ﬁ

X° ANNIVERSARIO ﬁ
20102020  FLOBALL i@
iGalia

S

Regolamento Ufficiale-del Gioco

Floball

P>
< LN

Versione 2020.a1 (4 Febbraio 2020)
Valida dal 10 Febbraio 2020

Copyright 2010-2020 Floball ltalia - Tutti i diritti riservati: ogni riproduzione e modifica senza co



FLOBALL

iGalia

S

Regole Ufficiali per la pratica del Gioco “Floball”.

Modello di gioco, regole e materiali del Floball.
A cura di Mirko Biasion.

Implementate nelle competizioni ufficiali floball
a partire dal 10 Febbraio 2020

— 2 i L[ ZgE N
N i L\_JL‘ﬁ_Hﬁ_i_ﬁ"ll: i
I i O O O 5™
= L" ‘.‘F-‘-}‘Ilrﬁ-'jfl"f\l__i;
o @
Regolamento Ufficiale del Gioco Floball ' - '8
Versione 2020.a1 del 4 Febbraio 2020. : i,
Pubblicato da Floball Italia nel 2020 - www.floball.it
L
!

Design, Layout & Scrittura: Mirko Biasion

lllustrazioni: © Floball ltalia 2010-2020



INDICE

AZIENDA CERTIFICATA F. GAS
AZIENDA CERTIFICATA 1SO 903
e 2 5 o & SO TR F T

ﬁ

FLOBPi«t!ZIIE “

S

ver. 2020.a1 Regolamento Ufficiale del Gioco Floball - Pagina 3



#ilbellodifaresquadra
#passionunites

#floball

www.floball.it | www.floball.com

“‘Dedicato a chi combatte e non si arrende,
cimentandosi in quella mirabile follia che é
'immaginare direndere, con le proprie forze,
questo mondo un posto un poco migliore.

Dedicato a chi ci crede, quando tutti pensano
sia impossibile, perché il futuro avanti a sé
lo vuole scrivere e non solo guardare.

Mirko Biasion

Inventore della disciplina Floball all’'eta di 19
anni, Fondatore di Floball Italia all’eta di 28,
Coordinatore Nazionale all’eta di 38 anni.

Dedicato a chi crede nel nostro Movimento
Sportivo e nel suo Manifesto, e per questo
vorra impegnarsi con tutto/a sé stesso/a.”
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1) IL. CAMPO DI GIOCO

Il gioco del “Floball” si svolge una superficie dura, piana, e sgombra
da qualsiasi impedimento, dalle dimensioni di 9mt per 18mt: le aree
all'interno della cosiddetta “arena di gioco”, intesa come I'area sportiva
dedicata al gioco, comprensiva di campo di gioco e panchine (“Substitute
Zone”) sono cosi distinte:

wwwi floballit - facebook.com/floball.sport - Gwitter: @floball_sport

cenbrocampo

Zona Zona

difensiva P P di abbacco

Campo di gioco Floball

(misure e segnature regolamentari)

1. Zona Esterna (Side Zone): e 'area esterna al rettangolo di gioco
propriamente detto. Non ha limiti superiori di dimensione, mentre il
limite minimo & di 1,5 mt. Deve essere sgombra di impedimenti, e
puod essere colorata in maniera differente dal Playfield. Qualora la
zona esterna dovesse comprendere necessariamente le panchine
per le squadre, lo spazio dovra essere delimitato verso I'esterno fino
a 1 mt di distanza dalle stesse, e tale misura dovra essere marcata
sul terreno per l'intera lunghezza del campo interno parallelamente
alla Side Line, ed applicata anche sul lato opposto del Playfield: in
pratica, la distanza praticabile della Zona Esterna dovra essere la
stessa al di fuori di ciascuna Side Line.

2. Campo interno (Playfield): si tratta di un rettangolo disegnato a terra,
delle dimensioni di 18mt per 9mt, diviso a meta dalla Linea di Meta
Campo (o “MID-LINE”) in due meta quadrate di 9mt di lato. i due lati
corti del rettangolo totale sono chiamati Linee di Méta (GOAL LINE),
i due lati lunghi di 18 mt invece sono chiamati Linee Laterali (SIDE
LINE). Tutte le linee che dividono o delimitano il campo interno sono
considerate parte del campo inerno stesso.
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3. Asua volta, ciascuna meta € divisa da una linea posta a 3 mt dalla

Linea di Meta Campo. Tale linea & definita “Linea della Difesa” (o
anche “Def. Line”) ed indicata, durante le azioni di gioco, “Def. Line
propria” e “Def. Line avversaria”. Sono cosi definite 4 zone distinte,
comprendendo anche la meta campo avversaria: la “Zona Difesa”
(o “DZ” ), il “Centrocampo Difensivo” (o o “DM”), il “Centrocampo
Offensivo” (0 “OM”) ed infine la “Zona d’Attacco” (o0 “AZ”). Importante
notare che le zone “OM” e “AZ” per una squadra, essendo nella
meta campo avversaria, corrispondono rispettivamente alle “DM” e
“DZ” della squadra opposta.

