
REGOLAMENTO TECNICO 

RELATORE:   Dott. Massimo Ardenti 



Due squadre di quattro giocatori ciascuna, 

giocando lealmente nel rispetto delle regole e 

dell’etica sportiva, 

si confrontano colpendo con il pugno o 

l'avambraccio al volo o dopo un rimbalzo, una palla 

cercando di 

farla terminare oltre il fondo campo avversario. 

La squadra che ottiene il maggior numero di giochi 

vince l'incontro. 

SCOPO  DEL  GIOCO 



•  MISURE E DIMENSIONI 

CAMPO  DA  GIOCO 

•  delimitazioni da linee bianche ben tracciate e visibili sul 

terreno (laterali, fondo, mediana e battuta) 

                                                                               (serie A)       

 

 

 

 

 

 

 

 

•  una linea laterale è sostituita da un muro di appoggio 

    

 (Minimo per la Serie A mt. 12, per la serie B mt. 10, per la serie C mt. 8.) 
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•  MISURE E DIMENSIONI 

CAMPO  DA  GIOCO 

•  anomalie del terreno di gioco devono essere comunicate   

all’arbitro e alla squadra avversaria 

 

 

•  estremità dei campo delimitate da antenne dipinte di bianco 

con relativa bandierina posta verso l’esterno (mt.6 di altezza) 

 

 

•  la superficie può essere di terra battuta o sintetica, sia 

essa asfalto o materiale gommoso; evantuali superfici diverse 

(erba sintetica ecc.) dovranno ottenere l’omologazione. 



•  CORREDO CAMPO 

CAMPO  DA  GIOCO 

a) un distributore di palle; 

b) quattro paline segnacacce numerate da uno a quattro con  

altezza di mt. 1; 

c) due panchine posizionate fuori dal terreno di gioco nei 

pressi della zona di battuta; 

d) una rotella metrica (mt. 20 minimo); 

e) Una pompa atta al gonfiaggio delle palle da gioco; 

f) un tabellone segnapunti; 

g) Un tabellone conta-vantaggi; 



•  AREA DI BATTUTA 

CAMPO  DA  GIOCO 

Terreno di gioco di mt. 90 (Serie A)           Rettangolo di battuta          linea mediana 
                                                 
                                                 Serie A                         a mt. 06                     mt. 39 = mt. 45 
                                                 Serie B                         a mt. 08                     mt. 37 = mt. 45 
                                                 Serie C                         a mt. 09                     mt. 36 = mt. 45 
                       Amatori/Propaganda                          a mt. 10                     mt. 35 = mt. 45 
                                               Juniores                         a mt. 12                     mt. 33 = mt. 45 
                                                   Allievi                         a mt. 14                     mt. 31 = mt. 45 
                                            Esordienti                         a mt. 20                     mt. 25 = mt. 45 
                                                 Pulcini                          a mt. 25                     mt. 20 = mt. 45 

•  Il campo della serie Pulcini è ridotto a mt. 80. 



•  OMOLOGAZIONE CAMPO 

CAMPO  DA  GIOCO 

•  Commissione del Settore Impianti Federale 

•  DISTINZIONE CAMPI DI GIOCO 

•  Sferisteri 

•  campi alla lizza 

•  campi di adattamento 

 

 

•  i campi di gioco devono garantire la regolarità di 

svolgimento delle competizioni ed essere provvisti di 

servizi efficienti e funzionali 

 

•  verifica del possesso di requisiti, di dimensioni o di 

attrezzature 



PALLA 

•  Forma sferica e liscia 

•  Campionati serie A, B e C 

•  circonferenza 305 mm. e peso 195 gr. Pressione 0,65 bar 

   colore bianco/grigio 

    
•  Campionati juniores e allievi 

•  circonferenza 305 mm. e peso 165 gr. Pressione 0,60 bar 

   colore arancio 

    
•  Campionati esordienti e pulcini 

•  circonferenza 305 mm. e peso 145 gr. Pressione 0,60 bar 

   colore giallo vivo 

    
•  Campionati esordienti e pulcini 

•  circonferenza 100 mm. e peso 90 gr. Pressione 0,20 bar 

   colorate secondo disposizioni federali 

    

                              

                                tolleranza peso/diametro    5gr. / 5 mm. 

