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Le nuove regole e/o le modifiche sono indicate in corsivo e in neretto in ogni sezione.
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"Il permesso di ristampare IL REGOLAMENTO UFFICIALE é stato concesso dalla COMMISSIONE PER LE
RE®LE DI GIOCO DELLA FEDERAZIONE INTERNAZIONALE SOFTBALL"

Traduzione in italiano adattamento del Regolamenit cura di

Fabio Capitoni, Anna Di Luca, Mauro Fiorini e Gianluca Magnani
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parte di parole, essi sono stati usati per motivi letterari e sono da intendersi nel loro significato generale
(es. per includere tutto il genere umano, sia il sesso maschile sia quello femminile).
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REGOLA 1.

¢ DEFINIZIONY

Sez. 1. MAZZA ALTERATA.
Si considera alterata una mazza regolare la cui struttura sia stata modificata. Esetfipradiione
della mazza sono: sostituire il manico di una mazza di metallo con un manico di legno o di altro
YFEGSNRAFESY AYaSNANB RSt YFOGSNAFIES ffQAYGSNy2 F
IANRO Fff QAYLZAY | edbpuntRSif porhelloYdelld dzza se2nonCaftof seopid: dNJ
riconoscerla. La sostituzione del rivestimento del manico con un altro rivestimento legale non é
O2y&ARSNI G dzy | FEGSNITA2yS RStEtF YITTEF® [ U} LI
Gadilags 8 O2yaARSNIGF dzyl FfAGSNITA2yS RStEfF YFTTI
LYOARSNB dzy YI NDKA2 RQARSYGATAOITA2YyS adzAZ az2ft2
dzy QF t G SNI T A2yS RStflF YITTF® LYOARSNB dzy YI NOKA?2
considerat  dzy QF €t G SNI T A2yS RSttt YITTFE® 'y YINOKAZ R
parte della mazza non é considerata alterazione della stessa.

{ST® wd DLh/h 5Qltt9[[ho
Ly 3A202 RQILILISEf 2 Bunlglbd b Una ivay S 24 dzf LI dzif & S Y2 QT K.
prendere una decisione fino a che cid non gli venga richiesto dal manager, coach o da un giocatore
della squadra c6 y 2y KI 02 YYSH#mdacH Qunyhedgef pu@ a8 dolo giochi
RQI LISt 2 | LI b éskere¥mratdisul teBen@d?dioo. R 2 LJ

Se fatto da un difensore, il difensore stesso si deve trovare in campo interno quando effettua il gioco
RQILIJISEtEt2d L 3IA202 RQI LkiSHverificaty uhy/delleddefuerfi sithaRiohs  F |-

a 9Q adl d2 ST7TS 0dstaiozhiadzto un lantiQiegajet SIS
ECCEZIONE:

1. Lf 3IA202 RQI LISt 2 LISNIuh RatioAllegRld, di dryGiofafore iiA G dzi
Rimpiazzo o di un Giocatore Sostituito (uscito e tornato nekdmeecondola Regola del
Giocatore di Rimpiazzdd y 2y FyydzyOAlF (2 FffQFNDBAIGNRI Llz5
tale giocatore si trovi ancora in partita.

2. Un appello fatto su corridori che cambiano la loro posizione sulle basi occupate pud essere
fatto in qualsiasi momento finché tali corridori non siano entrati nel dugout o la meta
RSEfQAYYAY3I y2y &AL GSN¥AYLGF

b. Il lanciatore e tutti i difensori hanno lasciato il territorio buono;

c. DEA FNBAGNR KEyy2 €1 a0Al (2 lagartidl YL2 RI IA202 R
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vdzSaisS azy2 S GALRE23IAS RA DA202 RQ! LISt f2Y

a. Saltare una base;

b. Lasciare una base su una presa al volo prima che la palla sia toccata per la prima volta;

c. Battere fuori turno;

d. Cercare di avanzare verso la seconda base dopo aver supepaiméabase;

e. Sostituzione illegale;

f. [ QdziAtATT 2 RA dzy 3FA20F02NB y2y yydzyOAl G2
Rimpiazzo;
Rientro illegale;
[ Qdzi At AT T 2 RA dzyy 3IA20IG2NB y2y |yydzyOAal (2
Designato;

i. Corridori che cambiano posizioni sulle basi

.

Sez. 3. COMPRESSIONE DELLA PALLA. 3 X X o
[ O2YLINBaaAz2yS RENAIOZ2EN SBILINSa&l AF2RKR{23INI YYA
palla da softball da 6,5 mm (0,25 pollici) misurata con il metodo ASTMrigameSociety for Testing
Measurements) per il calcolo della compressiatigocamento delle palle da softball.

Sez. 4. COEFFICIENTE DI RITORNO.
Il coefficiente di ritorno di una palla da softball viene calcolato con il metodo ASTM (American Society

for Testing Measurements) per la misurazione del coefficiente di restituziorepddleé da softball.

Sez. 5. LINEA DELLE BASI.
La linea delle basi € la linea diretta fra le basi.

Sez. 6. BASE PER BALL.
(FPeSP) A KI dzyl ot a$sS LIS tapodgiudich ch§ 4izangi Rigno bal) kan:bilkegalN.2
inclusi. Il battitore guadagna la prima base. Cio viene a volte chiamato Walk. (FP la palla e viva; SP
la palla & morta)

Sez. 7. LINEA FRA LE BASI.
La linea fra le basi € la linea diretta fra una bada posizione del corridore nel momento in cui un
difensore sta tentando (o sta per tentare) di toccarlo.

Sez. 8. PALLA BATTUTA.
Una palla battuta & una palla che colpisce la mazza, o che € colpita dalla mazza, e termina o in
territoriobuono o ind SNNA G2NA 2 F2dz @ b2y 8§ ySOSaal NARIF f QAy(

Sez. 9. BATTITORE.
Lt OoFGGAG2NBE & dzy 3IA201 G2NB RStfQlGdidlF 002 OKS S
propria squadra a segnare punti. Continuera ad essere un tatfino a che sara dichiarato eliminato
RFEffQFNDBAGNR 2 FAydridreOKS RAGSYGSNEL ol dGAdG2NS

Se. 10. BOX DEL BATTITORE.
Lt 062E RSt o0FGddGAG2NBE S QI NBI Ay OdzA Af ol GGAG?2
squadra a segnare dpunti. Le linee sono considerate come parte interna del box.
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Sez. 11. BATTITORE CORRIDORE.
Un battitore corridore € un giocatore che ha terminato il suo turno alla battuta, ma non & ancora stato
eliminato o non ha ancora toccato la prima base.

Sez. 120RDINE DI BATTUTA.
94 fQStSyO02 dzZFFAOAIES RSA IA20FG2NA Ay FGdl 002=
battuta per la propria squadra. Al momento della presentazione, tale lista deve includere anche
f QAYRAOLIT A 2 fi§iocR@d. NUz2f 2 RA 23

Sez. 13. PALLA BLOCCATA.
Una palla bloccata & una palla battuta, tirata o lanciata che:
a. Siincastra nella recinzione, o
b. Viene toccata, fermata o maneggiata da una persona che non & impegnata nella partita, o
c. €200l dzy ljdzrfaAirlrair 233SGG2 OKS y2y FILOOALl LI
gioco, o
d : 0200FGlF RIF dzy RAFTSYyaz2NB OKS (G200l dzyl LI NI

Un palla tirata che tocca accidentalmente un suggeritore (demtr fuori dal box del suggeritore) non
€ una palla bloccata.

Sez. 14. BUN{Smorzata)
Il bunt € una palla battuta, non sventolata, ma toccata intenzionalmente con la mazza e spinta
lentamente in campo interno.

Sez. 15. PRESA.
Una presa € una palla legalmente presa e si verifica quando un difensore afferra una palla battuta o
tirata con la mano (le mani) o con il guanto.

a. Per poter stabilire la validita di una presa, il difensore dovra tenere la palla per un tempo
sufficiente adimostrare di averne il completo controllo e/o che quando la rilascia lo fa
volontariamente e intenzionalmente. Se il giocatore fa cadere la palla dopo averla estratta
RFEf 3dz2ydz2z 2 YSYGNB § yStftQlFdd2 RA GANI NI

b. Se la palla &olamente trattenuta con le braccia o le si impedisce di cadere a terra con
jdzl f aAl &A LI NIS RSt O2N1R3 RStfQSIljdzA LIl I3IFAL
non & completata fino a che la palla non sara in saldo possesso nella mano (nelle mani) o
nel guanto del difensore.

c. t SNOKS OA &Al dzyl LINBal €S3rtSs A LASRA RS
gioco, toccando la linea che lo delimita o essendo in aria dopo aver lasciato il territorio di
palla buona. Se il giocatore ha il cghtt £ 2 RSt € LI €€ ljdzr yR2 |
RFEfTfQFNBIF RA 3IA202¢3 I LINBal 8§ O2yaiARSNI G
3A202¢ S 2Nyl &dzZ OGSNNAG2NRA2 RA LIttt OAQD
gioco prima dtoccare la palla affinché questa venga considerata una presa legale.

d. Non viene considerata una presa se un dife@as(mentre cerca il controlla@gi scontra con
un altro giocatore, arbitro o con la recinzione o cade a terra e perde la palla proprio per
effetto della collisione o della caduta.

e. Una palla che colpisce qualsiasi cosa, ad eccezione di un difensore, mentre & in volo viene
considerata come se avesse toccato il terreno.

Sez. 16. BOX DEL RICEVITORE.
Lt 62E RSt NAOSJA lak Nigevitore jledeSimanere fiiddcheS y G N2 £ | |j dz
a. (Solo FP) viene rilasciato il lancio. Le linee sono da considerarsi come interne al box del ricevitore.
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b. (Solo SP) la palla lanciata e battuta, tocca il terreno, il piatto o il battitore, o arriva nel box del
ricevitore. Le linee sono da considerarsi come interne al box del battitore. Il ricevitore e
considerato all'interno del box eccetto quando tocca il terreno all'esterno del box.

Sez. 17. VISITA (CONSULTAZIOGEFERENZA).

