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Riferimenti storici

Esisteva, nell'Italia medioevale e rinascimentale, un gioco del calcio che traeva

origine dall'harpastum degli antichi Romani, una sorta di violento rugby del

passato, non dissimile dal calcio fiorentino.

In seguito, il gioco del calcio si è andato gradualmente ingentilendo attraverso ~. \

secoli, e fu giocato, un po' in tutta l'Italia, attraverso il XVII, XVIIIe XIX secolo, ,

dando origine in Inghilterra dapprima al già citato rugby, poi al calcio moderno.

Per quanto riguarda il gioco del calcio a Leonessa, sinora abbiamo un solo

documento nel quale si fa espressamente riferimento ad esso. Si tratta di una

lettera del 1569 scritta da Silvio Macchinone a Madama Margherita d'Austria,

nella quale si fa riferimento ad una partita purtroppo degenerata in pugni, 1~
sassate e minacce a mano armata (la citazione è contenuta nel volume di A. di J
Nicola Lanaioli, imprenditori a Leonessa (pag. 76). ll.l ~

Considerata la particolare violenza del gioco medioevale, COSl come anche del ~

calcio fiorentino tuttora rievocato nella città toscana, si propone una versione I ~

ingentilita dello stesso, che ne riprenda appieno le regole, impedendo il contatto

fisico violento. La proposta per questa versione particolare del calcio storico ne

riprende in linea di massima le regole e ne conferma la particolare

spettacolarità, impedendo il contatto fisico violento e garantendo, quindi, una

maggior sicurezza per i giocatori.

La Filosofia della Palla Grossaè basata sul principio del

"Fair Play"

pertanto ogni decisione

deve essere presa in accordo con questi principi.



L 'in iz io d e l g io c o

2 .1 I l la n c io d e l la m o n e ta d e te rm in a la s c e l ta d e i la t i . L 'a l t r a s q u a d ra s c e g l ie i l d i r i t to a

c a lc ia r e p e r p r im o . A ll 'in iz io d e l I lO tem p o le s q u a d re s i s c am b ia n o le z o n e d i g io c o .

2 .2 O g n i tem p o d i g io c o in iz ia c o n la r im e s s a d a l c e n tro d e l c am p o .

2 .3 I g io c a to r i p o s s o n o p o s iz io n a r s i o v u n q u e s u l te r r e n o d i g io c o .

2 .5 I l tem p o d i g io c o (e s e c u z io n e d e l la r im e s s a d a l c e n tro c am p o e p a r te n z a d e l

c ro n om e tro ) in iz ia c o n u n f is c h io d e l l ' a rb i t r o .

2 .4 I l g io c o c o n s is te in d u e tem p i , c h e d a n n o u n p ro p r io p u n te g g io . O g n i tem p o d u ra

T em p o d i g io c o

7 ,5 m in u t i . L 'in te rv a l lo è d i 5 m in u t i .I l tem p o d i g io c o è e f f e t t iv o .

R E G O L A I

I l te r r e n o d i g io c o

R E G O L A 2

Regolamento

L a p o r ta o C a s te l lo

1 .5 L a P o r ta o C a s te l lo è p o s ta a l c e n tro d e l la l in e a d i fo n d o e m is u ra 3 m t. d i la rg h e z z a ,

1 ,5 m t . d i a l te z z a e p ro fo n d e l m t . e s s o è c o s t i tu i to d a u n c a s te l lo d i b a l le d i p a g l ia c h iu s o

a te r r a , c h e ra p p re s e n ta lo s p a z io p e r la s e g n a tu r a .

L e p o r te o C a s te l l i d e v o n o e s s e r e c h iu s e s u tu t t i i la t i in m o d o ta le c h e u n p a l lo n e s c a g l ia

n e l b u c o d e l la p o r ta , n o rm a lm e n te r im a n g a a l s u o in te rn o .

1 .1 I l te r r e n o d i g io c o è d i fo rm a re t ta n g o la r e e m is u ra 2 6 m t. d i lu n g h e z z a e 1 2 m t. d i

la rg h e z z a e c om p re n d e u n 'a r e a d i g io c o e d u e a re e d i p o r ta d e t te " F e u d i" .

