Regolamento di gioco

in sintesi (2" edizione 2004-2005)

PREMESSA
CQuesto opusenln vonle essere un
ausilio offerto a tutti colora cha dasi-
dorano meglic comprandare guasta
sport, anche etireversa la conoscans=
za clementare delie sue ragole.
O seguile saranno esposti tutti | pun-
ti principali del regulamenta di gioco,
reso semplice dalle corrente intar-
pretazione arbitrale,
MNell'esposizione dei van argoment ci
£l & limitati alla trattaziong dolle sl
regole che riguardans e catogorie
Seniores, che comprende anche
lrder 21 o la categons Under1d.
Man sono trattati ol argoment con-
carnanti j| Rugby a Sotte ¢ la geslua-
lita delFzrbitro, questultima per o
matlvl di spazio, vista la nocessila
dillustrarla con l'uso di fotografic,

Regola 1 - IL TERRENC
Il CAMPO DI GIOCO & l'araa delimi-
lata dalle linee di mata a dalla linea
di touch, Queste linea non fanno par-
te del cempo di gioco.
LAREA DI GIOCOD & composta dal
campo di gioco g delle ares di mata.
Le linee di wouch, o touch di meta e
dfi pallone maorto non fenne parie del-
I'area di gioco,
I RECINTD DI GIOCO comprends
Farea dl glacs ed uno spazio intorng
ad &s2a largn non meno di & metri,
dove posslblle, che viene identificato
come area parimatrale
I'AREA DI META & |2 superficie do!
tarrata delimitata dalla linea di mela,
dalla linea di pallene morto o dalle |-
nae dl touchk di meta. Essa include la
linga di mata, ma non include la linca
di pallona morto & la linas di touch di
mela,
| 22; & I'area delimitata dalla linaa i
mele e [a linea dei 22 matr, agsa In-
glude |8 linga dei 22 matrl, ma &
escluse |e linea di mata.

Le carallenstiche fundamentali dal-

I'AREA di GIOCO sono;

+ larghezza: non pil di 7O melri;

+ |lunghezza: non pid di 100 metri,
da linea di meta a linca di meta,

« 2porte a H;
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Allinteme del campo di gioco si tro-

vand inclire:

e 2 lince di mela (mile anteriore
dellarea di meta) su lali nee sono
posta le due porte a H. Tal linee
eonn considerate interne all'area
di mata;

o 2 linas, continue, dei 22-metri (di-
gtanza mleurata dalla linea di me
ta). Tall linas sano considerato in
terne all'area dal 22-matri;

s 2 linee, trattaggiate, dal 10-metri
(iglanza misurata dalla linsa 4l
meld crmpa);

« 1 linea dl matd campo.
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Vi suno infine 3 altre coppia dl linea,
lulle lralleggiate, che servonn par
delmilare delle zone di ripresa dal
gioco duranle la gare. che sono:
= 2 linea del S-matr, ognung posta
di frente alla rizgettiva linaa dl me-
ia. Aegolano [a ripresa dal gioso
cen une mischia, per infrazlonl
commesse in areg di meta o tra
guesta 2 la linea dei 5-metri, sono
anche il limite messime per forma-
re un allineameanto di louch o pun-
to per concadere un C.F o C.L. &l-
la squadra in attacoo,
+ 2 linee dei 5-metr, ognuna posla
dl fronte alla rispottiva linea d
taueh, Sono il imite massimo ove
far gincars una mischia rispetto al
la linea di touch. Servano inoltre
per delimitare linizla dall'allinea-
mento nel gioco dal touch.
2 linee dei 15-matri, oonuna posts
di tronts alla rispattiva linaa ol
leueh. Servono par dalimitars |a fl-
ne dellallineamento nel gicco dal
touch. Sung inoltre limite pracise
ove assegnare mischie, C.L.o C.R
per infrazioni o falll che avvengono
durante il gioco del touch o per al-
cuna tlipologie d'antigioco durante
alcune parlicolar fesi del gioco
aporto o del pleceaggi.

Regola 2 - IL PALLONE
Deve essore di forma ovale ¢ com-
poste dl quattro pannelli, con peso
fra 410 ¢ 480 grammi & di materiale
sintetico simile al cuow vppure di
cugio, Circonfgranza max, 740-
FF0mm.

Regaola 3
NUMERO DEI GIGCATORI
LA SOUADRA

Una sguadra & compaosta di 15 gio-

celor, Sono cansantita T asstituzion

sia per infortunio sia per motlvl tecni-

i

Rimpiazzo: & il piccatore cha antra

nellares di giceo al pesto di un com-

pagno inforluneto.

Sostitutoe; & | giocelore che entra

nellfanca di giocoe al poste di un com-

pagno per mativi techic,

» Una gara non pud iniziare se una
afjuarra presenta meno di 11 gio-
catorl & non pud continuare se una
gquadea fimans con meno di 8§ gio
catorl.

» Un giocatore espulse o un goca-
tore rimpiazzate por infarlunie non
potrd pil fentrare in gara,

« Lathitre pud ordinare, con o senza
parara dal madics, ad un giocato
re infartunatn dl lasclars larea di
gioco.

& Un giocatore sanguinants dewve |a-
soidre [area di gioco per || tempo
necessaric alla medicaziona, Pear
lele tempo pud essere rimplazrata
de une riserva. Il tempa max. con-
cesso per 'efietiuazione della ma-
dicaziong & di 15 minuti etfettivi.
Trascorso tale periodo il giveetore
non pud pid rientrare per parieci-
pare alla gara od il rimpiazze di-
venta definitv, Be anche il nm-
piazze glinfortuna pud essere a
flA vialta rimpiazzato.

+ Sall rimplazzo & espulso, il gioca-
tore Amplazzato fon pud rientrane
in campo di gioce, 2alve snstituzio-
ne,

+« Ln gocators che lascia la gara
pud risntrare solo con il conscnso
dell’arbitra.

* Un giocators sosfitulto per moti
tecnici pud rientrare in gara:
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- per rimpiazzare un giocalore con
ferita sanguinante:

- per rimpiazzare un giocatore di
prima linea infortunato od espulsa.
In guest'ultimo caso dovrd uscire
un altro suUo compagno.

« |3 giocatori di prima linea ed | lore
aventuali rimpiazzi devono essers
debitamente preparati a ricoprive il
runle specifico,

« |l capitano della squadra pud indi-
care anche un giocalors gia pre-
sente in campo abile a sostituire
un giocatore di prima linea espul-
50 0 infortunato.

« Se nessun giocatore & idoneo a
rimpiazzare un giocatore di prima
linea, nel medesima rucla, si pro-
gequira con la mischia no-contest,
In lale mischia non & consentito
spingere & chi introduce il pallone
o vince,

« |n case di un giccatore mancante
in mischia & cbbligatoria 'a forma-
zione 3-4. Se ne mancano dua, la
formazione dovrd essere 3-2-1. Se
ne mancana tre, la formazione do-
vra essere 3-2,

Regola 4

ABBIGLIAMENTC DEI GIOCATORI
Un giocatore indossa una maglia,
calzoncinl & mutande, calzettoni e
scarpinl, Possono essere indossati
mezzi quanti (guanti senza dita). So-
no concesse prolezioni per la bocca
ed | denti. per la testa, le spalle, il to-
race per le donne, e gli stinchi. Sono
ingltre concesse protezioni per altra
parti del corpo infertunate.
Tutti | capi d'abbigliamenta /o prote-
zione indossat devone perd rizpetta-
re lo stardard fissato dall'lRE (Mor-
mativa 12). Ogni capo d'abbigliamen-
to contaminato dal sangue deve es-
gare immediatamente rimassa.