Una visita si verifica quando:

a. (Visita Offensiva)La squadra in attacco richiede una sospensione del gioco per permettere al
manager, o d altro rappresentante della squadra, di conferire con qualsiasi membro della propria
squadra.

b. (Visita Difensiva).a squadra in difesa richiede una sospensione del giec@ermetteread un
rappresentante della squadra in difesa di entrare sul campo di gioco per comunicare con qualsiasi
difensoreo ad un giocatore di lasciare la sua posizione per andare iroduglando motivo
£t QF NDAGNRB RA ONBRSNBE OKS t2 adsSaaz2 Fo606AlF NRC

Sez. 18. PALLA COLPITA DI TAGLIO.
Pyl LI EEF O2f LIAGE RA GF3IEA2 & dzyl LIttt OKS Af
taglio, in modo che la palla rimbaldia per aria.

Sez. 19. COACH.

a. Il coach é una persona responsabile delle azioni della squadra in campo e rappresenta la squadra
nelle comunicazioni con gli arbitri e con la squadra avversaria. Un giocatore pud essere indicato
come coach in caso di assardi un coach effettivo, o nel caso di coagbcatore.

b. Alla luce di queste regole, il manager di una squadra é considerato il Capo Coach.

Sez. 20. SALTO DEL CORSOLO FP)
[ 2y Af GSNXYAYS alftiaz2 RSt O2 N2 &aA daly peBayidRper £ QI 1
lanciare la palla. QUESTO E UN ATTO ILLEGALE se il lanciatore fa un passo fuori dalla pedana di
lancio, stabilendo in questo modo ualtro punto di partenza, e quindi spinge dal nuovo punto e
completa il rilascio.
NOTA: Il lanciatore pudaltare, dalla pedana di lancio, atterrare e, con un movimento continuo,
rilasciare la palla verso il piatto. Il piede perno pud spingere e/o portarsi avanti con questa azione
continua e cid NON é considerato un salto del corvo.

Sez. 21. PALLA MORTA.
Una palla morta & una palla che:
a ¢200I ljdzrfaAlaAr 233SGd2 OKS y2y § LI NIS RStfQ
o/e una persona non impegnata nella partita,
b. {A AyOlFadN) yStftQSldzi LI IITAI Y Sigeat@i dél'&thccaQ I ND A (i NP
c. [ QF NDBAGNR KI RAOKAIFNIG2 Y2NIIl o

Sez. 22. SQUADRA IN DIFESA.
La squadra in difesa & quella che prende posizione in campo.

Sez. 23. PALLA MORTA RITARDATA.
E una situazione di gioco nella quale la palla rimane viva fino alla donelukel gioco. Quando tutto il
IA202 8§ USNXWAYLFG2ZX fQFNDPAGNR RAOKALFNBNEL dzyl LI €
alla Regola 9, Sez. 3)

Sez. 24. GIOCATORE DESIGNATO (DP) (solo FP).
Il giocatore designato & un giocatore partent8 8 f QF G i1 002 -PKS il GIOOATORE FLEX A
che é situato nella decima posizione del {ime
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Sez. 25. BASE FUORI POSTO.
Si dice quando una base é staccata dalla sua posizione regolare.

Sez. 26. DOPPIO GIOCO.
Un doppio gioco € un gioco Itk difesa nel quale vengono legalmente eliminati due attaccanti come
risultato di una azione ininterrotta.

Sez. 27. DUGOUT.
9Q fF T2yl Ay GSNNAG2NR2 RA LI E€1F Y2NIIl NAaSNI
rappresentanti ufficiali déh squadra. In questa zona non € permesso fumare.

Sez. 28. ESPULSIONE DALLA PARTITA
[ QS&aLJdz aA2yS 8§ dzy |idG2 RA ljdzZrfaAllax FNPAGNR OK
membro della squadra di abbandonare la partita ed il campo a adeitaviolazione di una regola per
tutto il resto della partita.

Sez.29. PALLA BUONA.

Una palla buona é una palla battuta legalmente che:

a. Siferma o é toccata in o sopra il territorio buono fra casa base e prima base, o fra casa base e terza
base.

b. Rimbdza oltre la prima o oltre la terza base in o sopra il territorio buono indifferentemente da
dove finisca la palla dopo aver superato la base.

c. Tocca la prima, la seconda o la terza base.

d. Mentre & in o sopra il territorio buono tocca la persona o gli indothei un arbitro o di un
giocatore.

e. Tocca terra la prima volta in territorio buono oltre la prima o la terza base.

f.  Mentre si trova al di sopra del territorio buono, esce dal terreno di gioco superando la recinzione
di fuori campo.

g. Colpisce in volo il paldella linea di foul.

NOTA: (1) Una volata dovra essere giudicata buona in relazione alla posizione della palla e alla linea di
foul, incluso il palo di foul, e non in relazione al fatto che il difensore sia in territorio buono o in
territorio foul al monento del tocco della palla. Non importa se la palla tocca prima il territorio buono

o il territorio foul, fintanto che non tocca niente di diverso dalla terra in territorio foul ed &€ conforme a
tutti gli aspetti di una palla buona.

NOTA: (2) La posiziomeSt f I LI €t Ff Y2YSyd2 RA dzy QAYy G SNFSN
foul, senza tenere conto del fatto che la palla rotoli in territorio buono o in territorio foul senza venire
toccata.

Sez. 30. TERRITORIO BUONO.
Il territorio buono € la partelel campo da gioco compresa fra le linee di foul di prima e di terza base e
OKS &S O2YLINBYyRS> RI Olal oFasS FTAy2 |fftQSadNB)
perpendicolarmente sulla stessa.

Sez. 31. FINTA TOCCATA.
E una forma di ostruzionsul corridore, mentre sta avanzando o tornando ad una base, da parte di un
RAFSYyaz2NBE OKS y2y § Ay LlRaasSaaz2 RSttlF LItftl S C
che il corridore si fermi o scivoli per avere una finta toccata. Solo il datallentare quando si simula
dzy b FAYy Gl G200 GF O02aiGAddAa0S dzyQ2adNdzZ A2y So

Sez. 32. DIFENSORE.
Un difensore & un qualsiasi giocatore della squadra in difesa.
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Sez. 33. VOLATA.
E una qualsiasi palla battuta che si alza in aria.

Sez. 34FLEX (SOLO FP)
I FLEX é un giocatore partente per il quale il Giocatore Designato batte ed il cui nome compare nella
decima posizione del lirep.

Sez. 35. ELIMINAZIONE FORZATA.
Una eliminazione forzata &€ una eliminazione che puo essere effettuata solamente quadaidore
perde il diritto di stare sulla base che occupava a causa del battitore che diventa battiwigore, e
prima che il battitorecorridore o un corridore che lo segue sia stato eliminato.
{dz dzy 3IA202 RQIFLIIStt2 AgEUAYAYI IYRINSY (22 Myl (OdzA S ¢
Ff Y2YSyiG2 RSEtfEQAYFTNITAZ2YySo

Sez. 36. FORFAIT.
Lf F2NFFAG & fQFdGd2 O2YLAdzi2 RFEffQFNDAGNR OF LR
vittoria per la squadra non in difetto.

Sez. 37. FOUBALL.

Un foul ball € una palla battuta legalmente che:

a. Siferma in territorio foul fra casa base e prima base o fra casa base e terza base.

b. Rimbalza al di la della prima o della terza base in, o sul territorio foul.

c. Tocca terra per la prima volta ferritorio foul al di la della prima o della terza base.

d aSyiNB aA GNBOF Ay 2 &a2LINF Af GSNNAG2NR2 TF2c
aiFO00lrG2 2 tQLrooAIEALFIYSYyld2 RA dzy FNDBPAGNR 2 RA
gioco.

e. ¢2001 Af ol GGAG2NB 2 I YIFITTF ySttS YIyAa RSt
del box di battuta.

f. Va direttamente dalla mazza, non andando piu alta della la testa del battitore, su qualsiasi parte
del corpo del ricevitore 0 dBIQ S Ij dzA LI 33AF YSy G2 SR § LINBal Rl dzy

g. Colpisce la pedana del lanciatore e rotola, senza essere toccata, in territorio foul prima di superare
la prima o la terza base.

NOTA (1): Una volata dovra essere giudicata foul in relazione alla pesigtia palla e alla linea di
foul, incluso il palo di foul, e non in relazione al fatto che il difensore sia in territorio buono o in
territorio foul al momento del tocco della palla.

bhe¢! 6u0 [ LIRAATAZ2YS RSt Llinkdelapdld é bYopavoRyoiil,2 RA
senza tenere conto del fatto che la palla rotoli in territorio buono o in territorio foul senza venire
toccata.

Sez. 38. TERRITORIO FOUL.
Il territorio foul &€ ogni parte del campo di gioco che non & inclusa nel tegithrpalla buona.

Sez. 39. SPRIZZATA FOUL.
Una sprizzata foul € una palla battuta che:
a. Vadirettamente dalla mazza alle mani del ricevitore;
b. Non va piu alta della testa del battitore; e
c. Viene presa legalmente dal ricevitore.
NOTA: Non e una sprizzata fee non viene legalmente presa; ogni sprizzata foul presa € uno strike. In
ct fF LIEEF & Ay 3IA2020d Ly {t I LIEEflF & Y2NII @
che la palla non tocchi prima le mani o il guanto del ricevitore.
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Sez. §. CASCHETTO.
Un caschetto
a. Deve avere due paraorecchie (uno per ogni lato) e deve fornire una protezione uguale o maggiore
di quelli con calotta di plastica con imbottitura interna. Una semplice copertura per le orecchie
non rispecchia le direttive djuesta regola.
b. Il caschetto indossato dal ricevitore puo essere del tipo a calotta senza paraorecchie.
Un caschetto indossato da un difensore, non necessita di paraorecchie.
d. Qualsiasi caschetto rotto, crepato, scheggiato o alterato dovra essere dichianattaschetto
illegale e dovra essere rimosso dalla partita.

o

Sez. 41. SQUADRA DI CASA.
La squadra di casa € quella squadra sul cui campo si disputa la partita, o nel caso la partita sia giocata
in campo neutro, la squadra di casa sara designata di coracoerdo o attraverso il lancio di una
moneta.

Sez. 42. MAZZA ILLEGALE.
Una mazza illegale & una mazza che non risponde ai requisiti esposti dalla Regola 3. Sez. 1.

Sez. 43. GIOCATORE SUPPLEMENTARE ILLEGALE
(Solo SP) Un giocatore supplementélegale € un giocatore che viola le disposizioni della Regola 4,
Sezb.

Sez. 44. LANCIATORE ILLEGALE.
E un giocatore legalmente in partita, ma che non puo pit lanciare in quanto:

a wAYz2aaz2 RFEffl LRaiATA2yS RA iisefidial sipersi@entiRdelf QI N
limite del numero di visite difensive permesse,
b. 6{2ft2 {t0 wiAYz2aaz2 RIFIffl LRAATA2YS RA I yOAl (2

dopo un avvertimento.

