in modo poco appariscente. 
2. Almeno una bean bag di forma adeguata, facilmente utilizzabile. 
3. Un fischietto ed un fischietto di riserva, di colore nero. 
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4. I responsabili dei cronometri devono avere un cronometro funzionante ed un cronometro di riserva, che 
può anche essere portato da un altro arbitro. 
5. Game card, penna/matita e riserve. 
6. Down counter e riserva. 
7. Moneta per il coin toss (solo Referee e Field Judge). 
 
2). Tutti gli arbitri parteciperanno alla pre game conference per prepararsi mentalmente e per rivedere 
regole e meccaniche del football. La pre game conference si atterrà a quella descritta nel capitolo 6. Se 
sono presenti più crew, se possibile tenere una pre game conference congiunta. 
3). Prima della partita o del torneo, identificare e presentarsi all'organizzatore della gara o del torneo. 
Discutere di tutti gli argomenti pertinenti (ad esempio, quando sarete pagati, la durata delle partite, 
l'utilizzo dei tempi supplementari, il campo di gioco da utilizzare, la verifica delle game card, la gestione dei 
roster e delle altre pratiche amministrative, ecc.) 
4). Verificate l'accuratezza dei cronometri con una fonte attendibile. Ogni arbitro porterà almeno un 
cronometro da polso, che dovranno essere verificati per attendibilità ed accuratezza. 
5). Se possibile, esaminare le palle di gara. Se sono accettabili, restituitele alle squadre. 
6). Considerate di arrivare al campo di gioco approssimativamente 15 minuti prima dell'inizio della partita. 
Verificate se il campo è a notevole distanza dagli spogliatoi e calcolate il tempo necessario allo 
spostamento. Se verranno usate palle fornite dall'organizzazione, portatele con voi. 
7). Prendere nota di dove si trovano i servizi medici. Controllare che gli organizzatori della gara abbiano 
rimosso gli ostacoli o gli oggetti pericolosi segnalati precedentemente. 
Controllare che siano presenti rappresentanti di entrambe le squadre. 
8). Controllare l'equipaggiamento dei giocatori per assicurarsi che sia sicuro e legale. 
9). Confermare con entrambi i capo allenatori che le loro squadre sono presenti al completo e pronte ad 
iniziare. 
10). Prendete posizione e procedete con la procedura del coin toss come dettagliata nel successivo Capitolo 
 
COIN TOSS 
 
l). Dopo aver completato i compiti pre-partita: 
a). ln una crew a 2, il Referee ed il Field Judge si posizioneranno su opposte sideline all'altezza della middle 
line. Scorteranno i capitani al centro del campo. 
b). ln una crew a 3, il Referee prenderà posizione al centro del campo all'altezza della middle line. Il 
Linesman ed il Field Judge reperiranno i capitani, li scorteranno verso il Referee, e resteranno a centro 
campo come testimoni. 
2). Quando i capitani (non più di due per squadra) arrivano al centro del campo, si posizioneranno di fronte 
gli uni agli altri dando la schiena alle loro sideline. La squadra ospite sarà invitata ad andare a stringere le 
mani alla squadra di casa (che resterà ferma). Se sarà presente un altro arbitro, prenderà posizione in un 
punto dove potrà vedere il lancio della moneta ed osservare entrambe le sideline. 
3). ll Referee presenterà se stesso e gli altri arbitri, se presenti. 
4). Durante la cerimonia, solo i partecipanti potranno stare sul terreno di gioco. Tutti gli altri giocatori, 
allenatori, ecc. dovranno stare nella loro team area. 
5). ll Referee dovrà: 
a. Chiedere al capitano della squadra ospite di effettuare esplicitamente la sua scelta; 
b. Lanciare in aria la moneta e prenderla al volo (a meno che non sia eseguito da un VIP); 
c. Indicare il capitano che ha vinto il sorteggio mettendogli una mano sulla o vicino alla sua spalla; 
d. Spiegare il risultato del sorteggio. 



 

 

Pag. 14 di 30 
 

6). ll capitano che vince il sorteggio ha l’opzione di avere il possesso della palla nel primo o nel secondo 
tempo. La squadra che perde il sorteggio sceglierà, quindi, quale lato del campo difendere. Le squadre 
invertiranno il campo automaticamente a metà tempo. 
7). Ai capitani dovrà quindi essere spiegato di schierarsi perpendicolarmente alla goal line che dovranno 
difendere, dando le spalle alla stessa. 
8). Il Referee si sposterà vicino ai capitani della squadra che avrà il primo possesso e segnalerà il primo 
down (S8). 
9). Quando i capitani rientreranno nelle rispettive team area, gli arbitri registreranno il risultato del 
sorteggio. Strette di mano ed altre attività similari della crew possono essere fatte a questo punto, ma 
senza risultare intrusive. Se le squadre non forniscono le proprie palle, il Referee dovrà ottenere una palla 
con cui iniziare la partita. 
10). Su richiesta degli organizzatori dell'incontro il lancio della moneta potrà essere fatto da un personaggio 
oppure alla presenza di un gruppo di persone. 
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MECCANICHE 

 
In una crew a 2, gli arbitri saranno il Referee ed il Field Judge. 
In una crew a 3, gli arbitri saranno il Referee, l’Head Linesman ed il Line Judge. 
 