Esternamente al Campo di Gioco, collocate dietro a ciascuna Goal
Line, sono definite due aree chiamate “GOAL ZONE”, rettangolari
e con i lati maggiori rispettivamente coincidenti e paralleli alle Goal
Line, di profondita variabile dai 3 ai 5 metri; le Goal Zone possono
essere marcate nel lato esterno con o coni, o cinesini, o colorate
diversamente dal Playfield, ma NON delimitate da alcuna linea, ad
eccezione delle Goal Line, o struttura verticale fissa. In ogni caso,
rientrando nella Fly Zone, la profondita di quest’ultima rispetto alle
Goal Line dovra coincidere con quella della Goal Zone.

Panchina (Substitute Zone): zona dell’Arena di Gioco, non pertinente
all’'azione di gioco in sé, atta ad ospitare le panchine per i sostituti,
allenatori, ed altri ammessi all’arena.

Il campo di gioco pud essere ospitato su superfici sintetiche (come
palestre), parquet, o cemento, erba (sintetica o naturale). Per le
partite ufficiali & ammesso il gioco solo su superfici dure (hard,
cemento, parquet, linoleum) dotate di corretta tracciatura delle
segnature.

2) ATTREZZATURA DI GIOCO

L'attrezzattura di gioco si riferisce prettamente al vestiario ed
equipaggiamento delle squadre, nonché allo strumento principale del
gioco, la palla.

1.

La palla utilizzata per il Floball deve essere di cuoio vero o sintetico,
con camera d’aria interna, ed avere una forma sferica, circonferenza
di 65-67 cm, peso di 260-280 g e una pressione interna di 0.30-
0.325 Kg/cm?2. E’ ammessa la presenza di texture-grip superficiale,
ma mai superiore a 0,1 mm e/o in ogni caso previa approvazione di
Floball Italia.

| giocatori devono scendere in campo con maglietta e calzoncini,
di motivo e colore uguale per tutta la squadra e differenti da quelli
utilizzati dalla squadra avversaria nonché dagli ufficiali di gara. E’
inoltre ammesso l'uso di ginocchiere e gomitiere morbide, come
quelle usate nella pallavolo. Sono assolutamente proibite protezioni
rigide. Sono ammesse, in sostituzione delle magliette, anche delle
“canottiere” (tank top). Non sono ammessi occhiali da vista graduati
le cui lenti siano in vetro, guanti, né anelli o catenine, ed in caso il
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giocatore le indossi € compito dell’arbitro non ammettere in campo
il giocatore finché non se ne sia liberato.

3. Per le competizioni ufficiali, € necessaria una numerazione
assegnata univocamente ai giocatori che varia da 1 a 99 inclusi, piu
eventualmente lo 0 e 00.

4. |l capitano della squadra deve identificarsi con una fascetta da
apporre al braccio, che dovra tenere anche qualora uscisse
dall’azione di gioco (quindi pure nella “panchina-substitute zone”).
Qualora non sia possibile, per mancanza o altri motivi, &€ tenuto a
farlo presente all’arbitro prima dell’inizio della partita.

1. La durata di un match di Floball & di 40 minuti semi-effettivi: non &

3) SCOPO E DURATA DEL GIOCO

previsto alcun recupero, ed il cronometro viene interrotto solamente
in caso di segnatura, time-out, o interruzione prolungata per
infortunio.

2. La partita si suddivide in 2 Tempi ( o “meta”, “Half”
in inglese), ed in 4 “Quarti” da 10 minuti ciascuno. Al
termine del primo Tempo, quindi del secondo quarto,
si ha l'inversione di campo tra le squadre ed una
pausa tecnica di 5 minuti.

3. Tra il 1°Q. ed il 2°Q., cosi come tra il 3° Q ed il 4°
Q, invece, si ha solo un Time-Out Tecnico, non
conteggiato, della durata di 3 minuti.

4. Lo scopo del gioco € quello di segnare punti portando
e mantenendo il possesso della palla nella GOAL
ZONE avversaria. Alla fine del match €& dichiarata
vincitrice la squadra che ha piu punti, o in alternativa
si giunge ad una situazine di “Parita”.

5. E’ considerata una “Segnatura” o “GOAL”, e diritto quindi
all’'assegnazione di 1 punto per la squadra in attacco quando un
giocatore della stessa ne prende o conserva il possesso all’interno
della Goal Zone, toccando la superficie di quest'ultima con una
“parte utile” qualsiasi del proprio corpo. (vedi dopo).