Sez. 45. GIOCATORE ILLEGALE
9Q dzy 3IA2 0l (ghdaddre dhé preéddlpdsidiond mSifip, o in attacco o in difesa, senza
OKS RA OAS5 @Sy3al AYyF2NNIG2 fQFNDAGNR® L asS3dzsSyi
a. Il GIOCATORE DI RIMPIAZZO entrato in gioco (secondo la regola del giocatore di rijrggazao
OKS @Sy3t AYyF2NXIG2 f QI NDAGNRO®
b. Il GIOCATORE RIMPIAZZATO (secondo la regola del giocatore di rimpiazzo) che rientra in partita
aSyilt OKS @Sy3alcapay F2NXNI G2 f QF NDA GNP

Sez. 46. RIENTRO ILLEGALE.

Si ha un rientro illegale quando:

a. Un giocatore partate torna in partita dopo essere stato sostituito gia due volte.

b. Un giocatore partente ritorna in partita dopo essere stato sostituito ma non nella sua posizione
2NAIAYLFES RSEfQ2NRAYS RA ol dGddzil o

c. Un sostituto, che e stato regolarmente in partita, rientrapd essere stato sostituito o dal
giocatore partente originale o da un altro sostituto.

d. Il DP partente (solo FR)il suo sostitutodA Sy S YSaaz2z Ay dzyl LRaAl A2yS
non sia la sua posizione iniziale.

e. 'y C[ 9 - YSa & BattyfaSnfuhap@sidibng givBrsaRia quella del DP partente.

Sez. 47. SOSTITUTO ILLEGALE.
Ly ada2aidAlbdziz At€S3IrES & dzy 3AA20FG2NB OKS § Syl
Egli potra essere:

Un sostituto che non e stato in partita precedenza.

Un giocatore illegale.

Un giocatore dichiarato illegittimo.

Un rientro illegale.

Un DP illegale o uRLEX illegalsolo FP) o un EP illegale (solo SP).

Paoo TR
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f. Un giocatore di rimpiazzo che rimane in partita come sostituto non annunciato al poto de
giocatore rimpiazzato che non rientra entro i termini previsti dalla regola del giocatore di
rimpiazzo.

Sez. 48. PALLA BATTUTA ILLEGALMENTE.

Si ha una palla battuta illegalmente quanitibattitore batte una palla buona o foul

a. Con un piede completamente fuori dal bdel battitore ed appoggiato a terrael momentoin cui
fa contatto con la palla

b. Una qualsiasi parte del piede del battitore tocca il piatto di casa basenomento in cui fa
contatto con la palla

c. Colpisce Igpalla con una mazza illegale, non approyatalterata.

d. Dopo essere uscitoon i piedi completamente fuori dal box, e vi rientra per colpire la palla con
SYyiGaNr YOA A LASRA |ttQAYGSNYy2 RSt 062E RA ol (i dz

Sez. 49. PRESA ILLEGALE.
Si ha una presa illegatpiando un difensore prende una palla battuta, tirata o lanciatm il cappello,
la maschera, il guanto, o con qualsiasi parte della sua uniforme staccata dalla sua posizione
appropriata.

Sez. 50. GIOCATORE ILLEGITTIMO.
E un giocatore che non pud piurpecipare legalmente alla partita, perché & stato rimosso dall'arbitro.
Un giocatore illegittimo non pud piu partecipare alla partita come giocatore ma pud continuare come
coach.

Sez. 51. GIOCATORE DI RIMPIAZZO ILLEGITTIMO.
9Q dzy 3AA 20!l U2 NB inQatda pyt 2inpiatzEizs un Gigtatore che deve lasciare la gara
per medicare una ferita che gli ha causato una perdita di sangue. Un giocatore di rimpiazzo illegittimo
e uno che:
a : ailld2 NRAY2ada2 2 Sallz a2 Reéldrégble. 3 N RFff QF NDHJ
b. E gia presente nel linep corrente.

Sez. 52. IN VOLO.
Con il termine "in volo" si intende ogni palla battuta, tirata o lanciata che non ha ancora toccato il
terreno o altro oggetto che non sia un difensore.

Sez. 53. IN PERICOLO.
E' untermine che indica che la palla € in gioco e che un attaccante pud essere eliminato.

Sez. 54. CAMPO INTERNO.
Il campo interno & quella porzione di campo in territorio buono che comprende le zone solitamente
coperte dagli interni.

Sez. 55. INTERNO.
Un interno & un difensore, inclusi lanciatore e ricevitore, che normalmente €& posizionato nelle
vicinanze o fra le linee delle basi che formano il territorio buono. Un giocatore che normalmente gioca
in campo esterno viene considerato imerno se opera nedl zona abitualmente coperta dagli interni.

Sez. 56. INFIELD FLY.
Un infield fly & una palla buona in volo (che non sia una radente o un tentativo di smorzata) che puo
essere presa da un interno con uno sforzo ordinario quando prima e seconda, o E@ma]S e terza
base sono occupate, con meno di due eliminati. Il lanciatore, il ricevitore e qualsiasi esterno che si
posizioni in campo interno per effettuare il gioco dovra essere considerato un interno ai fini di questa
regola.
NOTA:
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1. Quando risulta edente che una palla battuta sara una volata interna, l'arbitro dovra
AYYSRALFGEFEYSY(dS OKAQLYl NB! ¢a¢Llb¢Chvey 59 C[9[ELalLb! ¢F
corridori.

2. La palla & viva e i corridori possono avanzare a rischio che la palla venga presap posson
ritoccare e avanzare dopo che la palla sia stata toccata, cosi come avviene su qualsiasi palla al
volo. Se una palla dichiarata Infield Fly diventa una palla foul, viene considerata come una
gualsiasi palla foul.

3. Se una palla dichiarata Infield Fly cadéerra senza essere toccata, e rotola in territorio foul,
prima di oltrepassare la prima o la terza base, € un foul ball.

4. Se una palla dichiarata Infield Fly cade a terra senza essere toccata esternamente alle linee di
foul, e rotola in territorio buongrima di oltrepassare la prima o la terza base, e un Infield Fly.

Sez. 57. INNING.
Ly AYYAY3 & 1jdzSttF LIRNIA2YS RA LINILAGE ffQAyYyD
difesa, e nella quale ci sono tre eliminati per ogni squadranliivo inning ha inizio immediatamente

R2LJl fQdzZ 6AY2 StAYAYlI ({2 RStfQAYyYyAy3d LINSOSRSyiGSo

Sez. 58. BASE INTENZIONALE

Una base per ball intenzionale si verifica quando la squadra in difesa desidera mandare il battitore
in prima base senza dover effettuare quad lanci. Questa e definita Intentional Walk. La palla é
morta.

Sez. 59. VOLATA LASCIATA CADERE INTENZIONALMENTE.
9Q dzyl @2fFGF Ay GSNNRAG2NR2 0dz2y23 AyOfdzal dzyl
corridore in prima base, che pud ess@resa al volo con sforzo ordinario da parte di un interno e che
viene lasciata cadere intenzionalmente dopo che e stata controllata con una mano o con il guantone.
Una palla di controbalzo o una volata lasciata rimbalzare non saranno considerate Gmiagela
cadere intenzionalmente.

Sez. 60. INTERFERENZA.

LYGSNFSNByYyIT I 8§ tQliéid2 RAY

a. Un attaccante o di un membro della squadra in attacco che impedisce, intralcia o confonde un
difensore che sta tentando di effettuare un gioco.

b. Un arbitro che intralcid ricevitore che tenta di eliminare un corridore che e fuori dalla base.

c. Un arbitro che viene colpito da una palla battuta buona prima che questa abbia superato un
interno, escluso il lanciatore.

d. Uno spettatore che raggiunge il campo di gioco e impedisclifensore di giocare la palla, o tocca
la palla quando il difensore tenta di giocarla.

Sez. 61. LEAPING. (Saltare, Fare un balzo) (SOLO FP).
[ SILIAY3I & fQFTA2yS RSt fFyOAlFi2NBE OKS 3t A LISNY:
averspintoRI t £ I LISRI Yyl RA fFLyOA2d [ 2 aflyOA2 2GGSydz
lanciatore, inclusi sia il piede di perno sia quello di passo (non di perno), di essere in aria
simultaneamente e muoversi verso casa base. Il lancio si completadoid lanciatore atterra e con
un movimento continuo rilascia la palla verso il piatto. Il piede perno spinge e si porta avanti con un
unico movimento, Il Leaping €& un atto legale.

Sez. 62. TOCCATA LEGALE (Tag).
90 fQlFITA2YyS RSt RAFSyaz2NB OKS (200IY
a. Un battitore-corridore o un corridore che non € a contatto con una base, mentre ha il saldo
possesso della palla nella mano (nelle manijel guanto La palla non & considerata in saldo
possesso se cade o € palleggiata dopo la toccata del corridore,@cheril corridore non colpisca
intenzionalmente la palla per farla cadere dalle mani o dal guanto del difensore. Il corridore deve
essere toccato con la mano o con il guanto che tiene la palla.
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b. Una base con la palla tenuta saldamente nella mano o neltgnanLa base puo essere toccata
con qualsiasi parte del corpo e cio costituira toccata legale (es. il difensore puo toccare la base con
un piede, con una mano, sedersi sulla base ecc.). Questo sara applicato per ogni eliminazione
forzata o nella situazidn RA 3IA 202 RQI LISt f 2

Sez. 63. PRESA LEGALE.
Si ha una presa legale quando un difensore prende una palla battuta, tirata o lanciata, a meno che non
lo faccia con il cappello, il caschetto, la maschera, le protezioni, la tasca o altra parte della sua
uniforme. La palla deve essere presa e tenuta saldamente nella mano (nelle mani) o nel guanto.

Sez. 63. PALLA RADENTE.
E una pallan volo, battuta con traiettoria tesa e direttamente nel campo di gioco.

