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Egr. Società, 

 in vista dell’inizio della stagione 2010, in cui verranno applicate le regole NCAA 2009 desideriamo 

evidenziare i seguenti punti: 

 

1. Cambiamenti Regolamentari 
 

Colore della maglia La squadra in trasferta potrà giocare con una maglia non bianca. Per 

farlo la squadra ospite dovrà aver il consenso scritto della squadra di 

casa e del comitato organizzatore cioè FIDAF, quindi nel nostro caso 

vale solo ed esclusivamente quanto normato sull’argomento nel 

Regolamento Disputa Campionati.  

  

Definita la blocking zone La zona viene definita come un’area rettangolare. Il rettangolo e’ 

centrato sull’uomo al centro della linea. E’ larga 5 yards lateralmente  

sia a destra che a sinistra. E’ lunga longitudinalmente 3 yards sia in 

avanti che indietro.  

 

Spearing Con l’introduzione dallo scorso anno delle regole sul targeting e 

giocatore indifeso e’ stato deciso di eliminare la regola dello 

spearing. Tale fallo quindi non esiste piu’.  

Definito il tackle box Il Tackle Box sostituisce in molte regole la vecchia definizione di 

“essere fra la sagoma del corpo dei tackle”. Viene definita come 

un’area rettangolare racchiusa dalla linea di scrimmage e due linee 

parallele alle linee laterali, centrate sullo snapper a 5 yards alla sua 

destra e sinistra, che corrono fino all’end line della squadra A.  

 

Estensione di un quarto di gioco Con questa nuova regola se c’e’ un fallo, in un gioco che finisce 

dopo che il tempo nel quarto e’ terminato, la cui penalità prevede la 

perdita del down, il tempo del quarto non viene esteso. 

. 

Ricevitore ineleggibile 

a fondo campo Un ricevitore originariamente ineleggibile non puo’ andare o essere 

stato a piu’ di 3 yards oltre la neutral zone. Non esiste piu’ 

l’eccezione del contatto nella prima yard e portato per altre 3 yards.  

Mentoniera e face mask Nella definizione delle parti del casco che se torte, girate o tirate 

vengono sanzionate con un face mask e’ stata aggiunta la mentoniera. 

 

Protezione del kicker Ora se il kicker porta la palla fuori dall’area del tackle box perde la 

protezione, anche se vi rientra. 

 

 

2. Cambi editoriali che impattano le regole 

 
Formazione illegale Ora la definizione dice che per la squadra in attacco e’ obbligatorio 

avere 4 uomini nel backfield, non dice piu’ che devono essere 7 sulla 

linea di scrimmage. Quindi una squadra in attacco puo’ giocare in 

10 uomini e averne 6 in line a 4 nel backfield. Questa formazione e’ 

legale. 

Segnale non valido di fair catch Ora la definizione dice che qualsiasi waving (segnale da parte a parte 

con il braccio) signal che non ha i requisiti appropriati e’ un segnale 

invalido. Nella precedente versione si parlava di qualsiasi segnale, 

quindi ora se si vede un segnale che non sia “waving” bisogna 

semplicemente ignorarli (es. mano ferma davanti agli occhi per 

proteggersi dal sole). 
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Offside Dopo che la palla viene dichiarata ready for play si ha un offside se 

un difensore attraversa la neutral zone e corre verso un giocatore 

dell’attacco nel backfield. Questa regola precedentemente riguardava 

solo se la minaccia era verso il quarterback.  

Fuori campo e goal line estesa E’ stata introdotta un’interpretazione che indica che se un portatore 

di palla viene placcato, sollevato da terra e spinto fuori campo e la 

palla attraversa la goal line estesa viene considerato touchdown. 

 

Responsabilità della panchina E’ stata introdotta un’interpretazione che indica che la squadra in cui 

avviene un atto scorretto e’ responsabile di tale atto, anche se 

perpetrato da una persona che non ha niente a che vedere con quella 

squadra. 

Equipaggiamento obbligatorio 

mascherina protettiva del casco E’ stata modificata la definizione, ora viene chiaramente specificato 

che la mascherina DEVE essere trasparente e NON puo’ essere 

colorata. Inoltre e’ stato corretto che il materiale DEVE essere 

stampato o rigido. 

