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Chiavi del testo e diagrammi
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DIAGRAMMI

In tutto questo libro, i diagrammi si conformano alle seguenti convenzioni: 

Giocatori

Pallone

Traiettoria del pallone quando è calciato

Traiettoria del pallone quando è lanciato /
passato

Traiettoria del Pallone quando c’è un in-avanti /
contrato

Traiettoria del giocatore

Paletto della bandierina

TESTO

In questo libro, i cambiamenti di Maggio 2009 sono evidenziati da:

Calci di Punizione sono indicati come:
Punizioni: Calcio di Punizione

Calci Liberi sono indicati come:
Punizioni: Calcio Libero
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INTRODUZIONE

Lo Scopo del Gioco è di consentire a due squadre di quindici, dieci o sette giocatori ciascuna, di
poter segnare il maggior numero di punti possibile, giocando lealmente, in conformità alle regole e
con spirito sportivo, portando, passando, calciando il pallone ed effettuando un toccato a terra; la
squadra che segna il maggior numero di punti sarà la vincitrice dell’incontro.

Le Regole di Gioco, comprese le variazioni per l’under 19, sono complete e contengono tutto ciò
che è necessario per permettere che l’incontro sia giocato correttamente e lealmente.

Il rugby è uno sport che prevede il contatto fisico. Tutti gli sport che prevedono il contatto
fisico hanno la caratteristica d’essere pericolosi. E’ molto importante che i giocatori
giochino in conformità alle Regole di Gioco, e che siano attenti alla loro sicurezza e a quella
degli altri.

È responsabilità dei giocatori assicurare di essere preparati fisicamente e tecnicamente in
una maniera che li abilita per giocare la Gara, in osservanza con le Regole di Gioco e
partecipano in concordanza con le pratiche di sicurezza.

È responsabilità di chi allena o insegna il gioco, assicurare che i giocatori siano preparati in
modo che giochino in conformità alle Regole di Gioco ed alle norme di sicurezza.

E’ dovere dell'arbitro applicare lealmente tutte le regole del gioco, in ogni incontro, ad eccezione di
quando una regola sperimentale è stata autorizzata dal Consiglio dell’IRB.

È dovere delle Federazioni assicurare che il gioco ad ogni livello sia condotto secondo un
comportamento disciplinato e sportivo. Questo principio non può essere sostenuto solamente
dall'arbitro; la sua osservanza si estende anche alle Federazioni, agli organi affiliati ed ai Club.
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Definizione

A
Allineamento/Rimessa laterale - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Annullato - Regola 22 - Area di Meta.
Antigioco - Regola 10 - Antigioco.
Arbitro - Regola 6 - Ufficiali di Gara.
Area di gioco - Regola 1 - Il Terreno.
Area di meta - Regola 22 - Area di meta.

C
Calcio - Un calcio è effettuato colpendo il pallone con qualsiasi parte della gamba o del
piede, tranne il tallone, dalla punta del piede al ginocchio, ma escluso il ginocchio
stesso; un calcio deve imprimere al pallone un movimento visibile, in modo che il
pallone si stacchi dalla mano, o si muova lungo il terreno di gioco.
Calcio “al volo” - Pallone lasciato cadere dalla mano o dalle mani del giocatore e
calciato, dallo stesso, prima che tocchi il terreno di gioco.
Calcio d’invio - Regola 13 - Calcio d’Invio e Calci di Ripresa del Gioco.
Calcio di punizione - Regola 21 - Calci di Punizione e Calci Liberi. Un calcio assegnato
alla squadra che non ha commesso il fallo dopo un'infrazione degli avversari; sempre
che la regola non preveda diversamente, un calcio di punizione è accordato sul punto
dell'infrazione.
Calcio di rinvio - Regola 13 - Calcio d’Invio e Calci di Ripresa del Gioco.
Calcio di rimbalzo (drop) - Il pallone è fatto cadere sul terreno dalla mano o dalle mani
del giocatore ed è calciato al primo rimbalzo.
Calcio di trasformazione - Regola 9 - Computo del Punteggio.
Calcio libero - Regola 21 - Calci di Punizione e Calci Liberi. Un calcio assegnato alla
squadra che non ha commesso il fallo dopo un’infrazione degli avversari. Sempre che la
regola non preveda diversamente, un calcio libero accordato a causa di un’infrazione è
dato sul punto dell'infrazione.
Campo di gioco - Regola 1 - Il Terreno.
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Capitano - Il capitano è un giocatore nominato dalla squadra. Solo al capitano è
concesso di consultare l’arbitro durante l’incontro ed è l’unico responsabile per la scelta
delle opzioni in seguito alle decisioni dell’arbitro.
Carica di Cavalleria - Regola 10 - Antigioco
Cartellino Giallo - Un cartellino, di colore giallo, mostrato ad un giocatore che è stato
ammonito e temporaneamente sospeso per 10 minuti di tempo di gioco.
Cartellino Rosso - Un cartellino, di colore rosso, mostrato ad un giocatore che è stato
espulso per violazione della Regola 10 - Antigioco o Regola 4.5(c).
Compagno di squadra - Un altro giocatore della stessa squadra.
Cuneo Volante - Regola 10 - Antigioco.

E
Espulso temporaneamente - Regola 10 - Antigioco.

F
Falli ripetuti - Regola 10 - Antigioco
Federazione - L’organo di controllo sotto la cui giurisdizione è disputata la partita; per
un incontro internazionale l’organo competente è l’International Rugby Board oppure un
Comitato del Board.
Ferita aperta o sanguinante - Regola 3 - Numero dei Giocatori - La Squadra.
Flanker - Giocatore di mischia che di solito indossa la maglia n. 6 o n. 7.
Fuori dell’area di gioco - Questo accade quando il pallone o il portatore del pallone è
andato in touch o in touch di meta, oppure ha toccato o attraversato la linea di pallone
morto.
Fuori-gioco in-gioco aperto - Regola 11 - Fuori-gioco e In-gioco nel Gioco Aperto.
Fuori gioco Regola dei 10 metri - Regola 11 - Fuori-gioco e In-gioco nel Gioco Aperto.

G
Giocato - Il pallone è giocato quando è toccato da un giocatore.
Giocatori di prima linea - Regola 20 - Mischia. Giocatori di prima linea che sono il
pilone sinistro, il tallonatore e il pilone destro.
Gioco pericoloso - Regola 10 - Antigioco.
Giudice di linea - Regola 6 - Ufficiali di Gara.
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Definizione

I
I 22 - Regola 1 - Il Terreno.
In-avanti - Regola 12 - In-avanti o Passaggio In-avanti.
In campo - Dalla linea di touch e verso il centro del campo.
In-gioco - Regola 11 - Fuori-gioco e In-gioco nel gioco aperto.
Intervallo - L'interruzione del gioco tra i due tempi dell’incontro.
Introduzione/Lancio del pallone - L'azione del giocatore che introduce il pallone in una
mischia oppure lo lancia nella rimessa laterale.

L
La Pianta - Regola 1 - Il Terreno.
Lancio lungo - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Legare - Afferrare saldamente il corpo di un altro giocatore, tra le spalle e il bacino, con
l’intero braccio a contatto dalla mano alla spalla.
Legare in anticipo - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale. Afferrare un compagno di
squadra, nella rimessa laterale, prima che il pallone sia stato lanciato.
Linea che attraversa il punto o il segno - Sempre che non sia diversamente previsto,
è una linea parallela alla linea di touch.
Linea di fuori gioco - E’ una linea immaginaria che attraversa il terreno di gioco, da
una linea di touch all’altra, parallela alle linee di meta; la posizione di questa linea varia
in rapporto alle regola.
Linea di meta - Regola 1 - Il Terreno.
Linea di pallone morto - Regola 1 - Il Terreno.
Linea di rimessa in gioco - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale. E’ una linea
immaginaria perpendicolare alla linea di touch sul punto in cui il pallone è lanciato per la
rimessa laterale.
Linea di touch - Regola 1 - Il Terreno.
Linea di touch di meta - Regola 1 - Il Terreno.
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M
Mark - Regola 18 - Mark.
Maul - Regola 17 - Maul.
Mediano di mischia - Giocatore incaricato di introdurre il pallone nella mischia
Meta - Regola 9 - Computo del Punteggio
Meta di punizione - Regola 10 - Antigioco
Mettere a terra il pallone - Regola 22 - Area di Meta
Mischia - Regola 20 - Mischia. Si verifica quando i giocatori di ciascuna squadra si
legano assieme e formano una mischia in modo che il gioco inizi con l’introduzione del
pallone al suo interno.
Morto - Il pallone non è in gioco. Ciò accade quando il pallone è uscito dall’area di gioco
e là è rimasto, oppure quando l'arbitro ha fischiato per indicare un’interruzione del
gioco, oppure quando è stato effettuato un calcio di trasformazione.

O
Oltre, dietro o davanti ad un punto - Con entrambi i piedi, eccetto dove il contesto
richieda altrimenti.
Organizzatore dell’incontro - L'organizzatore responsabile dell’incontro può essere una
Federazione, un gruppo di Federazioni o un’organizzazione affiliata IRB.
Ostruzione - Regola 10 - Antigioco.