Tacchett! Standard
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Lunghezza max. tacchetti 21mm.

Regola 5 - TEMPO

« Uincontro non dura pil di BO minu-
ti piis il tempe di recupera. ed & di-
viso in due tempi di 40 minuti, La
durata dellintervalle non pud as-
sere superiore a 10 minuti, La du-
rata dellintervallo & stabilita dalia
Faderazicns che organizza [in-
eontro.

« U9, Lincontro nan dura pid df 70
minuti pits | tempo di recupera, ed
& divisa in due tempi di 35 minuti.

« |l ternpo perduto per un infartunic,

per sostituzione dell'abbigliamanto
dei giocatori, par rimpiazzo @ so-
stituzione dei giocator e par un re-
soconto da parte di un giudice di -
nea ufficiaks su un episodio di gio-
o scorretto, deve essang recupea-
rato nella frazione di gioco in cui é
avvenuto

Regola 6 - UFFICIALI D1 GARA
Larbitra effettua il sorteggio ed il ca-
pitang vincente pud scegliers:

« 5e giocare per primo 8 palla bal-
tendo il calcio dinvio o

« la meta campo in schierare la sua
squadra.

« l'operato dellarbitro & incontesta-
Bile.

» Larbitro si occupa:

- del tampo di gioco:

- del punteggio;

- dellaccesso e delluscita dal ter-

reno di giooo dei giocatori.

« Larbitro puo modficare una sua
decisione. glusia o sbagliata, solo
in seguito ad una segnalazione di
touch o dantigioce da parte di un
giudice di linea ufficiala.

» Larhbitra pud usare il fischietto per
fermare il gicco, in ogni momento,
per indicare una segnatura, un an-
rullato o uninfrazione,

» Se il pallone o il portatore del pal-
lone toccane Farbitro in campo di
gioco, & una squadra ne ottiene LN
vantaggio, larbitro ordinera una
mischia con introduzione a tavora
della squadra che per ultima ha
giocato il palione. Se i stessa
azione capita in area di mata, 'ar-
bitro assegnard una mela o un an-
nullate, sul punto del contatto, &
saconda se il contatto & avwenuto
da parte di un attaccanie o un di-
fersore.

Regola 7 - MODO DI GIOCARE

Un'incontra ha inizio con il calgio
dinvio. Dope di questa, qualsiasi gio-
catare che & in gloco, pud prendere ||
pallone @ correre Con B550, puo lan-
ciare. calciare o passare il pallone.
Ogni giccatore pud placcare, lenere
0 SpINgQErg un ayversario portatore
del pallone.
Ogni giocatore pud cadere sul palle-
ne, segnare una meta o fare un an-
nullato. Pud partecipare ad una mi-
schia, ad un ruck ad un maul o ad
una rimessa laterale.

Regola 8 - VANTAGGIO

La regola del vantaggio ha la prece-
denza sulle altre regole poiché il sua
scopo & di rendere il gioco pil conti-
nuo con poche interruziont per ke in-
frazionl. Larbitre non deve interrom-
pere il gioca quando le condizioni so-
no tall che una squadra pud guada-
gnare il vantaggio nenostante il falio
dell'alra squadra.

Solo Varbitro puo stabilive un van-
taggio.

| vantaggio pub essere:

- teritoriale, s& C'& stalo un gud-
dagno di terreno;

- tattico. s& la sguadra cha ha suU-
bitg il fallo pud, nonostante cid,
giocare liperamente il pallone,

Se il vantaggio non si concretizza,
l'arhitra fischiera & sancira il fallo
sul punto dell'infraziane.

Mon si pud applicare il vantaggio:
- guando il pallone od il portatore
tocea Farbitro;

- quando || pallone esce dal cori-
doio di una mischia;

- quando la mischia ruota pilr di
ag” (45° par la LU18);

- quanda la mischia crolia;

- guanda in una mischia un gioca-
tore & sollevato o "stappato”.

Se la squadra che sta giocanda un
vantaggio commette un fallo, l'ar-
bitro fischiera e tornerd sul punto
della prima infrazione.

Se il pallone o il portatore del pal-
lone loccano l'arbitro e nessuna
squadra ne oftiena il vantaggio, il
gieco continuerd, se jnvece una
delle due sguadre guadagna umn
vantaggie l'arbitro ordinara una
mischia e la sguadrma che per uiti-
ma ha giocato il pallone effeltuara
lintraduzione.

Regola 9
COMPUTO DEL PUNTEGGIO
La meta vale 5 punti,
La meta di punizione vala 5 punti.
Il calcio di trasformazione conces-
sa dopo la segnatura di una maia
vale 2 punt.
Il pallone che attraversa la porta,
sopra la barra trasversale, da cal-
cio plazzato vale 3 punti,
La porta noen é valida se, in prece-
denza, il pallone tocea il terreno O
un compagno del calclatore,
La parta & valida se, dopo aver at-
traversalo lo specchio della porta,
il pallone & respinto dal vento.
Pui essera assagnata una “porta
tecnica” se un difensore tocca fal-
losamente il pallone impedends
una probahile segnatura.
Il calcio di rimbalza (drop) vale 3
punti, Ma non possane essare as-
segnatl se il drop & effettuata in
sequito di un calcio libero, a meno
che un awversario non abbia gio-

CALCTO B TRASFORMAZIONE




cal, toccata il pallone o placcato il
portatore del pallone.

* In occasione di un calcio di trasfor-
MAZIoNe:
- deve essere usalo lo stessao pal-
lone con cui si & segnato la mela,
< Il punto del cakcio deve essere
sulla perpendicolare al punto della
segnatura della meta;
= Il pallone pud essere calciato
piazzato a lera o oi rimbalzo;
- 51 possono usara support di pla-
stica non rigida, terra o sabbia per
sastenare il pallone;
- il calcio deve essere eseguito an-
tra un minuto dall'arrivo del soste-
gno per il pallone;
- 5@ |l pallone cade dal sostegna, il
calciatore pud raccoglierlo e risi-
stemarlo o calciardo di “drop”, pur-
ché il pallone nen sia cadite in
towch:
- tutti | compagni del calciatore de-
wono essere dietro al pallone,
escluso || giocatore che evantual-
mente sostiene il pallone;
- tutti gli avversari devong rimane-
re diatro la linea di meta, Possono
caricare quando il calciatore si ap-
presta a calciare o saltare, ma nan
essere fisicamentes sostenutl, Nan
s0N0 ammesse grida. Se la squa-
dra avversaria commette un'infra-
zione, il caleio pud essere convali-
dato, se lo slesso @ riuscito, o ri-
petuto.

Regola 10 - ANTIGIOCO

E’ una gualsiasi azione, commessa
da una persona allinterno del recin-
to di gioco, che & contraria alla lette-
ra & allo spinto delle regole del gioco.
Questo comprende ['ostruzionisma, il
gioco sleale, i falli dpetutl, il gioco pe-
reoloso @ le scorrellazzs,

Tutti i falli ricadenti nella casistica
2ollo esposta sono puniti ovviamenta
con un C.R al quale perd, in molia
circostanze, si aggiunge anche la
sanzione del cartelling giallo {espul-
sione temporanea) o del cartelling
rasso (espulsiona definitiva).