Il Referee indosserà un cappello bianco e gli altri arbitri indosseranno un cappello nero con i bordini 
bianchi. 
 
9-1: Posizione nei giochi di scrimmage base - Referee 
 
l). In una crew a 2, la posizione standard per gli scrimmage down è sulla LOS dal lato della squadra ospite 
assieme al down marker.  
In una crew a 3, se non ci sono linee da controllare, la posizione standard per gli scrimmage down è nel 
backfield offensivo dal lato opposto all’Head Linesman, almeno 5 yard dietro il più arretrato back 
dell’attacco e comunque ad almeno 10 yard dalla LoS (eccetto vicino alla goal line di A).  
Da questa posizione dovrebbe essere in grado di vedere tutti i giocatori. 
2). Contare i giocatori della squadra A e fare il segnale opportuno (Sup3, Sup4 o Sup24) all’Head Linesman. 
Guardare il suo segnale. Se date un segnale Sup4, aspettare la conferma del Linesman. 
In una crew a 2, contare i giocatori della squadra A due volte (perché siete soli). 
3). Identificare i blitzer legali con l'aiuto del Field (Line) Judge e verificate che non ci siano blocchi o contatti 
illegali durante il blitz. Sapere chi ha richiesto il diritto di traiettoria verso il QB. 
DA RICORDARE: per avere il diritto di traiettoria verso il QB, il/i blitzer devono alzare una mano sopra la 
testa ed essere sicuri che Centro e QB lo/li abbia/no visti. 
4). Osservare lo snap. Osservare potenziali motion illegali, shift illegali, encroachment o false partenze della 
squadra A, e potenziali offside della squadra B. Assicurarsi che lo snap sia legale, ma non essere troppo 
pignolo con i giocatori. 
 
9-2: Posizione nei giochi di scrimmage base - Field (Line)Judge 
 
1). In una crew a 2, la posizione standard per gli scrimmage down è sulla sideline opposta al Referee, 7 yard 
oltre la LoS, segnando la blitz line della Squadra B. In una crew a 3, la posizione per scrimmage down 
normali è sulla sideline opposta all’Head Linesman, 7 yard oltre la LoS, segnando la blitz line della Squadra 
B. 
2). In una crew a 2 o a 3, contare la Squadra B due volte (perché siete soli). 
3). Osservare la Squadra B. I loro movimenti vi diranno quando il gioco è iniziato.  
Prestare attenzione ai giocatori che si muovono avanti ed indietro sulla blitz line.  
Sapere chi è eleggibile a fare un blitz e comunicarlo al Referee prima dello snap. 
 
9-3: Posizione nei giochi di scrimmage base – Head Linesman 
 
l). La posizione standard per gli scrimmage down è sulla LoS dal lato della squadra ospite assieme al down 
marker. 
2). Contare i giocatori della Squadra A e segnalare al Referee. Osservare il suo segnale. Se lo snap della palla 
è avvenuto, non fischiate: penalizzate con un fallo di Partecipazione illegale (a palla viva). 
3). Osservare la Squadra A. Controllare eventuali false partenze e la correttezza degli allineamenti. 
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9-5: Giochi di corsa 
 
1). Il Referee seguirà il portatore di palla. L’Head Linesman inizierà a muoversi per coprire il gioco non 
appena il portatore di palla attraverserà la LoS, ma deve prestare attenzione ad inversioni di campo o ad 
improvvisi cambi di direzione del gioco. 
2). In un gioco di corsa nel mezzo, il Referee seguirà il portatore di palla, tenendo il maggior numero di 
giocatori di fronte a sé.  
Ha la responsabilità del portatore di palla e dell'azione dietro a lui. L’Head Linesman ed il Line Judge 
copriranno il gioco dalle sideline ed avranno la responsabilità dell'azione davanti al portatore di palla. 
3). ln un gioco di corsa che si sviluppa verso la sideline dell’Head Linesman, questi resterà sulla sideline.  
È responsabile per la sideline e per il portatore di palla. Il Referee seguirà il gioco, rimanendo vicino al 
centro del campo, e sarà responsabile dell'azione dietro e davanti al portatore di palla.  
Entrambi gli arbitri dovranno prestare attenzione a inversioni di campo o a improvvisi cambi di direzione 
del gioco. 
4). In un gioco di corsa che si sviluppa verso la sideline del Line Judge, questi resterà più vicino alla sideline 
che al portatore di palla. È responsabile per la sideline e per il portatore di palla, ed essere in grado di 
giudicare se il portatore di palla va fuori campo.  
Tutti gli arbitri dovranno prestare attenzione a inversioni di campo o a improvvisi cambi di direzione del 
gioco. 
5). Se si sviluppa una corsa lunga, il Line Judge sarà responsabile della line to gain, della Goal line della 
Squadra B, dell'azione dietro e davanti al portatore di palla e della sua sideline, se minacciata. 
6). Ricordare: il giocatore che prende lo snap non può correre con la palla oltre la linea di scrimmage a 
meno che non ne abbia perso e poi riguadagnato il possesso, e non si possono eseguire passaggi alla mano 
o all'indietro oltre la linea di scrimmage. 
7). Prestare attenzione a potenziali reverse, ƒlea-ƒlicker o altri “giochi trucco”, in particolare ad option tra 
corsa e lancio. 
8). Tutti i giocatori della Squadra B sono eleggibili a superare la line of scrimmage quando un passaggio alla 
mano o all'indietro viene eseguito o simulato. Il Referee è responsabile per giudicare la legalità del 
superamento della linea di scrimmage da parte di giocatori della Squadra B. 
 