P
Passaggio - Un giocatore lancia il pallone ad un altro giocatore; è considerato
passaggio anche se un giocatore passa il pallone ad un altro giocatore senza lanciarlo.
Passaggio in-avanti - Regola 12 - In-avanti o Passaggio In-avanti.
Passare oltre - Un giocatore attraversa una linea con uno o entrambi i piedi; la linea
può essere reale (per esempio linea di meta) o immaginaria (per esempio la linea di fuori
gioco).
Peeling-off - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Piazzare il pallone per un calcio - Il pallone è calciato dopo essere stato piazzato sul
terreno per questo scopo.
Piazzatore - Giocatore che tiene il pallone sul terreno di gioco perché questi sia calciato
da un suo compagno di squadra.
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Definizione

Pilone - Regola 20 – Mischia. Un giocatore di prima linea, posto a sinistra o destra del
tallonatore, in una mischia.
Pilone interno - Regola 20 - Mischia. Il giocatore destro di prima linea in mischia.
Pilone esterno - Regola 20 - Mischia. Il giocatore sinistro di prima linea in mischia.
Placcaggio - Regola 15 - Placcaggio: Portatore del Pallone Messo a Terra.
Porta - Un giocatore segna una porta calciando il pallone sopra la traversa e tra i pali
della porta avversaria, dal campo di gioco, con un calcio piazzato o un calcio di rimbalzo
(drop). Una porta non può essere segnata da un calcio d’invio, un calcio di rinvio o un
calcio libero.
Portatore del pallone - Giocatore che porta il pallone.
Possesso - Questo si verifica quando un giocatore sta portando il pallone o una squadra
ha il controllo del pallone; per esempio, il pallone che si trova in una mischia o in un
ruck, dalla parte di una squadra, è in possesso di quella squadra.

R
Recinto di gioco - Regola 1 - Il Terreno.
Ricevitore - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Rimpiazzi - Regola 3 - Numero dei Giocatori - La Squadra.
Ruck - Regola 16 - Ruck.

S
Sin Bin - L’area designata nella quale un giocatore temporaneamente sospeso deve
rimanere per 10 minuti.
Sollevare - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Sostituti - Regola 3 - Numero dei Giocatori - La Squadra.
Spinta in meta - Regola 22 - Area di Meta.
Squadra in attacco - Gli avversari della squadra che difende nella cui metà campo si
sta giocando.
Squadra in difesa - La squadra che si trova nella propria metà campo, dove il gioco si
sta svolgendo; gli avversari sono la squadra in attacco.
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T
Tallonatore - Regola 20 - Mischia. Il giocatore al centro della prima linea di una
mischia.
Tempo di gioco - Il tempo in cui si è giocato, escludendo il tempo perso come da
definizione della Regola 5 - Tempo.
Tempo effettivo - Tempo trascorso, incluso il tempo perso per qualsiasi ragione.
Tentativo di porta con un Calcio di Rimbalzo - Regola 9 - Computo del Punteggio.
Tentativo di porta da Calcio di Punizione - Regola 9 - Computo del Punteggio.
Touch - Regola 19 - Touch e Rimessa Laterale.
Trasformato - Un calcio di trasformazione riuscito.

U
Ultimo piede - Piede dell’ultimo giocatore nella mischia, in un ruck o in un maul che è
più vicino alla linea di meta del giocatore.

V
Vantaggio - Regola 8 - Vantaggio.
Vicino - Regola 14 - Pallone a Terra - Nessun Placcaggio. Entro un metro.
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Introduzione
All’origine un semplice passatempo, il Rugby è diventato oggi
uno sport attorno al quale si è sviluppata una rete mondiale con
stadi giganteschi, una struttura amministrativa e delle strategie
complesse. Come ogni attività che attira e suscita l’interesse e
l’entusiasmo di un gran numero di persone, il Rugby offre
molteplici caratteristiche e sfaccettature.

Oltre ai praticanti ed ai tifosi di cui questo sport beneficia, il Rugby è forte
di valori sociali ed emozionali quali il coraggio, la lealtà, lo spirito
sportivo, la disciplina ed il lavoro di squadra. Questa “Carta” propone una
serie di criteri a partire dai quali è possibile giudicare il modo di condurre
il gioco. L’obiettivo è quello di garantire che il Rugby conservi le sue
caratteristiche uniche dentro e fuori del campo di gioco.

La “Carta” copre i principi base del Rugby nel loro rapporto con la pratica
e l’allenamento, come l’elaborazione e l’applicazione delle Regole di
Gioco. Questa “Carta”, che è una componente importante delle Regole di
Gioco, ha per ambizione di definire i criteri per tutti coloro che sono
impegnati nel Rugby a tutti i livelli.

“Playing Charter” - IRB 2009
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Principi 
del Gioco

Comportamento

La leggenda di William Webb Ellis, che è ricordato per essere stato il
primo a raccogliere il pallone e a correre portandolo, è sopravvissuta alle
innumerevoli teorie revisioniste avanzate dopo questa giornata del 1823
alla scuola della città inglese di Rugby. In certo modo esiste una
determinata logica che questo gioco trova le sue origini da un atto di
sfida coraggiosa.

E’ difficile a prima vista, per un semplice osservatore, comprendere i
principi che guidano questo gioco che sembra comportare una serie di
contraddizioni. Per esempio, è perfettamente accettabile esercitare una
pressione fisica estrema su un avversario, con lo scopo di ottenere la
conquista del pallone, ma senza intenzione di ferire l’avversario.

Ci sono dei limiti all’interno dei quali devono operare i giocatori e gli
arbitri. È su questa capacità di comportarsi correttamente, la distinzione
fra questi due parametri, combinata con un senso, allo stesso tempo
individuale e collettivo, di autocontrollo e della disciplina che poggia il
codice di condotta.

Spirito

Una gran parte dell’attrattiva del Rugby risiede nel fatto che viene giocato
allo stesso tempo alla lettera e secondo lo spirito delle Regole di Gioco.
La responsabilità in questo ambito non dipende da una sola persona ma
incombe agli allenatori, capitani, giocatori e arbitri.

“Playing Charter” - IRB 2009
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E’ grazie a un senso della disciplina, dell’autocontrollo e del rispetto
reciproco che lo spirito del Rugby è fiorente. Sono queste qualità, nel
contesto di ogni sport così fisico come il Rugby, che forgiamo lo spirito di
cameratismo e il senso di fair play che determinano il grande successo
attuale e la sopravvivenza del nostro sport.

Queste sono forse delle tradizioni e delle virtù antiquate, ma esse hanno
resistito al passare del tempo e sono rimaste, a tutti i livelli di pratica del
gioco, così importanti per il futuro del Rugby nel corso della sua lunga e
rimarcabile storia. I principi del Rugby sono i fondamentali sui quali si
basa questo sport. Questi permettono ai partecipanti di identificare le
caratteristiche di questo gioco, che ne hanno fatto uno sport unico.



Obiettivi

Lo scopo del gioco è che due squadre di quindici giocatori ciascuna,
giocando lealmente rispettando le regole e lo spirito sportivo, segnino più
punti possibili portando, passando, calciando e toccando il pallone a terra,
con la squadra che segna il maggior numero di punti vincitrice della partita.

Il Rugby è praticato nel mondo intero da uomini e donne, ragazzi e
ragazze. Più di tre milioni di persone, dai 6 ai 60 anni, giocano
regolarmente a Rugby.

La gamma di svariate esigenze tecniche e fisiche che richiede questo
sport, offre a chiunque, qualunque sia la sua taglia e la sua attitudine, la
possibilità di giocare a tutti i livelli.

Conquista e continuità

La lotta per il possesso del pallone è una delle caratteristiche
fondamentali del Rugby. Ci sono diverse forme di lotta per il pallone nel
corso di una partita:

• in occasione di contatti
• nel gioco aperto
• quando il gioco riprende con delle mischie, rimesse laterali ed in

occasione di calci di invio e di rinvio.

C’è un equilibrio in questi casi di lotta per il possesso del pallone che
premia la superiorità tecnica dimostrata nel corso dell’azione precedente.
Per esempio, una squadra che è stata obbligata a calciare in touch perché
non ha avuto le qualità tecniche sufficienti per conservare il pallone, non
beneficerà del lancio del pallone nella rimessa laterale. Allo stesso tempo,
una squadra che commette un passaggio in-avanti o un in-avanti non
introdurrà il pallone in occasione della mischia che ne consegue. La
squadra che introduce il pallone deve sempre beneficiare di un certo
vantaggio anche se, ancora una volta, è importante che queste fasi di
gioco diano luogo a una lotta equilibrata.

“Playing Charter” - IRB 2009

15



Lo scopo della squadra in possesso del pallone è la continuità, cioè
privare gli avversari del pallone e avanzare con il pallone e poi marcare
dei punti utilizzando le proprie capacità tecniche. Se una squadra non è
in grado di concretizzare questo obiettivo sia a causa delle sue carenze,
sia per la qualità della difesa avversaria essa restituirà il possesso del
pallone a quest’ultima.

Quando una squadra tenta di conservare la continuità del possesso, la
squadra avversaria si sforza di lottare per recuperarlo. È questa la lotta
che determina l’equilibrio essenziale fra la continuità del gioco e la
continuità del possesso. Questo equilibrio fra la lotta e la continuità si
applica alle fasi statistiche e al gioco corrente.



Principi 
delle Regole

I principi fondamentali delle Regole di Gioco sono i seguenti:

Il Rugby è uno sport per tutti

Le Regole permettono ai giocatori di fisico diverso, abilità, sesso o età di
giocare secondo le loro capacità in un ambiente controllato, competitivo e
gradevole. Spetta a tutti coloro che giocano a Rugby di conoscere bene e
comprendere le Regole di Gioco.