6. Nel caso di partite “ad eliminazione diretta”, le quali prevedono la
designazione obbligatoria di una squadra vincitrice: in caso di parita
alla fine del 2°Tempo regolamentare, si procede ad eventuale/i
tempol/i supplementare/i della durata di 10 minuti, con I'obbligo di
interrompere il match al termine del tempo supplementare appena
completato se si una delle due squadre € in vantaggio. Tra il termine
del 2° Tempo regolamentare ed il 1° Supplementare (“Extra-time”)
e tra i successivi, € inoltre previsto un Time-Out Tecnico di 5 minuti.
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3-BIS) TIMEOUTS

1.

Ogni Squadra ha a disposizione, durante lo svolgimento del match,
2 Time-outs per ogni Half-Time (o “Tempo”, meta gara) del tempo
regolamentare, della durata ciascuno di 1 minuto.

| Time-outs non sono cumulativi nel numero: non & possibile
sommare i Time-out non usufruiti della prima meta gara a quelli della
seconda meta gara. Non ¢& inoltre possibile utilizzare due Time-out
senza soluzione di continuita, ossia senza che sia nel frattempo
ripartito il gioco.

In caso di Extra Time, ciascuna squadra avra 1 solo Time-out per
ciascun Extra Time, non cumulabili.

Incaricati di chiedere il Time-out sono solamente ['Allenatore,
il Capitano (in assenza dell’Allenatore), o in mancanza/
impossibilitazione di entrambi, le figure loro pari (vedi art.4). Non
possono chiedere il Time-Out tutti gli altri soggetti, ivi compresi i
giocatori (in campo o panchina) che non ricoprano il ruolo di capitano.

Il Time-Out puo essere richiesto all’arbitro durante una fase di “gioco
fermo” (quando la palla non & in gioco), prima che sia effettuata la
rimessa: la richiesta pud avvenire attirando I'attenzione dell’arbitro
e successivamente dichiarando [lintenzione verbalmente, o
gestualmente con una mano orizzontale e laltra posta sotto
verticalmente (mimando una “T”). Larbitro quindi accordera il
Time-Out con due fischi in rapida successione, mimando lo stesso
gesto, e stoppera il gioco per un minuto esatto. Gli stessi due fischi
comunicheranno alle squadre la ripresa del gioco.

La squadra che alla ripresa del gioco non si faccia trovare pronta in
campo puo essere punita con Fallo Tecnico (vedi dopo).

4) RUOLI E NUMERO DEI GIOCATORI

1.

Ciascuna squadra di Floball si compone di 5 giocatori in campo, piu
5 sostituti con ammissione di ambo i sessi, piu (facoltativamente)
un/a Allenatore/trice. Non sono ammesse altre persone all'interno
dellarena di gioco, ad eccezione di un eventuale Medico per
ciascuna squadra, e, in eventuali competizioni ufficiali, su avallo
della federazione, un singolo membro societario accompagnatore,
se indicato nelle note gara; a quest’ultimi, unitamente all’Allenatore,
I'accesso é ristretto alla sola Substitute Zone (per il medico, anche
il campo in caso di intervento urgente) pena il fallo tecnico contro
la propria squadra o in caso di reiterazione, I'espulsione dal campo
di gioco.

[l numero minimo ammesso € di 4 giocatori in campo, al di sotto di
questo, la squadra in considerazione € costretta ad abbandonare la
partita dichiarando “Forfait”. Non € ammesso per nessuna squadra,
qualora disponga di sufficienti elementi tra campo e panchina, di

ver. 2020.a1 Regolamento Ufficiale del Gioco Floball - Pagina 8




ﬁ

FLOBA“!;IEI"/\

schierare meno di 5 giocatori sul campo stesso.

. | giocatori sono ammessi al campo di gioco se e
solo se inizialmente e personalmente riconosciuti
mediante appello formalmente eseguito dall’ Arbitro,
o altro membro ufficialmente riconosciuto per la
competizione in corso.

- = \
FLOBALL ¢

iGalia

GOAL

atbacco

4. | giocatori in campo si articolano in Difensori (DIF),
Centrali/mediani (oppure “MED”), e Attaccanti
(“ATT”) ed hanno specifiche peculiarita.

att ‘

5. Peculiarita dei ruoli:

a. DIF: Giocatore prettamente dedito alla difesa
della propria zona di campo ed a prevenire la
marcatura di un goal da parte degli avversari, gioca
prevalentemente nell’area del rettangolo piu vicina
alla propria Goal Line. Sono ruoli di tipo DIF il
“Catcher” e la “Guardia piccola”. Per taluni compiti,
e considerabile difensore anche I' “Opposto”.

cenbroc. off.