Sez. 65. LINBP (ordine di battuta) e LINBP CARD (elenco giocatori).
IL LINEJP (Ordine di Battuta) € la lista dei giocatori che sono impiegati in attacco e le loro posizioni
difensive nella partita e che include, se utilizzati, il DP ed il FLEXE8P&SP EP (SOLO SP).
Il LINEUP CARD (Elenco Giocatori) deve contenere:
1. Lt 023y2YS3s Af y2YS3I I LRaATA2yS S Af ydz¥SNe
(line-up) e
2. Il cognome, il nome e il numero di casacca dei sostituti a d&pas;
3. Il cognome e il nome del manager.

bhe¢!yY {S GASYS NALRNII G2 dzy ydzySNB RA Ol ar ool S
la partita continua senza penalita. Se un giocatore con un numero errato di casacca viola una regola, la
violazione ha la precedenza e deve essere fatta rispettare. Se il giocatore rimane in partita dopo la
violazione, sara corretto il numero e continuera a giocare.

Sez. 66. OSTRUZIONE.

hadGNUzZd A2yS & tQlGdi2 RAY

a. Un difensore o di un membro della squadra in difedee intralcia o impedisce al battitore di
sventolare o battere una palla lanciata.

b. 5A dzyy RAFSya2NB OKS AYLISRAAOS f Qkrofitoyelcheystay (i 2 |
legalmente correndo sulle basi mentre,
1. Non é in possesso della palla, o
2. Nonesff QLI 0G2 RA LINBYRSNB dzyl LIttt oFddadzit 2
3. Esegue una finta toccata senza il possesso della palla o
4. In possesso della palla spinge il corridore fuori dalla base o
5. Ly LkaaSaaz2 RStfflF LIEEIFIT YI y2y yS§

Ql G
AYLISRAAOS QI @lLylTFYSyid2 | GFtS O2NNR N

Y
5 Y

N

t
2

e

y

Sez. 67. OFFENSIVE PLAYER ONLY (FP ONLY)
'y hTFFSYaArAdsS ttl18SNI hyte ohtho & dzy 3IA20F G2NB
5t 3A20F Ay RAFSE&FI® [Qhth O2yidAydd F IA20FNB Ay

Sez. 68. SQUADRA IN ATTACCO.
La squadra in attacco € la squadra ghealla battuta.

Sez. 69 EQUIPAGGIAMENTO UFFICIALE
E considerato Equipaggiamento Ufficiale qualsiasi equipaggiamento (mazze, guanti, caschetti, etc.)
usato dalla squadra in attacco o dalla squadra in difesa durante il corso della partita.
[ QS| dzA LitoRFeAsivor(§ugnti per esempio) lasciato sul terreno dalla squadra in attacco non
sara considerato Equipaggiamento Ufficiale.
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Sez. 70. PROSSIMO BATTITORE.
Lf LINRPaaAyY2 olGdAG2NE 8 Af 3IA20F 12NB adolelddeli  OO2
battitore.

Sez. 71. CERCHIO DEL PROSSIMO BATTITORE.
9Q jdzStf QF NI @GAOAYLF Ittt LI yOKAYlI R2@S Af LINE:
attende il proprio turno per entrare nel box di battuta.

Sez. 72. CORSIA DI UN METRO.
9Q fI T2yl O2YLINBal TFTNI OI &a-torridote@ede cBrrefe per dviddde Wil 0 |
essere dichiarato eliminato per interferenza con la palla tirata dalla zona di casa base, o con il
difensore che aspettdi prendere il tiro, mentre corre verso la prima base.

Sez. 73. GIOCO CON OPZIONE.
dzy 3A202 ySt ljdzr €S Af YIylFI3aISNkO2FIO0K Ay Fddl O
azione illegale oppure il risultato del gioco. Queste opzioni cengno:
Ostruzione del ricevitore
Uso di un guanto illegale
Sostituzione lllegale
Lancio lllegale
Lanciatore lllegale che ritorna in partita e a lanciare.
Un battitore donna su una base su ball in situazione di 2 oute@C80OLO SP )

-0 Q0o

Sez. 74. CAMPBESTERNO.

Il campo esterno € quella porzione di campo che é esterna al diamante formato dalla linea delle basi o
la zona che normalmente non viene coperta dagli interni e che si trova fra le linee di foul e al di la della
prima e della terza base, eracinzione del campo.

Sez. 75. SCIVOLARE OLTRE.
{ OA@2t I NB a2t (NS chescivdaQlireluiiazbask hentdzyéta c@2addailiRagdiliBgerla.
Cio succede quando il suo slancio/forza gli provoca la perdita di contatto con la base, e ¢ié io po
situazione di pericolo. Il battitoreorridore puo oltrepassare la prima base senza essere in pericolo se
torna immediatamente a quella base.

Sez. 76. TIRO SBAGLIATO

Un tiro sbagliato &€ un gioco nel quale la palla é tirata da un difensore adrarcah il risultato che la
palla:

a. vaal dila delle recinzioni del terreno di gioco o

b. diventa bloccata.

Sez. 77. PALLA MANCATA (Solo FP).
Una palla mancata € una palla lanciata che il ricevitore avrebbe potuto prendere o controllare con uno
sforzo ordnario.

Sez. 78. LANCIO.
fQlF G2 O2YLMAdziz RIf tI-yOAI-ﬁzNS LISNJ NAf I aOAl NB

Sez. 79. CERCHIO DEL LANCIASDRE-P).
L f OSNOKA2 RSt fFyOAFG2NB & [jdzStt QlF NBI OK&E aix
lanciatore. Le linee sono considerate come interne al cerchio.

Sez. 80. PIEDE DI PERNO.
Il piede di perno € il piede
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a. (Solo FP) Con il quale il lanciatore si da la spinta sulla pedana.
b. (Solo SP) Che, una volta che il lanciatore ha preso contattoacpedana, deve rimanere in
contatto con la pedana stessa fino a quando non viene rilasciata la palla.

{ST® ym® aDLh/ héod
At GSNXYAYS dzal G2 REFEfEQINDAGNR OF LJI2 LISNJ AYRA(
lanciatore € in possesso deflalla e
a 6{2f2 Ctuo {A OGNROZI Ittt QAYiISNy2 RSt OSNODKAZ RSH
b. (Solo SP) Si trova sopra o vicino alla pedana del lanciatore.
Tutti i difensori (ad eccezione del ricevitore che deve essere nel suo box) devono essere in territorio
buono affinché la pallpossa essere messa in gioco.

Sez. 82. MEETING PREPARTITA
9Q f I NAdzy A2y S (Sydzit yStftl 12yl RA Ol al 0ol a
allenatori/managers o i rappresentanti di entrambe le squadre. Questa riunione € tenuta per:
a. Confemare ed approvare i linap di entrambe le squadre e consegnare una copia alle rispettive
squadre avversarie e
b. Rivedere ogni regola di campo che sara applicata.

Sez. 83PROTESTI.

Lt LINRPGSad2 RAOSNRER2 RI amefszglRquDBzfémééézpﬂ-<
a. [Q)\yGSNJ_JNSGlTA yS 2 £ QI LILX A Ol 2yS RA dzyl NB3I:
b. [ QSt SITA6ATtAGL RA dzy Ozvuzyéyu‘ RSt NRaidSN RA

Sez. 84. IMMEDIATO RILANCIO.

Un rilancio immediato € un lancio fatto dal lanciat@en il chiaro intento di cogliere il battitore fuori
equilibrio. Cid pud accadere prima che il battitore abbia assunto la sua posizione ideale in battuta o
mentre lo stesso € ancora fuori equilibrio a causa del lancio precedente.

Sez. 85. RIENTRO.

atto @i un qualsiasi giocatore partente di ritornare in partita dopo essere stato legalmente o
illegalmente sostituito.

Sez. 86. RIMOZIONE DALLA PARTITA.
[ I NAY2T A2yS 8 dzy G0 2 RSftfQFNDAUGNR OKS RAOK
ulteriormente alla partita a causa di una infrazione alle regole, se non come coach.
NOTA: Qualsiasi persona rimossa pud continuare a stare in panchina, ma non puo piu partecipare alla
partita se non come coach.

Sez. 87. GIOCATORE DI RIMPIAZZO.
E un giocatore agrizzato ad entrare in gioco per un periodo di tempo determinato per rimpiazzare un
giocatore che deve abbandonare la partita per medicare un infortunio che gli ha provocato una perdita
di sangue.

a. |l giocatore di rimpiazzo puo essere:
1. Un sostituto che nota ancora preso parte alla gara.
2. Un sostituto che ha gia preso parte alla gara ma che é stato successivamente sostituito.
Oppure
3.y LINISYydS y2y LIAG LINBa
b. Un giocatore di rimpiazzonon é&lad A FA Ol 12 O2Y

&

?

yStt Q2NRAYS R
i A s

Gdzizz YI R

Sez. 88. CORRIDORE.

Un corridore € un giocatore della squadra alla battuta che ha finito il turno alla battuta, ha raggiunto la
prima base, e non & ancora stato eliminato.
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Sez. 89. SLAMT (solo FP)

Una slap hit &€ una palla battuta che é stata colpita con un movimento breve, controllato e di taglio

invece che con uno swing completo. | due piu comuni tipi di slap hit sono quelli in cui il battitore:

a. si posiziona per il bunt, ma poi metta palla in campo con un breve e veloce swing o spinge la
palla oltre il campo interno.

b. STFShdGdad RSA LI aaix Ay O2NBI olftfQAYy(ISNYy2 RSt
contatto con la palla con uno swing veloce o spinge la pallaibtteenpo interno.

NOTA: Una slap hit non e considerata un bunt.

Sez. 90. SQUEEZE PLAY (solo FP).

Uno squeeze play € un gioco nel quale la squadra in attacco, con un corridore in terza base, tenta di
fare segnare quel corridore facendo fare contattdaplalla al battitore.

Sez. 91. GIOCATORI PARTENTI.
{2y2 A FA20F02NRA AYyaSNWLR NBSTAfyQ2 KR&GFS SRR o If § dzN

Sez. 92. RUBATA.
[ NHzoFdF 8§ fQFGG2 RA dzy O2 NNX R2 NBbathtérs& LaDbaD | R A
non € consentita nello Slow Pitch.

Sez. 93. ZONA DELLO STRIKE.

a. (Solo FP) La zona dello strike & lo spazio che si trova al di sopra di qualsiasi parte del piatto di casa
base ed & compreso fra le ascelle del battitore e la linea sueedelle ginocchia del battitore
guando questi assume la sua posizione naturale in battuta.

b. (Solo SP)) La zona dello strike & lo spazio che si trova al di sopra di qualsiasi parte del piatto di casa
base e compreso fra la spalla posteriore del battiterke sue ginocchia quando questi assume la
sua posizione naturale in battuta.