Preservare l’identità del Rugby

Le Regole garantiscono la preservazione delle caratteristiche uniche del Rugby
che sono le mischie, le rimesse laterali, i maul, i ruck ed i calci di invio e di
rinvio. Gli altri elementi fondamentali legati alla lotta e alla continuità sono
l’obbligo di passare il pallone indietro e il placcaggio offensivo.

Piacere e divertimento

Le Regole forniscono un quadro che fa si che il Rugby sia uno sport gradevole
da praticare e da guardare. Se qualche volta questi obiettivi sembrano essere
incompatibili, il fatto di permettere ai giocatori di esprimersi pienamente grazie
alla loro tecnica rinforza queste sensazioni di piacere e di spettacolo o
divertimento. Nello scopo di arrivare a questo giusto equilibrio, le Regole sono
costantemente aggiornate.
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Applicazione

I giocatori hanno l’obbligo primario di rispettare le Regole e di rispettare le
regole del fair play.

Le Regole devono essere applicate in modo tale che il gioco possa
svilupparsi in conformità ai Principi del Rugby. L’arbitro e i suoi giudici di
linea possono realizzare questo obiettivo dando prova di equità, coerenza,
saggezza e, al più alto livello, di autorevolezza. Per contro è responsabilità
degli allenatori, capitani e giocatori rispettare l’autorità degli ufficiali di gara.



Conclusioni
Il Rugby è uno sport apprezzato dagli uomini e dalla donne, dai ragazzi e
dalle ragazze. Questo sport forma il carattere e lo spirito di squadra,
l’intesa, la solidarietà ed il rispetto degli avversari. I suoi fondamentali
sono, e sono sempre stati, il piacere di partecipare, il coraggio e le
tecniche che questo sport esige, l’amore per uno sport collettivo che offre
così tanto piacere nella vita di tutti coloro che sono legati al Rugby, e le
amicizie indistruttibili che si formano tra le persone che condividono la
passione per questo sport.

È In conseguenza della mancanza di cattiveria, dell’intensità fisica e delle
caratteristiche atletiche del Rugby che esiste questo senso nobile
dell’amicizia prima e dopo le gare. La tradizione fa si che da sempre i
giocatori delle due squadre gradiscano ritrovarsi assieme, fuori dal
campo, resta nell’animo stesso del Rugby.

Il Rugby è pienamente entrato nell’era del professionismo, ma ha
conservato lo spirito e le tradizioni di uno sport di divertimento. In
un’epoca nella quale un gran numero di virtù sportive tradizionali stanno
per perdersi o sono minacciate, il Rugby può essere fiero della sua
capacità di conservare le nozioni di sportività, di etica e di fair play.
Questa “Carta” ha lo scopo di aiutare a rinforzare questi valori primordiali.
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DEFINIZIONI
Il Terreno è la superficie totale di gioco, indicata nella pianta. Esso comprende:

Il Campo di Gioco è l’area (come indicato nella pianta) delimitata dalle linee di
meta e dalle linee di touch. Queste linee non fanno parte del campo di gioco.

L’Area di Gioco è composta dal campo di gioco e dalle aree di meta (come
indicato nella pianta). Le linee di touch, di touch di meta e di pallone morto non
fanno parte dell’area di gioco.

Il Recinto di Gioco comprende l’area di gioco ed uno spazio intorno ad essa,
largo non meno di 5 metri dove possibile, che viene identificato come area
perimetrale.

L’Area di Meta è la superficie del terreno delimitata dalla linea di meta, dalla
linea di pallone morto e dalle linee di touch di meta. Essa include la linea di meta,
ma non include la linea di pallone morto e le linee di touch di meta.

“I 22” è l’area delimitata dalla linea di meta e la linea dei 22 metri, essa include la
linea dei 22 metri, ma è esclusa la linea di meta.

La Pianta, con incluso tutte le diciture e le figure indicate, è parte integrante
delle Regole di Gioco.

1.1 SUPERFICIE DEL RECINTO DI GIOCO

(a) Requisito. La superficie deve essere sempre, in ogni caso, sicura per la disputa del gioco.

(b) Tipo di superficie. La superficie del terreno di gioco dovrebbe essere in erba, ma può
anche essere di sabbia, terra battuta, neve o erba artificiale. La gara può essere disputata
sulla neve a condizione che la neve e la superficie sottostante non siano pericolose per
giocare. La superficie non deve essere permanentemente dura, come asfalto o cemento. Nel
caso di superficie in erba artificiale, essa dovrebbe essere conforme alle specifiche IRB
(Normativa 22).
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1.2 DIMENSIONI RICHIESTE PER IL RECINTO DI GIOCO

(a) Dimensioni. Il campo di gioco non deve eccedere i 100 metri in lunghezza ed i 70 metri in
larghezza. Ciascuna area di meta non deve eccedere i 22 metri in lunghezza ed i 70 metri in
larghezza.

(b) La lunghezza e la larghezza dell’area di gioco devono essere il più possibile vicine alle
dimensioni indicate. Tutte le aree sono di forma rettangolare.

(c) La distanza tra la linea di meta e la linea di pallone morto dovrebbe essere, dove possibile,
non inferiore a 10 metri.

1.3 LINEE DENTRO IL RECINTO DI GIOCO

(a) Linee continue

Le linee di pallone morto e le linee di touch di meta, sono entrambe all’esterno delle aree di
meta;

Le linee di meta, che sono all’interno dell’area di meta, sono fuori del campo di gioco;

Le linee dei 22-metri, che sono parallele alle linee di meta;

La linea di metà campo, che è parallela alle linee di meta; e

Le linee di touch, che sono fuori del campo di gioco.

(b) Linee tratteggiate

Le linee dei 10-metri, che vanno da una linea di touch all’altra, sono a 10 metri da ciascun
lato della linea di metà campo e parallele ad essa; e

Le linee dei 5-metri, che vanno da una linea dei 5-metri dalla linea di meta all’altra, sono a
5 metri e parallele alle linee di touch.

Le linee dei 15-metri, che collegano i tratti di linea dei 5-metri e sono a 15 metri da e
parallele alle linee di touch.
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(c) Tratti di Linea 

I. Sei tratti di linea, ciascuno lungo 1 metro, a 5 metri da ciascuna linea di meta e paralleli
ad essa, posizionati a 5 metri ed a 15 metri da ciascuna linea di touch e davanti ad ogni
palo della porta.

II. Due tratti di linea, ciascuno lungo 5 metri, a 15 metri da ciascuna linea di touch, che
iniziano sulla linea di meta e terminano sul tratto di linea dei 5-metri.

III. Un tratto di linea lungo 0,5 metri che interseca il centro della linea di metà campo.

Tutte le linee devono essere convenientemente segnate in conformità con la Pianta.

Pali della porta

3m dal terreno alla
parte superiore
della traversa

Altezza totale
minimo 3,4m

5,6 metri
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1.4 DIMENSIONI DEI PALI DELLA PORTA E DELLA BARRA
TRASVERSALE

(a) La distanza fra i due pali della porta è di 5,6 metri.

(b) La barra trasversale è disposta fra i due pali della porta in modo che il suo bordo superiore
sia a 3 metri dal terreno.

(c) L’altezza minima dei pali della porta è di 3,4 metri.

(d) Quando l’imbottitura è attaccata al palo della porta la distanza tra la linea di meta e il
margine dell’imbottitura non deve superare i 300 mm.

1.5 PALETTI DELLE BANDIERINE

(a) Ci sono 14 paletti con le bandierine, ciascuno avente un’altezza minima di 1,2 metri dal
terreno.

(b) I paletti delle bandierine devono essere posizionati all’intersezione delle linee di touch di
meta con le linee di meta ed all’intersezione delle linee di touch di meta con le linee di
pallone morto. Questi otto paletti delle bandierine sono fuori dell’area di meta e non fanno
parte dell’area di gioco.

(c) I paletti delle bandierine devono essere posti in allineamento con la linea dei 22-metri e la
linea di metà campo, 2 metri oltre la linea di touch ed all’interno del recinto di gioco.

1.6 OBIEZIONI SUL TERRENO

(a) Se l’una o l’altra squadra ha obiezioni circa il terreno oppure sul modo in cui è stato
segnato, deve segnalarle all’arbitro prima che la partita incominci.

(b) L’arbitro cercherà di risolvere i problemi, ma non dovrà iniziare una partita se riterrà
pericolosa una qualsiasi parte del terreno.
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2.1 FORMA

Il pallone deve essere di forma ovale e composto di quattro pannelli.

2.2 DIMENSIONI

Lunghezza 280 - 300 mm
Circonferenza massima 740 - 770 mm
Circonferenza minima 580 - 620 mm

2.3 MATERIALI

Cuoio o materiale sintetico adatto. Esso può essere trattato per renderlo resistente all’acqua
e facile da controllare.

280- 300 mm

740-770 mm

580- 620 mm
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2.4 PESO

410 - 460 grammi.

2.5 PRESSIONE ALL’INIZIO DELLA GARA

65.71 - 68.75 chilopascal, oppure 0.67 - 0.70 chilogrammi per centimetro quadrato, oppure
9.5 - 10 libbre per pollice quadrato.

2.6 PALLONI DI RISERVA

Possono essere utilizzati palloni di riserva durante la partita, ma una squadra non deve
ottenere o tentare di ottenere un vantaggio sleale dal loro uso oppure dalla loro sostituzione.