L a s u p e r f ic ie d e l te r r e n o d i g io c o d e v e a v e re u n o s t r a to d i s a b b ia .

m o d o c h e n e s s u n a d e l le s q u a d re n e p o s s a t r a r r e v a n ta g g io . l ~

In to rn o a l te r r e n o d i g io c o d e v e e s s e r e p re v is ta u n 'a r e a l ib e r a d i c i r c a 2 m t. t i
1 .2 L 'a r e a d i g io c o è d i 1 8 m t d i lu n g h e z z a e 1 2 m t. d i la rg h e z z a : le l in e e d i d e l im i ta z io n e { ~

d e v o n o e s s e r e e v id e n z ia te c o n l in e e c o lo r a te d i b ia n c o tr am ite g e s s o . L--\. u~
1 .3 I la t i lu n g h i d e l te r r e n o d i g io c o s o n o c h iam a t i l in e e la te r a l i e d i la t i c o r t i s o n o c h iam a t i I A'
l in e e d i fo n d o o l in e e d i p o r ta . T u t te le l in e e s u l te r r e n o d i g io c o fa n n o p a r te in te g ra n te

d e l le z o n e d i g io c o c h e d e l im ita n o . ~

A re a d i p o r ta o F e u d o

1 .4 L 'a r e a d i p o r ta s i d e l in e a d is e g n a n d o u n a l in e a p a ra l le la a 3 m e tr i d a l la l in e a d i p o r ta

( l in e a d e l l ' a r e a d i p o r ta o F e u d o )

I -
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2 .6 In caso d i pa rità d i pun ti a lla fin e de lla pa rtita , s i p rocede con due m etod i; una , in caso ~ ~

d i pa rtita d i g irone , s i d ec re ta il p a regg io con il suo de te rm ina to pun tegg io ; in caso d i

pa rtita d i sem ifin a le o fin a le , s i p rocederà ad un "tem po ex tra" d i g io co d i 5 m inu ti, con la

fo rm u la de lla "S egna tu ra R ega le" (la p rim a segna tu ra dec id e la T enzone);

2 .7 N el caso d i u lte rio re parità in sem ifin a le o fin a le , la ga ra sa rà dec isa da lla "pun iz ione

de l S estie re" : d a cen tro cam po il C a lc ian te dov rà ten ta re la segna tu ra d ire tta , in caso d i

pa rità d i segna tu ra o tiro fuo ri po rta , s i p rocede a o ltranza , il p rim o che sbag lia pe rde la

T enzone .

Segna le d i fin e tem po

2 .8 Il tem po d i g io co te rm ina con un fisch io de ll'a rb itro , s ia d i m età che d i fin e partita .

T im e-ou t

2 .9 L 'a rb itro può dec ide re quando e per quan to tem po il g io co debba esse re so speso

("T im e-ou t")

N e lle seguen ti s itu az ion i il "T im e-ou t" è obb lig a to rio :

a . S qua lifica od esc lu sione

b T iro d i pun iz ione

c . C onsu ltaz ione tra g li a rb itri

A l d i fuo ri d a lle sop racc ita te s itu az ion i, g li a rb itri po ssono a lo ro in sindacab ile g iud iz io

va lu ta re la necess ità d i fisch ia re "T im e-ou t" anche in a ltre s itu az ion i.

T ra le qua li le seguen ti:

a . U n g ioca to re sem bra esse rs i in fo rtuna to

b . U na squad ra sta ch ia ram en te perdendo tem po , quando un g ioca to re lanc ia la pa lla

lon tano o non lasc ia andare im m ed ia tam en te dopo un fisch io con tra rio o quando un

g ioca to re im p iega troppo tem po a lasc ia re il cam po dopo una so spen sione .

c . U n erro re d i cam b io , quando un g ioca to re en tra invo lon ta riam en te su l cam po d i g io co

senza averne d iritto

d . S itu az ion i es te rn e ( s is tem az ione de lle lin ee de l cam po )

2 .10 L e in fraz ion i du ran te un tim e-ou t po rtano a lle s te sse con seguenze che du ran te il tem p

d i g io co .

2 .11 L 'a rb itro deve sem pre e ffe ttu a re un fisch io d i rip resa de l g io co dopo un tim e-ou t pe r

ind ica re il m om en to de lla rip a rtenza de l c ronom etro . Il g iuoco v iene rip reso o con il tiro

che co rrisponde a lla s itu az ione che esis teva quando il tim e-ou t è s ta to e ffe ttu a to o , se la

pa lla e ra in g iuoco , con un tiro lib e ro per la squad ra che aveva la pa lla , d a l pun to ove era la

pa lla a l m om en to de ll' in te rru z ione .

R ego la 3

II p a llone d i g io co ed E qu ipagg iam en to g ioca to ri

3 .1 P er dare un aspe tto d i m agg io re s to ric ità s i g io ca con pa llone co lo r cuo io , p e r fo rm e ~

sim ile a que llo de l ca lc io . .

3 .2 P rim a de ll'in iz io de l g io co si d evono avere a d ispo siz ione a lm eno 2 pa llon i

rego lam en ta ri.

3 .3 T u tti i g io ca to ri d i cam po devono indo ssa re id en tiche d iv ise senza m an iche . L a ~

com b inaz ione d i co lo ri d e lle d iv ise de lle due squad re deve esse re ch ia ram en te is tingu ib ile , 1
~
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La squadra

4.1 Le gare di Palla G rossa Leonessana possono essere organizzate per squadre m aschili,

fem m inili o m iste. Tutti aventi la m aggiore età docum entabile.