Giochi di lancio 
 
1). ll Referee è responsabile per la restrizione dei 7 secondi. Se il giocatore che riceve lo snap cede il 
possesso della palla, nessun giocatore avrà la restrizione dei 7 secondi, nemmeno se il giocatore che ha 
ricevuto lo snap ne torna in possesso. Fischiate e lanciate il foul marker appena il vostro conteggio 
raggiunge 7. Fate un segnale con la mano mentre state contando e dite ad alta voce gli ultimi 3 secondi del 
conteggio. 
2). Il Referee dovrà arretrare per avere una chiara visione del potenziale lanciatore.  
Guarda i falli contro di lui e penalizza ogni giocatore della Squadra B che supera la linea di scrimmage senza 
averne diritto. 
3). Dopo che il lancio è stato effettuato, il Referee si assicurerà che l'azione nelle vicinanze del lanciatore sia 
finita, e poi osserverà la fine del lancio, muovendosi, se necessario, per ottenere una miglior visuale.  
L’Head Linesman si muoverà verso il punto dove i giocatori si stanno posizionando per ricevere la palla. Se è 
vicino alla sideline, rimarrà su di essa; negli altri casi, potrà entrare in campo per ottenere una miglior 
visuale sull'azione. 
4). Gli altri arbitri rimarranno sulle loro sideline e si muoveranno verso la goal line della Squadra B, 
coprendo i ricevitori dal loro lato del campo sino a che il lancio non viene effettuato (Lj: restare sulla LoS e 
lasciarla solo quando il lancio supera la LoS stessa). 
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Quando il lancio viene effettuato, possono entrare in campo, se necessario, per ottenere una miglior 
visuale sulla fine del lancio, a meno che il lancio non sia indirizzato verso la loro sideline, nel qual caso 
dovranno rimanere su di essa per giudicare qualunque azione la riguardi. 
5). Tutti gli arbitri possono essere responsabili per giudicare il controllo della palla, dipende da chi è nella 
miglior posizione per vederlo.  
Quando un giocatore in volo tenta una presa vicino alla sideline o alla end line, guardate prima i suoi piedi 
per vedere se tocca terra in campo.  
Se ci riesce, guardate quindi le sue mani per vedere se ha il controllo della palla. Se guardate prima le mani, 
potreste mancare il momento in cui il suo piede tocca il terreno.  
6). Se il lancio viene completato, arbitrate il resto dall'azione come per un gioco di corsa. 
 
9-7: Dichiarare la palla morta: 
 
l). Quando siete sicuri che la palla muore per regolamento, fischiate con decisione.  
Ricordate che sono le azioni dei giocatori che sanciscono la fine dell'azione e che il vostro fischio serve solo 
a confermarlo. 
2). Se il tempo di gara deve fermarsi, tutti gli arbitri segnaleranno timeout (S3) a meno che un altro segnale 
non lo renda implicito, ed il cronometrista fermerà il tempo. 
 
9-8: Giochi vicino alla middle line 
 
Prestate attenzione alla posizione della palla. L'arbitro più vicino sarà responsabile della middle line.  
Siate consapevoli della situazione di tempo e punteggio, se la squadra in difesa è in considerevole vantaggio 
aspettatevi un lancio lungo. 
 
9-9: Giochi vicino alla goal line della Squadra A 
 
Prestate attenzione alla posizione della palla. Il Referee sarà responsabile della goal line della Squadra A. 
 
9-10: Giochi vicino alla goal line della Squadra B 
 
1). Prestate attenzione alla posizione della palla. Se la palla parte da fuori della no-run zone, il Line Judge 
sarà responsabile primario della Goal line e l'unico responsabile della End line in crew a 2 0 a 3.  
Il Referee proverà ad assisterlo sulla Goal line se appropriato. 
2).In una crew a 3, se la palla parte dentro la no-run zone, ma anche su un quarto tentativo di poco più 
lungo, il Referee avrà la responsabilità della LoS, l’Head Linesman quella della Goal line ed il Line Judge 
quella della End line. 
 
9-11: Primo down 
 
1). Dopo ogni azione, verificate se la Squadra A ha superato la line to gain. 
2). Se ce l'ha fatta, fermate il tempo (se appropriato). Il Referee farà il segnale (S8). 
3). ll segnale del primo down (S8) verrà fatto dal Referee dopo un qualunque cambio di possesso. 
 
9-12: Ritorni di intercetto 
 
1). Quando c'è un intercetto, gli arbitri dovranno invertire le loro normali meccaniche (reverse mechanícs) e 
quindi arbitrare come per una corsa lunga, con il Referee responsabile della goal line della Squadra A. 
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2). Ricordate che in caso di intercetto la palla non viene riposizionata sulla linea delle 5 yard per la partenza 
della serie successiva. Il gioco continua dal punto di fine corsa o dal punto in cui la palla verrà riposizionata 
dopo una penalità accettata o con una trasformazione. 
 