Sez. 94. SOSTITUTO.
9Q dzy IA20FG2NB LINBaSyidS yStftQStSy02 3IA20I (2 NR
a. Un giocatore non partente che ancora non ha preso parte al gioco, tranne che come giocatore di
rimpiazzo.
b. Un partente che € uscito dal gioco una volta e puo rientrare legalmente in partita.

NOTA: 1. questo € considerato un rientro e il giocatore puo rientrare solo nella stessa posizione
AYATALES yStftQ2NRAYS RA o6l dGdzit o

Sez. 95. RITOCCATA (Pesta e Xorri
[ NARG200FGEF 8 tQFTA2YyS RA dzy O2NNAR2NB OKS NA
di avanzare legalmente su una battuta al volo quando viene toccata per la prima volta da un difensore.
b2y RS@S S&aasSNB O 2fghfotedhe tofrad yha Haselo Unic@rn&e. RSt RA

Sez. 96. MEMBRO DI UNA SQUADRA.
Con guesto termine si include ogni persona autorizzata a sedere sulla panchina della squadra.

Sez. 97. TIRO.
fQFidG2 O2YLAdzi2z RI dzy RAFSYaA2NB ljdzZ yR2 GANI f
NOTA: Se il tiro diventa una palla bloccata o va fuori dal gioco, ogni corridore avanzera di due basi
RIffQdzAZ GAYLF oFasS G200FdF 1t Y2YSyd2 RSt GANRO
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Sez98. "TEMPO".
G¢SYaREE GSNYAYS daal 2 REEEQFNDAGNR LISNI 2 NRAYLE N
morta.

Sez. 99. PALLA DI CONTROBALZO.

Una palla di controbalzo é:

a. Una palla al volo legalmente battuta o una radente legalmente battuta che colpiscesitdenrla
recinzione prima di essere presa.

b. Una palla al volo legalmente battuta che viene presa contro una recinzione con il guanto o con la
mano nuda.

c. Una palla tirata verso una qualsiasi base per una eliminazione forzata che viene presa con il guanto
tenuto sopra la palla a terra invece che con il guanto al di sotto della palla.

d. (Solo FP) Una palla lanciata che tocca il terreno su uno strike prima che venga presa dal ricevitore.

Sez. 100. TRIPLO GIOCO.

Un triplo gioco &€ una azione di gioco ininterrottiella difesa nella quale vengono eliminati tre
attaccanti.

Sez. 101. TURNO ALLA BATTUTA.

Un turno alla battuta inizia quando un giocatore entra nel box di battuta e continua fino a che lo stesso
non viene eliminato o diventa battitoreorridore.

Sez. 1@. LANCIO PAZZO.

(Solo FP) Un lancio pazzo e un lancio effettuato cosi alto, cosi basso, o cosi distante dal piatto che il
ricevitore non puo o non riesce a fermare o controllare con sforzo ordinario.

Sez. 103. TIRO PAZZO.
Un tiro pazzo @ un gioco ngldz £ S dzy'l LI €t & GANXGIF RI dzy RATFS
controllata, e non é bloccata e rimane in gioco.

Sez.104. GIOCATORE RIMPIAZZATO
9Q dzy 3IA20FG2NB 2060t AIlL G2 | tFaOAINBE Af d@dA202
Rimpiazzo.
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REGOLA 2.

- IL CAMPO DI GIOGO

OWAFTSNANEBA |ffQ! LIWSYRAOS M LISNI Af RA&AS3TIy2 OKS A

Sez. 1IL CAMPO DA GIOCO.

f QF NBF yStfl Ijdzt t@ocatat LI €€ Lidzs S53aSNB LINBaL
he!'Y !'yvi LIFEftF & O2y&ARSNIGI aFd2NR RIf OF YLR
i SNNBy2> 2 dzy 2338602 Fd2NX RIftQFNBF RA IA2020

b. 55S@S I @SNBE dzy QF NBI €t A@SttF il S kcibikt@dallaRaoell2 &G O:
delle Distanze (Appendice 2)a casa base fino alla recinzione di fondo campofef QA y i S Ny 2
linee di foul.

c. 5SS | @SNB dzy QI NBI LINAGIF RA 2aidlF 02t A I|dmeRA f L
Y2AGNI G2 yStf RAFINFYYlI RSEfQ! LIWSYRAOS ™

d. Puo avere una warning track. Se viene usata una warning track deve essere:
1. ' YOI NBF FfftQAYGSNYy2 RSt OIFYLR2 RA 3IA202 S | RA
esterni e lungo le recinzioni laterali.
2. A un minimo di 3.65 m (12 ft) e a umassimo di 4.75 m (15 ft) dalla recinzione degli esterni e/o
da quella laterale.
3. Fatta di un materiale (es. terra, ghiaia) che sia allo stesso livello, ma di materiale diverso dalla
superficie di gioco. Il materiale deve distinguersi dalla superficieaaiepo esterno e segnalare
ai giocatori che si stanno avvicinando alla recinzione.
NOTA: Non é intento di questa raccomandazione richiedere di attrezzare una warning track sulla
superficie permanente del campo esterno (erba o altro) quando viene usata wiaziome
provvisoria (per esempio, quando un incontro di fast pitch & giocato su un campo destinato
principalmente allo slow pitch.)

Sez. 2REGOLE DI CAMPO O REGOLE SPECIALI.
Regole di campo o regole speciali riguardanti i limiti del campo di gioco possono essere stabilite dalla
tipologia di campionato o con le squadre avversarie ogni volta che i backstop, recinzioni, tribune,
veicoli, spettatori o altri ostacoli sitrovano@Ik y 1§ SNy 2 RSttt T2yl LINBAONRGG
a. Qualsiasi ostacolo in territorio buono posizionato ad una distanza inferiore a quella minima per
della recinzione fissata dalldabella delle Distanze, Appendice, 2leve essere chiaramente
segnalato all'attenzione dell'artioo.

b. Se si utilizza un campo da baseball, il monte di lancio deve essere rimosso e il backstop posto alla
distanza prevista da casa base.

Sez. 3.LE DISTANZE FRA LE BASI E DELLA PEDANA DI LANCIO DI UN DIAMANTE UFFICIALE DEV
RISPETTARE QUELLE STABIDALLA TABELLA DELLE DISTANZE
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NOTA:Se durante l'incontro si scopre che la distanza tra le basi o la distanza della pedana di lancio da
casa base sono errate, I'errore sara corretto all'inizio del successivo inning completo e si continuera il
gioco.

Sez. 4. DIMENSIONE DEL DIAMANTE

Per le dimensioni del diamante, riferirsi al disegno che illustra le dimensioni ufficiali del diamante da
az2z¥dol ff yaiQueta sdriihe sRrie@@me msempio per tracciare un diamante con distanza
fra le basi dil8.29 m (60ft) e distanza della pedana di lancio da casa base di 14.02 m (46 ft) descritta
YySttQ! LIWISYRAOS od® [ S RAYSYAA2YA LISNI A aS3dzsSyidr |

a. LA LINEA DELLA CORSIA DEL CORRIDORE (1 metro) é tracciata parallelelkdladisica partire
dal punto mediano della distanza fra casa base e la prima base.

b. IL CERCHIO DEL PROSSIMO BATTITORE ¢ posizionato adiacente alla fine della panchina dei giocat
o nella zona del dugout piu vicina a casa base.

c. |1 BOX DEL BATTITOR smsizionati uno per ciascun lato di casa base. Le linee sono considerate
come interne al box.

d. IL BOX DEL RICEVITORE deve essere posizionato a partire dagli angoli posteriori esterni di ciascunc
dei due box del battitore

e. OGNI BOX DHUGGERITORparalelo alle linee di foul di prima e terza base, estendendosi dalle
basi verso casa base.

f. L] tL!¢¢h 5L /! {! .1 {9 59+9 9{{9w9 5L Dhaa! ®
linee interne del box del battitore.

g. LA PEDANA DEL LANCIATORgoENmMa.
1. La superficie della pedana deve essere a livello del terreno.
2. La linea frontale della pedana deve avere le distagtaéa punta di casa base stabilite dalla
Tabella delle Distanze
3. (SOLO FAST PITCH) La pedana del lanciatore deve esstgenalllli un cerchio tracciato a
LI NOANBE RFEEEF LISRFEYylF RSt tFyOAF(G2NBE O2YS adl
NOTA: Le linee che definiscono una data area sono parte dell'area stessa.

h. LE BASI, eccetto il piatto di casa base, devono essere delle dimersionkst A 1 S RI-Dé Q! LILJS
devono essere fatte di canapa o altro materiale adatto. Le basi devono essere fissate in posizione e
assicurate saldamente al terreno.

1. E' approvato l'uso della doppia base in prima base. Questa base deve essere delle dimensioni
aldlkoAfAldS yIbé e di tahaPa/oralirdnateniale adatto. Meta della base é fissata

in territorio buono e meta della base (di un colore diverso e contrastante) é fissata in territorio

foul.

NOTA: LE REGOLE CHE SEGUONO S| APPLICANZZQIDETLLA DOPPIA BASE:

a) Una palla battuta che colpisce la porzione in territorio buono € dichiarata "BUONA" e una
palla battuta che colpisce la porzione in territorio foul & dichiarata "FOUL".

b) Se viene fatto un gioco in prima base su qualsiasi palla tattu (SOLO FAST PITCH) il
battitore corre su un terzo strike perso, e il battitecerridore tocca soltanto la porzione in
territorio buono, e la difesa fa gioco d'appello prima che il battitooeridore ritorni sulla
prima base, il battitorecorridore éeliminato.

NOTA: Questo gioco viene trattato come il caso della base saltata.

c) Per ogni giocata, il difensore deve usare solamente la porzione della base in territorio

buono.
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d)
e)
f)
9)

h)

ECCEZIONE: Su una qualsiasi palla viva giocata dalla zona di foul perea laase, il
battitore corridore e il difensore possono usare qualsiasi parte della doppia base. Quando il
difensore usa la porzione in territorio foul della doppia base, il battitoeidore puod

correre in territorio buono e se viene colpito da urotproveniente dalla zona foul verso la
LINAYF oFasS y2y 0O0Q8 AYyGSNFSNByIl o {S @GASyS
battitore-corridore € out. NOTA: La corsia di un metro viene considerata anche in territorio
buono.

Dopo essere giunto in pnia base ed averla superata, il battitecerridore deve rientrare

sulla porzione della base in territorio buono.

Su palla battuta agli esterni quando nessun gioco e fatto sulla doppia base, il battitore
corridore puo toccare qualsiasi porzione della base.