4.2 D i norm a una squadra è com posta da lO giocatori, alm eno 5 di questi devono essere

presenti all'inizio del gioco. Se il num ero dei giocatori scende sotto i 5, il gioco continua

con unità in m eno. Possono giocare in cam po fino a 3 tesserati, possono fare parte fino ~

num ero di 5 tesserati su tutta la lista calcianti. (FIPA V -FIP-FIH B -FIR -FIG C )

4.3 U n m assim o di 5 giocatori per squadra possono stare sul cam po. I rim anenti giocatori

sono riserve che rim angono nelle aree di cam bio. ~

4.4 U n giocatore, capitano o A lfiere è autorizzato a partecipare se è presente all'inizio de

gioco ed è incluso sul referto gara.

U n giocatore autorizzato a partecipare può, in linea di principio, entrare sul terreno di

giuoco attraverso il cam bio volante in qualunque m om ento.

4.5 D urante la gara, ogni squadra deve avere uno dei giocatori in cam po designato col

ruolo di C apitano.

4.6 O gni squadra è autorizzata ad avere un A lfiere durante la gara che sosterà nelle aree di

cam bio. Q uesti non possono essere sostituiti durante il corso della gara. Ed è designato

com e "responsabile di squadra" . Solo quest'ultim o è autorizzato a rivolgersi agli arbitri.

Q uesto non lo autorizza in ogni caso ad entrare per alcun m otivo sul terreno di gara.

4.7 In caso di infortunio l'arbitro può autorizzare l'alfiere o i com pagni di gara a referto ad

entrare sul terreno di gioco durante un tim e-out, col solo scopo di soccorrere il giocatore.

Sostituzione dei giocatori i
4.8 I sostituti possono entrare sul terreno di giuoco, in ogni m om ento e ripetutam ente ,

senza avvisare gli arbitri, appena i giocatori che devono sostituire hanno lasciato il cam po .~ t::>

I giocatori coinvolti nella sostituzione devono lasciare o entrare sul terreno di giuoco ~

sem pre difronte l'area di cam bio della loro squadra. Le regole sulle sostituzioni si

applicano anche durante il tim e-out. U n cam bio irregolare deve essere sanzionato con una

sospensione di 2 m inuti a carico del giocatore colpevole. Se più di un giocatore della stessa

per ogni sesto in gara. Per m aggior chiarezza si rende obbligatorio assegnare un num ero

ciascun giocatore che lo identificherà per tutta la durata del torneo.

3.4 Tutti i giocatori giocano con calzature obbligatoriam ente da Tennis o sim ilari.(con

fondo in gom m a).

3.5 È vietato indossare oggetti che potrebbero essere pericolosi per i giocatori. Q uesto

include, per esem pio, protezioni per il viso e/o la testa, bracciali, orologi, anelli, piercin

visibili, collane o catenine, orecchini, occhiali con m ontatura solida e senza elastico di

sostegno e qualsiasi altro oggetto che potrebbe essere pericoloso. ~ ~

E ' consentito l'uso di fasce intorno alla testa, se sono fatte in m ateriale soffice ed elastic~ •

I giocatori che non sono in regola con queste disposizioni non potranno entrare sul terreno .

di gioco fintantoché non correggeranno tali problem i. ~ )~

3.6 U n giocatore che sta sanguinando, o ha com unque del sangue sul corpo o sulla divisa' ~~

giuoco, deve lasciare il cam po im m ediatam ente e volontariam ente (con una norm ale (

sostituzione) per far cessare il versam ento del sangue, fasciare la ferita e pulire il corpo ~

divisa. Il giocatore non deve rientrare in cam po fino a quando ciò non sia stato fatto. }

U n giocatore che non segue le istruzioni degli arbitri in relazione a tali adem pim enti viene

considerato colpevole di com p0l1am ento antisportivo e sanzionato com e regolam ento. ~ ~

.pb4 ~
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s q u a d r a è c o lp e v o le d i u n c a m b io i r r e g o la r e n e l l a m e d e s im a s i tu a z io n e , s o lo i l p r im o - ( S ~
g io c a to r e c h e h a c o m m e s s o l 'i n f r a z io n e d e v e e s s e r e s a n z io n a to . ~ ~