 

 

3. Variazione alle regole NCAA 

 
Di seguito vengono descritte quelle regole che sono contenute nel regolamento NCAA e che per vari 

motivi non vengono implementate nel regolamento italiano. 

i. Cronometro di gioco dei 40 secondi. Tutte le regole che includono riferimenti al cronometro di 

gioco dei 40 secondo si intendono non applicate in Italia, si continuerà a usare le regole del 

cronometro di gioco dei 25 secondi. 

ii. Campo da gioco da 100 yards. I campi da gioco in Italia potranno avere una lunghezza inferiore 

fino ad un minimo come stabilito nel regolamento per la disputa delle gare emesso dalla 

federazione. 

iii. Durata dell’incontro 60 minuti. In Italia la durata totale degli incontri e la relativa durata dei 

singoli quarti varierà secondo quanto predisposto dal comitato organizzatore dei campionati, dei 

tornei e dei singoli incontri. 

 

 

4. Alcune interpretazioni e chiarimenti 
 
 In seguito ad alcune situazioni di confusione e difficile uniformità di giudizio ed in completo accordo 

con le interpretazioni fornite dai supervisori NCAA, forniamo alcune interpretazioni che verranno utilizzate 

per applicare nel 2010 le regole NCAA2009. 

 

a. Contatto sul centro: al fine di chiarire la legalità o meno sul contatto sullo snapper la regola 2.15.10 

chiarisce quali sono i prerequisiti per avere una formazione di scrimmage kick (nessun giocatore 

dietro il centro pronto a ricevere uno snap alla mano ed un giocatore ad almeno sette yards dalla 

palla, pronto a ricevere lo snap. Inoltre il regolamento ribadisce che se si parte con una tale 

formazione di scrimmage kick a prescindere poi da quale tipo di azione svilupperà la squadra A, sarà 

considerata partita da questo tipo di formazione. In pratica quando una squadra si schiera con i 

requisiti sopra descritti lo snapper ha la protezione di un secondo dopo lo snap prima che possa 

essere colpito a prescindere da quale down si stia giocando o se il gioco risultasse in una finta di 

calcio. 

b. Kick off fuori campo: a prescindere da qualsiasi lunghezza sia il campo di gioco, il kick off sarà 

effettuato sempre dalle 30 yards. Pertanto l’opzione di dare la palla alla squadra B 30 yards oltre il 

punto del kickoff  prevederà le seguenti possibilità: 

i. Campo da 100 yards a 90 – palla sulle 40 

ii. Campo da 89 yards a 80 – palla sulle 30 

iii. Campo da meno di 80 – palla sulle 20 
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c. Horse collar: la regola e’ molto chiara, il fallo viene chiamato quando, immediatamente dopo la 

presa al collo, il giocatore che subisce la presa viene gettato a terra. Se prosegue la sua corsa per due 

o piu’ passi non va piu’ considerato fallo. Essendo anche questo un fallo che tutela la salute dei 

giocatori ed in particolar modo la salvaguardia delle articolazioni (caviglie e ginocchia) e’ palese che 

si deve evidenziare un immediato danno contro il giocatore che subisce la presa. Si ribadisce che la 

presa va considerata fallosa sia se effettuata sulla parte posteriore del collo e delle spalle che 

lateralmente.  Si evidenzia che questo fallo non viene chiamato se avviene all’interno della tackle 

box 

d. Casco contro casco e giocatore indifeso: particolare enfasi viene data a questi tipi di fallo in quanto 

statisticamente provocano i danni maggiori ai giocatori a livello di spina dorsale. Pertanto viene 

ribadito che qualsiasi intervento effettuato abbassando la testa in modo da colpire l’avversario con la 

parte superiore del casco va penalizzato. Inoltre vanno specificati quei giocatori che per determinate 

situazioni di gioco e posizione vengono definiti indifesi (defensiveless). Essi sono i seguenti: 

i. Il quarterback che si muove verso la linea di scrimmage dopo aver consegnato alla mano la 

palla ad un compagno di squadra e non fa nessun tentativo di partecipare allo sviluppo 

dell’azione; 

ii. Il kicker che e’ nel movimento di calciare la palla o che non ha avuto un ragionevole lasso di 

tempo per riguadagnare l’equilibrio dopo aver calciato; 

iii. Il lanciatore che e’ nel momento di lanciare la palla o che non ha avuto un ragionevole lasso 

di tempo per riguadagnare l’equilibrio dopo aver lanciato la palla; 

iv. Il ricevitore del lancio che e’ concentrato sull’arrivo della palla; 

v. Il ricevitore del lancio che e’ chiaramente rilassato quando il lancio non e’ piu’ prendibile; 

vi. Il ricevitore del calcio la cui attenzione e’ sull’arrivo della palla in volo; 

vii. Il ricevitore del calcio che ha appena toccato la palla; 

viii. Il giocatore che e’ rilassato una volta che la palla e’ morta; 

ix. Il giocatore che e’ chiaramente avulso dal gioco. 