.med
‘med

centroc.dif.

direzione d’atbacco

b. MED: Giocatore dedito a fare filtro a
centrocampo, e comunque su tutto il campo di
gioco, nonché impostare l'azione d’attacco, o
all’'occorrenza segnare. Tipico esempio di ruolo di

tipo MED ¢ il “Playmaker”, ma anche I "Interditore”.

‘dif

ctc ‘

Ruoli di gioco

c. ATT: Giocatore prettamente dedito alla
realizzazione di punti, raramente torna indietro a
difendere. Tipici ruoli ATT sono I'“Avanti” e, per
taluni compiti, I’ “Opposto”.

6. La panchina deve essere costituita di max. 5 giocatori.

7. Siindicano poi i ruoli “istituzionali” in campo e fuori, articolati nei
propri diritti e doveri:

a. Capitano: qualora presente, € necessariamente uno dei
giocatori tra campo e panchina, ed e 'unico ufficialmente in diritto
di far valere le ragioni della propria squadra presso l'arbitro. E’
considerato capitano effettivamente attivo nelle sue funzioni anche
qualora dovesse sedersi momentaneamente in panchina per una
sostituzione, e quindi da li potra rivolgersi direttamente agli ufficiali di
gara (senza ovviamente entrare nel campo). L'identita del Capitano
dev’essere nota agli ufficiali di gara prima, durante e dopo la partita.

b. Vice Capitano: qualora presente, € necessariamente uno dei
giocatori, tra campo e panchina; dev’essere anch’egli indicato nella
Line-up pre-partita, e subentra nelle funzioni di Capitano qualora
quello ufficialmente designato debba abbandonare in maniera
definitiva I'Arena di Gioco, per infortunio, espulsione disciplinare,
o altro motivo. Fino ad allora, il Vice-Capitano &€ considerato un
giocatore come gli altri.
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5) REGOLE TECNICHE DEL GIOCO FLOBALL

c. Allenatore: indicato anch’egli nella Line-Up, & una figura
ammessa solo alla Substitute Zone, per guidare a voce i giocatori.
Gli e ufficialmente permesso di relazionarsi con ufficiali di gara, ma
senza entrare nell’area di gioco.

1. “Palla a Due”: il match, e la ripresa del 2° Tempo regolamentare,
partono con questa giocata “speciale”: il Primo Arbitro si posiziona
al centro del campo di gioco, sulla linea di meta campo, affiancato
da un giocatore per squadra. Dopo aver controllato che i giocatori
siano pronti, emette un fischio lungo di inizio gara e lancia la palla
in aria perpendicolarmente a sé. Quando la parabola della palla &
in fase discendente, i due giocatori in causa si contendono il suo
possesso per dare via al gioco. In questa particolare fattispecie,
non € permesso alcun contatto (ad esclusione di un contatto fortuito
tra le mani dei giocatori). Se un giocatore entra volontariamente in
contatto con I'avversario, o lo fa con danno fortuito ma importante,
o tocca la palla ancora in fase ascendente, gli viene fischiato contro
un fallo personale, e si procede con una rimessa dalla linea laterale
per gli avversari. Da non confondersi con la c.d. “Palla Contesa”.

2. Ripresa del 2° e 4° quarto: il 2° e 4° quarto riprendono sempre con
la rimessa (quindi possesso) della palla ad opera della squadra che
ha perso la “palla a due” del precedente quarto.

3. Gioco della palla: il possesso ed eventuali passaggi devono sempre
avvenire via mano: cio significa che non € ammesso alcun passaggio
di testa, di piede, o altre parti del corpo ad eccezione delle sole
mani. Non fa assolutamente differenza che si usi una o due mani,
purché questa o queste abbiano contatto con la palla. Il tocco con
altre parti del corpo non costituisce fallo solo se involontario.

4. Regola dei 3 secondi: un giocatore in fase di possesso palla &
tenuto a liberarsi della stessa, o passarla ad un compagno, entro tre
secondi, pena il fallo tecnico. E’ considerata infrazione alla regola
anche la copertura della palla a terra, o lo schiacciare palla a terra
con con le mani, con intento difensivo della stessa.

5. Fallo Tecnico: Fallo assegnato a tutta la squadra o al singolo
giocatore, prevede una ripresa del gioco a bordo campo, sulla Side
Line piu vicina, all’altezza di dove é stato comminato, con un cambio
del possesso di palla. In taluni casi speciali pud essere effettuata
una rimessa rapida sul punto stesso dove ¢ fischiato.

6. Fallo Personale: Fallo fischiato ad un particolare giocatore,
solitamente per condotta scorretta e/o violenta durante un’azione di
gioco. Comporta il fermo del gioco, il cambio del possesso palla e la
ripresa da bordo campo all’altezza del punto in cui & fischiato. Per
falli personali di entita non trascurabile, I'arbitro pud decidere per
un’espulsione temporanea diretta o un’espulsione diretta definitiva.