2.7 PALLONI DI DIMENSIONE E PESO RIDOTTI

Si possono usare palloni di dimensioni e peso diversi per incontri tra juniores.
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DEFINIZIONI
La Squadra. Una squadra è formata da quindici giocatori che iniziano l’incontro,
più i giocatori di riserva previsti per i rimpiazzi e/o le sostituzioni.

Rimpiazzo. Giocatore che rimpiazza un compagno di squadra infortunato.

Sostituto. Giocatore che rimpiazza un compagno di squadra per motivi tecnici.

3.1 NUMERO MASSIMO DEI GIOCATORI NELL’AREA DI GIOCO

Massimo: ciascuna squadra non deve avere più di quindici giocatori nell’area di gioco.

3.2 SQUADRA CON UN NUMERO DI GIOCATORI SUPERIORE A QUELLO
CONSENTITO

Obiezione: in qualunque momento prima o durante la partita, una squadra può sollevare
un’obiezione all’arbitro in merito al numero dei giocatori della squadra avversaria. Non
appena l’arbitro viene a conoscenza che una squadra ha un numero di giocatori superiore al
consentito, ordinerà al capitano di tale squadra di ridurne il numero in modo appropriato. Il
punteggio fino a quel momento realizzato rimarrà inalterato.
Punizione: Calcio di Punizione sul punto in cui il gioco sarebbe ripreso

3.3 QUANDO IL NUMERO DI GIOCATORI E’ INFERIORE A QUINDICI

Una Federazione può autorizzare che si giochino delle gare con meno di quindici giocatori
per ciascuna squadra. Quando questo avviene, si applicano tutte le Regole di Gioco eccetto
che per le mischie che dovranno essere sempre formate, in ogni momento, da minimo
cinque giocatori.
Eccezione: Le partite di rugby a sette sono un’eccezione. Questi incontri sono regolati dalle
variazioni alle Regole di Gioco valide per il rugby a sette.
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3.4 GIOCATORI NOMINATI COME RISERVE

Per le partite internazionali, una Federazione può avere in lista fino a sette rimpiazzi/sostituti.

Per le altre partite, il numero dei rimpiazzi/sostituti è stabilito dalla Federazione avente giurisdizione
sulla partita fino ad un massimo di sette (soggetto alla Regola 3.15 quando possono essere otto).

Una squadra può sostituire fino a due giocatori di prima linea (soggetto alla Regola 3.15 quando
possono essere tre) e fino a cinque giocatori negli altri ruoli. Le sostituzioni possono essere
effettuate solo quando il pallone è morto e con il consenso dell’arbitro.

3.5 GIOCATORI DELLA PRIMA LINEA CON UNA ADEGUATA
PREPARAZIONE ED ESPERIENZA

(a) La tabella, qui sotto riportata, indica il numero dei giocatori richiesto, con un’adeguata
preparazione ed esperienza, per ricoprire il ruolo di prima linea, rispetto al numero di
giocatori presenti in lista.

(b) Ogni giocatore di prima linea e ogni potenziale rimpiazzo(i) deve avere un’adeguata
preparazione ed esperienza.

(c) Quando una squadra ha in lista 19, 20, 21 o 22 giocatori ci devono essere cinque giocatori
che possono giocare in prima linea per assicurare che, alla prima occasione in cui sia
necessario rimpiazzare un tallonatore e, alla prima occasione in cui sia necessario
rimpiazzare un pilone, la squadra possa continuare a giocare, in sicurezza, mischie con
contesa.

Numero di giocatori Numero di giocatori con adeguata preparazione 
ed esperienza

15 o meno 3 giocatori che possono giocare in prima linea

16, 17 o 18 4 giocatori che possono giocare in prima linea

19, 20, 21 o 22 5 giocatori che possono giocare in prima linea

(Variazioni Specifiche per le
Federazioni Regola 3.15)
22 o 23

Sei giocatori che possono giocare in prima linea
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(d) Il rimpiazzo di un giocatore di prima linea può avvenire con un giocatore adeguatamente
preparato e con la dovuta esperienza che ha iniziato la partita oppure con un giocatore tra
quelli indicati come riserve.

3.6 ESPULSIONE PER ANTIGIOCO

Un giocatore espulso per antigioco non può essere rimpiazzato o sostituito. Per un
eccezione a questa regola, fare riferimento alla regola 3.13.

3.7 RIMPIAZZO DEFINITIVO

Un giocatore può essere rimpiazzato per infortunio. Se il giocatore è rimpiazzato in modo
definitivo, non deve più rientrare in quell’incontro. Il rimpiazzo di un giocatore infortunato
deve essere effettuato quando il pallone è morto e con il consenso dell’arbitro.

3.8 DECISIONE PER IL RIMPIAZZO DEFINITIVO

(a) In caso d’incontri della squadra nazionale, un giocatore può essere rimpiazzato solo quando,
su parere del medico, l’infortunio è tale da rendere imprudente per quel giocatore
continuare la partita.

(b) Negli altri incontri, quando la Federazione ha dato il suo esplicito consenso, un giocatore
infortunato può essere rimpiazzato su consiglio di persona competente in campo medico. Se
questa figura non è presente, il rimpiazzo può essere effettuato con il consenso dell’arbitro.

3.9 POTERE DELL’ARBITRO D’IMPEDIRE AD UN GIOCATORE
INFORTUNATO DI PROSEGUIRE LA PARTITA

Se l’arbitro decide - con o senza il consenso di un dottore o di una persona competente in
campo medico - che un giocatore è infortunato in modo tale da dover interrompere il
proseguimento del gioco, l’arbitro può ordinare al giocatore di lasciare l’area di gioco.
L’arbitro può anche ordinare ad un giocatore infortunato di lasciare l’area di gioco per
essere visitato.
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3.10 RIMPIAZZO TEMPORANEO

(a) Quando un giocatore lascia l’area di gioco per far controllare una ferita sanguinante e/o per
farsi medicare una ferita aperta, può essere rimpiazzato temporaneamente. Se il giocatore
che è stato rimpiazzato temporaneamente non rientra in campo di gioco entro 15 minuti di
tempo effettivo da quando ha lasciato l’area di gioco, il rimpiazzo diventa definitivo ed il
giocatore rimpiazzato non può rientrare in campo di gioco.

(b) Se anche il rimpiazzo temporaneo s’infortuna, può essere a sua volta rimpiazzato.

(c) Se il rimpiazzo temporaneo è espulso per antigioco, il giocatore rimpiazzato non può
rientrare in campo di gioco.

(d) Se un rimpiazzo temporaneo è ammonito e espulso temporaneamente, il giocatore
rimpiazzato non può rientrare in campo di gioco fino alla fine del periodo di espulsione.

3.11 GIOCATORE CHE VUOLE RIENTRARE A GIOCARE

(a) Un giocatore che ha una ferita aperta o sanguinante deve lasciare l’area di gioco. Il
giocatore infortunato non può rientrare in campo fino a che la ferita non è stata controllata,
medicata e coperta.

(b) Un giocatore che lascia l’incontro a causa di un infortunio oppure per altra ragione, non può
rientrare a giocare fino a che l’arbitro non dà il suo consenso al rientro. L’arbitro non deve
permettere il rientro di un giocatore fino a che il pallone non è morto.

(c) Se un giocatore rientra in campo senza il permesso dell’arbitro, e se quest’ultimo ritiene che
il giocatore l’abbia fatto per aiutare la sua squadra oppure per ostacolare la squadra
avversaria, l’arbitro può penalizzare il giocatore per comportamento scorretto.
Punizione: Calcio di punizione sul punto in cui il gioco sarebbe ripreso
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3.12 GIOCATORI SOSTITUITI CHE RIENTRANO A GIOCARE

Se un giocatore è sostituito per motivi tecnici, non può rientrare a giocare in quell’incontro
nemmeno per sostituire un giocatore infortunato.
Eccezione 1: un giocatore sostituito può rimpiazzare un giocatore con ferita sanguinante o
aperta.
Eccezione 2: un giocatore sostituito può rimpiazzare un giocatore della prima linea che si è
infortunato, o è stato temporaneamente espulso o che è stato espulso definitivamente.

3.13 ESPULSIONE DEFINITIVA O TEMPORANEA DI UN GIOCATORE
DELLA PRIMA LINEA O INFORTUNATO

(a) Se, dopo che un giocatore della prima linea è espulso, o durante il periodo in cui un
giocatore di prima linea è espulso temporaneamente, non ci sono altri giocatori di prima
linea disponibili della stessa squadra, allora saranno ordinate mischie senza contesa. Non è
responsabilità dell’arbitro determinare la preparazione dei rimpiazzi per giocare in prima
linea ne la loro disponibilità, questa è una responsabilità della squadra.

(b) Dopo che un giocatore della prima linea è espulso, o durante il periodo in cui un giocatore è
espulso temporaneamente, l’arbitro, al momento di concedere la mischia successiva,
chiederà al capitano della squadra se c’è un altro giocatore in campo adeguatamente
preparato a giocare nel ruolo di prima linea. In caso negativo, il capitano sceglierà un
qualsiasi giocatore della sua squadra, questi deve lasciare l’area di gioco e sarà sostituito
da un giocatore tra quelli di riserva, preparato a giocare nel ruolo di prima linea. Il capitano
potrà fare questo immediatamente prima della successiva mischia oppure dopo che un altro
giocatore sia stato provato nel ruolo di prima linea.