L 'in c o n t r o v i e n e r ip r e s o c o n u n t i r o d a b o r d o c a m p o . 02,.
4.9 S e u n g io c a to r e d i r i s e r v a e n t r a s u l t e r r e n o d i g iu o c o s e n z a u n a s o s t i t u z io n e , o u n '-.::b

c o n u n a s o s p e n s io n e d e l l ' i n t e r a g a r a . Q u e s t a s o s p e n s io n e d e v e c o m in c i a r e im m e d ia t a m e ~ ~

l 'i n c o n t r o v i e n e r ip r e s o c o n u n t i r o d i p u n iz io n e d a b o r d o c a m p o a f a v o r e d e l l a s q u a d r a

~~~. i
R e g o la 5 4 D
L'area di porta o Feudo ft ~
5.1 A n e s s u n o d e i g io c a to r i è p e rm e s s o d i e n t r a r e n e l l 'a r e a d i p o r t a ( F e u d o ) , t r a n n e p e r ~ \ t
r e c u p e r a r e l a p a l l a e r im e t t e r 1 a in g io c o . ,'-I

L 'a r e a d i p o r t a ( F e u d o ) , c h e in c lu d e l a l i n e a d e l l ' a r e a d i p o r t a , è c o n s id e r a t a v io l a t a q

u n g io c a to r e c h e a t t a c c a o d i f e n d e l a to c c a c o n q u a l s i a s i p a r t e d e l c o r p o . ~

5.2 Q u a n d o u n g io c a to r e e n t r a n e l l 'a r e a d i p o r t a , l e d e c i s io n i d e v o n o e s s e r e q u e l l e d i ~ j
s e g u i to d e s c r i t t e :

a . r im e s s a d e l l a d i f e s a d a l l a l i n e a d i a r e a , q u a n d o u n g io c a to r e d e l l a s q u a d r a c h e a t t a c c a

e n t r a n e l l 'a r e a d i p o r t a c o n la p a l l a o e n t r a s e n z a l a p a l l a m a o t t i e n e u n v a n ta g g io f a c e n d o

c iò .

b . t i r o d i p u n iz io n e q u a n d o u n g io c a to r e d i c a m p o d e l l a s q u a d r a in d i f e s a e n t r a n e l l a

p r o p r i a a r e a d i p o r t a c o n la p a l l a e o t t i e n e u n v a n ta g g io .

c . P u n to a v v e r s a r io q u a n d o u n g io c a to r e d i c a m p o d e l l a s q u a d r a in d i f e s a e n t r a o s o s t a

n e l l 'a r e a d i p o r t a in t e r c e t t a n d o la p a l l a t i r a t a d a g l i a v v e r s a r i e c o s Ì im p e d i s c e u n a c h ia r a

o c c a s io n e d i s e g n a r e .

5.3 L 'e n t r a t a n e l l 'a r e a d i p o r t a n o n v ie n e p u n i t a q u a n d o u n d i f e n s o r e e n t r a n e l l 'a r e a d i p o

c a d e n d o , d u r a n t e o im m e d ia t a m e n te d o p o u n te n t a t i v o d i f e n s iv o , s e n z a c a u s a r e c o n c iò u n

s v a n ta g g io p e r g l i a v v e r s a r i .

5.4 L a p a l l a a p p a r t i e n e a l l a d i f e s a q u a n d o s i t r o v a n e l l a p r o p r i a a r e a d i p o r t a .

5.5 I l g iu o c o c o n t in u a c o n u n a r im e s s a d a l l a l i n e a d i a r e a , s e l a p a l l a a t t r a v e r s a l 'a r e a d i

p o r t a e to r n a s u l t e r r e n o d i g iu o c o s e n z a e s s e r e e n t r a t a n e l c a s t e l l o s b a t t e n d o c i s o p r a .

5.6 L a p a l l a c h e d a l l 'a r e a d i p o r t a r i t o r n a s u l l a s u p e r f i c i e d i g iu o c o , r i t o r n a c o n te s a a n c h e

d a l l a s q u a d r a c h e a t t a c c a .

R e g o la 6 ~

Trattamento del pallone ~ ~

E' permesso: "\~
6.1 L a n c ia r e , p r e n d e r e , f e rm a r e , s p in g e r e e c o lp i r e l a p a l l a , u s a n d o le m a n i ( a p e r t e o

c h iu s e ) , l e b r a c c i a , l a t e s t a , i l t r o n c o , l e c o s c e , l e g in o c c h ia e i p i e d i . E ' p e rm e s s o tu f f a r s i

p e r in t e r c e t t a r e i l p a l l o n e c h e è s u l t e r r e n o o s t a r o to l a n d o .

6.2 T r a t t e n e r e l a p a l l a , a n c h e s e g i a c e a l s u o lo

6.3 F a r e a l m a s s im o d u e p a s s i c o n la p a l l a in m a n o ; u n p a s s o è c o n s id e r a to f a t t o q u a n d o :

a . i l g io c a to r e , c h e s i t r o v a c o n e n t r a m b i i p i e d i a t e r r a , n e s o l l e v a u n o e lo p o s a d i n u o v o

o p p u r e lo m u o v e d a u n p u n to a u n a l t r o ;

b . i l g io c a to r e , t e n e n d o u n s o lo p i e d e a t e r r a , a f f e r r a l a p a l l a e p o i to c c a i l p a v im e n to c o n