 

Inoltre ribadiamo anche per quest’anno alcune osservazioni che erano già state fatte nei campionati 

precedenti  e che crediamo sia fondamentale ribadire anche per quest’anno. 

 

e. Falsa partenza ed invasione della zona neutrale: La filosofia di base è che l’attacco deve 

essere istruito a partire sui segnali del QB e non sui movimenti della difesa. La difesa invece ha 

come chiave per la partenza dell’azione, il movimento del pallone non il movimento dell’attacco. 

Dunque valgono i seguenti criteri interpretativi:  

i. Per avere falsa partenza si devono verificare le seguenti condizioni:  

1. Qualsiasi movimento di uomini di linea in posizione prima dello snap è una falsa 

partenza (inclusi gli end di linea!). L’eccezione è la diretta reazione ad una minaccia 

portata da una penetrazione profonda di un difensore (vedi poi). 

2. I back sono gli unici a poter fare un movimento in avanti prima dello snap, ma 

questo solo per andare in motion con un movimento fluido (si capisce chiaramente 

se il back ’manca’ il conteggio e parte oppure vuole andare in motion). 

ii. Il movimento della testa da parte del centro, soprattutto in situazioni di calcio o di shot gun 

non rappresenta falsa partenza.  

iii. Il centro è l’unico che può superare (con la testa tipicamente) la posizione della palla allo 

snap. Gli altri della linea d’attacco devono allinearsi (tutti) correttamente sulla ‘cintura’ del 

centro (cioè un po’ più indietro). La testa di tutti i giocatori della linea d’attacco deve 

oltrepassare la posizione della ‘cintura’ del centro, tutti!  

iv. Si avrà un offside della difesa segnalato come delay of game, quando un attaccante posto di 

fronte al difensore reagisce muovendosi perche’ minacciato dal movimento molto 

ravvicinato del difensore che DEVE essere in quel momento nella neutral zone. 

f. KickOff (Pronti al gioco):  L’umpire segnalerà il pronti al gioco su un kickoff dando il segnale 

frontale di palla morta ed il Referee fischierà il ready to play.  

g. Roughing the passer: i criteri per giudicare se un contatto da parte di un difensore con il 

quarterback dopo che questi ha lanciato la palla sono i seguenti:  

i. Se il difensore fa più di due passi per raggiungere il QB dopo il lancio il contatto (quale che 

esso sia) è illegale.  

ii. Se il difensore fa meno di due passi (due o uno) per raggiungere il QB il contatto è legale a 

meno che non sia  
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1. Direttamente con il casco 

2. Violento in modo innaturale e non necessario al placcaggio. Lo scopo del difensore, 

che ritiene che il QB abbia ancora la palla in mano deve essere quello di bloccarne 

l’avanzamento, non di punirlo. 

iii. Per procedura appena il difensore ha due mani sul QB gli arbitri in copertura fischieranno 

palla morta.  

h. Intentional grounding: Per avere un intentional grounding da parte del QB si devono verificare le 

seguenti condizioni:  

i. Il lancio deve essere in avanti e non ci devono essere ricevitori eleggibili in posizione 

ragionevole per poter ricevere il lancio.  

ii. Il QB, entro la tasca (entro il tackle box), deve essere sotto pressione. Non ha rilevanza se il 

lancio raggiunge o meno la linea di scrimmage  

iii. Il QB, fuori dalla tasca, deve essere sotto pressione e il lancio non raggiungere la linea di 

scrimmage estesa.  

iv. In caso di necessità di conservare tempo (ultimi secondi di gioco di un tempo e punteggio a 

favore della squadra in difesa) il QB può effettuare un immediato (!) spike, ma se non lo fa 

immediatamente è come se si mettesse in una situazione di ‘pressione’ e dunque non può più 

liberarsi della palla lanciandola in una zona dove non ci sono ricevitori eleggibili in posizione 

ragionevole per poter ricevere. Questo non dipende più dal fatto che il lancio superi o meno 

la linea di scrimmage.  

v. Nota: se il QB non è sotto pressione diretta di placcaggio e non si è in situazione di necessità 

di conservare tempo, può decidere di buttare via un down quando vuole senza avere una 

penalità di intentional grounding.  