7. Fallo Antisportivo: Fallo Personale particolare, laddove I'arbitro
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giudichi nellazione un’intenzionale e manifesta violenza e/o
scorrettezza da parte del giocatore colpevole del fallo, atta a minare
il gioco stesso e/o l'incolumita dell’avversario (es: trattenuta o
strattonamento di un giocatore diretto a meta, spinte violente, etc.).
Infine comminato per comportamenti che darebbero adito a comuni
falli tecnici, in caso siano condotti con dolo volontario e violento (ad
esempio: se un giocatore in Stop calcia la palla, in teoria sarebbe
fallo tecnico, ma se lo fa per colpire e far male, & giudicato Fallo
Antisportivo).

8. Fallo Disciplinare: considerato come un Fallo Personale. E’
comminato in caso di proteste accentuate ma non tali da giustificare
espulsione, offese ad Ufficiali di Gara, o per altra condotta giudicata
passibile a discrezione del Primo Arbitro; & sanzionato inoltre per
reiterati comportamenti antisportivi che portino a continui falli tecnici
(ad esempio: se il giocatore in continuazione ferma la palla coi piedi
a terra nella fly zone), o interrompano volontariamente il gioco a
detrimento degli avversari (es: buttare la palla volontariamente la
palla fuori dal campo in continuazione).

9. Espulsione Diretta Temporanea (corta e lunga): In taluni casi,
I'arbitro potra decidere, dopo aver fischiato un Fallo Personale, di
procedere all’ Espulsione Temporanea Corta del giocatore per 3
minuti, comunicandolo verbalmente e/o con I'esibizione al giocatore
di un cartellino giallo e facendo accomodare lo stesso in panchina.
Per l'intera durata dell’espulsione temporanea si determina una
situazione di “Powerplay”, dove il giocatore espulso non puo essere
sostituito (sino allo scadere del tempo). Essa pud essere applicata
per proteste particolarmente accese nei confronti dell’Arbitro, insulti
verso altri giocatori, o altra condotta “particolarmente scorretta”, o
Fallo Antisportivo. In casi di reiterazione del comportamento falloso
e/o chiaramente irriguardoso nei confronti degli altri sul campo di
gioco o fuori, o nel caso di falli subito chiaramente pericolosi ma non
giudicati dall'arbitro degni di espulsione diretta, il direttore di gara
pud assegnare un’Espulsione Temporanea Lunga, della durata
di 15 minuti. In tal caso, la squadra in inferiorita numerica potra
sostituire il proprio giocatore allo scadere dei primi 3 minuti, quindi
interrompendo la situazione di “powerplay” e ripristinando I'equilibrio
numerico in campo. Per tutta la durata delle espulsioni temporanee,
il giocatore penalizzato non puo abbandonare 'area di gioco, salvo
specifica autorizzazione da parte del Primo Arbitro.

10.Espulsione Diretta Definitiva: applicata su decisione del Primo
Arbitro, per “condotta eccessivamente scorretta e/o violenta” del
giocatore, € notificata verbalmente e/o mediante I'esibizione di
un cartellino rosso. Il giocatore a quel punto dovra abbandonare
immediatamente I'Area di Gioco (panchina inclusa). Qualora la
fuoriuscita dall’Area di Gioco sia possibile solo tramite il passaggio
attraverso la stessa, il giocatore dovra allontanarsi rapidamente e
senza interferire con la continuazione della partita e gli altri giocatori
/ giudici di gara. Si determina una situazione di superiorita numerica
(Powerplay) di 3 Minuti, al termine della quale la squadra in inferiorita
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puo inserire un sostituto.

11. Sostituzioni di Giocatori: ammesse durante il match, sono illimitate
ed avvengono a gioco fermo, con l'obbligo di un rapido cenno
(braccio alzato) verso l'arbitro da parte del giocatore entrante. |l
giocatore sostituito & obbligato ad uscire immediatamente e prima
dell'ingresso del suo sostituto, entrambi all’altezza della Mid-Line.
In caso che la disposizione sia disattesa, I'arbitro pud decidere di
fermare il gioco, annullare la sostituzione, ed assegnare un fallo
tecnico contro la squadra che ha sbagliato il cambio. In caso di
giocatore infortunato, evidentemente impossibilitato ad uscire dal
campo dalla Mid-Line, I'arbitro pud accordare I'ingresso del sostituto
(sempre dalla Mid-Line) previa uscita dal campo del giocatore
infortunato da un punto qualsiasi a gioco fermo.