      



COMPOSIZIONE SQUADRA 

•  battitore, spalla e due terzini 

 

 

•  la gara non può avere inizio e/o proseguire qualora una 

delle due squadre in campo sia presente con soli due 

giocatori 

 

 

•  I giocatori di ogni squadra dovranno indossare una 

regolare divisa di gioco   

  

 

•  ingresso giocatore ritardatario fino al fischio d’inizio del 

secondo tempo e a gioco concluso 

 

 



COMPOSIZIONE SQUADRA 

•  i nominativi delle riserve dovranno essere indicati in 

distinta 

 

•  devono essere effettuate a gioco fermo, e si 

distinguono in definitive e temporanee (non vincolanti al 

giocatore sostituito) 

 

•  nell’attività promozionali sono libere. Il giocatore 

nuovo entrato deve occupare il ruolo del giocatore 

sostituito e in caso di rientro il cambio è con il 

medesimo giocatore 

 

•  l’abbandono del terreno di gioco senza motivazioni 

annunciate all’arbitro comporta l’espulsione 

 

 

 

•  SOSTITUZIONI 



DISTINTA GARA 

•  presentazione e consegna documenti almeno venti 

minuti prima dell’inizio della gara 

•  documenti 

•  tesserini federali 

•  documenti personali di riconoscimento 

L’identificazione dell’atleta tesserato può avvenire attraverso 

la presentazione di un documento di identità (o fotocopia 

dello stesso) o con il riconoscimento personale da parte 

dell’arbitro designato (non ammesso modulo di dichiarazione 

societaria). 

Nel caso un atleta si presenti alla gara privo del tesserino 

FIPAP (o di fotocopia dello stesso), pur in possesso di un 

documento di identità, lo stesso non potrà prendere parte 

all’incontro 



FASCIATURA 

è consentita una fasciatura non rigida, fatta con pelle, 

cuoio, o gomma, con fettuccia di stoffa senza cucitura o di 

corda con un diametro non superiore ai 5 mm. 

 

Sono esclusi dalla fasciatura i seguenti oggetti: ferro, 

piombo, materie plastiche, anelli, filo metallico ecc. 

 

Per le serie Giovanili è ammesso l’utilizzo del “guanto 

soft” di materiale spugnoso rivestito ed omologato FIPAP 

 

La fasciatura va eseguita in presenza dell’arbitro 



AZIONE DI BATTUTA 

La palla si intende battuta quando è colpita o toccata dal 

pugno, dalla mano o dall’avambraccio del battitore entro 

l’area delimitata di battuta 

 

 

L’azione di battuta è valida ed il punto deve essere 

aggiudicato alla squadra avversaria, quando il giocatore 

oltrepassa una delle linee che delimitano l’area di battuta, 

e la palla, non colpita dal giocatore, è ancora nella mano 

di lancio del medesimo 

 

 

L’azione è considerata nulla e da ripetere quando la palla 

lanciata prima che il battitore oltrepassi la linea non viene 

colpita o toccata dal battitore anche se il medesimo 

oltrepassa, dopo il lancio, l’area di delimitazione. 



DURATA 

Le partite si svolgono agli 11 giochi (con riposo ai 10), essi 

sono ridotti nelle categorie giovanili: 

 

•  juniores       9 giochi    (riposo 8)       

•  allievi          8 giochi    (riposo 7) 

•  esordienti    7 giochi    (riposo 6) 

•  pulcini         7 giochi    (riposo 6) 

 

 

•  Il gioco è composto da quattro punti, o quindici (quindici - 

trenta - quaranta - gioco). 

•  Sul quaranta pari il gioco viene aggiudicato alla squadra 

che conquista due punti consecutivi. Detta norma dicasi 

regola del vantaggio. 

•  Detta norma si applica per due sole volte. La terza volta 

che si verifica tale caso, il gioco sarà assegnato al primo 

punto ottenuto. 

•  i time-out a disposizione delle squadre sono 2, uno per 

tempo di gara e potranno essere concessi a gioco fermo e 

su richiesta del capitano o del tecnico. 

 



CONSEGUIMENTO PUNTI 

I punti si conseguono: 

 

•  quando la palla valida va oltre il limite di fondo della 

metà campo avversaria di volo o di rimbalzo, detto colpo è 

definito fuoricampo (intra, cielo, volata) 

 

Nelle serie Pulcini e Promozionali è consentito il ricaccio 

della palla oltre la linea di fondo campo se questa ha 

precedentemente rimbalzato una volta in campo 

 

•  quando è conquistata una caccia 

 

•  quando l’avversario commette fallo 



cacce 

        PUNTEGGIO                   CACCE 

 

               0-0                             4 

         15-0 15-15                       3 

    30-0 30-15 30-30                  2 

  40-40 (con vantaggi)                2 

    40-0 40-15 40-30                  1 

 40-40 (senza vantaggi)              1 

In caso di assegnazione dubbia di una caccia è solo l’arbitro  

che ha la facoltà di disporre la misurazione 



ESEMPI DI FALLI 

•  quando la palla valida è più di una volta toccato 

consecutivamente di volo o di primo balzo da due giocatori 

della medesima squadra 

 