 

5. Equipaggiamento. 
 
 Le regole seguenti sono le linee guida per i requisiti di equipaggiamento che verranno utilizzate 

durante la stagione 2010 

 

a. La divisa deve essere completa nelle sue parti obbligatorie e non alterata. 

 

b. Nodi, nastro o altro materiale per far aderire parti della divisa alle protezioni devono essere 

rimossi. 

 

c. Protezioni del corpo a vista non sono ammesse. La maglia di gioco non va tagliata ne accorciata. 

Deve essere infilata nei pantaloni 

 

d. Le protezioni alle ginocchia devono essere presenti e coprire le ginocchia. Il pantalone deve finire 

sotto il ginocchio ed includere la protezione. 

 

e. Verranno ammessi guanti di colore non grigio e/o contrastante con le maglie di gioco solo se, a 

insindacabile giudizio degli arbitri, non causano possibile confusione e/o inganno. 

 
f. In deroga a quanto specificato nel regolamento saranno ammesso paradenti anche di colore 

bianco o trasparente PURCHE’ siano in un unico stampo e coprano completamente l’arcata 

superiore dei denti. 

 

6. Il campo di gioco 

 
Con riferimento alle tracciature del campo ed i palloni di gioco si vuole porre enfasi sui seguenti punti: 

Hash Marks: dividono il campo in 3/8, 2/8 e 3/8. 

Piloni: 4 per ogni end zone. NON SONO AMMESSI CONI DA SEGNALETICA STRADALE, sono infatti 

troppo pericolosi per i giocatori 
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Catena: Catena metallica o in plastica - ma non deformabile - lunga 10 yards, misurate all’interno dei pali. 

Non sono accettati cavi in acciaio ma solo catene nel senso letterale con anelli di metallo in modo da poter 

inserire in modo sicuro la clip delle 10 yards. Pali non in materiale scheggiabile o con estremità a punta. 

Meglio se imbottiti. Down Marker riportante numerazione fronte e retro. Ricordiamo che gli addetti alla 

catena devono essere nell’anno di compimento del 16° anno di età (classe 1994). Se possibile identificare gli 

addetti con pettorina specifica. Non sono accettati cavi in acciaio ma solo catene nel senso letterale con anelli 

di metallo in modo da poter inserire in modo sicuro la clip delle 10 yards. 

 

Tracciatura: Ricordiamo che tracciature di colore diverso dal bianco o dalla segatura devono essere 

approvate dalla Commissione tecnica federale e dal CIA. Team Area OBBLIGATORIE. 

 

Protezioni Pali: devono esser alte almeno 1.8 metri e sostenere l’impatto di un giocatore in corsa. 

 

Pali: se non vengono usate porte da football specifiche, i pali devono essere ben fissati ai pali della porta di 

calcio e a 90° rispetto al campo medesimo. 

 

Palloni: il pallone deve essere gonfiato fra le 11 e 13 libbre. La squadra di casa deve fornire minimo 2 palloni 

nuovi o seminuovi. I palloni forniti dalla squadra ospite devono essere considerati a tutti gli effetti come 

palloni di gioco. La squadra ospite ha diritto ad utilizzare, quando in attacco, un proprio pallone che il centro 

provvederà a consegnare all’Umpire prima del Ready for Play. Un qualsiasi pallone di gioco verrà sostituito 

solo in caso ve ne sia un secondo immediatamente disponibile in campo. 

 

 

7. Panchine 

 
Per chiarezza e per il corretto andamento del gioco e dell’incolumità dei giocatori e degli arbitri. 

 

La panchina dei giocatori/dirigenti/medico/altro si trova a 3.6 metri dalla linea laterale. La zona ammessa ai 

coaches si trova a 1.8 metri dalla linea laterale. Durante il down NESSUNA RISERVA O ALLENATORE 

deve sostare o intralciare il libero scorrimento di giocatori e arbitri tra la Sideline e la linea dei Coaches. 