9-13: Segnature e trasformazioni 
 
l). Quando siete sicuri che ci sia una segnatura, fischiate e date il segnale appropriato (S5 per un 
touchdown, S6 per una safety). Se non siete il Referee, tenete il segnale sino a che non siete sicuri che il 
Referee vi abbia visto. Se siete il Referee, tenetelo per un secondo prima di effettuare i compiti di verifica. 
Poi date un segnale di conferma. Tenetelo per 5 secondi. 
2). Se è stato segnato un touchdown, l’arbitro più vicino (Referee o Lines judge) si farà consegnare una palla 
e si muoverà verso la linea delle 5 yard della Squadra B.  
Posiziona la palla se la Squadra A non indica chiaramente la volontà di provare una trasformazione da 2 
punti, nel qual caso la palla verrà posizionata a 12 yard dalla goal line. 
3). Ricordate che dovete accettare la prima scelta fatta dalla squadra che ha segnato e che non si può 
modificare la decisione dopo che è stato dato il segnale di ready-for-play. 
4). Se la trasformazione è buona, il Referee segnalerà (se necessario) e confermerà come farebbe per un 
touchdown, e confermerà anche se sono stati segnati l o 2 punti. Se non è buona, darà il segnale (S10). 
5). Dopo una safety, la squadra che ha segnato prenderà il possesso sulla propria linea delle 5 yard. ` 
 
9-14: Dopo ogni down 
 
1). L'arbitro appropriato marcherà il punto. 
2). Qualunque arbitro può recuperare e/o riposizionare la palla. Tutti gli arbitri hanno la responsabilità 
primaria di farlo. 
3). Cambiate il down marker per rispecchiare il nuovo down. Annunciatelo verbalmente e visivamente. Sui 
4° down, dovete essere sicuri che entrambi i capo allenatori siano a conoscenza che si tratti di un 4° down. 
4). Il Referee controllerà lo stato del tempo di gara con l'arbitro appropriato, e dichiarerà la palla ready-for-
play fischiando e dando il segnale (S2) quando gli arbitri saranno nella loro posizione finale.  
Se il tempo di gioco dovrà partire al ready-for-play, darà il segnale (S3). 
5). Il conteggio dei 25 secondi inizierà quando il Referee dichiarerà la palla ready-for-play. Se la Squadra A 
non è in posizione per effettuare lo snap, avvisate chiamando “Tempo” quando mancano 
approssimativamente 10 secondi. 
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TIMEOUT 
 
10-1: Timeout caricati 
 
l). Il Referee segnalerà il timeout accordato mettendosi di fronte alla tribuna stampa, dando il segnale di 
timeout (S3) seguito dal checking signal con le braccia all'altezza delle spalle indicando la direzione della 
squadra in campo che lo ha chiamato. Non c’è bisogno che il Referee fischi. 
2). Se è il secondo ed ultimo timeout caricato alla squadra, in aggiunta al segnale fatto in direzione della 
squadra che lo ha richiesto, il Referee aggiungerà per due volte il segnale del “fischio del treno a vapore” 
(senza fischiare). Il Referee dovrà essere sicuro che il capo allenatore ed il capitano della squadra siano a 
conoscenza che hanno usato tutti i timeout a loro disposizione. 
3). L'arbitro che segnalerà il timeout notificherà al Referee l'identità della persona che lo ha richiesto. 
4). Tutti gli arbitri dovranno annotarsi i timeout di ambedue le squadre, aggiungendo le informazioni 
relative al periodo ed al tempo rimasto da giocare. 
5). Gli arbitri informeranno entrambi i capo allenatori del numero dei timeout rimasti per ciascuna squadra, 
ed il tempo rimasto da giocare nel periodo. 
6). Il tempo dell'intervallo del timeout verrà tenuto da un arbitro appropriato. 
7). Durante il timeout, e mentre gli arbitri non stanno eseguendo altri compiti: 
a. il Referee starà sulla palla al punto successivo; 
b. gli altri arbitri osserveranno le squadre dalle loro side line. 
 
10-2: Timeout degli arbitri 
 
l). Se il timeout non viene caricato a nessuna delle due squadre, il Referee darà il segnale di timeout (S3) e 
poi si darà alcuni colpetti sul petto. 
2). Il Referee dichiarerà la palla ready-for-play appena le ragioni che lo hanno indotto a chiamare il timeout 
si sono risolte (es. il giocatore infortunato ha lasciato il campo e non esiste più nessun pericolo). 
3). Se un timeout per infortunio si prolunga, o la gara viene sospesa per qualsiasi altra ragione, mandare I 
giocatori nelle rispettive team area. 
4). Solo il Referee può fermare il tempo per dare una coach conference. Questa andrà effettuata sulla o 
vicino alla sideline. Il capo allenatore che l'ha richiesta sarà l'unico che potrà parteciparvi.  
Un altro arbitro accompagnerà il Referee per fare da testimone.  
Se dopo la coach conference la decisione non viene cambiata, la squadra verrà caricata di un timeout, in 
questo caso vanno seguite le procedure per il caricamento di un timeout (compreso informare la squadra di 
tutte le informazioni relative al tempo). Se una squadra richiederà un timeout che si riveli poi essere una 
richiesta di una coach conference e la decisione viene cambiata, la squadra verrà caricata di un timeout 
solo se successivamente richiede un ulteriore timeout. 
5). Se la gara è interrotta per qualsiasi ragione, tutti gli arbitri si annoteranno il down, la squadra in 
possesso, la posizione della palla e della catena ed il tempo che resta da giocare. 
 