(c) Quando ha termine un periodo d’espulsione temporanea, e un giocatore di prima linea
ritorna nell’area di gioco, il giocatore di prima linea, entrato in sostituzione, lascerà l’area di
gioco e il giocatore che aveva lasciato l’area di gioco, per il periodo d’espulsione
temporanea, potrà rientrare a giocare.

(d) Inoltre, se a seguito di una serie d’espulsioni o d’infortuni, una squadra non ha un numero
sufficiente di giocatori preparati per giocare in prima linea, la partita proseguirà con mischie
no-contest.

(e) Una mischia no-contest è uguale ad una mischia normale ad eccezione che le squadre non
si contendono il pallone, la squadra che introduce il pallone deve vincerlo, a nessuna
squadra è consentito spingere.
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(f) Quando l’arbitro ordina mischie senza contesa, durante una gara, come risultato del fatto
che una squadra non ha un giocatore di prima linea adeguatamente preparato e con la
dovuta esperienza in accordo con la Regola, l’arbitro riporterà la questione all’Organizzatore
dell’Incontro.

(g) Quando una squadra non ha giocatori di prima linea adeguatamente preparati prima della
gara, cosicché non possano aver luogo mischie con contesa, l’arbitro ordinerà mischie
senza contesa. L’arbitro riporterà la questione all’Organizzatore dell’Incontro.

(h) Un Organizzatore dell’Incontro, all’interno della competizione, può determinare regole
secondo le quali una gara non può cominciare nel caso non siano disponibili, prima della
stessa, giocatori di prima linea adeguatamente preparati e con la dovuta esperienza.

3.14 SOSTITUZIONI A ROTAZIONE

Una Federazione può perfezionare sostituzioni a rotazione a determinati livelli di Gioco all’interno
della propria giurisdizione. Le sostituzioni non dovranno eccedere il numero di dodici.
L’amministrazione e le regole relative alle sostituzioni a rotazione sono di responsabilità della
Federazione che ha giurisdizione sulla gara.

3.15 VARIAZIONI SPECIFICHE PER LE FEDERAZIONI

(a) Dove una gara o una competizione viene giocata tra squadre di due o più Federazioni, la
Federazione o le Federazioni, possono implementare variazioni alla Regola 3.4 per le gare al
di sotto del livello internazionale come definito nei sottostanti punti 3.15 (b) e/o 3.15 (c).

(b) Quando in una squadra sono nominati 22 o 23 giocatori, ci deve essere un sufficiente
numero di giocatori, adeguatamente preparati e con la dovuta esperienza, che possano
giocare tallonatore, pilone destro e pilone sinistro, per assicurare che alla prima occasione
in cui viene richiesto un rimpiazzo in una delle posizioni di prima linea la squadra possa
continuare a giocare, in sicurezza, mischie con contesa.

(c) Può essere introdotta la previsione che, dove siano ordinate mischie senza contesa, come
risultato della mancanza, per qualsiasi ragione, di un giocatore di prima linea
adeguatamente preparato e con la dovuta esperienza, a tale squadra non venga concesso di
rimpiazzare il giocatore infortunato la cui uscita ha causato la necessità di giocare mischie
senza contesa.
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DEFINIZIONE
Per equipaggiamento dei giocatori s’intende tutto ciò che essi indossano.

L’equipaggiamento dei giocatori è composto dalla maglia, dai calzoncini, dagli
indumenti intimi, dai calzettoni e dalle scarpe.

Le Specifiche IRB (Normativa 12) definiscono i dettagli relativi a ciò che è
permesso per l’abbigliamento ed i tacchetti.

4.1 ARTICOLI AGGIUNTIVI DI ABBIGLIAMENTO

(a) Un giocatore può indossare supporti fatti in materiali elasticizzati o comprimibili che devono
essere lavabili.

(b) Un giocatore può indossare parastinchi conformi alle Specifiche IRB (Normativa 12).

(c) Un giocatore può indossare, sotto i calzettoni, protezioni per le caviglie, che non siano di
altezza superiore di un terzo della lunghezza dello stinco, e se di materiale rigido, che non
siano di metallo.

(d) Un giocatore può indossare mezzi guanti (guanti senza dita) conformi alle Specifiche IRB
(Normativa 12).

(e) Un giocatore può indossare protezioni per le spalle che abbiano il Marchio di Approvazione
IRB (Normativa 12).

(f) Un giocatore può indossare un apparecchio per i denti o un paradenti.

(g) Un giocatore può indossare un caschetto che abbia il Marchio di Approvazione IRB
(Normativa 12).

(h) Un giocatore può indossare bendaggi e/o quanto altro per coprire o proteggere qualsiasi
parte infortunata.

(i) Un giocatore può indossare sottili bendaggi o altro materiale per proteggere e/o prevenire
infortuni.
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4.2 ABBIGLIAMENTO SPECIALE AGGIUNTIVO PER LE DONNE

Oltre agli oggetti precedentemente indicati, le donne possono indossare le protezioni per il
petto che abbiano il Marchio di Approvazione IRB (Normativa 12).

4.3 TACCHETTI

(a) I tacchetti delle scarpe dei giocatori devono essere conformi alle Specifiche IRB (Normativa
12).

(b) Scarpe con suole di gomma con più tacchetti sono consentite a patto che non abbiano
contorni o spigoli taglienti.

4.4 ARTICOLI DI ABBIGLIAMENTO PROIBITI

(a) Un giocatore non deve indossare alcun articolo sporco di sangue.

(b) Un giocatore non deve indossare alcun articolo che sia tagliente o abrasivo.

(c) Un giocatore non deve indossare articoli che contengano fibbie, fermagli, anelli, cerniere,
chiusure lampo, viti, bulloneria o materiali rigidi o protezioni non altrimenti consentite da
questa regola.

(d) Un giocatore non deve indossare gioielli tipo anelli e orecchini.

(e) Un giocatore non deve indossare guanti.

(f) Un giocatore non deve indossare calzoncini con imbottitura cucita all’interno degli stessi.

(g) Un giocatore non deve indossare alcun altro capo che non sia conforme alle Specifiche IRB
per tale abbigliamento (Normativa 12).

(h) Un giocatore non deve indossare articoli, che pur essendo normalmente consentiti dalla
regola, secondo l’opinione dell’arbitro, possono causare ferite a un giocatore.
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(i) Un giocatore non deve indossare un singolo tacchetto sulla punta della scarpa.

(j) Un giocatore non deve indossare apparecchi di comunicazione che siano parte
dell’abbigliamento o attaccati al corpo.

(k) Un giocatore non deve indossare alcun articolo supplementare di vestiario che non è
conforme alle Specifiche IRB (Normativa 12).

4.5 ISPEZIONE DELL’ABBIGLIAMENTO DEI GIOCATORI

(a) L’arbitro o i giudici di linea designati, da o sotto l’autorità dell’organizzazione dell’incontro,
devono ispezionare l’abbigliamento ed i tacchetti delle scarpe dei giocatori per assicurarsi
che siano conformi a quanto indicato da questa Regola.

(b) L’arbitro ha il potere di decidere, in qualsiasi momento, prima o durante l’incontro, che un
articolo dell’abbigliamento indossato da un giocatore è pericoloso o illegale. Se l’arbitro
decide che l’abbigliamento è pericoloso o illegale, egli deve ordinare al giocatore di toglierlo.
Il giocatore non può riprendere a giocare prima di averlo tolto.

(c) Se, ad una ispezione effettuata prima dell’incontro, l’arbitro o un giudice di linea invitano un
giocatore a togliere un articolo proibito da questa Regola e nonostante ciò il giocatore viene
trovato nel corso della partita con indosso quell’articolo, il giocatore sarà espulso per
scorrettezze.
Punizione: Un calcio di punizione è concesso sul punto di ripresa del gioco.

4.6 INDOSSARE ALTRI INDUMENTI

L’arbitro non dovrà permettere a nessun giocatore di lasciare l’area di gioco per cambiare
un indumento a meno che questo non sia sporco di sangue.
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5.1 DURATA DI UNA PARTITA

Un incontro non dura più di ottanta minuti più il tempo di recupero, il tempo supplementare
e qualsiasi altra situazione particolare. L’incontro è suddiviso in due tempi, d’uguale durata,
di non più di 40 minuti di gioco ciascuno.

5.2 INTERVALLO

A metà gara le squadre invertono il campo. Ci sarà un intervallo di non più di 10 minuti. La
durata dell’intervallo è stabilita dall’organizzatore dell’incontro, dalla Federazione o dall’ente
riconosciuto avente giurisdizione sulla partita. Durante l’intervallo le squadre, l’arbitro ed i
giudici di linea possono lasciare il recinto di gioco.

La Federazione che ha giurisdizione sulla partita può permettere un intervallo non più lungo
di 15 minuti.

5.3 CONTROLLO DELLA DURATA DELLA PARTITA

L’arbitro controlla la durata dell’incontro, ma può delegare tale compito ad uno dei due o ad
entrambi i giudici di linea e/o al cronometrista ufficiale, in questo caso l’arbitro segnala loro
qualsiasi interruzione o perdita di tempo. Nelle partite in cui non c’è un cronometrista
ufficiale, se l’arbitro è in dubbio circa la durata dell’incontro consulterà uno dei due od
entrambi i giudici di linea e può consultare anche altre persone, ma solamente se i giudici di
linea non sono in grado di aiutarlo.