Partendo per un "PESTA E CORRI" su una volata, deve essere usata la porzione della base in
territorio buono.

Su un tentativo di pickff, il corridore deve rientrare sulla porzione della base in territorio
buono.

Una volta che il corridore e ritornato salporzione in territorio buono, se dovesse poi
portarsi solamente sulla porzione in territorio foul, sara considerato non a contatto con la
base e potra essere eliminato, se

1) Viene toccato con la palla, o

2) Sul lancio parte dalla porzione della base in terfit foul.
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REGOLA 3.

¢ Q9v | Lt ! DDL! a9b¢h

Sez. 1. MAZZA UFFICIALE.

a.

Pud essere composta da un unico pezzo, da piu pezzi assemblati in pgsd@mnente o da due

pezzi intercambiabili. Se la mazza & formata da componenti intercambiabili deve rispettare i

seguenti criteri:

1. | componenti che si assemblano devono avere un unico sistema di innesco/aggancio al fine di
evitare la presenza sul campo dombinazioni di equipaggiamento non certificate.

2. Tutte le combinazioni di componenti devono rispettare gli stessi standard di una mazza fatta
da un solo pezzo, se sono assemblati, o gli standard di un singolo pezzo quando sono separati.

Puo essere fattdi un pezzo di legno duro o fatta di un blocco di legno composto da due o piu pezzi
di legno incollati fra di lordn modo tale che la direzione della venatura di ogni pezzo sia parallela
alla lunghezza della mazza.

Puo essere fatta di metallo, bambuagtica, grafite, carbonio, magnesio, fibra di vetro, ceramica o
gualsiasi altro materiale composito approvato dalla ISF Equipment Standards Commission.

Pud essere rivestita, ma il rivestimento deve contenere solo legno o adesivo e avere una
verniciaturatrasparente (se verniciato).

Deve essere rotonda e levigata.

Non deve superare gli 86.4 cm (34 inches) di lunghezza, e non superare i 1077.0 g (38 ounces) di
peso.

Non deve superare i 5.7 cm (2 ¥ inches) di diametro nella parte piu larga. E concetstianamaa
di 0.80 mm (1/32 inch) a causa della dilatazione della mazza rotonda.

Se di metallo, puo essere angolare.

Non deve avere chiodi, ribattini, etichette o bordi sporgenti o qualsiasi forma di saldature esterne
che possano rappresentare un peficoLe mazze di metallo non devono avere incrinatare
smacchi

Se di metallo non deve avere il manico di legno.

583S | @SNBE dzy QAYLMAY |l G§dzZN} RA &aA0dz2NBT 1Tl RA adzaK
O2YLIRaAl2d [ QA Y Lldz3déte @siad pit Bokta dit 26.0 cdzNFDlinthies) g/rdrydeve
ddzLISNI NB A oyom OY omp AYyOKSao RIf LRYSft2 RSt
a2a0FyTS ALINI & LISN) YAIEAZ2NINB I LINBar az2ft2 a
di sicurezza.

NOTA: il nastro deve essere applicato sulla mazza in modo continuo. Non ci deve essere uno strato
a2t AR2 RA YIaliNR® [ QI @@2f AAYSyli2 y2y RS@S 4&dzLJS

{S RA YSiGlLtt2s § y2y RA dzy dzy A O2apphl&igdmtha Ry f O
vinile o di altro materiale approvato dalla ISF Equipment Standards Commission, saldamente fissato
nella parte piu larga della mazza.
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1. Il tappo deve essere sigillato in maniera stretta e permanente in modo che non possa essere
rimossoday Sdadzy fdNRZ IR TA2yS RIf LINRRdziG 21
della mazza o il fusto.
La mazza non deve emettere rumori
3. La mazza non deve avere segni di alterazione
NOTA: Una mazza che emette dei rumori non € da considerarsi una nkegabke. Una mazza

che presenta segni di alterazione deve essere considerata una mazza alterata.

(V)]
O
O
(V)

N

m. Deve avere un pomello di sicurezza che sporge almeno 0.6 cm (¥ inches) e ad angolo retto con il
manico. Puo essere saldato, pressato o inserito meccanicamente.
bhe¢!'yY |y LRYStt2 abF O2y2¢ 2 aaglalazée LXK AOL
mazza alterata.

n. Dovra essere contrassegnata dal fabbricante in maniera evidente in modo da essere facilmente
GAaAOAESY ahCcCL/L!'[ L{C !'ttwh+95 {hC¢.![[£Z 2
approvate dalla ISF Equipment Standards Comimzssy ® { S> | OF dzal RSt f Qdzad
nota di approvazione, la mazza potra essere utilizzata a patto che sia conforme con le regole della
ISF in tutte le altre caratteristiche e che la conformita sia determinabile con una ragionevole
certezza.

0. Il peso, la distribuzione del peso, la lunghezza della mazza devono rimanere le stesse che sono
fissate al momento della costruzione e non devono essere modificate in nessun modo da quel
Y2YSyiGi2 Ay LRAZ 02y f QSOO0OSI rohgll&Redoka 3,Ipeons .2 & LIS C

p. [V YFTTF dZFFAOAIFIES y2y &b Nx dzyl aYFTTF If3SNF
della mazza e tutte le altre caratteristiche della mazza devono rimanere le stesse che sono fissate al
momento della costrunine e non devono essere modificate in nessun modo da quel momento in
LR2AZ 02y tQSOO0STA2yS RA ljdzryid2 &ALISOAFAOLFGEYSY
specificatamente dalla ISF Equipment Standards Commission.

Sez. 2. MAZZBARISCALDAMERT 3 X
[ YFETTF RFE NR&AOFfRIYSYyG2 RS@®S SaaSNB FlLddl RA
di sicurezza e del pomello di sicurezza richiesti alle mazze ufficiali. Deve essere contrassegnata con la
AONR G G-tzLIx gk WX E SGOSNBOKBAUVO @dzf O Sm i NBXAGL & dzLISNJ
maggiore deve superare i 5.7 cm (2 % inches) di diametro.

Sez. 3. LA PALLA UFFICIALE.
a. Deve essere di forma regolare, con rivestimento liscio, con le cuciture nascoste o a superficie liscia.

b. Deveavere un nucleo centrale fatto di fibre lunghe di kapok di prima qualita, o di una unione di
sughero e gomma, o di una miscela di poliuretano, o di altro materiale approvato dalla ISF
Equipment Standards Commission.

c. Puo essere fatta a mano o a macchina ¢ito arrotolato di buona qualita ricoperto di lattice o di
gomma.

d 5S0S | 9SNBE dzy NAQGSadAYSyda2 AyOzftftrdz €€l LIt
sotto del rivestimento e cucito con un filo cerato di cotone o di lino, o deve auerézestimento
stampato e fissato al nucleo o stampato integralmente con il nucleo, e deve esserci una copia della
cucitura, in modo che possa essere approvata dalla ISF Equipment Standards Commission.
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e. Deve avere un rivestimento della migliore qualiipdlle bovina o equina di prima scelta conciata
al cromo, o di materiale sintetico, o fatto di qualsiasi altro materiale approvato dalla ISF Equipment
Standards Commission.

f. Uso delle palle da softball. Nei campionati ISF rispondono ai requisiti riafedistiiSF Equipment

Standards Commission e devono essere firmate con il marchio di omologazione della ISF Fast Pitch

o Slow Pitch adottato e approvato dalla ISF Equipment Standards Commission.
Vedi Appendice 4 per gli standard delle palle approvate.

Sez 4. GUANTONI E MANOPOLE.

| guantoni possono essere usati da tutti i giocatori, ma la muffola (manopola) puo essere usata solo dal

ricevitore o dal prima base.

a [ QFIffFOOAFGdzNF >~ tF al O0OF X 2 |ljdzr f &AL &nanbpola NP
indossato dal ricevitore o dal prima base o del guanto di qualsiasi difensore non deve superare i
12.7 cm (5 in.) di larghezza.

b. Il guanto indossato da ogni giocatore pud essere di una qualsiasi combinazione di colori, purché

nessuno dei colorirfcluse le allacciature) sia quello della palla.
c. Ddzr yiA OKS | 60Aly2 OSNOKA O0AlFYyOKAIZ 3INARIA 2

37

az2y2 Af€S3IFEA LISNI 23a3yA IA20Fi2NBd oD! ! ws! [ Q! t

Sez. 5. SCARPE.
Le scape devono essere utilizzate da tutti i giocatori. Le scarpe saranno considerate regolari se hanno

la tomaia fatta di tela, cuoio o altro materiale simile.
a. Le suole possono essere lisce o0 avere dei cunei di gomma dura o morbida.

b. Si possono usare suametalliche e tacchi laminati se gli spikes sul fondo non sporgono piu di 1.9

cm (%2 in.) dalla suola o dal tacco. Scarpe con spikes di metallo rotondi non sono considerate legali.

c. Non sono permessi, in nessuna categoria e a nessun livello di gioco,dpkestica dura, di nylon
o di poliuretano simili agli spikes di metallo, applicati alla suola o al tacco.

d. Scarpe con tacchetti rimovibili che si avvitano alla suola non sono permessi; comungue scarpe con

GFr OOKSUGA OKS aAr | gebhaamyiedsi.t £ t QAY G SNy 2 RSt €t

a

{h[h t9w !l ¢c¢cLxL¢! Q DLh=z=! b LEDSIOWA RIECH:CNo® $no Gmriegsi t L

tacchetti di metallo o scarpe con tacchetti rimovibili in nessuna categoria e a nessun livello di gioco.

Conseguenza: Sezione 5: Violare le disposizidella Sezione 5, dopo un warning da parte

RStfQFNDPAGNRT O2YLERNISN:X fQSallzZ axzyS RSt 3IA20!