CAPITOLO 11: COME CHIAMARE I FALLI 
 
11-1: L'arbìtro che li chiama 
 
1). Ogni arbitro che osservi un fallo dovrà lasciar cadere o lanciare un foul marker nel punto appropriato, 
prendendo mentalmente nota della sua posizione.  
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Se il foul marker cade sul punto sbagliato, spostatelo sul punto corretto. Spostate il foul marker con 
autorità - non cercate di spostarla con il vostro piede sperando che nessuno vi noti. Prendete nota di quale 
squadra aveva il possesso della palla al momento del fallo, e se la palla era viva o morta.  
Su punti del fallo vicino alla goal line è particolarmente importante che la flag finisca sul lato corretto della 
linea. 
2). Se la palla è viva quando avviene il fallo, non fischiare finché la palla non muore (a meno che il fallo 
provochi che la palla muore). 
3). Quando la palla muore, continuate a fischiettare  fino a che tutti gli altri arbitri capiscano che avete visto 
un fallo. Fate un ben segnale di timeout (S3) se previsto. Se il fallo è un fallo sul punto, coprite il foul marker 
e, se necessario, assicuratevi che il Referee venga da voi. 
4). A meno che non stiate tenendo un punto, andate velocemente dal Referee e riportate verbalmente il 
fallo. Se voi siete il Referee, riportate il fallo ad un altro arbitro. Date le seguenti informazioni: 
a. la natura del fallo; 
b. La squadra che lo ha commesso, dicendo il colore della maglia, oppure dicendo se è dell'attacco o della 
difesa; 
c. Il giocatore che lo ha commesso, dicendo il numero o la posizione; 
d. Il punto del fallo e il punto di applicazione; 
e. Se la palla era viva o morta al momento del fallo e, se del caso, se è avvenuto prima o dopo un cambio di 
possesso. 
5). Se più di un arbitro lancia il suo foul marker (es. infrazioni sulla line of scrimmage, interferenza), tutti gli 
arbitri che hanno chiamato un fallo devono consultarsi fra di loro prima di riportare il fallo.  
Se osservate un arbitro lanciare una flag che può essere per un interferenza sul lancio e voi pensate che il 
lancio fosse imprendibile, la raccomandazione è di dire al collega “ll lancio era prendibile?”.  
Se ne è sicuro vi risponderà, “Si lo era”. Se non è sicuro probabilmente vi risponderà “Tu come lo hai 
visto?”.  
Non presumete che tutti abbiano visto lo stessa cosa che avete visto voi. Se avete lanciato una flag in una 
zona chiaramente di competenza di un altro arbitro, è cortesia discuterne con lui. 
6). Quando si riporta un fallo al Referee non indicate la squadra o il giocatore.  
Dopo che avete riportato il fallo state vicino al Referee nel caso vi chieda ulteriori dettagli. Evitare di fare 
discussioni con più arbitri tranne che quando assolutamente necessario per ottenere informazioni da più di 
un arbitro.  
Vanno inclusi solo quelli che sono coinvolti.  
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COME CHIAMARE I FALLI 

 
7). Nel caso ci sia un fallo di espulsione, l'arbitro che ha chiamato il fallo, accompagnato da un altro arbitro 
come testimone, notificherà al capo allenatore il numero del giocatore espulso e la natura del fallo.  
Quando lo si riporta all’allenatore si raccomanda di usare le seguenti parole “Il giocatore X viene espulso 
per il seguente motivo ....” invece di usare “Sto espellendo il giocatore X per il seguente motivo....”. Anche il 
capo allenatore dell'altra squadra verrà informato dell'espulsione. 
8). Verificare che la penalità sia applicata correttamente. Controllare il punto di applicazione, la distanza e 
la direzione. Se pensate che sia sbagliata, informate immediatamente il Referee. 
Se un giocatore è stato espulso, assicuratevi che lasci la team area. 
9). Gli arbitri devono prendere nota dei principali falli: comportamenti antisportivi, espulsioni, ecc. 
 