l 'a l t r o p i e d e ;
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c . il g io ca to re , d .O POun sa lto , to cca il su o lo con un so lo p ied e e sa lta nuovam en te su llo ~ . ~

s te sso p ied e oppu re to cca il su o lo con l'a ltro p ied e ; ~ ~

d . il g io ca to re , d opo un sa lto , to cca il su o lo con en tram b i i p ie .d i con tem po ran eam en te e po~ ' c{).,
ne so llev a uno e lo po sa nuovam en te oppu re lo spo s ta d a un pun to a un a ltro . e:.:t7
6 .4 S ia d a fe rm o che in m ov im en to :

a . la p a lla può esse re p a llegg ia ta su l p ied e , com e ne l ca lc io ir land ese ; rI;~
b . N e l ca so ch e il g io ca to re in po sse sso d i p a lla p e rd a il con tro llo d e lla s te ssa , l 'av v e rsa ri~

può fa r rip a rtire l 'a z io n e con le m an i o con i p ied i j
c . D opo ch e la p a lla h a to cca to un a ltro g io ca to re o la po rta , a l g io ca to re è p e rm esso .~

in te rce tta re la p a lIa e p rend e rla d i n uovo . ~

6 .5 M uove re la p a lla d a un a m ano a ll 'a ltra s.=
6 .6 G ,io ca re la p a lla m en tre s i è in g in o cch io , sedu ti o sd ra ia ti su l te rreno d i g io co . ~ 1

N on e pe rm esso : }~
6 .7 Il p a ll.eg g iO con le m an i S .U lte rreno , d opo ch e la p a lla è s ta ta con tro lla ta o to cca ta con le K3
m an i p e r p iù d i du e p ass i, la p a lla v a p assa ta e g io ca ta con i p ied i; :3

6 .8 T occa re la p a lla dopo il tiro d ire tto a l ca s te llo p e r la segn a tu ra se n e lla su a p a rabo la . ft

tro v a n e l F eudo , p en a un pun to ag li avv e rsa ri e am m on iz io n e d e l g io ca to re ch e com m ette i ~

fa tto . ~ ~

6 .9 Il g io co con tin u a se la p a lla to cca un a rb itro su l te rreno d i g io co \...

G io co p ass iv o ~

6 .10 N on è pe rm esso rita rd a re rip e tu tam en te l'e secu z io n e d i un tiro d 'in iz io , d i u n tiro ~

d i pun iz io n e , d i u n a rim essa in g io co .

Q ues to com po rtam en to v ien e con s id e ra to com e g iuo co p ass iv o , ch e d ev e esse re san z io n a t

con un tiro d i p un iz io n e con tro la squ ad ra in po sse sso d e lla p a lla .

I l tiro d i p un iz io n e è esegu ito d a l p un to in cu i s i tro v av a la p a lla a l m om en to

d e ll 'in te rru z io n e d e l g iu o co . ,,)S

R ego la 7 ~

T ra ttenu te , F a lli e com po rtam en to an tisp o rtiv o \- t\
E ' p e rm esso : ~ \

7 .1 a . u sa re qu a ls ia s i p a rte d e l co rpo p e r b lo cca re la p a lla o gu ad agn a rn e il p o sse sso se non

in m ano a ll 'av v e rsa rio .

b . u sa re il p ro p rio co rpo p e r sb a rra re la s trad a a ll 'av v e rsa rio an ch e qu ando l'av v e rsa rio non

è in po sse sso d i p a lla ;

c . S ono con sen titi la tra ttenu ta ed il con ta tto fis ico so lo n e i con fro n ti d e l p o rta to re d i p a lla

e so lo fro n tegg iando l'av v e rsa rio (sono asso lu tam en te v ie ta te le p re se d a te rg o ).

N on è pe rm esso :

7 .2 a . s trapp a re o co lp ire la p a lla d a lle m an i d e ll 'av v e rsa rio ;

b . T ra tten e re o b lo cca re o re sp in g e re l'av v e rsa rio con qua ls ia s i p a rte d e l co rpo d a

te rg o ( d ie tro )

c L a tra ttenu ta sop ra la lin ea d e lle sp a lle . I l g io ca to re tra ttenu to d ev e p assa re o la sc ia re la

p a lla im m ed ia tam en te . l
7 .3 L e in fraz io n i a lla R ego la 7 .2 ,.d evono esse re san z io n a te in m an ie ra p rog re ss iv a . Q ues to

s ig n ific a ch e , o ltre a l tiro d i p un iz io n e ,c 'è an ch e la n ecess ità d i u n a san z io n e p e rson a le , a

p a rtire d a un 'am m on iz io n e ,segu ita d a san z io n i v ia v ia p iù sev e re , com e le so sp en s io n i e le

squ a lif ich e . L a condo tta an tisp o rtiv a d ev e esse re pun ita an ch e p rog re ss iv am en te . ~ ~

7 .4 E sp re ss io n i g e s tu a li e v e rb a li in com pa tib ili co n lo sp irito d e lla co rre tte zza spo iv a sono ~

con s id e ra te com e com po rtam en to an tisp o rtiv o .
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Regola 8 ~ ~

Le segnature dei punti ~ ~