 

Si ricorda che il solo Capo Allenatore ha facoltà di comunicare dalla panchina con gli arbitri in campo .E’ 

stata data indicazione al corpo arbitrale di ignorare qualunque richiesta o domanda da parte di chiunque in 

panchina ad eccezione del Capo Allenatore ed ad eccezione di domande sul tempo restante di gioco o sui 

Time-out ancora utilizzabili. Le crew sono inoltre state sensibilizzate ad identificare ed allontanare dal 

campo chiunque in panchina si comporti, parli o si atteggi in modo ingiurioso, provocatorio, blasfemo o 

minaccioso nei confronti di arbitri od avversari. Per i giocatori valgono inoltre tutte le restrizioni e le 

punizioni già previste dal regolamento di gioco. 

 

Non saranno ammessi al terreno di gioco i giocatori inseriti a roster se non sono in tenuta di gioco. 

 

 

8. Accesso al terreno di gioco 
 
La squadra di casa ha la responsabilità di assicurarsi che non vi sia nessuno non riconosciuto a roster entro il 

recinto di gioco. 

 

Qualora gli arbitri individuino qualcuno non riconosciuto a roster entro il recinto di gioco, sospenderanno 

immediatamente il gioco, ed avviseranno i responsabili della squadra di casa per procedere 

all’allontanamento.  

 

La partita non riprenderà finché le condizioni di sicurezza e regolarità non saranno ripristinate. I tempi di 

attesa massima sono quelli regolati dal regolamento organico. 

 

 

 

 



 

Regole nuove, deroghe, variazioni e chiarimenti sul regolamento di gioco 2010.                                10 febbraio 2010 Pagina 7 

 

9. Condotte antisportive 
 
Come per il 2009, a parziale deroga di quanto strettamente stabilito dal regolamento di gioco NCAA2009 si 

ritiene che le seguenti azioni a seguito di segnatura avranno la seguente valutazione. Si preciso che tali 

esempi sono elencati a livello esplicativo e non vogliono e non possono esaudire tutte le casisistiche: 

 

- festeggiamenti isolati non contro avversario     - no fallo 

- celebrazioni di gruppo/coreografie senza avversari   - no fallo 

- celebrazione dopo il sack NON puntando il giocatore placcato   - no fallo 

- coach in campo a festeggiare coi giocatori     - no fallo 

- spike della palla lontano dall’avversario    - no fallo 

- Ogni celebrazione che precede o è contemporanea alla segnatura, 

ad esempio il giocatore che rallenta apposta, fa le capriole o si gira 

prima di entrare in End Zone o appena entrato (taunting)  -fallo 

- spike della palla vicino ad un avversario    - fallo  

- indicare un avversario con il dito o la mano    - fallo 

- togliersi il casco per festeggiare      - fallo 

- capriola solitaria o diving per varcare la goal line   - fallo 

- camminata strana vicina al difensore      - fallo 

- coreografie di gruppo troppo plateali     - fallo 

- coach che si rivolge agli avversari     - fallo 

 

- Ogni celebrazione eccessiva che fa perdere tempo verrà penalizzata come ritardo di gioco (delay of game) 

ma allo stesso tempo si valuterà il contesto in cui avviene (ad esempio una celebrazione su una segnatura 

del 70 a zero è fallo, una celebrazione per la segnatura del 14-13 all’ultimo secondo, no fallo). 

 

Si ricorda comunque che l’azione piu’ corretta da fare a seguito di una segnatura e’ di consegnare la palla 

all’arbitro piu’ vicino. 

 

  

10. Tempo di gioco 
 
Per i campionati primaverili: 

- IFL quattro quarti da 12 mins. Regola del tempo NCAA2009.  

- LENAF/A2 (ARENA) – quattro quarti da 10 min. Regola del tempo NCAA2009  

- Amichevoli quattro quarti da 10-12 min o abbreviati a consenso delle squadre. 

 

Per i tornei LENAF e A2 (ARENA) la mercy rule (tempo che corre sempre tranne che per timeout o 

segnature) viene introdotta viene introdotta a partire dal 3° quarto in poi, fino alla fine della gara, 

dopo che una delle due squadre ha raggiunto una differenza nel punteggio superiore a 35 punti, 

(anche se la differenza nel punteggio dovesse ridursi dai 35 punti). Per i campionati IFL la regola e’ 

identica tranne che viene fatta partire dal 4° quarto in poi.  

 

Per ogni ulteriore informazione potete sempre rivolgervi alla Commissione Tecnica AIAFA. 