ll-2: Gli altri arbitri 

Gli altri arbitri dovranno aiutare coprendo punti rilevanti e tenendo lontani i giocatori dagli arbitri che 
stanno discutendo. 
11-3: Procedure per l'applicazione delle penalità 
l). Dopo aver ricevuto le informazioni sul fallo, in modo incisivo e chiaro, il Referee dovrà:  
a. A meno che l’applicazione sia ovvia, fare i segnali preliminari verso il lato appropriato  
[Nota: Un segnale preliminare consiste nel (i) il segnale del fallo; (ii) puntare verso la squadra che lo ha 
commesso]. Fare il segnale di palla morta (S7) prima di dare il segnale di fallo a palla morta. Non annunciare 
il fallo nel microfono in questo momento. 
b. Spiegare il fallo e le eventuali opzioni alla squadra che ha subito il fallo. Informare il capitano della 
squadra che ha commesso il fallo del tipo di fallo e, se possibile, del numero o della posizione dell'uomo che 
lo ha commesso. 
c. Informare entrambi i capitani ed i capo allenatore se il fallo prevede la perdita del down. 
2). Mentre il Referee fa i segnali preliminari, chiamate entrambi i capitani, così che essi verranno informati 
del tipo di fallo e delle opzioni.  
Un altro arbitro deve essere presente quando vengono date le opzioni, e controllare che vengano date 
correttamente. 
3). Se la scelta del capitano della squadra che ha subito il fallo è ovvia o la penalità deve essere accettata o 
declinata per regolamento, il Referee l'annuncerà e procederà nell'applicarla o declinarla. Se il capitano fa 
delle obiezioni o la scelta non è ovvia, spiegategli completamente le opzioni ed adeguatevi alla sua scelta. 
Se il capitano deve scegliere una opzione complicata fate in modo che sia rivolto versa la panchina in modo 
che possa vedere i suggerimenti del suo allenatore. 
4). Il Referee istruirà l’Head Lines judge, in una crew a 2 o a 3, sul punto di applicazione e della distanza da 
applicare. L'arbitro, mentre porterà la palla, determinerà il punto da cui ripartire e si sposterà verso di esso, 
facendo un passo per ogni yard dalla penalità. È importante che gli arbitri si prendano cura di applicare la 
distanza corretta, e devono stimare ragionevolmente quanto lunga è una yard anche senza l'aiuto delle 
linee segnate. 
5). Quando l'arbitro sta misurando l'applicazione della penalità, muovetevi in una posizione in campo 
aperto e fate i segnali finali solo verso la tribuna stampa. 
a. Per ogni fallo fate il segnale appropriato e puntate la goal line della squadra che lo ha commesso. 
b. Nel caso di un fallo di contatto, il Referee userà il segnale del fallo di contatto (S38). 
c. Se la penalità è declinata, fate anche l'appropriato segnale di penalità declinata (S10). 
d. Se ci sono falli che si annullano, segnalate il fallo della squadra di casa, indicando la sua goal line, quindi 
fate il segnale per il fallo dell'altra squadra, indicando la loro goal line, e finalmente fate il segnale di 
penalità annullata (S10). 
e. Mentre si rivolge alla tribuna stampa, il Referee darà il numero del down successivo. 
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f. Il Referee annuncerà la penalità, includendo l'identità del giocatore che ha commesso il fallo dando il 
numero (o la posizione se il numero non è stato identificato). 
6). Se ci sono più falli a palla morta che non si annullano per regolamento, tutte le penalità vanno applicate 
e va rivista la posizione della palla dopo ognuno. La metà distanza va considerata prima di ogni 
applicazione. 
7). Un arbitro deve riportare al capo allenatore I dettagli del fallo se è stato commesso dalla sua squadra, 
incluso, quando possibile, il numero o la posizione del giocatore che ha commesso il fallo e cosa il giocatore 
ha fatto di illegale. Se la penalità implica la perdita del down, bisogna ìnformarne l'allenatore. L'allenatore 
potrà essere informato di particolari applicazioni o decisioni che riguardino o meno la sua squadra.  
Alcuni esempi possono essere: flag girate, lancio imprendibile, ogni tattica o atto antisportivo. 
8). Il Referee può non fare il segnale preliminare se l'applicazione è “ovvia” (es. falsa partenza, ritardo di 
gioco, ogni altro fallo a palla morta). 
Se un foul marker viene girato il Referee farà il segnale di flag girata (S13) verso la tribuna stampa. Questo 
segnale non va fatto dall’arbitro che ha lanciato la flag (a meno che non fosse il Referee stesso). 
 
CAPITOLO 12: CRONOMETRAGGIO E FINE DEI PERIODI 
 
12-1: Avviso dei due minuti 
 
l). Il cronometrista in campo dovrà dare la segnalazione degli ultimi 2 minuti quando la palla muore e 
mancano due minuti o poco meno alla fine del tempo. (Eccezione: se è stato segnato un touchdown nel 
gioco precedente l’avviso dei due minuti va dato subito dopo la trasformazione). 
2). La notifica va data approssimativamente intorno ai due minuti: il conteggio dei 25 secondi non deve 
interrotto per segnalarla. 
3). ll Referee farà l’annuncio dei due minuti e segnalerà ad entrambe le linee laterali usando il segnale di 
timeout (S3).  
Il Referee si assicurerà che il capitano ed il capo allenatore di ogni squadra siano stati informati 
esattamente di quanto tempo rimane da giocare, non solo che c’è stato l’avviso dei due minuti. 
4). Dopo l’avviso dei due minuti, il cronometro verrà fatto ripartire allo snap. 
5). L'avviso dei due minuti non è un time out esteso ed il Referee dovrà dichiarare la palla ready-for-play 
immediatamente dopo averlo annunciato, a meno che non ci sia un giocatore infortunato o per qualche 
altro motivo appropriato (per esempio, in caso di temperature particolarmente elevate il Referee potrebbe 
estendere l'avviso dei due minuti per permettere ai giocatori di bere dell'acqua, se così si è accordato con 
entrambi i capo allenatori prima della partita). In qualunque altro caso, se una squadra deciderà una pausa 
più lunga dopo l'avviso dei due minuti, dovrà chiedere e vedersi caricato un timeout. 
 