12.“Palla Contesa”: Fattispecie in cui le mani di entrambi i giocatori
detengono il possesso simultaneo della palla per piu di due secondi,
0 comunque in una situazione di stallo, e/o I'Arbitro denota una
situazione di probabile scorrettezza ma senza poter identificare
chiaramente chi la commette e chi la subisce. In tal caso si procede
ad un fermo del gioco con tre rapidi fischi dell’arbitro, che va a
posizionarsi sul punto in cui & stata fermata I'azione, i due giocatori
implicati appostati a circa un metro di distanza da lui uno di fronte
all'altro, ed il resto della squadra schierato. |l gioco riprende con
una “Palla a due”. La palla contesa ferma il cronometro fino al lancio
della “palla a due”.

13.Segnatura di un Goal: € GOAL (o méta) quando un giocatore in
attacco riesce a toccare con una “parte Utile” del proprio corpo
(braccia, tronco corporeo, uno o due piedi), un qualsiasi punto
della Goal Zone, detenendo il possesso della palla in modo certo e
sicuro, purché la palla abbia interamente superato la GOAL LINE,
e la parte del corpo del giocatore in attacco che tocca il terreno
sia interamente nella Zona di Meta. E’ possibile fare Goal in piu
modi: 1) arrivandoci in slancio attraverso la Goal Line (si parla di
“Diving Goal” o “méta al balzo”), anche da posizione di ‘stop’ (vedi
a seguire); 2) arrivandoci in atterraggio dopo un salto dal campo
interno, MA SENZA POSSESSO DI PALLA, e con ricezione di
una PALLA AEREA (e allora si parla di “Goal da Assist” o “goal in
ricezione aerea”), ricevendo un passaggio partito da dentro il campo,
o da rimessa laterale; 3) ricevendo in tuffo un “fumble” causato da
un altro giocatore in fase di segnatura, prima che la palla tocchi la
goal zone.

14.Casi di invalidita del Goal (“bruciata”): il Goal NON é valido se:

1) il marcatore, nello slancio in Goal Zone, commette infrazione di
passi; 2) il marcatore, prima di ricevere il passaggio o raccogliere il
fumble, sitrova gia nella Goal Zone; 3) se la palla entra in contatto
con il terreno della Goal Zone prima che il marcatore ne detenga/
riceva il possesso; 4) se si verifica un “fumble”, cioé I'attaccante non
performa il possesso certo e la palla, sfuggendogli di mano, tocca
terra; 5) se la traiettoria del passaggio a meta passa esternamente
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dalle ideali verticali poste sugli angoli che delimitano la Goal Line;
6) se il marcatore atterra con possesso certo, ma esternamente alla
Goal Zone, cioé esternamente alla proiezione delle Sideline che
idealmente la delimitano; 8) il presunto marcatore riceve il possesso
daun passaggiointenzionale (es: sponda, o salvataggio) proveniente
da dentro la Goal Zone; 9) non € infine considerato un goal valido
qualora il marcatore sia in possesso di palla certo, con una parte
utile del proprio corpo a contatto con la zona di méta (es. piede),
la palla totalmente in meta, ma € a contatto col suolo sia in zona
meta che dentro al campo (es: un piede in meéta, un piede in campo
o sulla linea). In tutti questi casi, € fischiato il Fallo Tecnico al team
in attacco, e la ripresa puo essere effettuata da uno qualunque dei
giocatori in difesa, successivamente all’autorizzazione dell’arbitro
(tramite cenno o con breve fischio), direttamente dalla Goal Line.

15.Azione nella Goal Zone: ai giocatori € concesso solamente arrivare
in méta al termine di una singola manovra di attacco (vedi segnatura)
o difesa. Una volta eseguita la manovra, il giocatore che (sia
difensore che attaccante) dovra immediatamente abbandonare la
Goal Zone e rientrare nel campo interno, pena il Fallo Tecnico. Non
sono concessi né Blocchi né Tackles all’interno della Goal Zone,
ma solo di intercettare o deviare il pallone in fase aerea, né correre
per la Goal Zone. Il difensore che dovesse intercettare e prendere
possesso palla all’interno della Goal Zone deve passarla ai propri
compagni in campo ed immediatamente lasciare la Goal Zone.

16.Entrata in possesso e “Stop”: Quando un giocatore € in possesso di
palla, con uno o entrambi i piedi a contatto col suolo all'interno del
campo di gioco, deve arrestarsiimmediatamente: al giocatore fermo
€ concesso di ruotare su di un piede perno, ma non di camminare
penail fallo tecnico, finché non avra passato la palla (o abbandonato
il possesso). Il giocatore pud tuffarsi lateralmente o in avanti
subito prima di passare la palla, purché perd non tocchi di nuovo
il terreno con la palla in suo possesso (Fallo Tecnico per “Passi”).
In atterraggio da una ricezione aerea, € concesso al giocatore di
ammortizzare con un mezzo passo il movimento di arresto, purché
cid non consista in un’infrazione per “Passi”.