8 .1 U n punto è segnato quando tu tta la palla cada e si deposita all'in terno del castello a

patto che nessuna vio lazione delle rego le sia sta ta comm essa dal tira to re o da un com pagn

di squadra prim a e duran te il tiro . L a segnatura deve essere accordata se c 'è una vio lazione

delle rego le da parte d i un difensore m a la palla sta ancora andando all'in terno del C astello .

L a segnatura non può essere accordata se un arb itro ha in terro tto il g ioco prim a che la palla

sia com pletam ente all'in terno del C astello . U na segnatura deve essere accordata ag li

avversari se un giocatore g ioca la palla nel proprio C astello .(A utogol)

8 .2 M ezzo Punto è assegnato alla squadra d i d ifesa se il tiro della squadra che attacca esce

o ltre la linea d i Fondo Cam po.

8 .3 D opo che un punto o m ezzo punto è stato segnato , il g ioco rip rende sem pre con un

rinv io dal cen tro del cam po.

8 .4 U na segnatura che è stata concessa non può più essere annulla ta , una volta che g li I
arb itri hanno fisch iato , affinché il conseguente tiro d i in izio venga effettuato . \

8 .5 U na segnatura per in tercettazione v iene concessa se un difensore tocca la palla dopo il

tiro d iretto al caste llo per la segnatura se nella sua parabola si trova nel Feudo ,qu ind i, un ~V
punto ag li avversari e ammonizione del g iocatore che comm ette il fa tto . ~

N ota: L 'even tuale punteggio e la segnatura dovrebbe essere segnato su l tabello e

segnapunti appena è stata accordata dag li arb itri.

Questo princip io si app lica sia ai g iocatori che a tu tte le figure a referlo , a ll'in terno e J i
all'esterno del cam po di g iuoco . ~

7 .5 U n giocatore che m etta in perico lo l'avversario attaccandolo p latealm ente , deve essere ~

squalificato in partico lare se: ~ ~

a. tira all'ind ietro il b raccio con cui il g iocatore sta effettuando il tiro

b . com pie qualsiasi azione che co lp isce l'avversario alla testa ,a lla go la o parti in tim e.

c . il d ifensore sp inge l'avversario che sta correndo o sostando nella prossim ita del Feudo '

m odo tale che l'avversario perda il con tro llo del suo corpo finendovi all'in terno .

7 .6 U n com portam ento an tisportivo grave da parte d i un giocatore ,d i un alfiere o d i una

figura ch iaram ente riconducib ile alla squadra, a ll'in terno o all'esterno del terreno di

g iuoco , deve essere punito con la E spulsione se g iocatore , con le sanzion i prev iste dallo

sta tu to del Palio del V ellu to .

7 .7 U n giocatore che è co lpevole d i aggressione duran te il tem po di g ioco deve essere

espu lso dal g ioco della Palla G rossa.

U n 'aggressione fuori del tem po di g ioco com porta una espulsione da tu tte le partite restan .

L 'a lfiere co lpevole d i "v ie d i fatto" deve essere sem pre espulso a v ita dal g ioco della a

G rossa.

N ota: U n 'aggressione è, per g li scop i d i questa rego la , defin ita com e un attacco vio len to '

deliberato nei confron ti del corpo di un 'a ltra persona, (g iocatore ,arb itro ,segnapunti, a lfi e ,

delegato , spetta to re , ecc.).

In altre paro le , non si tra tta sem plicem ente d i una reazione o del risu lta to d i m etod i

sconsiderati ed eccessiv i. E sem pio ; spu tare contro un 'a ltra persona, cosÌ che la persona

venga effettivam ente co lp ita , è considerato specificatam ente "v ie d i fatto"

7 .8 Le infrazion i che causano espulsione hanno com e conseguenza una "punizione del

Sestiere"da cen trocam po a favore della squadra avversaria , se la v io lazione d irettam ente o

ind irettam ente causa una squalifica , l'in frazione ha com e conseguenza un tiro d i punizione

a favore della squadra avversaria dal punto dove si è verificata l'in frazione.



Decisone per un tiro d i pun iz ione

9 .1 D i norm a g li arb itri in terrom pono il g iuoco e lo fanno rip rendere con un tiro d i

pun iz ione a favore della squadra avversaria .

Rego la 9

Decisione del risu lta to del g ioco ~

8 .5 In caso d i parità d i pun ti a lla fine della partita , si p rocede con due m etod i; una , in ca

d i partita d i g irone , si decre ta il paregg io con il suo determ inato pun tegg io ; l'a ltra in caso ci