5.4 TEMPO DI RECUPERO

Il tempo di recupero può essere dovuto ai seguenti motivi:

(a) Infortunio. L’arbitro può interrompere l’incontro per non più di un minuto, in modo da
permettere al giocatore infortunato di essere curato oppure per altri motivi di ritardo
consentiti.

L’arbitro può far continuare il gioco mentre una persona competente in campo medico, cura
un giocatore infortunato nell’area di gioco oppure il giocatore può andare vicino alla linea di
touch per farsi medicare.
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Se un giocatore si infortuna in modo grave e si rende necessario portarlo fuori dal campo di
gioco, l’arbitro ha libertà di decisione nel concedere il tempo necessario per far portare tale
giocatore fuori dal campo di gioco.

(b) Sostituzione dell’abbigliamento dei giocatori. Quando il pallone diventa morto, l’arbitro
concede tempo ad un giocatore per cambiare o riparare la maglia in cattive condizioni, i
calzoncini o le scarpe. È concesso anche il tempo affinché un giocatore si riallacci una
scarpa.

(c) Rimpiazzo e sostituzione dei giocatori. Tempo concesso per il rimpiazzo o la sostituzione
dei giocatori.

(d) Resoconto per gioco scorretto da parte di un giudice di linea. Tempo concesso ad un
giudice di linea per riportare all’arbitro le situazioni di antigioco.

5.5 RECUPERO DEL TEMPO PERSO

Il tempo perso è da recuperare all’interno della frazione di gioco in cui è avvenuto.

5.6 TEMPI SUPPLEMENTARI

Un incontro può durare più di ottanta minuti se l’Organizzatore della Gara ha autorizzato
l’effettuazione dei tempi supplementari in caso di un incontro finito in parità in gara singola
ad eliminazione diretta.

5.7 ALTRE REGOLE PER LA DURATA DELLA PARTITA

(a) Negli incontri internazionali, le gare durano sempre ottanta minuti più i tempi di recupero.

(b) Negli incontri non internazionali, la Federazione può decidere la durata dell’incontro.

(c) Se la Federazione non esprime un suo parere, le squadre decidono la durata dell’incontro.
Se non si accordano, l’arbitro deciderà la durata dell’incontro.
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(d) L’arbitro ha il potere di terminare l’incontro in qualsiasi momento se ritiene che il gioco non
possa continuare perché potrebbe essere pericoloso.

(e) Se il tempo finisce, ma il pallone non è ancora diventato morto, oppure non è conclusa la
mischia che è stata concessa, o la rimessa laterale, l’arbitro farà continuare il gioco fino a
che il pallone non diventa morto. Se a tempo scaduto è concesso un mark, un calcio libero o
un calcio di punizione, l’arbitro farà continuare il gioco.

(f) Se il tempo finisce dopo la realizzazione di una meta l’arbitro concederà il tempo necessario
per effettuare il calcio di trasformazione.

(g) Quando le condizioni meteorologiche sono eccezionalmente calde e/o umide, l’arbitro, a sua
discrezione, potrà chiedere un “water break” per ogni tempo di gara. Questa interruzione
non potrà essere più lunga di 1 minuto. Il tempo perso dovrà essere recuperato alla fine di
ogni tempo di gara. “L’interruzione per l’acqua” dovrà, normalmente, essere fatta dopo una
segnatura o quando il pallone è morto vicino alla linea di metà campo.



DEFINIZIONE
Ogni incontro è sotto il controllo degli Ufficiali di gara che sono l’arbitro e i due
giudici di linea o assistenti dell’arbitro. In aggiunta a loro, se autorizzati
dall’organizzatore dell’incontro, possono esserci l’arbitro, un giudice di linea di
riserva e/o un assistente dell’arbitro, un addetto che utilizza apparecchiature
tecnologiche per assistere l’arbitro nel prendere decisioni, un cronometrista, il
medico dell’incontro, i medici delle squadre, i componenti non giocatori delle
squadre e i raccattapalle.

Un organizzatore dell’incontro o una squadra coinvolta in un incontro può
nominare un giudice di linea, responsabile delle segnalazioni, touch, touch di
meta ed esito dei calci di trasformazione.

Un assistente dell’arbitro può essere nominato da un organizzatore dell’incontro
ed è responsabile delle segnalazioni, touch, touch di meta, esito dei calci di
trasformazione e segnalazione del gioco falloso. Un assistente dell’arbitro fornirà
inoltre assistenza all’arbitro nell’esecuzione di qualunque delle sue responsabilità
se richiesto dallo stesso.

6.A ARBITRO
PRIMA DELLA PARTITA

6.A.1 DESIGNAZIONE DELL’ARBITRO

L’arbitro è designato dall’organizzatore dell’incontro. Se nessun arbitro è stato designato, le
due squadre possono accordarsi su un arbitro. Se non trovano un accordo, la squadra
ospitante nominerà un arbitro.

6.A.2 RIMPIAZZO DELL’ARBITRO

Se l’arbitro non può portare a termine la gara, il rimpiazzo è designato secondo le
indicazioni dell’organizzatore dell’incontro. Se questo non ha dato istruzioni, l’arbitro
nominerà il suo rimpiazzo. Se l’arbitro non può farlo, la squadra ospitante nominerà un
rimpiazzo.
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6.A.3 COMPITI DELL’ARBITRO PRIMA DELLA PARTITA

(a) Sorteggio. L’arbitro organizza il sorteggio. Uno dei capitani lancerà una moneta e l’altro
capitano sceglierà il lato per lui vincente della moneta. Il vincitore del sorteggio sceglierà se
effettuare il calcio d’invio oppure in quale parte del campo desidera iniziare la partita. Se il
vincitore del sorteggio decide di scegliere in quale parte del campo vuole iniziare la gara, gli
avversari batteranno il calcio d’invio e viceversa.

DURANTE LA PARTITA

6.A.4 COMPITI DELL’ARBITRO ALL’INTERNO DEL RECINTO DI GIOCO

(a) L’arbitro è il solo giudice dei fatti e delle Regole durante la gara. L’arbitro deve applicare in
modo imparziale tutte le Regole di gioco in ogni partita.

(b) L’arbitro controlla la durata della gara.

(c) L’arbitro tiene il punteggio.

(d) L’arbitro accorda il permesso ai giocatori di lasciare l’area di gioco.

(e) L’arbitro accorda il permesso ai rimpiazzi o sostituti di entrare nell’area di gioco.

(f) L’arbitro accorda il permesso ai medici delle squadre o alle persone competenti in campo
medico o ai loro assistenti di entrare nell’area di gioco, come e quando è consentito dalla
Regola.

(g) L’arbitro accorda il permesso agli allenatori di entrare nell’area di gioco durante l’intervallo
per assistere le loro squadre.

6.A.5 GIOCATORI CHE CONTESTANO UNA DECISIONE DELL’ARBITRO

Tutti i giocatori devono rispettare l’autorità dell’arbitro. Essi non devono contestare le
decisioni dell’arbitro. Essi devono smettere di giocare immediatamente quando l’arbitro
fischia, ad eccezione che al momento di un calcio di inizio gara.
Punizione: Calcio di punizione sul punto dell’infrazione o dove il gioco sarebbe continuato.



6.A.6 ARBITRO CHE MODIFICA UNA SUA DECISIONE

L’arbitro può modificare la propria decisione quando un giudice di linea abbia alzato la
bandierina per segnalare un touch.

L’arbitro può modificare la propria decisione quando un assistente dell’arbitro abbia alzato
la bandierina per segnalare un touch o un atto di gioco pericoloso.

6.A.7 ARBITRO CHE CONSULTA ALTRE PERSONE

(a) L’arbitro può consultarsi con i gli assistenti dell’arbitro per aspetti relativi ai loro compiti, alle
Regole inerenti l’antigioco, oppure alla durata della gara e può richiedere assistenza in
riferimento agli altri aspetti dei doveri dell’arbitro inclusa la segnalazione del fuorigioco.

(b) L’organizzatore dell’incontro può nominare un addetto all’uso delle apparecchiature
tecnologiche. Se l’arbitro non è sicuro in merito ad una decisione nell’area di meta che
riguarda la segnatura di una meta o un annullato, può consultare questa persona.

(c) L’addetto può essere consultato se l’arbitro non è sicuro della decisione da prendere
nell’area di meta rispetto alla segnatura di una meta o di un annullato, qualora possa
essersi verificato un fallo di antigioco.

(d) L’addetto può essere consultato in merito al successo o meno di un tentativo di porta.

(e) L’addetto può essere consultato se l’arbitro o gli assistenti dell’arbitro non sono sicuri se un
giocatore era o meno in touch quando ha cercato di mettere a terra la palla per segnare una
meta.

(f) L’addetto può essere consultato se l’arbitro o gli assistenti dell’arbitro non sono sicuri nel
decidere se una segnatura è avvenuta prima che il pallone sia diventato morto andando in
touch di meta.

(g) L’organizzatore dell’incontro può nominare un cronometrista che segnalerà la fine di ogni
tempo dell’incontro.

(h) L’arbitro non deve consultare altre persone.
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6.A.8 IL FISCHIO DELL’ARBITRO

(a) L’arbitro deve avere un fischietto e deve utilizzarlo per indicare l’inizio e la fine di ogni
tempo dell’incontro.

(b) L’arbitro ha il potere di arrestare il gioco in qualunque momento.

(c) L’arbitro deve fischiare per indicare una segnatura o un annullato.