 

 

Buona Stagione a tutti. La Commissione Tecnica AIAFA        
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In questo documento sono riassunte le regole che variano rispetto al regolamento 
ufficiale NCAA per i campionati a 11 giocatori, adattato per i campionati italiani 
sotto la supervisione della Commissione Tecnica AIAFA. 
Tutto quanto non espressamente indicato nel presente documento va quindi 
riferito al regolamento a 11 giocatori NCAA 2009 – AIAFA 2010. 
 

Regola 1 

• Le squadre in campo saranno composte da non piu’ di 9 (nove) giocatori 
ciascuna. 

• Ogni squadra designerà non piu’ di 4 (quattro) capitani. Per la scelta iniziale 
(coin toss) non ci potranno essere all’interno del terreno di gioco piu’ di 4 
capitani per squadra. 

• Misure del campo di gara1(*): 
o Lunghezza massima 100 yards 
o Lunghezza minima 80 yards 
o End zone obbligatoriamente da 10 yards 
o Larghezza obbligatoria 45 yards 
o Le hash mark devono dividere in campo in 3/8, 2/8, 3/8 (16.875, 

11.25, 16.875 yards rispettivamente 15.36, 10.01, 15.36 metri). 
o Team area a 25 yards dalle goal lines, 2 yards profonde dalla sideline 

NOTA: 
Nel caso di utilizzo di campi con segnatura di gioco FIGC regolare di larghezza 
44yds per l'area di porta grande, è possibile utilizzare il proseguimento di questa 
linea laterale da parte a parte del campo onde evitare sovrapposizione di due line 
laterali a meno di un metro l'una dall'altra. 
 
• In ogni scrimmage down la squadra in attacco dovrà schierare 

obbligatoriamente 4 (quattro) giocatori nel backfield. 
• In ogni scrimmage down la squadra in attacco dovrà schierare sulla linea di 

scrimmage almeno 3 (tre) giocatori numerati dal 50 al 79. 
 

Regola 2 

• La Tackle box si estende per 3 yards ai lati dello snapper.  
• La Blocking zone si estende per 3 yards ai lati dell’uomo al centro della linea di 

attacco e per 3 yards oltre e dietro la neutral zone. 
 
 
 
 

                                           
1 In alcuni stadi la tracciatura puo’ essere adeguata a specifiche esigenze di carattere 
insormontabile. Fermo restando l’invariabilità della lunghezza della end zone, le altre misure 
potranno subire minime variazioni per adattarsi a tali esigenze. E’ richiesto l’accordo fra i 
rappresentanti delle squadre, ma in caso di mancanza di tale accordo e’ il capo arbitro cui spetta 
la decisione finale verso la quale entrambe le squadre dovranno attenersi. 
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Regola 3 

• Il cronometraggio e’ quello standard NCAA ed i tempi di gara sono previsti in 
quattro quarti della durata di 10 (dieci) minuti.2 

• Ogni squadra potrà usufruire di 3 (tre) timeout per tempo. 
• La squadra in attacco non potrà sciogliere l’huddle con piu’ di 9 giocatori. 
 
 

Regola 6 

• In una formazione di free kick, la squadra che calcia dovrà schierare almeno 3 
giocatori da ciascun lato del kicker. 

• In campi dalla lunghezza che va dalle 80 alle 89 yards i free kick saranno 
calciati dalla linea delle 20 yards, nei campi di lunghezza dalle 90 alle 99 yards 
i free kick saranno calciati dalla linea delle 25 yards, nei campi di lunghezza 
100 yards i free kick saranno calciati dalla linea delle 30 yards. 

 

Regola 7 

Per la regola 7.3.2.f Eccezione il lanciatore non commette intentional grounding 
se si trova o e’ stato fuori dal tackle box e lancia la palla oltre la neutral zone o la 
neutral zone estesa. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                           
2 Il tempo della durata dei quarti potrà variare previo accordo fra le due squadre e/o per esigenze 
del comitato organizzatore o della crew arbitrale.  
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TBALL RULES AND INTERPRETRATIONTBALL RULES AND INTERPRETRATIONTBALL RULES AND INTERPRETRATIONTBALL RULES AND INTERPRETRATION    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NOVITA EDITORIALI INTRODOTTE IN QUESTA VERSIONE 
 
 
 

• Evidenziato con un background grigio tutte le nuove 

regole ed i cambi editoriali 

 

• Allineata la terminologia, la grafica e la impaginazione 

al manuale originale NCAA. 

 

 
 
 