17.Fallo tecnico per “Passi”: & considerato “Fallo per Passi” qualora il
giocatore, in condizione di “Stop”, effettui in qualsiasi direzione un
passo successivo, che sia esso intenzionale, volontario o di inerzia
non voluta. Per passo si intende un moto traslativo che presuppone
il movimento, o cambio, del “piede perno”. Tale azione fallosa di
“passi” corrisponde a Fallo Tecnico, e 'assegnazione di una ripresa
del gioco a bordo campo in favore della squadra avversaria. Sono
ricompresi anche il salto o tuffo a terra senza liberarsi prima del
pallone e il c.d. “passaggio a sé stessi”.

18.Fallo tecnico per “Passaggio a sé stessi”: si definisce “Passaggio
a sé stessi” la situazione in cui un qualsiasi giocatore si libera
intenzionalmente del possesso del pallone, lanciandolo in aria
oppure rimbalzandolo sul campo di gioco, e per reimpossarsene
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immediatamente dopo, che sia rimanendo nella stessa posizione
o spostandosi. Tale azione €& assimilata al Fallo di Passi, poiché
si intende come se il giocatore si fosse mosso dalla sua posizione
senza aver mai lasciato il pallone. E’ pertanto punita con Fallo
Tecnico, nei limiti dell’intenzionalita giudicata dall’arbitro.

19.Fallo tecnico per “Rollata” (“palla rotolante”, “rolling pass”): si
definisce “rollata” o “palla rotolante” qualora il giocatore si liberi
volontariamente della palla, anche senza passarla ad un compagno,
lasciandola rotolare sul pavimento di gioco, qualora essa mantenga
un contatto con lo stesso piu 0 meno costante (senza rimbalzi o con
piccoli rimbalzi). Tale comportamento € punito con Fallo Tecnico
contro il giocatore che si € liberato del pallone. Non & considerata
“palla rotolante” qualora tale movimento della palla sia frutto di una
collisione fortuita o altra situazione non intenzionale.

20.“Steal” Difensivo (difesa diretta senza contatto, “rubare la palla”): si
definisce tale il tentativo di sottrarre la palla dalle mani dell’avversario
con azione diretta e senza toccarne il corpo, che sia con destrezza
o colpendo la palla. Lo Steal & permesso. Non sono ammessi, e
pertanto puniti con fallo personale:

a. lltentativo di Steal non andato a buon fine, che venga prolungato
dal giocatore non in possesso palla (es: cercare di portare via la
palla con forza, se € in possesso certo tra le mani del giocatore in
possesso di palla).

b. Steal effettuato (che vada a buon fine o meno) colpendo una
qualsiasi parte del corpo dell’avversario volontariamente, o, nel
caso delle mani/braccia, anche involontariamente.

21.“Tackle” Difensivo (“contatto attivo”) si definisce tale il tentativo
di interrompere l'azione di gioco, fermando o limitando con una
o entrambe le braccia la liberta d’azione dell’avversario, in modo
che non possa giocare la palla sino allo scadere dei tre secondi
o commetta passi. | tackle sono possibili solamente quando il
possessore di palla & in condizione di “Stop”. Non sono ammessi, e
pertanto puniti con fallo personale:

a. Tackle con impatto caricato, o con spinta/spallata inferta con
violenza, o che sposti “di peso” I'avversario dalla propria posizione
in maniera evidente e/o plateale.

b. Tackle contro un giocatore, in possesso o0 meno della palla, che
stia iniziando un salto o stia completando un atterraggio.

c. Tackle contro un giocatore non in possesso di palla.
d. “Spearing” (spallata in corsa ad altezza addome)
e. Cingere l'avversario con entrambe le braccia.

f. “Armlock” (immobilizzare il collo/testa o un arto dell’avversario
usando una o entrambe le proprie braccia)

ver. 2020.a1 Regolamento Ufficiale del Gioco Floball - Pagina 14



ﬁ

FLOBA:HJ"/\

22.“Blocco” Difensivo (o difesa passiva, “ostruzione”, “screen”): il
“blocco” € possibile solamente nel caso che il giocatore che lo effettua
sia con entrambi i piedi a terra. Esso consiste nel fare ostruzione
con il proprio petto e con le braccia vicine al corpo, qualora egli sia
in fase di corsa, in salto, o fermo ma senza possesso di palla. E’
permesso il Block con anche I'utilizzo delle braccia al fine di ripararsi
dall'impatto e subire sfondamento, purché questo non si qualifichi
come spinta intenzionale. Le braccia non possono mai estendersi
durante un blocco oltre il “cilindro” del corpo del difensore. Eventuali
trasgressioni sono immediatamente da punirsi con Fallo Personale.