partita d i sem ifinale o finale , si p rocederà ad un "tem po ex tra" d i g ioco d i 5 m inu ti, con la

fo rm ula della "Segnatu ra R egale" (la p rim a segnatu ra decide la T enzone);

N el caso d i u lterio re parità dopo il tem po ex tra in sem ifinale o finale , la gara sarà decisa ~

dalla "pun iz ione del Sestiere"; da cen trocam po il C alc ian te dovrà ten tare la segnatu ra <I.

d ire tta , in caso d i parità d i segnatu ra o tiro fuori po rta , si p rocede a o ltranza , il p rim o che ~

sbag lia perde la T enzone. ~ ~~ ~

La rim essa in g ioco ~

8 .6 L a rim essa in g ioco la tera le v iene concessa se la palla ha passa to com pletam en te la . ~

linea la tera le o uscendo ha toccato un g iocato re della squadra avversaria .

8 .7 L a rim essa in g ioco v iene effe ttua ta senza fisch io da parte dell'a rb itro dag li avversart ~

della squadra il cu i g iocato re ha per u ltim o toccato la palla p rim a che attraversasse la ~

linea e si effe ttua con le m an i. . N ~~

8 .8 L a rim essa in g ioco v iene effe ttua ta dal pun to in cu i la palla ha attraversa to la li a ~J
la tera le o alm eno a 1 m etro dal pun to dove la linea de II'area d i porta e la linea la tera le '

vanno a in tersecarsi se la palla ha attraversa to la linea d i fondo o la linea la tera le nell'a rea .

d i porta .

8 .9 Il g iocato re incarica to della rim essa deve stare con p iede su lla linea la tera le fin tan toch

la palla non abb ia lasc ia to la sua m ano . AI g iocato re non è perm esso posare la palla a terra

e rip renderla lu i stesso , oppure pallegg iare la palla e rip renderla .

9 .4 U na vo lta che il g iocato re della squadra che deve esegu ire il tiro d i pun iz ione , si trova

nella posiz ione corre tta per esegu irlo ,con la palla tra le m an i, non può p iù posarla a terra e

rip renderla in m ano , oppure pallegg iarla e rip renderla in m ano .

Esecuzione del tiro d i pun iz ione

9 .2 Q uando si effe ttua un tiro d i pun iz ione i g iocato ri della squadra attaccan te devono

essere alm eno ad 1 m etro dalla linea dell'a rea d i porta o a tre m etri d i d istanza dal pun to

battu ta .

9 .3 Il tiro d i pun iz ione v iene d i norm a esegu ito senza alcun fisch io dell'a rb itro e , in linea d i~

princip io , dal pun to in cu i il fa llo è sta to comm esso e si esegue con le M ani. ~ '---""

t.



Regola lO - Sanzioni

Sospensione

10.1 Una sospensione PUO ' essere assegnata per falli o infrazioni sim ilari contro un

avversario . Dopo aver chiam ato un tim e-out, l'arbitro deve chiaram ente indicare la

sospensione al giocatore colpevole.

10.2 Il giocatore sospeso non può partecipare al gioco durante il tempo della sua

sospensione, e la squadra non può sostituirlo sul campo. Il tempo di sospensione della

durata di 2 M in. com incia quando il gioco viene ripreso con un fischio. Il giocatore escluso ~

può essere sostituito o rientrare nell' aerea di gioco appena vi è un turnover tra le due ~~

squadre . ~

10.3 La seconda esclusione inflitta allo stesso giocatore provoca una squalifica. In princip,' ~

una squalifica derivante da due sospensioni è effettiva soltanto per il tempo di gioco

rim anente. j
Squalifica

10.4 Dopo aver chiam ato un tim e-out, gli arbitri devono chiaram ente indicare la squali '--~

al giocatore o alfiere colpevole.

10.5 La squalifica di un giocatore o di un alfiere è valida sempre per il totale resto del

tempo di gioco. Il giocatore o l'alfiere devono lasciare il campo e l'area di sostituzione

immediatam ente. La squalifica di un giocatore o alfiere, all'in terno o all'esterno del

terreno, durante il tempo di gioco, è sempre accompagnata da una sospensione di due

m inuti. Questo significa che il complesso dei giocatori o degli alfieri è ridotto di una unità.

La squadra comunque è autorizzata ad aumentare il numero dei giocatori

sul terreno di gioco nuovamente dopo un turnover tra le squadre

10.6 Se un giocatore di campo durante la partita viene punito per condotta antisportiva o

gravemente antisportiva, questo porta ad una squalifica e eventuale Espulsione del

giocatore.

Espulsione