OSTRUZIONISMI

« Due giocatori avwersari che corro-
no verso il pallone, si possona
spingere solo di spalla.

= MNessun giocators, che si trovi da-
vanti ad un compagno con il pallo-
ne, deve impedire, in aleun moda,
agli avversari d'intervenire sul por-

OSTRUZIONE DEL FLANKER

tatore del pallone o sul possibile
portatore del pallone.

* Un flanker non deve impedine al
mediano di mischia awwersaric di
muoversi intorng alla mischia.

GIOCO SLEALE

* Messun giocators deve infrangere
valontariamente una regola. Se lo
fard pil) volte sard espulso lempo-
raneamante per 10 minui. In occa-
sione d'altra infrazione dello stes-
50 tipo o similare, commessa dallo
stesso giocatore, 'arbitra gli com-
minera un'espulsiona definitiva.

* Messun giccatore deve perdere
lempo volontariameante.

« MNessun giocatore deve volontaria-
meante lanciare il pallone, con le
braccia o le mani, fuon dall'area di
gioca.

M.B. Se uno di questi falll impedisce

una meta che probabilmente sareb-

he stata segnata & facaolta dall arbitro
assegnare una meta di punizione

[meta tecnical.

INFRAZIONI RIPETUTE

= |Se un giccators commette infra-
zioni ripatute pud essere ammoni-
to efo espulso temporansamente.
Se tale giocatore ripeterd nuova-
mente tale infrazione sard espulso
definitivaments by

* Se una stessa sguadra commette
infrazioni ripetute, in un brave pe-
riodo, l'arbitro pue applicare lo
steszo crilerio utilizzate per lg in-
frazioni ripetuta dal singelo gioca-
tore &, dopo preavviso al capitana,
ammonire e'o espellere tempora-
neamente il giccatore che com-
meatte il successivo fallo,

GIOCO PERICOLOSO

E SCORRETTEZZE

Messun giocatore pud:

« dare pugni, gomitate o lestate;

+ pestare o calciare un avversario;
» saltare su un avversario;

6I0cO PERTCOLOSE: |
PLASCAGETO DEL SI0CATORE
LHE 5TA SALTANDO

EIOC0 PERTCOLASC
FLACCAGGIO ALTD

placcare anticipatameante o in ritar-
do;
+ placcare al collo;
» placcare a braccio rigido;
» placcare un giocatore | ocui piedi
non sono a tera;
caricare, trattenere o colpire un
awversanc senza pallone, ad ec-
cezione che nella mischia, nel ruck
e nel maul.
Le prime linee non devona sca-
gliarsi contro la prima linea avver-
saria, ne devono “stappare” | gio-
cator avversari.
* Si pud antrare, in spinta, in un ruck
o in un maul, solo “legandosi” ad
un partecipante al ruck,
Mon si deve far crollare volontaria-
ments una mischia, un ruck od un
maul,
Se un giocatore & caricato, placca-
to od ostacolato subito dopo che
ha calciato, la sua squadra ha di-
ritto ad un C.P. sul punto del fallo o
sul punto di caduta del pallone ma
a non meno di 15 metri dalla linea
di toueh.
Le azioni denominate “Cuneo vo-
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lante” & "Carica di cavalleria”, uti-
lizzate di norma nei calci df puni-
ziona, sono proibite. Ogni fallo,
commessa fuori dell'area di gioco
0 a pallene morto, da diritto ad un
C.F sul punta in oui il gioco & sta-
to interrotto o sarebbe ripreso. Par
un fallo segralato dal G, di L., un
C.F pud essere concessao sul pun-
o i cui & avvenuto il falle oppure
pué essera giocato il vantaggio.
Quando un giocatore £ espulso tem-
porangamenta, larbitro gli mostrera
un CARTELLING GIALLD. Il tempa
dellespulsiona & considerato “Tempa
di Gioco™. Ueventuale intervalle inter-
rompe il conteggio del minuti, cosi
come uneventuale interruzione del
gioco per infortunio od altre espulsio-
ni. Se il giocatore & espulsc definiti-
wvamente, l'arbitro gli mostrera un
CARTELLINDG ROSS0 ed il giocato-
re non potrd pil prendere parte alla
gara.

Regola 11
FUORI-GIOCO E IN-GIOCO
MEL GIOCO APERTO
+ Un giocatore & in fuori-gioco se si
trova davanti al compagno porta-
tore del pallone o che per ultimo
ha giocato il pallona.

= || fatto di trovarsi in fuori-gioco non
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significa che il giocatore deve es-
sana automaticamente sanzionato.
+ Saranno puniti, salvo vantaggio, i
gincatori che interferiscono nel
gioco (sul palloneg o sullavwersa-
rig), che avanzano verso I'avversa-
rice dopo che un compagno dietro a
loro ha calciato il pallone o che s
traving @ rimangana a mena di 10
metri da un avversario nellattesa
di ricevere il pallone, o dal punto di
caduta dal pallene.
Mei primi due casi, tali giccatori, sa-
ranno fAmessi in-gioce da un compa-
gna proveniania da una posizione re-
galare o da un avversario gquando
questi passi o calci il pallone o per-
corrara 5 metri portando il pallona o
tocchi volontariamante il pallone.
Puto anche rimeatlers in-gioco torman-
do dietro il punto dove 1l pallone &
stato giocato dal compagno che o
ha posta in fuori-gicco.

Slocatore rirmeEre o gices |
ahallaurdone o pn ey iErEario
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« Qualora il giocatara in fuori-gioco
si trovi @ mena di 10 metri da un
ayvarsario in attesa di ricevere il
paliona da calcio o dal punto dove
il pallone cadra, nessun'aziona
dell'avversario o di un compagno
pud rimetterlo in-gioco. || giocatore
deve rientrare fing ai 10 metri. 5g
mentre si sta portandao in tale posi-
Fione & superato da un compagno,
provenienta da posizione regolare,
pud tormare ingioco.

o Tutti | fuori-gioca non involontan
sono puniti con un C.R, offrendo
alla squadra che ne usufruisce la
scelta tra C.F sul punto dellinfra-
zione o mischia sul punto dove il
pallone & stato calciato.
Fuori-gloco  involontario avviene
quando il pallone, o il portatore,
tocca casualments un giocators in
fuori-gioce. Se si realizzerd il van-
taggio per la squadra del giocato-
re in fuori-gioce sard ordinata una
mischia,

& I un ruck o maol, un giocators &
in fuori-gioco se si viena & trovare

REFCLA DET 10 METRT

" davanti alla linea di fuori-gioco {ul-
timo piede dell'ultimo compagno
legato nel raggruppamento] senza
essere partecipante. Egli deve -
metlarsl in-gioco portandosi dietro
la sua linea di fuori-gioco. Mon po-
rd essere rimesso in-gioco da
nessun compagno. Pud essare -
masso in gioco, sakva che non stia
temporegoiando, da un avwersarnio
che calcl | pallone o percore 5
metri con il pallong.