12-2: Fine di un periodo 
1). Quando si è prossimi alla fine di ogni tempo assicurarsi, ogni volta che il tempo si ferma che tutti gli altri 
arbitri siano informati del tempo che rimane da giocare. Dopo l'avviso degli ultimi 2 minuti di ogni metà 
gara, o su richiesta, informare i capo allenatori ed ai capitani l'esatto tempo che rimane a disposizione ogni 
volta che il cronometro viene fermato. 
2). ll cronometrista in campo è il solo responsabile che decide se lo snap della palla viene effettuato prima o 
dopo la fine del periodo. 
3). Quando il tempo finisce il cronometrista in campo fischierà se la palla è morta.  
Gli altri arbitri aiuteranno a portare la palla al Referee che dichiarerà la fine del periodo (S14). 
 
12-3: Intervallo di metà gara 
Durante un torneo o bowl, l'intervallo di metà gara sarà generalmente breve e durerà 
approssimativamente dieci minuti.  
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Il Referee concederà un ragionevole lasso di tempo alle squadre per abbeverarsi prima di ordinare l'inizio 
del secondo tempo.  
 
12-4: Fine della gara 
1). Per regolamento, la partita è finita, i punteggi sono definitivi e la giurisdizione degli arbitri cessa quando 
il Referee alza la palla (S14). Nessuna decisione potrà essere presa, ritrattata o cambiata. Tutti gli arbitri 
dovranno essere assolutamente certi che la partita possa finire prima di permettere al Referee di 
terminarla. 
2). Tutti gli arbitri devono immediatamente raggrupparsi vicino al centro del campo e lasciare insieme il 
terreno di gioco con passo uniforme e senza fretta (cadenzato dall’arbitro più vicino allo spogliatoio).  
Non dovrete né cercare né evitare allenatori o giocatori. Se necessario, dovrete assicurarvi di avere le palle 
della gara con voi. Se assaliti da qualcuno dovranno continuare a camminare. 
3). Ogni richiesta di discussione riguardante l’arbitraggio della gara dovrà essere indirizzata al Referee. 
Il Referee sarà preparato a discutere qualsiasi interpretazione alle regole (non in campo e non 
immediatamente dopo la partita), ma dovrà educatamente rifiutarsi di discutere qualsiasi giudizio sulla 
interpretazione delle chiamate.  
Un rappresentante dell'organizzazione del torneo potrà essere nominato per gestire queste situazioni; in 
questo caso gli arbitri gli indirizzeranno qualsiasi richiesta di discussione. 
4). Ogni arbitro dovrà completare le operazioni amministrative richieste. Durante un torneo, il Referee 
dovrà immediatamente riferire all'organizzatore dell'evento e riferire i particolari della gara. 
5). Se necessario, gli arbitri sono responsabili di riportare le palle della gara e qualsiasi altra attrezzatura agli 
organizzatori della partita. 
 
USO DELLA BEAN BAG 
 
Tutti gli arbitri dovranno avere almeno una bean bag per segnare i punti che non siano punti dei falli. 
Non lanciare mai la bean bag. Se possibile correte approssimativamente al punto e lasciatela cadere. Se non 
è possibile, lanciatela sottomano. Se la bean bag cade nel punto sbagliato, muovetela al punto corretto. 
Spostate la bean bag con autorità - non cercate di spostarla con il vostro piede sperando che nessuno vi 
noti. 
Gli arbitri in copertura (e non gli altri) dovranno usare la bean bag per segnare: 

 Il punto dove un ricevitore eleggibile esce volontariamente fuori campo. Questo indica che ci sarà un 
fallo se questi tocca un lancio in avanti in campo prima che sia stato toccato da un avversario; 

 Il punto di palla morta se un arbitro deve lasciare il punto per prendere la palla o osservare l'azione. 
 
DOWN MARKER 
 
14-1: Down Marker 
l). È responsabilità degli arbitri vedere che l'operatore del down marker sia adeguatamente istruito prima 
dell'inizio della partita. Presentatevi prima della gara. Ricordategli l’importanza del suo ruolo. 
2). Mostrate all'operatore i segnali che userete per indicare  
i. il numero del down; 
ii. “fermo!”; 
m. muovere il down marker. 
3). Istruite l'operatore di non muovere mai la catena o il box o cambiare il numero del down tranne che su 
comando di un arbitro.  
Se è stato chiamato ma vede un foul marker sul terreno, deve rimanere fermo ed avvisare l'arbitro.  
Quando si muoverà dovrà farlo velocemente e senza confusione fino alla nuova posizione. 
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4). Istruite l'addetto al down marker che durante i down: 
a. Non muoversi finché non invitato a farlo; 
b. Posizionare il box in direzione del tallone del piede a fondo campo dell’Head Linesman; 
c. Dovrà cambiare il numero del down solo su indicazione di un arbitro; 
d Dovrà cambiare il down solo quando ha mosso il box nella nuova posizione; es. Posizione precedente, 
down precedente, posizione nuova, nuovo down. 
e Per poter avere la linea laterale libera e per la sicurezza dei giocatori, arbitri e assistenti, è cruciale che il 
down marker vada posizionato sei piedi (due metri) fuori dal campo.  
Questo deve essere continuamente ricordato all'operatore. 
f. Nelle trasformazioni, il down marker mostrerà sempre un 1° down. 



 

 

Pag. 25 di 30 
 

 
AREE DI COPERTURA 
 

Meccaniche crew arbitrale di 3 componenti 
 
Per tutto quanto non espressamente indicato, fare riferimento alle meccaniche per crew di 4 componenti, 
tenendo conto dell’assenza dell’Umpire le cui responsabilità sono suddivise tra Referee (componenti delle 
linee) e HL (posizionamento della palla). 
 