Sez. 6. EQUIPAGGIAMENTO PROTETTIVO.

a. MASCHERA (Solo FP). Tutti i ricevitori devono indossare la maschera, il paragola e il caschetto.
NOTA: | devitori (o gli altri membri della squadra in difesa) devono indossare la maschera, il
paragola e il caschetto mentre ricevono i lanci di riscaldamento dalla pedana di mneita zona
di riscaldamento. Se la persona che riceve i lanci non indossadehera, deve essere sostituito
da una persona che la usal posto del paragola puo essere indossata una maschera con applicata
una estensione metallica.

b. a! {/1 9w! o}
f

f 2
rac02 Y+ Yy RI 2

{ 2 0d [ YIFI&aOKSN} RSQ@
Qdza KS

{t K
RSfflF YIaOKSNI |yoO

- ()
—~ QX
Ny QX

w»
-~ Z

S
yS
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bhet!yY 6{STd cl S co0 9Q &aidld2 I LIWNRGFG2 f QdziAf
y2y OQ8 Af LI NI 3I2fF O2alGNHAG2 &dz £ Yhtas€aK SN =
prima di poterla utilizzare.

c. PROTEZIONE PER LA FACCIA. Qualsiasi difensore o attaccante pud indossare una maschera c

LX F&GAOF FLIIINBGEFGE LISNI £F FIFOOALF® [ QdziAft AT T 2
f QAYO200GAGdzNT MReRpDidi & INdnadsther®stedse dewdho essere rimosse dalla
gara.

NOTA: | ricevitori di fast pitch non possono indossare una maschera di plastica in sostituzione di
guella regolare con la protezione per la gola.

d. PETTORINAuLtti i ricevitori impegndtnel Fast Pitch (adulti e attivita giovanitevono indossare la
pettorina. Nello Slow Pitch femminile i ricevitori devono indossare la pettorina.

e. SCHINIERI. (Solo)Fcevitori adultiS NA OS@AG2NA RSt QI GGAGAGE 3IA2
cheoffrano protezione fino alla sommita del ginocchio.

f. CASCHETTO. (Solo FP)
NOTA¢ Sez. 6f: Qualsiasi caschetto che sia rotto, crepato, ammaccato o alterato € proibito, e deve
essere rimosso dalla partita.

i. Qualsiasi difensore pud indossare un cappello o un caschetto dcolore simile
£t Qdzy AF2NYS RSt &ljdzZ RN @

ii. i caschetti sono obbligatori in attacco per il battitoneger il prossimebattitore, per il
battitore-corridore, per i corridori, per i giocatori (FP e SP) che nella attivita giovanile
suggeriscono in prima o in terza, per i ragazzi (SP e FP) che partecipano come bat boy o bat
girl sia quando sono in campo siaasdo sono in panchina.

EFFETTOSez. 6F (ii):

1) wWAFAdziF NEA RA AyR2aalNB Af OFaoOKSGid2 | dz
f QST AYAYFTA2yS RSt 3A20F02NB Ay RAFTSOG20

ECCEZIONESez. 6F (ii): Il battitore successivo, i ragazzi che suggeriscomiona g in

terza o i ricevitori, saranno espulsi dopo un avvertimento.

2) Indossare deliberatamente un caschetto in modo improprio o togliersi deliberatamente
il caschetto durante un gioco a palla viva, ad eccezione di un fuoricampo battuto oltre
la recinziong LINEP @2 OKSNEX f QStAYAYITA2yS RSt 3A2(
tale atto. La palla rimane viva.
ECCEZIONE Sez. 6f2: Se un tiro o una palla battuta colpisce un caschetto tolto
volontariamente, la palla diventa morta ed i corridori ritor@an | € £ Qdzf G A Y| ol
prima del suddetto contatto.
NOTA: Dichiarare un giocatore eliminato per essersi tolto il caschetto volontariamente
non rimuove una eventuale situazione di gioco forzato.

3) Se un caschetto cade accidentalmente dalla testa di untitate, battitore -corridore o
corridore, non sara applicata nessuna penalita e la palla rimarra viva in gioco.

4) Se una palla tirata o battuta colpisce un caschetto che non si trova nella sua posizione
naturale addosso ad una persona e questo contatto ietéste con un possibile gioco,
0 se un difensore viene in contatto con un caschetto per terra e questo contatto gli
AYLISRAAOS RA FFENB dzy 3IA202z fF LIFEEF RA
caschetto sara dichiarato eliminato, anche se ha segdatp LJdzy G2 S f QI @I
sara annullato.

Sez. 7. EQUIPAGGIAMENTO IN C:AMPAO. L
Nessun tipo di equipaggiamen@K S y 2y aAl LI NI S RSdoirddesderddadciatcd I A | Y
' GSNNJ ySt OFrYLRS ySQ Ay GSNNAG2NAR2 o6d2y2 ySQ
EFFETTGez. 7:
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[ LIHE€EF & Y2NIF a8 (200I0K6QFIPgeA LB 3 38 NS/ GRS 1 £ 6

Ufficiale.

a {S fQSldA LI AIAlIYSyhG2 RStfl aldzad RN Ay FGdlF 002
giocatore su cui si stava facendo gioanei dichiarato eliminato.

b. {S y2y 0Q8 dzy 3IA202 SOARSY(HiSI y2y @SNNEr RAOKA
R2ONI yYy2 G(G2NYFNB [ ftQdf GAYI o0Fad O2yljdAaadhdl |
c. {S fQSIdz LI 33X Yd¥esaicausduSd phlll blatdatdziai Rdxddori Ai gssegna:
. 'yl o6la&as Ifilfode[’]f\Yl' oFasS 200G Ff Y2YSyl
ii. 5dz5 o6l aAiA RIffQdzZ GAYF o61&aS G200F01 It Y2YSyl
ii. 5dz8 ol aiA RIff Qdz GA Yl ellancididcasb 2i@alla battuta bubnaY 2 Y Sy (

Sez. 8. UNIFORML.

Tutti i giocatori di una squadra dovranno indossare uniformi identiche nel colore, nel taglio e nello
stile. Le caratteristiche delle uniformi dei coach si trovano sotto la Regola 4, Sezione 1b.

ECCEZIONE: ai giocatori ed ai coach, per motivi religiosi, sara permesso indossare specifici copricapo e
OFLIA RA GSAaGAIFINARZ2 y2y O2yTF2NN¥A | 3ftA adlyRINR 4&d

a. CAPPELLI.
1. | cappelli da gioco devono essere uguali e indossaprmamente, e sono obbligatori per gli
uomini.

2. Cappelli, visiere e fasce per la testa sono facoltativi per le donne, ma possono essere mescolati
fra di loro. Se vengono utilizzati diversi tipi di copricapo, devono essere fra di loro dello stesso
colore, equelli dello stesso tipo devono essere dello stesso colore e dello stesso modello. Non é
LISN¥S&aa2 fQdziAfAll 2 RA GAAASNBE RA LX I adAaor 2
ECCEZIONE: Un difensore puo scegliere di indossare un caschetto regolamentare di colore
similarel £ f Qdzy A F2NX¥YS RSt fl aldadRNIZ S I jdzSaiz2 RA
cappello.

b. SOTTOMAGLIE. | giocatori possono indossare, sotto la casacca, una maglia di un unico colore (puo
essere bianca). Non é obbligatorio che tutti i giocatori indwssina sottocasacca se un giocatore la
indossa, ma coloro che la indossano la devono avere identica. A nessun giocatore sara consentito
indossare una sottocasacca sdrucita, sfilacciata o con le maniche tagliate esposte e visibili.

c. PANTALONI/PANTALONI MAV®LATA. Tutti i giocatori devono avere o tutti i pantaloni lunghi o
tutti i pantaloni corti. | giocatori possono indossare un paio di pantaloni da scivolata di colore
uniforme. Non & obbligatorio che tutti i giocatori indossino pantaloni da scivolataenpsu di uno
fA AyR2aal RS@2y2 S&aaSNB ARSYUAOA ySt 02t 2NB
provvisoria del tipo a strappo (velcro). Nessun giocatore pud indossare pantaloni da scivolata
sdruciti, sfilacciati o stracciati da mostrare lerdze.

d b!a9wL® {dA NBGIGNR RSttlF YFItAlF RSEf QdzyAT2N)S
contrastante di almeno 15.2 cm (6 inches) di altezza. Non & possibile per il manager, i coach o i
giocatori di una stessa squadra avere lo stesso numero (il nufnertd 01 sono esempi di stesso
numero). Devono essere usati solamente nunm@eri dal 1 al 99. Non sara permesso a giocatori
senza numero di giocare.

e. NOMI. E possibile far comparire il proprio nome sopra il numero, sul retro delle maglie della divisa.

f. INGESSATURE. Non si possono indossare ingessature (di plastica, metallo o altra sostanza rigida
nella sua forma finale) in partita.
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g bhe¢!'Y vdzr faAlrair 233SGd2 YSGrttAd2 SalLkradz 00K
legale se adeguatamentelcdS NIi2 RIF Y GSNA LIS a2FFAOST FI aoOal

h. GIOELLINessun oggetto, al di fuori di braccialetti o catenine mediche, pud essere indossato.
Braccialetti medici o catenine mediche non sono considerate gioielli, ma se vengono indossate
devono essere fissate al corpo con del nastro adesivo.

EFFETTO Sez-@aSe un giocatore rifiuta di adeguarsi a quanto previsto nella Sezione 8 sara rimosso
dalla partita.

{ST® pd ¢! ¢¢h [Q9v!Lt! DDL! a9b¢ho
Nonostante tutto cido che & stato riportato soprka ISF si riserva il diritto di rifiutare o rigettare
f QFLIINR ST A2YyS RA ljdzr £t aAF&aA SldzZA LI 33ALYSyidz2 OK.
caratteristiche del gioco, possa mettere in pericolo la sicurezza dei partecipanti al gioco o degli
spettatori, 0 possa rendere la prestazione di un giocatore piu il frutto del suo equipaggiamento

piuttosto che delle sue capacita personali.

25



Regolamento Tecnico di Giogd&regola 4

REGOLA 4.

- COACH, GIOCATORI E SOSFITUTI

Sez. 1. COACH (ALLENATORI).
a. L'allenatore capo (MANAGER) ha il compito di apporre la propria firma sull'ordine di battuta.

b. | coach devono essere vestiti in maniera ordinata, indossare scarpe idonee, o vestiti con l'uniforme
della squadra con i colori distintivi della stessa. Se uno dei coach indossa un cappellino, deve essere di
un tipo approvato.

c. Un coach della squadra in attacco (SUGGERITORE DI BASE) € un membro eleggibile della squadra all;
battuta che assume una posim® sul campo all'interno del box del suggeritore.

1. A due suggeritori € consentito assistere e dirigere gli appartenenti alla propria squadra mentre

si trovano alla battuta.

2. Uno é posizionato nei pressi della prima base ed uno nei pressi della terza bassi edno
obbligati a stare allinterno delle linee dei rispettivi box del suggeritore. ECCEZIONE: Un
suggeritore puo lasciare il box per segnalare a un corridore di scivolare, avanzare o ritornare ad
una base, o per spostarsi dalla linea di gioco di @endore, in modo da non interferire col
gioco.