Regola 12
IN-AVANTI
O PASSAGGIO IN-AVANTI

Si verfica in avanl quando il pallone
lascia le mani di un giocatore che ne
ha perdute il possesso o tocca le ma-
ni @ il braccio di un giocatore per poi
andare verso la linea di pallone mor-
lo avversaria senza poter essara ri-
praso prima di toccare terra od un al-
tro giocalore

s || passaggio in-avanti avviene
quanda il giocatore passa il pallo-
ne varso la linea di pallone morto
avvarsaria.

+ Un in-avanti o un passaggio in-
avanti & penalizzato con una mi-
schia sul punto dellinfrazione,
esclusa il casa di in-avanti in fouch
{mischia al 15-metri) o in area di
meta (mischia al S-metri}

« Sz lin-avanti & volontario la con-
seguanta penalizzazions & un
C.P.

» Contrare il pallone, opporsi ciog ad
un calsio a seguirg avversano, in

IN- AVANTI

fase ascendente, senza cercare di
afferrarlo, non & da considerarsi un
in-avanti, anchea se il pallona va in-
avanti, ad il gioce pud continuare,

« Lin compagno del giccatore che
ha contrato @ in fucrigioco se si
trova davanti a questo. al momen-
ta dal contrato, & tenta di giocare il
pallone; un avversario che si trova
dietro al giocatore che ha contrato
& rimesss in Qioca.

Regola 13
CALCIO D'INVIO E CALCI
DI RIPRESA DEL GIOCO

IL CALCIO DINVIO

Il calcio d'invio, d'inizio dei due tempi

di gioco, & battuto con un CALCIO D

RIMBALZC (drop). & meta della linea

di meta campa. || prima tempo una

squadra, il secondo gl avwarsari.

« Anche tuih gli altri calei d'invio de-
wono invece essera battuti con un
caleio di imbalzo (cib fa risparmia-
re tempo nelle riprese del gicco)
sampre a meta della linea di metd
campo.

» La squadra del calciatore prends
pogizione appena dietro il suo lato
della linea di mata campo, e non
deve superara tale linea, fino a
che il calcie non & stato battuto.

« La squadra avvarzaria si deve po-
zizionare invece dietro 1a “sua” li-
nea dei 10-metri, nellattesa di ri-
cevera il calcio.

+ |l pallone deve “raggiungere” la li-
nea dei 10-metri avvarsaria, al vo-
Io o anche rimbalzando sul terre-
1o,

« La squadra che riceve il calcie pui
prendere il pallone anche prma
cha questi abbia percarso i 10 me-
tri richigsti inizianda quindi una fa-
sa di gioco.

« Sail pallone non percorre | 10 me-
tri I'arbitro, & scella della squadra
awvversarna pud far npetere il calcio
a ordinare una mischia al centro
della linea di meta campo (introdu-
ce chi non ha calciato),

« 5@ il pallone va direttamante in
touch, zuperando o no la linsa dei
10-metri, larbitro, a scelta della
squadra avversaria ha tre possibi-
lita. le prime due sono uguali a
quelle di cui sopra, la larza preve-
tda che il calcio sia acceftato
guindi si gicchera una imessa la-
tarala sulla linea di meta campo
{palla lanciata dagli avversari). Se
il pallone & uscito in touch nella
meta campo del cakciatore |a rala-
tiva rimessa laterale s fard sul
punto di uscita del pallona che &
pit vicine alla linea di meta del
calciatore,

« Se il pallons & calciato in area di
meta avversaria, Senza aver o es-
sare precedentemente toccate da
un giocatore, e qui @ immediata-
mente annullato o reso morto fa-
cendole uscire oltre & linea di pal-



lone morto o di touch di meta, 'ar-
bitro ha due possibilith, a scella
della squadra avversana, ordinare
un mischia al centro della linea di
meté campo (introduce |a sguadra
cha non ha battuto il calcio d'invio)
o far ripatera il calcio.Tale norma
vale owiamente anche sea il palio-
ne esce da solo altre la linea di
pallone morta o touch di meta,

IL CALCIO DI RINVIO

Il calgie di rinvio si effettua par ri-

prendare il gioce dopo che un attac-

cante ha portato o fatte arivare il

palione nel'area di meta senza com-

mettare infrazioni, e 14 il difensore ha
annuliato oppure || pallonse & andato
in touch di meta ¢ su od oltre la linea

di pallone morto. I calcio di rinvio

preveds che:

» sig effettuato con un calcio di rim-
balzo, su o dietro la linea daei 22-
metri, in gualungue punto lungo di
ess4a, @ il pallona superi la linea dei
22-medtri;

* |l& dug squadre si posizioning su
due "fronti” divisi dalla linea dei 22-
metrs,

+ [ulli | compagni del calciatore sia-
no dietro al pallone quando queasto
& calciato,

* zia possibile batterlo rapidaments
sanza allenders il piazzamento di
entrambe le squadre, In questo ca-
s0 perd | compagni del calciatore,
che si trovano davanti a lui, devo-
na ritirarsi @ nan devana interes-
sarsi del pallone o dei giocator av-
versari fino a che non saranno -
messi in gioco;

gli avversari non possono impedi-

re che il calcio di rinvio sia effet-

tuato;

« Se il pallong non supera la linea
dei 22-metri, l'arbitra polra, & scel-
ta della squadra awvwersaria, far ri-
petere il calcio o assegnare una
mischia al centro della linea dei
22-metn, con introduzione della
squadra avversaria;

+ 52 il pallone esce direltamente in
touch, l'arbitro, a scelta della squa-
dra avvarsaria ha fre possibilita. le
prime due sono wguali a quelle di
cui sopra, la terza prevede che il
calcio sid accettato e quindi si gio-
chera una imessa laterale sulla -
nea dai 22-metri (palla lanciata da-
gli avversari). Se il pallone & uscito
in touch prima della linea dei 22-
metri del calciatore la relativa ri-
messa laterale si fara sul punto
d'uscita del pallone;

* Se il pallone & calciato in area di
meta avversaria, sanza aver o es-
sere precedentemente toccato da
un giocatore, @ qui @ immediata-
mente annullato o reso morto fa-
candole uscira oltre la linga di pal-
lone morte o di touch di meta, Far-
bitro ha due possibilita, a scelta
‘della squadra avversaria, ardinare
un mischia al centro della linea dei

22-metri da dove & stato effettuato
il calcio (introduce la squadra che
non ha battuto il calcio di rinvia)
oppure far ripetere il calcio di rin-
win. Tale norma vale owwiamante
anche se il pallone esce da solo
oltra la linea di pallone morto o
touch di meta.

Regola 14
PALLOME A TERRA
HESSUN PLACCAGGIO

Cuesta siluazione si presenta guan-
do il pallong & libero sul terreno ed
un giocatore va a terra per racco-
glierlo, eccelta che immediataments
dopo una mischia od un ruck (azione
nan lecita).
Inaltre questo avviene anche quando
un giocatore & g terra in possesso
del pallong & non & stato placcato.
Un giocatore che cade a terra deve
rendere il pallong immediatamente
disponibile, per antrambe |2 squadre,
in modo che il ginoco possa continua-
re. Un giccatore che non é placecato,
ma che va a terra mantre porta il pal-
lone, od un giccatare che va a tarra
raccoglie il pallone, deve:
* dlzarsi immediatamente con il pal-

lone o
+ passare il pallone o
# |asciare il pallone.
Caders sul giocatora a terra con |l
pallane oppure sui giocator che sl
travano a terra vicine al pallone nan
é un'azione consentita,
DEFINIZIONE
Per vicino s'infende a mena di 1 me-
tro.