23.Concessione del vantaggio di gioco (“strong play”): se durante la
segnatura di una meta il marcatore subisce e resiste ad un evidente
fallo nel compimento del balzo in goal, pur conservando la palla come
se 'azione fosse stata priva di disturbo, 'azione non viene interrotta
e quest'ultimo ha diritto a conservare il punto segnato. Qualora il
tentativo di fallo sia giudicato dall’arbitro come antisportivo, sara
assegnata alla squadra in attacco anche la successiva rimessa in
Corner come punizione dell’avversario.

24.Gioco nella Side Zone: i giocatori possono permanere nella Side
Zone, a contatto col suolo, per non piu del tempo necessario a
toccare terra e rientrare in gioco. Nella Side Zone non € ammesso
il contatto tra giocatori, se non fortuito. Possono effettuare qualsiasi
Possesso o Passaggio Aereo, ma non possesso con contatto a
terra, pena il Fallo Laterale.

25.Fallo Laterale e Rimessa Laterale: Si ha Fallo Laterale se un
giocatore connette col proprio corpo la palla che si trova interamente
esterna alla Side Line ed il suolo della Side Zone, o qualora la
palla tocchi essa stessa il suolo. Tale situazione & considerata fallo
tecnico (fallo laterale) a carico della squadra in possesso o che per
ultima ha toccato la palla, con successiva rimessa dalla Side Line
per la squadra avversaria, all’altezza del punto in cui la palla & uscita
dal campo. Nel caso in cui I'arbitro ravvisi una condotta scorretta
nella ripresa (es: inerzia eccessiva, ripresa da dentro il campo), pud
decidere di far ripetere (se non intenzionale) o assegnare la rimessa
alla squadra avversaria. Il giocatore che effettua la rimessa laterale
non pud nuovamente toccare la palla fin tanto che un altro qualsiasi
giocatore non I'abbia toccata.

26.Distanza su Rimessa da Side Line: alla ripresa da un fallo laterale
(rimessa), l'avversario piu prossimo € tenuto a rispettare una
distanza minima di 1,5mt (due passi lunghi) dal giocatore che
effettua la rimessa in gioco della palla.

27.Rimessa da fondo campo: Quando la palla tocca il suolo della Goal
Zone, o ne esce verso il fondo campo/aree esterne, se l'ultimo
giocatore ad averla toccata appartiene alla squadra in attacco, essa
deve essere rimessa sulla Goal Line un giocatore della squadra
in difesa. Se a toccare la palla & stato un membro della squadra
in difesa, la rimessa sara effettuata dalla squadra in attacco a 1Tmt
dalla goal line, facendo riferimento alla regola della “Rimessa sulla
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Goal Line”.

28.Rimessa d’Angolo (“Corner”): quando l'azione di
gioco s’interrompe a meno di 1 mt dalla Goal Line,
o per fallo di fondo campo da parte della squadra
avversaria, la ripresa é effettuata con il giocatore
incaricato disposto sulla Side Line a circa 1 mt (un
passo lungo) dalla Goal Line stessa. Il giocatore
incaricato deve rimettere la palla esclusivamente
allinterno del campo di gioco, pena il Fallo Tecnico.
La ripresa in oggetto non puo essere fatta senza
autorizzazione dell'arbitro con un breve fischio o
cenno.

C)

ok

ok

0o B
29.Fuorigioco o “Regola delle 3 Linee” (“3-Lines gioco aereo

Offside”): s’intende “fuorigioco” quando un
passaggio attraversa, considerando come punto
di partenza il giocatore che passa la palla, e
punto di arrivo il punto in cui il compagno riceve
la palla, tre delle linee interne del campo, escluse
le linee laterali, incluse le goal line: cido & vietato
e sanzionato con un Fallo Tecnico. Il Fuorigioco
si applica anche sulle rimesse da Side Line
(ovviamente non contate).

6) GESTIONE DEL REGOLAMENTO

Per le prossime versioni future del regolamento:

ok
ok

A
Passaggi ammessi nel FLOBALL

1. Aggiornamenti del Regolamento: I'attuazione di eventuali modifiche
e riconosciuta solo mediante votazione di ciascuna di esse da
parte dellorgano competente, e seguente validazione da parte
dell'ideatore del Gioco, perlomeno fino quando non sara presente
una diversa struttura di gestione organizzata, approvata dall'ideatore
del medesimo.

7) NOTE IN CALCE AL REGOLAMENTO

La presente “Versione 2020.a1” del “Regolamento Ufficiale del Gioco
Floball” (datata 3 Febbraio 2020) aggiorna, sostituisce negli effetti e
rende totalmente obsolete ed inefficaci le precedente versioni dalla 1.0
alla 2019.a1, la cui applicazione € quindi da considerarsi vietata.
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