(d) L’arbitro deve fischiare per fermare il gioco a causa di un’infrazione o per un fallo di
antigioco. Quando l’arbitro ammonisce o espelle l’autore del fallo e concede un calcio di
punizione oppure una meta di punizione, deve fischiare una seconda volta.

(e) L’arbitro deve fischiare quando il pallone non è più in gioco, o quando diventa ingiocabile,
oppure quando è concessa una punizione.

(f) L’arbitro deve fischiare quando il pallone o il portatore del pallone toccano l’arbitro e l’una o
l’altra squadra ne trae un vantaggio. 

(g) L’arbitro deve fischiare quando sarebbe pericoloso permettere che il gioco continui. Questo
include quando una mischia crolla, o quando un giocatore di prima linea è sollevato verso
l’alto, o è “stappato” dalla mischia, oppure quando vi è la probabilità che un giocatore si sia
seriamente infortunato.

(h) L’arbitro può fischiare per arrestare il gioco per qualsiasi altra ragione in conformità con le
Regole.

6.A.9 L’ARBITRO E GLI INFORTUNI

(a) Se un giocatore è infortunato e sarebbe pericoloso per lui continuare a giocare l’arbitro deve
fischiare immediatamente.

(b) Se l’arbitro ferma il gioco perché un giocatore si è infortunato e non c’è stato alcun fallo e il
pallone non è diventato morto, il gioco riprenderà con una mischia. La squadra che per
ultima era in possesso del pallone effettuerà l’introduzione. Se nessuna delle squadre era in
possesso del pallone, la squadra in attacco introdurrà il pallone.

(c) L’arbitro deve fischiare nel caso in cui sarebbe pericoloso, per qualsiasi ragione, continuare
il gioco.
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6.A.10 PALLONE CHE TOCCA L’ARBITRO

(a) Se il pallone o il portatore del pallone toccano l’arbitro e nessuna squadra ne ottiene un
vantaggio, il gioco continuerà.

(b) Se l’una o l’altra squadra guadagna un vantaggio nel campo di gioco, l’arbitro ordinerà una
mischia e la squadra che per ultima ha giocato il pallone effettuerà l’introduzione.

(c) Se l’una o l’altra squadra guadagna un vantaggio nell’area di meta e se il pallone è in
possesso di un giocatore in attacco l’arbitro assegnerà una meta sul punto dove è avvenuto
il contatto.

(d) Se l’una o l’altra squadra guadagna un vantaggio nell’area di meta e se il pallone è in
possesso di un giocatore in difesa l’arbitro assegnerà un annullato sul punto dove è
avvenuto il contatto.

6.A.11 PALLONE IN AREA DI META TOCCATO DA UN NON PARTECIPANTE
AL GIOCO

L’arbitro giudica cosa sarebbe in seguito successo ed assegnerà una meta oppure un
annullato sul punto in cui il pallone è stato toccato.

DOPO LA PARTITA

6.A.12 PUNTEGGIO

L’arbitro comunica il punteggio alle squadre e agli organizzatori dell’incontro.

6.A.13 GIOCATORI ESPULSI

Se un giocatore è espulso l’arbitro consegnerà al più presto all’organizzatore dell’incontro
un rapporto scritto relativo al fallo di antigioco commesso. 
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6.B GIUDICI DI LINEA ED ASSISTENTI DELL’ARBITRO

PRIMA DELLA PARTITA

6.B.1 DESIGNAZIONE DEI GIUDICI DI LINEA E DEGLI ASSISTENTI
DELL’ARBITRO

Ci sono due giudici di linea o due assistenti dell’arbitro per ogni partita. Salvo che non siano
stati designati da o sotto l’autorità dell’organizzatore dell’incontro, ogni squadra fornirà un
giudice di linea.

6.B.2 RIMPIAZZO DI UN GIUDICE DI LINEA O DI UN ASSISTENTE
DELL’ARBITRO

L’organizzatore dell’incontro può nominare una persona con le funzioni di rimpiazzo
dell’arbitro, dei giudici di linea o degli assistenti dell’arbitro. Questa persona, chiamata
giudice di linea o assistente dell’arbitro di riserva, sta all’interno dell’area perimetrale.

6.B.3 CONTROLLO DEI GIUDICI DI LINEA E DEGLI ASSISTENTI
DELL’ARBITRO

L’arbitro ha il controllo su entrambi i giudici di linea o assistenti dell’arbitro. L’arbitro può
dire loro quali sono i loro compiti e può cambiare le loro decisioni. Se un giudice di linea non
è soddisfacente l’arbitro può chiedere che il giudice di linea sia sostituito. Se l’arbitro crede
che un giudice di linea sia colpevole di condotta scorretta, ha il potere di espellere il giudice
di linea e scrivere un rapporto all’organizzatore dell’incontro.

DURANTE LA PARTITA

6.B.4 DOVE DEVONO STARE I GIUDICI DI LINEA O GLI ASSISTENTI
DELL’ARBITRO

(a) C’è un giudice di linea o assistente dell’arbitro su ogni lato del terreno di gioco. Il giudice di
linea o l’assistente dell’arbitro rimane in touch tranne quando deve giudicare un tentativo di
porta. In questo caso i giudici di linea o gli assistenti dell’arbitro si collocheranno in area di
meta dietro i pali della porta.
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(b) Un assistente dell’arbitro può entrare nell’area di gioco quando segnala all’arbitro un’azione
pericolosa o una scorrettezza. L’assistente dell’arbitro può fare questo soltanto alla
successiva interruzione del gioco.

6.B.5 SEGNALI DEL GIUDICE DI LINEA O ASSISTENTE ARBITRO

(a) Ogni giudice di linea o assistente dell’arbitro porta con sé una bandierina o qualche cosa di
simile con cui segnalare le sue decisioni.

(b) Segnalazione del risultato di un tentativo di
porta. Quando un calcio di trasformazione o di
punizione è calciato in porta, i giudici di linea o gli
assistenti dell’arbitro devono aiutare l’arbitro segnalando
il risultato del calcio. Ogni giudice di linea o assistente
dell’arbitro si posizionerà vicino o dietro a un palo della
porta. Se il pallone supera la barra trasversale passando
tra i pali della porta, i giudici di linea o gli assistenti
dell’arbitro alzeranno la bandierina per indicare la
riuscita del calcio.

c) Segnalazione di un touch. Quando il
pallone o il portatore del pallone va in touch,
il giudice di linea o l’assistente dell’arbitro
deve sollevare la bandierina. Il giudice di
linea deve collocarsi sul punto della rimessa
in gioco ed indicare la squadra che ha il
diritto di effettuare la rimessa in gioco. Il
giudice di linea o l’assistente dell’arbitro
deve anche segnalare quando il pallone o il
portatore del pallone è andato in touch di
meta.

Tentativo di porta riuscito

Segnalazione del touch e della
squadra che deve lanciare











L'uso dei segnali da parte dell'arbitro è raccomandato allo scopo
di aiutare l'arbitro a comunicare con i giocatori e gli spettatori.

SEGNALI DELL’ARBITRO
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1. Calcio di Punizione

Spalle parallele alla linea di touch. Braccio
esteso verso l’alto puntato in direzione della
squadra che non ha commesso l’infrazione.

2. Calcio Libero

Spalle parallele alla linea di touch. Braccio
piegato ad angolo retto all’altezza del gomito
puntato in direzione della squadra che non ha
commesso l’infrazione.

3. Meta e Meta di Punizione

Arbitro in area di meta con le spalle rivolte
verso la linea di pallone morto. Braccio alzato
verticalmente.

4. Vantaggio

Braccio esteso, all’altezza della cintola, verso
la squadra che non ha commesso
l’infrazione, per un periodo approssimativo di
5 secondi.

Segnali dell’Arbitro
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5. Assegnazione di una mischia

Spalle parallele alla linea di touch. Braccio
orizzontale puntato in direzione della squadra
che introdurrà il pallone.

6. Formazione della mischia

Gomiti piegati in modo che le dita delle mani
si tocchino sopra la testa.

7. Lancio in-avanti, Passaggio in-avanti

Mani che simulano un immaginario
passaggio del pallone in-avanti.

8. In-avanti

Braccio esteso in alto sopra la testa e
movimento della mano aperta avanti e
indietro.
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9. Pallone non liberato immediatamente in
un placcaggio

Entrambe le mani sono poste vicino al torace,
come per tenere un immaginario pallone.

10. Placcatore che non lascia il giocatore
placcato

Braccia che si chiudono come per tenere un
giocatore e che poi si aprono come se lo
rilasciassero.

11. Placcato o placcatore che non
rotolano via

Movimento circolare delle dita e del braccio
che muovono lontano dal corpo.

12. Entrata nel placcaggio da posizione
non corretta

Braccio orizzontale. Movimento dello stesso
in un semi cerchio.

Segnali dell’Arbitro
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13. Cadere volontariamente su un
avversario

Braccio curvato per imitare il gesto del
giocatore che cade. Il segnale è fatto nella
direzione in cui il giocatore è caduto.

14. Tuffarsi sul terreno vicino ad un
placcaggio

Braccio dritto verso il basso ad imitazione del
gesto di tuffarsi.

15. Pallone ingiocabile in un ruck o in un
placcaggio

Assegnazione di una mischia alla squadra in
avanzamento al momento dell’arresto del
gioco. Spalle parallele alla linea di touch,
braccio orizzontale puntato in direzione della
squadra che introdurrà il pallone e
movimento avanti e indietro del braccio e
della mano in direzione dell’area di meta
della squadra avversaria.

