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Ogni squadra deve avere un proprio Capitano, il cui nominativo deve essere indicato nel momento della presentazione della lista
dei giocatori all'arbitro.

L'insegnante ¢ tenuto a stare all'esterno del campo, lateralmente, in prossimita della propria panchina.

I giocatori/trici di ogni squadra devono recare sulle magliette i numeri da 1 a 10, progressivi (altezza minima dei numeri cm
20, base minima di ogni numero cm 2). I numeri vanno posti sulla parte anteriore delle maglie dei giocatori/trici.
Le posizioni dei § giocatori/trici in campo devono rispettare lo schema riportato nella figura 1 (5 battitore, 4 rimeltitore, 3

cenlrocampista/mezzovolo /cavallelto, 2 terzino sinistro, 1 terzino destro ):

figura 1
2 1
3 . i a
4 5

Casi di espulsione
Ad insindacabile giudizio dell'arbitro un giocatore sara allontanato dal terreno di gioco:

1. in caso di doppia ammonizione
2. 1n caso di intemperanze verbali o gestuali
3. in caso di comportamento scorretto, reiterato, nei confronti dei compagni, degli avversari, dei Giudici di gara

In caso di espulsione di un giocatore, la squadra continua il gioco con quattro elementi fino al momento in cui dovra effettuare la
rotazione.

Fallo di posizione

Al momento della battuta e durante il gioco i giocatori debbono rispettare le posizioni illustrate nella figura 1: in caso contrario
incorrono in fallo di posizione.

Durante il gioco i giocatori non possono scambiarsi di posto se non a seguito di situazioni di emergenza che richiedano l'intervento di
altro giocatore: quest’ultimo pero, colpita la palla, deve immediatamente riprendere la posizione iniziale: in caso contrario incorre in
fallo di posizione.

(Esempio: qualora il giocatore numero 3 si trovi ad intervenire al posto del numero 2, deve -immediatamente dopo aver colpito la palla
- riprendere il proprio posto, che prevede: avanti a sinistra il numero 2, avanti a destra il numero 1, dietro a sinistra il numero 4 e
dietro a destra il numero 5; lo stesso criterio va applicato anche alla posizione degli altri giocatori che dovessero intervenire a sostegno
di un proprio compagno di squadra).

Incorre egualmente nel fallo di posizione quel giocatore che, prevaricando in modo evidente la posizione di un compagno in grado
di intervenire sulla palla a lui diretta, interferendo sulla traiettoria, colpisca in sua vece la palla.

Quando si verifica un fallo di posizione, commesso dallo stesso giocatore:

- la prima volta I'arbitro fischia e richiama il giocatore

- la seconda volta la squadra perde il quindici

- la terza volta il giocatore che ha commesso il fallo viene ammonito e la squadra perde il quindici
- la quarta volta il giocatore che ha commesso il fallo viene espulso e la squadra perde il quindici.

Rotazione dei giocatori

La rotazione si effettua alla fine di ogni gioco: ruotano solamente i giocatori/trici della squadra che ha effettuato la battuta.

Al momento della rotazione viene sostituito/a il giocatore/trice (come da figura 2, esce il giocatore che € in posizione n.1) con un altro/a
della stessa squadra (come da figura , che prendera il posto n.5 ) seguendo l'ordine progressivo da 1 a 10.

La squadra che commette fallo di rotazione perde il quindici.

Figura n.2
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Per quanto non contemplato nel presente regolamento si fa riferimento alle Carte Federali in vigore della Federazione Italiana
Palla Tamburello. '



Campo di gara

--m 2 SOUADRA A

1: terzino destro
2: terzino sinistro
3: mezzovolo

4: rimettitore

5: battitore spalla

A : primo Arbitro
A2: secondo Arbitro
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P : Panchine

1 : Refertista

R : Recinzione

SOUADRA B
6,7, 8,9 10 1: terzino desttro
2: terzino sinistro
; : @ 3: mezzovolo
; » . : 4: rimettitore
m 14 . 5: battitore spalla
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