•  quando la palla colpito di volo o di primo balzo non 

viene colpito con un colpo netto, ma è accompagnato per un 

breve tempo dalla mano del giocatore 

 

•  quando la palla valida colpisce di volo le antenne poste 

ai quattro punti angolari del campo 

 

•  quando la palla viene schiacciato, cioè trattenuto tra la 

mano ed il muro di appoggio o tra la mano ed il terreno 

 

•  quando la palla al primo ricaccio viene colpita prima che 

abbia superato la linea di centrocampo 

 

•  quando l’arbitro e colpito dal palla al volo mentre si 

trova fuori campo o con i piedi sulla linea laterale 

 



ESEMPI DI COLPI NULLI 

•  quando la palla è battuta senza l’ordine dell’arbitro (se 

però la palla cade in fallo, si segna il “punto” a favore 

della squadra che è alla rimessa) 

 

•  quando la palla si rompe durante l’azione di gioco e tale 

rottura è stata fatta constatare all’arbitro prima che la 

palla venga ritirato da giocatori o da terzi 

 

•  quando durante l’azione della conquista di una caccia 

l’arbitro si volta di colpo per non essere colpito dalla 

palla e di conseguenza non può giudicare bene dove la palla 

sia uscito dalla linea laterale 

 

•  nel caso in cui sia da giocare una caccia al metro 0 o al 

metro 90 in coincidenza quindi con l’antenna del campo, e la 

palla - non di volo - tocca l’antenna stessa 

 

•  quando la palla valida, colpita nell’area di servizio, con 

traiettoria verso l’interno del campo, colpisce l’arbitro, il 

giudice di linea, il portacacce o una palina segnacacce 



AUTORIZZAZIONI SUL 

TERRENO DI GIOCO 

Oltre i componenti delle squadre, solo l’arbitro ed il giudice 

di linea possono entrare nel rettangolo di gioco 

all’assolvimento dei loro propri compiti 

 

 

Al termine dell'azione di gioco e prima del fischio arbitrale di 

ripresa è consentito al tecnico della squadra in battuta di 

entrare in campo nel solo rettangolo di battuta per 

comunicare con i propri giocatori. 

 

 

Nelle serie Promozionali, Pulcini, Esordienti, Allievi Il 

tecnico tesserato, ferma restando la possibilità di prendere 

posto nell'area di battuta, può seguire la propria squadra 

lateralmente al campo di gioco con le seguenti modalità: 

 



AUTORIZZAZIONI SUL 

TERRENO DI GIOCO 

•  Il tecnico può muoversi a sua discrezione dai mt. 0 ai mt. 30, 

per la squadra in battuta, e dai mt. 90 ai mt. 60, per la 

squadra al ricaccio, seguendo la propria squadra al cambio di 

campo 

 

•  Il tecnico deve posizionarsi all'esterno dell'area di 

pertinenza (cd di rispetto) dell'arbitro, quando sia consentito 

dalla delimitazione esterna dell'impianto 

 

•  In caso contrario, il tecnico occuperà l'area di pertinenza 

dell'arbitro, senza ostacolare il lavoro di quest'ultimo 

 



TABELLINO GARA 

•  è APPROVATO L’UTILIZZO DI UN TABELLINO GARA DA PARTE 

DEGLI ARBITRI NEL QUALE SIANO RIPORTATI I RUOLI 

RICOPERTI DAI GIOCATORI DURANTE LA GARA 

 

•  IN CASO DI SOSTITUZIONE O ALTERNANZA IN UN RUOLO 

(BATTITORE, CENTRALE O TERZINO) VA INDICATO L’ALTLETA 

CHE HA RICOPERTO PER LA Più PARTE IL RUOLO Più 

IMPORTANTE 

 

•  DETTO TABELLINO DEVE ESSERE SOTTOSCRITTO AL TERMINE 

DELL’INCONTRO DAI TECNICI DELLE SQUADRE 

 

•  PER L’ASSEGNAZIONE DEI PUNTI AI GIOCATORI FA FEDE 

QUANTO RIPORTATO SUL MEDESIMO TABELLINO CHE è PARTE 

INTEGRANDE DEL RAPPORTO UFFICIALE SPEDITO 

DALL’ARBITRO ALLA SEGRETERIA FIPAP  

 

•  DETTO TABELLINO DEVE ESSERE COMPILATO ANCHE PER LE 

CATEGORIE GIOVANILI 