16. Pallone ingiocabile in un maul

Braccio esteso, in direzione della squadra non in
possesso dl pallone nel momento in cui il maul è
cominciato, che indica la concessione della
mischia. L’altro braccio, esteso verso l’esterno
come se indicasse la concessione di un
vantaggio, compie una rotazione attorno al corpo
fino a che la mano tocca la spalla opposta.
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17. Aggiungersi a un ruck o un maul
davanti all’ultimo piede o di lato

La mano ed il braccio sono tenuti orizzontali
e muovono di lato.

18. Crollo volontario di un ruck o di un
maul

Entrambe le braccia poste all’altezza delle
spalle come per legare un avversario. Il busto
si piega e ruota come per tirare verso il
basso un avversario.

19. Pilone che tira verso il basso un
avversario

Pugno chiuso e braccio piegato. Il gesto imita
l’azione di tirare verso il basso l’avversario.

20. Pilone che tira l’avversario

Pugno chiuso e braccio dritto all’altezza della
spalla. Il gesto imita l’azione di tirare
l’avversario.

Segnali dell’Arbitro
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21. Mischia che ruota più di 90°

Roteare il dito indice sopra la testa.

22. Piede sollevato da parte di un
giocatore di prima linea

Piede sollevato, toccarsi il tallone con la
mano.

23. Introduzione non diritta in mischia

Le mani all’altezza delle ginocchia imitano
l’azione di introdurre il pallone storto in
mischia.

24. Modo di legarsi non corretto

Un braccio esteso come per indicare l’azione
di legarsi. L’altra mano si muove avanti ed
indietro lungo il braccio per indicare
l’estensione di una legatura completa.
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25. Giocare il pallone con le mani in un
ruck o in mischia

Mano all’altezza del terreno, fare un
movimento ampio, come per spingere
all’indietro il pallone.

26. Lancio non diritto nella rimessa
laterale

Spalle parallele alla linea di touch. La mano
sopra la testa indica il percorso del pallone,
non dritto.

27. Distanza non corretta tra gli
allineamenti in una rimessa laterale

Entrambe le mani, poste all’altezza degli
occhi, con i palmi rivolti verso l’interno.
Movimento ripetuto delle mani, verso
l’interno, in rapida sequenza.

28. Ostruzione nell’allineamento

Braccio orizzontale e gomito in fuori. Il
braccio e la mano si muovono verso l’esterno
come per ostacolare un avversario.

Segnali dell’Arbitro
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29. Appoggiarsi ad un giocatore
nell’allineamento

Braccio orizzontale, piegato all’altezza del
gomito, palmo della mano in giù. Muovere
ripetutamente il braccio verso il basso.

30. Spingere un avversario
nell’allineamento

Entrambe le mani alzate al livello delle spalle
con il palmo rivolto in avanti. Imitare il gesto
della spinta.

31. Sollevamento anticipato e
sollevamento in rimessa laterale

Entrambi i pugni chiusi davanti al corpo,
all’altezza della vita, fare il gesto di sollevare.

32. Fuori-gioco nell’allineamento

La mano ed il braccio si muovono
orizzontalmente, all’altezza del torace, verso
la squadra che non ha commesso
l’infrazione.
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33. Ostruzione nel gioco aperto

Braccia incrociate di fronte al torace ad
imitare le forbici aperte.

34. Fuori gioco in occasione di una
mischia, un ruck o un maul

Spalle parallele alla linea di touch. Il braccio
viene fatto oscillare verso il basso in modo
che disegni un arco lungo la linea di fuori
gioco.

35. Fuori gioco: scelta tra calcio di
punizione o mischia

Un braccio alzato per indicare il calcio di
punizione. L’altro braccio indica il punto dove
è possibile giocare la mischia al posto del
calcio di punizione.

36. Fuori-gioco secondo la Regola dei 10-
metri o non rispetto dei 10 metri in
occasione di un calcio di punizione o
un calcio libero

Tenere entrambe le mani aperte sopra la
testa.

Segnali dell’Arbitro
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37. Placcaggio alto (antigioco)

La mano si muove orizzontalmente davanti al
collo.

38. Stamping (antigioco: uso illegale del
piede)

Simulare l’azione dello stamping o altro gesto
per indicare il fallo.

39. Pugno (antigioco)

Con la mano chiusa a pugno colpire il palmo
dell’altra.

40. Proteste (contestare la decisione
dell’arbitro)

Braccio teso con la mano che si apre e si
chiude ad imitazione di una persona che
parla.
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41. Accordare un calcio di rinvio sulla
linea dei 22-metri

Braccio puntato verso il centro della linea dei
22-metri.

42. Pallone tenuto sollevato in area di
meta

Lo spazio tra le mani indica che il pallone
non ha toccato il terreno.

43. Richiesta del fisioterapista

Un braccio alzato indica che è necessario
l’intervento del fisioterapista per l’infortunio
di un giocatore.

44. Richiesta del medico

Entrambe le braccia alzate sopra la testa
indicano che è necessario l’intervento del
dottore per l’infortunio di un giocatore.

Segnali dell’Arbitro
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45. Ferita sanguinante

Le braccia incrociate sopra la testa indicano
la presenza di un giocatore con ferita
sanguinante che può essere rimpiazzato
temporaneamente.

46. Indicazioni al cronometrista di fermare
e far ripartire il tempo di gioco

Braccio tenuto in alto e fischiare quando il
tempo deve essere fermato o fatto ripartire.
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1. Tentativo di porta riuscito

Alzare la bandierina indica che il il Pallone è
passato sopra la barra trasversale e tra i pali.

2. Touch e squadra che deve lanciare

Alzare la bandierina con un braccio,
muovendosi verso il punto del lancio e li
posizionarsi, indicando con l’altro braccio la
squadra che ha il diritto al lancio.

3. Antigioco

Tenere la bandierina orizzontale e puntarla
perpendicolarmente verso il campo di gioco.

Segnali del giudice di linea
o assistente arbitro
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Questo è un estratto della “Normativa 12” recante le “Specifiche relative all’abbigliamento dei
giocatori”. Per una piena conoscenza di queste specifiche così come sancite dalla Regola 4
consultare il sito internet: www.irb.com/lawregulations/regulations/

1         ARTICOLI AGGIUNTIVI DI ABBIGLIAMENTO

(b)      PARASTINCHI

          Un giocatore può indossare parastinchi sotto i calzettoni con l’imbottitura incorporata in
materiale non rigido che non sia più spessa di 0,5 cm quando compressa.

(d)      MEZZI GUANTI

          La copertura delle dita e del pollice è permessa sull’articolazione ma non oltre. La zona di
copertura dei mezzi guanti non deve continuare oltre il polso.

          Il corpo dei guanti deve essere di materiale elasticizzato e la parte della presa deve essere
fatta con un composto di soffice gomma sintetica dello spessore non superiore a 1mm.

          Nessuna parte dei mezzi guanti dovrà contenere bottoni o altri articoli potenzialmente
dannosi.

(e)       PROTEZIONI PER LE SPALLE*

          Un giocatore può indossare protezioni per le spalle, realizzate con materiale soffice e sottile,
tali da poter essere incorporate in un indumento intimo oppure sotto la maglia da gioco, in
modo che la protezione copra solo la spalla e la clavicola. Nessuna parte della protezione
deve avere uno spessore superiore a 1 cm quando non compressa. Nessuna parte della
protezione deve avere densità maggiore di 45 Kg per metro cubo.

(g)      CASCHETTO*

          Un giocatore può indossare un caschetto realizzato con materiale soffice e sottile, che non
sia più spesso di 1 cm quando non compresso, e nessuna parte del caschetto deve avere
una densità superiore a 45 Kg per metro cubo.
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2         ABBIGLIAMENTO SPECIALE AGGIUNTIVO PER LE DONNE

          PROTEZIONI PER IL PETTO*

          Oltre agli oggetti precedentemente indicati, le donne possono indossare protezioni per il
petto, fatte di materiale soffice e sottile che possa essere incorporato all’abbigliamento in
modo che la protezione copra solo le spalle e/o la clavicola e/o il petto. Nessuna parte della
protezione deve avere uno spessore superiore a 1 cm quando non compressa e densità
maggiore di 45 Kg per metro cubo.

3         TACCHETTI

          I tacchetti delle scarpe dei giocatori devono essere conformi ai Criteri di Valutazione di
Sicurezza dell’IRB per i Tacchetti, previsti nell’ Appendice 2 di questa “Normativa 12”.

4         ARTICOLI DI ABBIGLIAMENTO PROIBITI

(g)       Un giocatore non può indossare alcun capo il cui spessore superi 0,5 cm quando non
compresso, o più denso di 45 kg per mc a meno che non sia specificato all’interno della
Normativa 12/Regola 4. Dove questo spessore consiste di materiale imbottito rivestito di
stoffa, 0,5 cm è lo spessore massimo comprensivo dell’imbottitura non compressa e della
stoffa. La stoffa può contribuire allo spessore complessivo con un massimo di 1 mm per lato
dell’imbottitura.

          * Protezioni per le spalle, Caschetto, o Protezioni per il Petto (Donne) devono essere
conformi agli Specificati Standard di Performance per gli Specifici Articoli
dell’Abbigliamento giocatori (Appendice 1 di questa Normativa)
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