 

 Referee         (tratteggio dell’area di responsabilità    ) 
 
- Posizionato a 45°dietro il QB (braccio lanciante) o sulla sideline, comunque opposto all’HL 
- Responsabile della Goal line della squadra  A 
- Conta i componenti della squadra in attacco 
- Controlla i 25 e i 7 secondi 
 

 •Head Linesman  ( ) 
 
- Posizionato sulla LdS con il down marker. Responsabile della propria sideline. 
- Conta i componenti della squadra in attacco 
- Verifica false partenze, offside, motion / shift  illegali 
- Responsabile (secondario) della Goal line della squadra B 
 

 •Line Judge        ( ) 
 
- Posizionato a 7 yard dalla LdS, sulla linea di eleggibilità del blitzer. Responsabile della propria 

sideline. 
- Conta i componenti della squadra in difesa e verifica presenza e posizionamento dei possibili blitzer 
- Responsabile (primario) della Goal line della squadra B 
- Tiene il tempo di gioco 
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Vicino alla GL di A 
 

 
 
R : copre la Goal line 
HL : copre la Lds 
LJ : si sposta verso centrocampo 
 

Azione Normale –campo di A 
 

 
 
R : sta a 45°dal QB e se il gioco si sviluppa, segue l’azione 
HL : aspetta che il runner o la palla passino la LdS, poi scende a fondo campo 
LJ : si sposta a coprire la middle line e poi la Goal line 
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Vicino centrocampo 
 

 
 
R : sta a 45°dal QB e se il gioco si sviluppa, segue l’azione 
HL : dopo lo snap, si muove a coprire la middle line 
LJ : si sposta verso fondo campo 
 

Azione Normale –campo di B 
 

 
 
R : sta a 45°dal QB, controlla QB 
HL : aspetta che il runner o la palla passino la LdS, poi scende a fondo campo 
LJ : si sposta sulla GL di B 
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Nella zona NO-RUN, Try da 1 e 2 punti o sui 4°& goal 
 

 
 
R : si posiziona sulla LdS 
HL : allo snap si muove sulla GL di B. E’ il primo responsabile della segnalazione di TD. 
LJ : parte a 7 ydS dalla palla, allo snap va direttamente sulla EL di B 
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SEGNALI ARBITRALI PIU’ USATI NEL F5 
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SEGNALI SUPPLEMENTARI 

 
I segnali ufficiali del football (da Sl a S52) sono definiti nel regolamento, ma in pratica gli arbitri usano anche altri 
segnali o segnalazioni convenzionali quando la comunicazione verbale è impossibile o non opportuna. 
Tutti i segnali hanno un proprio messaggio o visivo che assume uno specifico significato. La sorgente del messaggio è 
l'arbitro che lo esegue.  
La destinazione del messaggio può essere, nei diversi casi, un altro arbitro, un giocatore, un allenatore o gli spettatori. 
I segnali visivi possono essere usati quando la distanza o il rumore impedisce che i segnali sonori possano essere uditi, 
o quando i segnali sonori sono inopportuni. 

 
16-1: Segnali di comunicazione 
 
Sup3: La squadra che sto contando ha 5 giocatori in campo - Segnale: Dita chiuse (opzionalmente con il 
pollice in alto); braccio steso all'infuori all'altezza della spalla (vedi anche Sup24) 
 
Sup4: La squadra che sto contando ha più' di 5 giocatori in campo - Segnale: Mano sopra la testa 
 
Sup5: L'ultimo lancio effettuato nel backfield era un lancio all'indietro  - Segnale: Braccio puntato verso il 
backfield 
 
Sup6: La line to gain è la goal line - Segnale: Agitare gli indici in modo non appariscente all'altezza del petto 
[Nota: Questo segnale sarà usato solo quando la palla è nella metà campo della squadra A] 
 
Sup8: Il cronometro si fermerà al termine del gioco successivo - Segnale: Incrociare i polsi all'altezza del 
petto 
 
Sup 1: Il cronometro parte allo snap - Segnale: Schioccare le dita 
 
Sup 2: Il cronometro parte al ready-for-play  - Segnale: Movimento circolare del polso con l'indìce puntato 
 
Sup3: La presa al volo è completa - Segnale: Simulare il movimento della presa all'altezza del petto 
 
Sup14: ll lancio è stato preso al volo fuori dal campo (incompleto)  - Segnale: Lanciare le braccia dal lato del 
fuori campo 
 
Sup24: La squadra che sto contando ha 4 (o meno) giocatori in campo - Segnale: Dita chiuse con il pollice 
verso il basso; braccio all'infuori di lato (vedi anche Sup3) 
 
Sup25: Penso che ci siano tutte le condizioni per assegnare un touchdown - Segnale: Entrambi i pollici verso 
l`alto. 
 
Sup26: ll ricevitore ha toccata la palla in campo ma non ne aveva il possesso quando è uscito dal campo - 
Segnale: Muovere alternativamente su e giù le mani con il palmo all’insù all’altezza del petto; 
 
Sup27: Il box sta visualizzando il down sbagliato - Segnale: Fare il segnale di lancio non prendibile, palmo 
aperto e rivolto in basso verso la testa con movimento fronte – retro dell’avambraccio (S17) prima dello 
snap 
 
 