ETACERE VICING AL PALLONE

Regola 15°- PLACCAGGIO:;
PORTATORE DEL PALLONE
MESS0 ATERRA
Si varifica un placcaggio, quando il
giccatore portatore del pallone @
massa a tarra (a lerra significa con
almeno un ginocchio al suco o sa-
duto su altri giocatori a lera) e con-
termpaoraneamente tenuto a tera da

urn avversario.

+ || placcatore deve immedialamen-
te lasciare l'avversario, cosl da
consentirgli di liberare o giocara il
pallona, e rialzarsi. Il placcatone
pud anche scegliere di allontanar-
si dal pallone a dal placcato, rafo-
lando via, senza ostacolare [av-
versario, prima di nmettarsi sui
propri piedi,

PLACCAGEIO

* |l giccatora placcato, una volta a
larra, deve;
- passara o
- lasciare a
- posizionare o
- spingere sul tarrena, accetto cha
in avanti,
il pallona, purché lo faccia immeadia-
tamante, al fine di renderlo disponibi-
le & far continuare il gioco,
« Dopo aver fatto cid, il giocatore
placcato, =i deve ralzare,

= Messun giocatore pud lasciarsi ca-
dere a tera su o vicino a der gio-
catori che hanno partecipate ad
un placcaggio. Messun giocalore
che & a terra dopo un placcaggio
pud placcare un giocators in piedi.

= Messun giocatore che & a terra de-
ve contendare il pallone ad un gio-
catore in piedi. Cid vual anche af-
fermare che il placcalo deve “la-
sgiarg” il palione ad un qualsiasi
altro giocatore, in piedi, che voglia
giocare il pallene anche prima che
il placcato sa ne sia liberato,

= Lin giocatora, non partecipante al
placcaggio, pud giccare-recupera-
re il pallone. che ancora si trova
"nellarea del placcaggio”, interve-
nendo, dalla sua parte del campo
di ginco, dietro al pallone o digtre
al giocatore a temra. compagng od
avversario, pit vicino alla sua linea
di mata. Per uniformitd interpretati-
va, si preciza che per “area del
placcaggio” s'intende quellc spa-
Zig che & allinterna di un perime-
tra che si sviluppa, tutto attorno a
tutti | giocatori a terra, partecipanti
al placcaggio, ad un metre di di-

93



94

stanza da loro.

« In un placcaggio. se il pallona di-
venta ingiocabile, senza che l'arbi-
fro rilevi aloun tipo dinfrazione, do-
vra essere ordinata una mischia,
I'intreduziona del pallone spettera
alla sguadra che stava avanzando
prima dell'interruzione del gioco,
appure, S8 nessuna squadra stava
avanzando, alla squadra in attac-
co.

Regola 16 - RUCK
Per costituirg un ruck sono sufficient
dua giocatori in piedi (uno per sgua-

RUCK

dra), tra lero a contatto, ed 1l pallone
sul terrano fra loro.
« Mel momento in cul 5 forma un
ruck =i creano due linee di fuori-
gioco. Ogni altra giocatore che vo-
glia aggiungersi al ruck deve farlo
dietro la sua linea di fuari-gioco
passanta par | piadi dell'ultima gio-
catora, legato in ruck, della sua
sguadra.

Maon =i ha ruck in area di mela,

» Per essere considerato partaci-
pante, un giocatore dove esserg
legato, con almeano un braccio. al
corpo di Un proprio compagno gia
partecipante al ruck.

« Messun giocatore deve sfasciars
valontarameanta un ruck, ne la-
soiarsi cadera o inginocchiars,

« Messun giocatore deve saltare su
un ruck,

« Messuno deve calpestare alcun
gincatore che si trovi a terra,

« | ruck deve essere giocato in pie-
i,

« || pallone non deve essere fatio ri-
antrara in ruck una volta che ne sia
uscito.

« In ruck, nessun giocalore dove
gincare il palione can la mani.

= | giocatorl a tara, in un ruck, de-
vong alzarsi o allontanarsi © quan-
tomeana nan interferire con il pallo-
ne.

« Messun tipo di "finta” & ammesso
par far credere agl avversar che il

palione sia uscito, mentre s rova
ancora nel ruck.

« Clualsiasi giocatore che si venga a
trevare di fianco al ruck & in fuon-
gioco. Solo se rientra oitre 1a linea
di fuori-gioco, della sua squadra,
potréa aggiungersi al ruck o partaci-
parne al gioco,

« |l ruck termina quando il pallone
esce o diventa ingiocabile. Nel se-
conda caso, se non si sono verifi-
cati falli da C.P., =ara ordinata una
mischia. Lintroduziona in mischia
spetterd alla squadra che stava
avanzando immediatameante prima
che il pallone diventasse ingicca-
bile. Se nessuna dalle due squa-
dre stava avanzando, oppure, s
[arbitro non & in grado di deciders
guale sguadra stava avanzando,
prima che il pallone diventasse in-
giocabile nel ruck, la squadra cha
stava avanzando prima che il ruck
iniziasse introdurra il pallone nella
conseguente mischia. Se nessuna
sguadra stava avanzando, quella
in attacco introdurrd il pallone nel-
la mischia,

MN.B. - Direttiva arbitrale; 'uso delig

mani in ruck @ concesso, alla squa-

dra cha ha “winta" if pallone, solo per
accalerare 13 sua usoita dal ruck.

Regola 17 - MAUL
Un maul sl costituisce allorquando
un gincatore, portatore del palione, é

MAUL

in piedi & contatto con un avversaro

e sostenuto (legato) da un compa-

gna, Mel suddetto istante si creano

due linee di fuori-gioco, wna pear
squadra, passanti per i piedi dell'uli-
ma giocatore in maul delle due squa-

“dre.

« Mon =i ha maul in area di meta.

* Sono considerati partecipanti solo
i giocator legati o inglobati nel
maul {legato significa con almeana
un braccia).

« Solo il giocatore con il pallone pud
cadere o andare & terra per poi
mettere immediatameante a dispo-
sizione il pallone.

» Tutti gli altri giccator deveno resta-
re in piedi & non far alcunche per
far crollare il maul.

« Messun giocatone deve saltare sul
maul né cercare di strappare alcun
giocatore dal maul,

» Messuna finta & ammessa, per far
credara che il pallona sia uscito
dal maul.quando ancora esso vi si
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« Nessun giocatore, non partacipan-

e al maul, deve “trattenersi” nelo
spazio compresa tra le due linse di
fuori-gioco. Da questa posizions
deve tornare dietro la propria linea
di fuori-gioco, per aggiungersi al
maul o per giocare.

+ |l maul termina quando il pallene &
passata fuor dal maul o quando il
portatore del pallona ne esce.

¢ || maul termina quando crolla o
guando rimane fermo per pit di 5
sacaondi.