10.7 Una espulsione DEVE essere assegnata quando un giocatore è responsabile di "vie

fatto"durante il tempo di giuoco, all'in terno o all'esterno del terreno di giuoco.

10.8 Dopo aver chiam ato un tim e-out, gli arbitri devono chiaram ente indicare l'espulsione

al giocatore colpevole.

10.9 L 'espulsione si applica sempre per il resto del tempo di gioco e la squadra deve

continuare con un giocatore in meno sul campo. Il giocatore espulso non deve essere

sostituito e deve lasciare sia il campo che l'area di cambio immediatam ente. Dopo ciò, .

giocatore non può avere alcuna form a di contatto con la squadra.



SEM IF INALI :

Le squadre v incenti d isputeranno successivam ente la F INAL ISS IMA

N e l c a s o c h e n e l l e g a r e d i S E M I F I N A L Ee i n q u e l l e d i F I N A L E s i v e r i f i c a s s e ~

parità , la v itto ria fina le sarà stab ilita m ed ian te un "tem po extra" d i g ioco d i ..

5 m inuti con la fo rm ula della "Segnatura Regale" (la prim a segnatura decide J
l a T e n z o n e ) . 1
Nel caso d i u lterio re parità , la gara sarà decisa dalla "pun izione del Sestiere": ~

d a c e n t r o c a m p o i l C a l c i a n t e d o v r à t e n t a r e l a s e g n a t u r a d i r e t t ~ '

- v incente del g irone 1 contro seconda class ificata del g irone 2

- v incente del g irone 2 contro seconda class ificata del g irone 1

Torneo F ina le -

1)D-E

2) D - F

3) E - F

G irone "Caste lla"

1)A -B

2) A - C

3) B - C

G irone "L ion issa"

Le Squadre d isputeranno partite d i qualificazione con i seguenti

accopp i am enti

Calendario

Non sono ammessi rec lam i c irca la composizione dei m edesim i.

Rego le per il Torneo .

G irone "L ion issa"

• A

• B

• C

G irone "Caste lla"

• D

• E

• F



L is te d e i C a lc ia n ti

L e lis te d e i c a lc ia to r i p a r te c ip a n ti d o v ra n n o e s s e re p re s e n ta te a i

M e a s tr i d i C am p o p r im a d e ll 'in iz io d e l to rn e o . P e r m a g g io r

c h ia re z z a s i re n d e o b b lig a to r io a s s e g n a re u n n um e ro a c ia s c u n

g io c a to re c h e lo id e n tif ic h e rà p e r tu t ta la d u ra ta d e l to rn e o . D o p o

l 'a v v e n u ta c o n s e g n a è p ro ib i to a p p o r ta re m o d if ic h e o a g g iu n te . L e

lis te n o n p o tra n n o c o n te n e re p iù d i 1 0 n om in a tiv i . L e sq u a d re

p a r te c ip a n ti , c o n la c o n fe rm a d i a d e s io n e a l to rn e o s i im p e g n a n o

a ll ' o s s e rv a n z a d e l p re s e n te re g o lam e n to .

R e c lam i

E v e n tu a l i re c lam i, d a c om p ila r s i in d u p lic e c o p ia , d o v ra n n o e s s e re

p re s e n ta t i a i M a e s tr i d i C am p o e n tro 3 0 m in u ti d a l te rm in e d e lla

g a ra .

L e d e c is io n i , d a to i l ra p id o sv o lg im e n to d e l to rn e o , s o n o

in a p p e lla b i l i .

C la s s if ic a

L a c la s s if ic a s a rà re d a tta in b a s e a i s e g u e n ti p u n te g g i:

- t r e p u n ti p e r la v i t to r ia

- d u e p u n ti p e r p a re g g io

- z e ro p u n ti p e r la s c o n f i t ta

In c a so d i p a r i tà d i c la s s if ic a f ra d u e o p iù sq u a d re , la g ra d u a to r ia

p e r i l p r im o , s e c o n d o , te rz o p o s to v e r rà s ta b i l i ta in b a s e a l

s e g u e n te c r i te r io e in ta le o rd in e :

1 - e s i to d e g li in c o n tr i d ire t t i

2 - m ig lio r d if fe re n z a re t i s u l to ta le d e g li in c o n tr i d is p u ta t i

3 - n e l c a so d i u l te r io re p a r i tà , m a g g io r n um e ro d i re t i s e g n a te su l

to ta le d e g li in c o n tr i d is p u ta t i

4 - n e l c a so d i u l te r io re p a r i tà , la c la s s if ic a s a rà s ta b il i ta m e d ia n te

so r te g g io e f fe t tu a ta d a i M a e s tr i d i C am p o o A rb itr i .

C la s s if ic a P a lio

1 - c la s s if ic a to p u n ti 2 0

2 - c la s s if ic a to p u n ti 1 6

3 - c la s s if ic a to p u n ti 1 3

4 - c la s s if ic a to p u n ti 1 0

5 - c la s s if ic a to p u n ti 7

6 - c la s s if ic a to p u n ti 4
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