« E' considerato avanzamento del
maul solo il movimento verso la li-
neadi meta avversana, Gli sposta-
menti laterali non sono considarati
avanzamento,

« Un maul pud fermarsi, per max. 5

secondl, una sola volta. Al secon-
do stop, se il pallone non esce in
un breve intervalla, e Farbitro non
ravvizera falli d'antigioco, ordinera
una mischia con introduzions alla
squadra cha non aveva il posses-
s0 del pallona quando il maul & ini-
Ziato,

+ Solo nel caso in cui un giocatare
che ricave il pallone direttamenta
da un calcio avversario, tranne cha
da calcio dinvio & di rinvio, sia im-
mediatameante bloccato e si formi
un maul, se il pallone non esce,
sard la squadra del ricevitore ad
intradurre il pallona nella successi-
va mischia.

+ Mal caso di un maul che rimane
a/o diventa statico, con pallong in-
gincabile, 'arbitro ordinera una mi-
schig. Se 'arbitro non & in grado di
stabilire quale sguadra era in pos-
sessa del pallone, lintroduzione
nella consegueanta mischia sara a5
segnata alla squadra in avanza-
menta prima dellarresto del maul.
Se nessuna squadra era in avan-
zamento, la squadra in attaceo in-
trodurra it pallone,

Regola 18 - MARK

Un mark si realizza:

« afferrando il pallone, con sicuraz-
za, al volo,

« nai propri 22 mefri o con almeno
un piede sulla linea del 22-metri;

« gridando nel contermpo “MARK".

« Lnmark su calcio d'invio non & va-
lidhe.

« UUn mark dopo che il pallone ha
rimbalzato sui pali & valida,

¢ Un mark effettuato saltando o cor-
rendo & valido,



« Un mark in area di mata & valida,

= Por un mark regolare, Marbitro as-
segnerd un CL, sul punto del
mark.

* Per un mark effatiuato in area di
meta, gli avwersari s dovranno
schierare a 5 metri dalla linea o
meta, in campo di gioco.

« [l CL. conseguente al mark deve
essare calo jato dal giocatore che
ha chiamata il mark o, in alternati-
va, la sua squadra ha il diritto ad
una mischia sullo stesso punto.
Mel cazo di mark in area di meta.
la conseguente mischia sard effet-
luata a 5 metri dalla linea di meta,
in campo di gioco, di fronte al pun-
to del mark.

Regola 19
TOUCH E RIMESSA LATERALE

Dopo che il pallone & uscito in touch,

il pallone deve essara rimesso in gio-

co da un giocatore, denominalo lan-

ciatore, che abbia | piedi fuor del
campa di gicea,

* Ha diritto al lancio la squadra cha
non ha fallo uscire | pallone in
touch.

« Seil pallone & fatlo wsaire in touch

usutruendo di un calcio di punizio-

ne, la sqguadra che ha battuto il

C.P. mantiana il diritto al lancio nel

successivo touch,

La rimessa in gioco @ sul punto

d'uscita del pallone, nell'eventuali-

ta di un calcio effettuato dalla pro-

pria area dei 22 metrn o area di

meta, o sulla perpendicolare del
punto del calcio negli altri casi.
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Sa il pallone tocca terra prima di
uscira in touch il punto della ri-
messa in gioco sara il punto d'u-
scita del pallone,

| giccaton che si dispongona nello
spazio tra la linea dai 5-meatn e dai
15-metri sono i partecipant all alli-
neamento. | giocatori dietro agli al-
lineamenti sono i ricevitor.

LIn allineamento deve essare com-
posto di almeno due giocatori per
squadra. |l numearn massimo & fis-
sato dalla squadra che rimette in
gioco il pallone.

La squadra che non lancia, non
pud avera pid giocatorl, degli av-
varsari, nell'allineamanto,

Le due linee di giocatori avversari
devono essera diritte @ distanti un
metro tra loro,

La rimassa laterale inizia quandao il
pallone lascia le mani del lanciato-
re.

La rimassa laterale finisce quando
il pallona & stalo passato, portato,
spinto fuori dell'allineamsantc o
nello spazio dei & metri, o quanda
il pallone supera la linea dei 15-
metri, La rimessa latarale larming,
inoltre, quando. essendosi farmato
un ruck o un maul, tutti i piedi dai
giocatori di una squadra abbiano
superato la linea di rimessa in gio-
e ;
Durante lo svolgimanto della ri-
messa laterale nessun giocatons
put commeattera astruzionismo su
un EVversario: spingere, cancars,
trattenere, appoggiarsi.

Durante lo svolgimento della ri-
messa laterale nessun giocatore
pud sollevare o appoggiarsi su un
Compagna.

Frima del lancio nessun giocatore
pud sastenara Un proprio compa-
gno di squadra o saltare o legarsi
ad esso softo la cintola.

Tutti | giccatori che saltana & sono
sostenuti, dopo il salto. devano es-
sere riportati a terra immediata-
mante,

Il pallone deve essers conquistato
0 deviato con entrambe |e braccia
o con il braccio interne,

| giocatori non partecipanti al'alli-
neamento, estlusi | lanciatore, il
sun diretto avversano ed | ricevita-
ri, devono rimanana a 10 metri dal-
la linea di rimessa in gioco finché
la nmessa laterale non & termina-
o,

Possono muoversi in anticipo sola
il pallone & lanciate oltre la linea
dei 15-matri.

Dopo il lancio, un giocatore pud
uscire dall'allineamanto & muover-
8l in uno spazio compraso ra lalli-
neamento & 10 metri da quasto,
nell'attesa di ricevera il pallone. Ta-
le azione & denominata Peeling-
ofl.

Il ricevitore della squadra che -
mette & consegueantemants il suo
diretto avversario possono entrare

in uno spazio libero dello schiera-
menta & fare gualsiasi aziona con-
cessa agll aliri partacipanti all’alli-
neameanta.

» Se i giocator della squadra che ri-

mette, si presentanc raggruppati
nellalineamenta. ad il pallone vie-
na immediatamente lanciato, sen-
2a concedere all’avversario il tam-
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~ po di adeguare il numera dei par-
lecipanti, il gioco continuera,

CAS| PARTICOLARI
+ Seun giocatore entra nella propria

area del 22 metri con il pallona, e
poi lo calcia direttamente in tauch,
il punta della rimessa laterale sarda
sulla perpendicolare del punto da
dove & stato effettuato il caloio,

= Se un giocatore afferra il pallane,

calciato dallavversario, avando
una od entrambi i piedi sulla linea
od oltre & lines di touch, ha diritta
alla rimessa in gioco,

» 58 un glocatore, dallesternc del
campo, mantiens il pallone in cam-
po, senza afferrarla, il gioco conti-
NuUera.

+ Se un giocatore, in campo di gio-

co, afferra il pallone, gia uscita in
touch, prima che tocchi il terrano,
cose o alre persone, il gioco con-
tinuara, Uazione & valida anche so
il giccatore compie il gesto saltan-
do purché ricada in campo di gio-
oo,

« Un giocatore pud rimettere rapida-

meante il pallone senza attenders
le schigramento degli altr giocato.
ri. Lo deve perd fare nelle imme-
diate vicinanze del punio di recu-
pero dal pallone, con lancio diritto,
facendo percorrere al pallone al-
mena 5 metri dalla linea di touch,

PARTICOLARITA

KO IN TN

LIMES OF TEUH

« Uno o pits giocatori possono cam-

biare la loro posizione nell'allinea-
mento, per saltare &'o sostenere
un compagno, ma devono farlo pri-
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ma che il lancio sia effettuato,

« | giocaton che saltano non posso-
no essere sostenuti softo | calzon-
cini da dietro o sotto le cosce da
davariti,

Regola 20 - MISCHIA

La mischia & una fase di ripresa del

gioco & seguite di uninterruzione,

decretata dallarbitre, per un'infrazio-

ne di eve entitd (ex. un in-avant) o

per tutte guelle situazioni che nchie-

dona linterruzione del gioco & non
sono regolate da nessung regola.

« Deve essere giocala in campo di
gioco, Una mischia non si pud
svolgera in area di meta a termina:
- guanda il pallone esce dalla mi-
schia in gualsiasi direzione tranne
che dal unnel,

- quando l'ultimo giocatare (colui |
cui piedi sono pid vicini alla linea di
meta della propria squadra) ha il
pallane tra | suoi pledi si slega e lo
raccoglia,

- guands il pallone in una mischia
& su od olire la linga di meta.

s Una mischia non put essere for-
mata a mano di 5 metri dalla linea
di mata, o a meno di 5 matri dalla
linea di touch.

+ [eve essare formata permanente-
menta da B giocator. Tale numera
pui essera ridotto in caso d'espul-
sione di un qualsiasi giocators, o

MODG DI LESARST DET FILONT

nel casa la squadra si presenti con
mena di 156 giocatori.

« | giocatori devono assumers una

posizione prefissata e invariabile.
Devono essera legati tra di loro,
avendo cura che le loro spalla, in
posizione flessa, non slano mai
pill basse del bacina.

« |l solo giocatore n. & pud legarsi in

due posizienl, o tra le due seconds

linea o tra una seconda linea & un

flankar.

La composizione classica di una

mischia prevede il 3-4-1:

-3 (2 piloni @ in mezzo il tallenato-

re, detti anche prima linea);

- 4 {2 seconde linee @ ai loro fian-

chi 2 flanker);

-1 (il n. 8.

+ 1119, Quando una squadra schigra
meno di B giccatori in mischia, 'al-
tra DEVE adeguarsi.

» | giocatori della prima linea devona

incastrarsi con le loro teste con
quelle dei giocatori della prima li-
nea avversana. Tali giocaton do-
vranno aver cura di non avere la
festa a conlatto con quella di un
compagno.

« Una volta che & avvenuta il “con-

tatte™ tra le prime linea, azione
questa che va esequila secondo
precisi fempl “scanditi” dall'arbitra,
il pallone dovra essera introdotio,
senza ritardo, nello spazio forma-
tosi tra le due prime linee {chiama-
to tunnal), dal giocatore dencmi-
nato “mediano di mischia®, Lintro-
duzione deve essere falla al cen-
tro del tunnel. |l giocatare che in-
troduce deve tenere il pallone per
le punte & parallalo al terrena,

= N8, Prima del “contatte” ogni pile-

ne appoggia la sua mano sulla
spalla del direttc avversaria, ¢ sa-
i un momanto di pausa e dopo il
“contatto”.

» Introduzione del pallone. Con il ri-
lascio del pallone dalle mani del
mediana di mischia ha inizio il gio-
ao della mischia, cha & un lentati-
yo di conquista lecita del pallone

ULTIMO SIOCATORE
MNOMN LEGATO

INTRODUZTOME DEL
PALLONE IN MISCHIA
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da parte delle due squadre.

Dopo che il pallone & stato intro-
dotto, si realizzers 'aziona del “tal-
lonaggio”, normalmente per opera
delgiocatore centrale della prima
linea (tallonatara), che & l'azione
di enneuista della palla.

Quande il pallone lascia le mani
del mediano di mischia, ogni gio-
catore di mischia pud iniziara la
sua azione di spinta,

Cuando il palione tocea i tereno
si pui tallonare.

L% Una squadra non pud spin-
gere una mischia pid di 1.5 metr
varsa I'area di meta avversaria.

E’ fondamentale che ogni giocato-
reé di mischia non faccia nienta
{abbaszsarsi, ruotarsi ecc.) par far
crallare o “stasciare” la mischia.
Per tallonare, e pol far uscire il pal-
lone dietro la mischia, si possono
usare solo i piedi @ la spinta.
Messun giocatore si pud staccare
dalla mischia finche il pallong non
ne sia uscito, Fa eccezions il n. B
che pud alzarsi, avendo il pallone
fra i piadi, & raccoglierdo per gio-
carlo,

L% Il pallona non deve essera
mantanuto intenzicnalmente all'in-
terno della mischia una volta cha
una sguadra lo ha tallonato & na
ha il controlle alla base della mi-
schia.

Una volta che il pallene & uscito
dalla mischia non pud essare fatto
rientrara.

Il mediano di mischia non pub fare
“finte”, per far cradere che il pallo-
ne sia gia uscito dalla mischia.
tentando di trarre in inganno | gio-
cator di mischia avversar facen-
doli “slegare” prima che la mischia
sia terminata.

Il mediano di mischia deve rimans-
re sul lato dell'introduzione, man-
tenendosi al di qua della sua linea
dael fuori-gioco che passa per il
pallong. Tale linea & guindi variabi-
le secondo la posizione del palio-
ne allinterna della mischia.



« | giocatori non partecipanti alla mi-
schia hanno, invece, la loro linea
del fuori-gioco che passa per i pie-
di dell'ulimo giocatore, in mischia,
della propria squadra,

# Quando una mischia rimane fer-
ma, & il pallona non esca imme-
diatamenta, un'altra mischia sara
ardinata sul punto dell'aresta del
gioco, Lintroduzione spettard alla
2guadra che non aveva il possas-
0 del pallone al momento dell'in-
terruzione del gioco,

« Quando una mischia s ferma e
non riprends immediatamente ad
avanzare, il pallane deve uscire
immediatamente. Se cit non acca-
de, un'altra mischia sard ordinata
sul punto dellareste del gioco,
con le stesse norme di cul al pun-
o precadents,

« Cuandso una mischia ruota, con il
suo asse madianag, pio di 90°, Iar-
bitro ordinera l'inlerruzione del
gioco. Una nuova mischia sara for-
mata sul punta dellinterruzions.
La sguadra che non aveva il pos-
sess0 del pallone al momenta del-
l'interruzione del gioco aved diritto
all'introduzione nella nuova mi-
schia,

* 8. Quands una mischia ruota,
con il suo asse mediano, pio di
45°, I'arbitro ordinerd l'interruzione
el gioco. Una nuova mischia sara
farmata sul punto dellinterruzicone.
La squadra che aveva introdotto il
pallone nella precedante mischia
manterra diritto all'introduzions
nella nuova mischia.

= E" vietale tirare per far ructare la
mischia. Quest'azione & sanziona-
ta con un calcio di punizione,

Regola 21
CALCI DI PUNIZIOME
E CALCI LIBERI

| calei di punizione {C.P) ad i calai li-
beari {C.L.] devono essere calciati sul
puntz assegrata dall'arbitro, o diatro
ad ess0, lungo una linea perpendico-
lare alla linea di meta. passante peril
punio assagnato,

* Se il falle & stalo commesso in
area di meta, il punia del caleio & a
4 metri dalla linea di meta, in cam-
pa di gicco.

* Ogni giccatore, della squadra
avente diritto, pud calciare il palle-
ne, in qualsiasi mada, ma deve far-
lo con una parte della gamba dal
ginocchio, escluso, al piede. Mon
pud piazzarle per caloiaro in
teuch.

* Una sguadra pud richieders una
rnischia imvece del C.P o dal G.L,,
gempre perd sul punto assegnata.

+ |l calcio deve imprimere al pallona
un movimenia apprezzabile. Il pal-
lone non pud, ovwiaments, essere
tra le mani de! calciatore,

* Dopo aver calciato il pallone. in
quaelsiasi direzione, il glocatore

pud riprandere Il pallone & giocare,

« Al momento del calcio, wita la

squadra del calciatore, escluso |'e-
veniuale piazzatore, deve trovarsi
diatro al pallone,

#« Un C.P oun CL pud essere gio-

cato "rapidamente”, senza atten-
dera che | compagni siano tutti
dietro al pallone. Colora che ri-
mangono davanti, sono in “fuori-
gieoa”, ma non saranno Sanzions-
ti s& continueranno |a loro corsa fi-
no a rimettersi in-gioco o fino a
quandao un campagno, partito da
posiziona regolare, non | abbia
raggiunti e quindi rimessi in-gioco.
Messuna azione dell'avversario i
rimette ingioca.

« Ogni infrazione, della squadra del

calcialore, sard punita con una mi-
schia, a lavore del’avwersario, sul
punto del calcia,

Una porta pud essere tentata da
calcio di punizione,

- || calciatora, una volta manifesta-
ta la sua intenzione di calciare in
porta non pud modificarla. Cid va-
le sla che lo abbia dichiarato all'ar-
bitra, sia che abhia preparato la
“piazzola” per il calcio.

- Dal mementa in cui gl & conse-
gnata il sostegno o la sabbia per la
piazzaofa. il calciatera ha wun minuto
di tempo per calciare.

- Gl avversar devono rimanere
farmi, con |e braccia lungo i fianchi
& non devono gridare.

+« Dopo l'assegnazione di un C.L.

non si potrd oftenare una porta na
piazzando il pallene, ne calciando-
lo di “drop™. Un drop potrd essere
redlizzato salo dopo che il palione
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sia divenuto morto, o un avversa-
CALCTO DI PUNIZTOME
ETOCATO RAPTDAMENTE

rio abbia giccato o loccato il palle-
ne o placcato il portatore del pallo-
Mg,

s Gl avversari del calciatora, subito
dopo |'assegnazione del C.P o
C.L., devong:
= allontanarsi fino alla linea, imma-
ginaria, posta a 10 metri in direzio-
ne della loro area di meta o, fino
dlla linea di meata se questa & a
mena di 10 metri dal punto del R
oClL.

- nel casoe di CF o C.L. giccato ra-
pidamente, portarsi verso la linea
dai 10 metr & non interferire con il
gioca fing a che non 'abbiano rag-
giunta o fino @ che un compagno,
partita da posizione regolare. non
I axdia rimassi in gioco.

- evitare di fare alcunché per ritar-
dare 'effettuazione del CRo L.,

» Ogni infrazione dei difensan sard
punita con l'avanzamento del C.P
di aliri 10 meatn, ma il successivo
C.P. non polra mal essere asse-
gnato a meno di 5 metrl dalla linea
di mata.

+ Mel caso di C.L.. gli avversar de-
vong rispettare le medeasime nor-
me indicate ai precedenti punti re-
lativi al C.P. Pessono perd carica-
ne un avversario che ha iniziato la
rincorsa par calciare, ma solo par-
tendo daila regolare posizions a
10 metri. Se riescona ad impeadire
che il C.L. sia battuto usufruiranng
di urna mischia sul punte del C.L.,
can lintraduzione a lora favore,

« Ogni infrazione dei ditensaori sard
punita con l'avanzamento del C.L.
di altri 1% metrl, ma | successivo
C.L. non potrd mai essare asse-
gnato a meno di 5 metri dalla linea
di meta.

+ Se l'arbitra ritiene che la squadra
che usufruisce del CP. o del CL,
abbia indotto 'avversario ad un'in-
frazicne, lascera confinuare il gic-
co.

Regala 22 - AREA DI META
Il gincatore attaccante che per primo
affettua un toccato & terra in area di
mata, seana una meta. |l difensora
che per primo effettua un toccata a
tarra in area di meta, fa un annullato.
# || pallone pud toccare i tereno
con un giocatore cha lo porta ed
asarcita una pressione su di esso
con le braceia o Ia parte antariore
dal tronco dal collo alla cintola, op-
pura un giocatore pué esercitang

| TOCCATO A TERRA
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una pressione sul pallone gia sul
tarreno. Entrambi | casi costitui-
=cono un toccato a terra. Hacco-
gliers Il pallona non é@ un toccato &
terra.
LIna meta & valida se il foccate a
terra & fatto sulla linea dl meta o a
cantatto con la base del palo della
porta {& valida anche se & fatia, a
tarra, contro Ilimbottitura del pala).
Siccome una mischia, un maul o
un ruck Non possono aver luogo in
area di meta, gualsiasi giocatore
pud effietiuare un toccato a terra
nan appena il pallone tocchi o su-
peri la linea di meta {annullato o
metal).
Un giocatore placcato che perd
scivola sul terrana di gioco pud ar-
rivare a segnare una meta.
un giocatore placcato fuori dell'a-
red di meta pud col solo movimen-
to delle braccia arrivare a segnara
una mata.
Un giocatore fuori della linea di
touch pud effettuare un toccato su
un pallone in area di meta, pur
avendo | piedi fuori dal campo,

purzhé non lo raccolga.

Larbitro pud assegnare una meta
di punizione {comunemeante detta
‘meta tecnica”) se un fallo della di-
fasa impedisce la probabile se-
gnatura di una meta.

Un difensore pud annullare un pal-
lone avando | piedi fuor della linea
di tauch di meta o facenda il toc-
cato a terra alla base del palo,
Cualera un attaccante faccia arri-
vare il pallone in area di meta, e da
[l il pallone esce oltra la linea di
touch di meta o di pallong morta o
un difensore faccia un annullata,
sara assegnate un calcio di rinvia,
Se perd | pallona giunge in area di
meta in sequito ad un in-avanti
dell'attaccanta, =i giochard una mi-
sczhia a favore della difesa.

Se il pallone giunge in area di me-
ta da un calcio d'invio ed & subito
annullato, la difesa potra scegliers
tra la ripetizione del calcio o una
mischia a centro campo & suo fa-
wore,

Se nessun giocatore portatorg dal
pallone & in grado di effettuare un
foccato a terra, si giochera una mi-
schia, a 3 metn dalla linea di meta.
a favare della squadra attaccante,
Se il pallone o il giocatore porfato-
re toccana || palette delle bandiari-
ne dangolo, dallarea di meta, so-
no da considerarsi usciti in touch
di meta. La ripresa del gioco sara

effettuata con una mischia sa il
pallone & stato portato in area di
meta dalla difesa, con un calcio di
rirvio e @ stato portato dall'attac-
oo,

+ Gl in-avanti in area di meta sono
puniti con una mischia a 5 metri a
favora di chi non ha commesso i
fallo.

+ [n seguito a falli commessi in area
di meta & sanzionabili con un C.F
o un G.L., il punto del C.P o deal
C.L. sard sulla linea dei S-metn
dalla linea di meta.

« Por falli effettuati a gioco fermo il
conseguente C.F sara accordato
=ul punto dove il gioco sarebba ri-
preso.
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