Un suggeritore di base puo rivolgersi soltanto a componenti della propria squadra.

Un suggeritore pu0 tenere, all'interno del box del suggeritore, un ruolino per lo scorer, una
penna o una matita ed un contaite, che devono essere utilizzati solamente allo scopo di
tenere lo scorer della gara o per registrare le statistiche.

»w

d. Un coach/manager della squadra in difesa € un membro eleggibile della squadra in campo, che pud
essere sia un coach non giocatore ctmeane nel dugout, sia un coach giocatore che prende posizione
in difesa. Questo coach puo fornire direzione ed assistenza alla propria squadra mentre questa sta
giocando in difesa.

e. | coach non possono usare un linguaggio che si rifletta negativamentiguaidi dei giocatori, arbitri 0
spettatori.

f. b2y & O2yaSyidAaidz tQdziAtAl T2 RA YSITA RA O2YdzyA Ol
1. | coach sul campo;
2. | coach e il dugout;
3. | coach e qualsiasi giocatore;
4. La zonariservata al pubblico ed il terreno di gioco, incluso il dugout, i eabicgiocatori.

EFFETTO Sez. 1H: Qualsiasi infrazione provochera un warning la prima volta. Ogni violazione
successiva da parte di un coach della stessa squadra comportera I'espulsione del manager.

Sez. 2. LINEP ED ELENCHI GIOCATORI.
a. | fogli congli ordini di battuta ufficiali devono essere compilati e consegnati al Classificatore Ufficiale e
all'Arbitro Capo, all'inizio di ogni gara. L'arbitro capo tratterra il foglio per tutta la durata dell'incontro.
1. Il nome di un giocatore che non sia preseiriedivisa da gioco sul campo non deve trovarsi
sull'ordine di battuta iniziale.
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b.

2. Tutti i sostituti a disposizione devono essere elencati in una apposita sezione del foglio con
cognome, nome e numero di divisa.

3. Membri eleggibili ed appartenenti al roster ggpno essere aggiunti alla lista dei sostituti a
disposizione in qualsiasi momento della gara.

4. Il nome dell'allenatore capo/manager deve essere segnato sul foglio dell'ordine di battuta.

I roster maschili comprendono soltanto giocatori maschi e i ro$éenminili soltanto giocatrici
femmine.

Sez. 3. GIOCATORI.

a.

Una squadra € composta di giocatori schierati nelle seguenti posizioni:

1. Fast Pitch. Nove giocatori: lanciatore (1), ricevitore (2), prima base (3), seconda base (4), terza
base (5), interbase (6@sterno sinistro (7), esterno centro (8), esterno destro (9)

2. Fast pitch con giocatore designato (DP). Dieci giocatori: stesse posizioni del fast pitch pit un DP.

3. Slow pitch. Dieci giocatori. lanciatore (1), ricevitore (2), prima base (3), seconda basez#),
base (5), interbase (6), esterno sinistro (7), esterno centro sinistro (8), esterno destro (9) e
esterno centro destro (10).

4. Slow pitch con un giocatore supplementare (EP). Undici giocatori: stesse posizioni dello slow
pitch pit un EP presente neltdine di battuta.

NOTA: | giocatori della squadra schierata in campo possono stare in qualsiasi zona del territorio buono,
ad eccezione del ricevitore, che deve stare nel box del ricevitore, ed il lanciatore, che deve essere in
posizione legale di lanciarima di ogni lancio o all'interno del cerchio del lanciatore (solo Fast Pitch)
guando viene chiamato "Gioco".

Una squadra deve avere il numero previsto di giocatori presenti sul campo per iniziare o per continuare
l'incontro.
EFFETTCPunto 3b: Partitpersa per forfait.

Sez. 4. GIOCATORI PARTENTI.
Un giocatore partente € ufficiale quando l'ordine di battuta & stato controllato e approvato dall'arbitro
capo e dai rappresentanti delle squadre alla riunionepadita.

a.

I nominativi possono essere meassi foglio dell'ordine di battuta prima di questa riunione.

Perd, in caso di infortunio o malattia, si possono fare delle modifiche durante la riuniofmaia
con gli arbitri. Un sostituto presente in elenco pud prendere il posto di un giocatore ilome sia
nell'ordine di battuta della propria squadra. Questi & quindi considerato il giocatore partente.

Il giocatore, che alla riunione venga in questo modo tolto dal line up, puo prendere parte all'incontro,
come sostituto, in un qualsiasi momergaccessivo.

Sez. 5. GIOCATORE DESIGNATO (Solo Fast Pitch)
a. E possibile usare un giocatore designato (DP) per battere al posto di qualsiasi difensore, a condizione
OKS @Sy3dl FyydzyOAl G2 LINARYLF RSt QA y-apcaneun®delef | LI

Yy20S LISNE2YyS yStftQ2NRAYS RA ol Gddzit @

Il DP partente pud essere sostituito e pud rientrare una sola volta, a condizione che ritorni alla
L2aAl A2yS yStfQ2NRAYS RA o6l dGdzit OKS 200dzLJd @I

Il nome del difensore al posto dglale va in battutaliDP6 | OdzA @A SyS RIFG2 At y
semplicemente FLEX@rra posizionato nella decima posizione deldipe
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d. Il giocatore partente segnato come DP (o il suo sostituto) deve rimanere nella stessa posizione
yStt ORINRAYSGH dzi ' LISNI £ QAYGSNI LI NGAGH @

e. IIDP e il suo sostituto, o il suo rimpiazzo, non possono mai giocare in attacco contemporaneamente.

f. 1l DP pu0 essere sostituito in qualsiasi momento da un battitore o da un corridoreFLBX al posto
del quale sta bitendo.

bhe¢!y LEf C[9- OKS LINBYRS Af LRaid2 RSt 5t ySt tAy
C[9-0X YI GFrtS OFYoA2 RS@OS SaaSNB y20AFTAOFG2 ¢
FLEX, o da un sostituto, all@iaconsidera che il DP stesso abbia abbandonato la gara

1. Se viene sostituito daFLEXil numero dei giocatori si riduce da dieci a nove. Se il DP non
rientra, la partita pud continuare legalmente con nove giocatori

2. Se il DP rientra, pud giocare in attace in difesa (continuando con nove giocatori), o pud
ol GGSNB yStftl adzZ LRail A2ySFLEXMha ntllatdscim&kR St f Q
posizione e giocare solo in difesa

EFFETTOSez. 5 d:

In caso di violazioni a questa regola si applicendisposizioni e le penalita previste dalla Regola 4 Sez. 8.

t 2aAT A2y NS Af 5t Ay dzyldiveisidala posiZopeSnizidls & dossidlexafoiuy S R
rientroillegaleS O2 YL NI I f QSallz aA2yS ail RIBE up)chetel B bdX O2 I
del suo sostituto.

g. Il DP puo giocare in difesa in qualsiasi posizione. Il DP puo giocare in difesa al posto di un giocatore che
non sia ilFLEXquesto giocatore continua a battere, ma non gioca in difesa, e non si considera che
abbia lasciato la partitdl giocatore al posto del quale il DP gioca in difesa viene indicato come OPO
(Offensive Player Only).

h. Il DP puo giocare in difesa al posto @lEXe si considera che KLEXabbia lasciato la partita,
riducendo il numero dei giocatori a nove.
NOTA: Il DP che prende il posto del FLEX in difesa non é considerata una sostituzione (per il DP), ma tale

OFYOA2 RSOS SaaSNB O2YdzyAOF G2 FffQlFNBAGNROD

i. Il FLEXuo essere sostituito in qualsiasi momento da un sostituto ledglLEX partentpuo rientrare
in partita una volta sola, sia nella decima posizione deldngls 2 y Sttt LR AAT A2y S F
del DP.
1. Se ritorna nella decima posizione, giocdhencora solamente in difesa, ma potra giocare in
qualsiasi posizione difensiva.
2.{S NRG2NYI ySttl LRaiilArzyS RSttt Q2NRAYS RA ol
continuera con nove giocatori.

EFFETTOSez. 5 4
In caso di violaani a questa regola si applicano le disposizioni e le penalita previste dalla Regola 4 Sez. 8.

t 2aAT A2y NB Af C[9- Ay dzyl LlaAiAlAzyS y Sonipata NRA Y S
f QSaldz aA2y S RSt Yl yl 35t eddelfFLER dafel syozostuto§ Ay RA OF (i 2

Sez. 6. GIOCATORE SUPPLEMENTARE (Solo Slow Pitch)

a. L'utilizzo di un "GIOCATORE SUPPLEMENTARE", indicato come "EP" é facoltativo, ma se & impiegatc
deve essere stato reso noto prima dell'inizio dell'incontro, ed il sumenaleve essere indicato nel
foglio dell'ordine di battutacome uno degli undici battitori presenti.

b. Se viene usato un EP, deve essere usato per l'intera durata della gara.
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NOTA: Non riuscire a finire la partita con la presenza di un EP, comporta & pkaitincontro per
forfait.

c. Se viene usato un EP, tutti gli undici giocatori devono battere e dieci di questi devono giocare in difesa.
Le posizioni difensive possono essere cambiate, ma I'ordine di battuta deve rimanere lo stesso.

d. Un EP deve rimanerella stessa posizione dell'ordine di battuta per tutto l'incontro.

e. Un EP partente puo rientrare in partita una sola volta dopo essere stato sostituito, a condizione che
NAG2NYA yStftl LRaAiAlAz2yS RSt Q2 NRALASNIRMG o3+ (Qizdyl | ¢
di quanto fatto come Giocatore di Rimpiazzo.

EFFETTOSez. 6: Quando una squadra viola una qualsiasi delle sopraindicate disposizioni, o usa un EP
lllegale, il giocatore in difetto deve essere espulso.

Sez. 7. RIENTRO.

a. Un qualsasi giocatore partentepud essere sostituito e rientrare una sola volta, purché questo
giocatore torni ad occupare la stessa posizione in battuta fintanto che si trova nel line up.

ECCEZIONE: Questo non vale se il giocatore partente (al momento nawe ngl)liviene inserito nel
line up come Giocatore di Rimpiazzo.

NOTA: Il giocatore partente ed il sostituto (o i sostituti) non possono essere contemporaneamente
presenti nell'ordine di battuta.

b. Se un manager/coach toglie un sostituto dalla partita e pi@ rientrare lo stesso sostituto
successivamente, questo sara considerato un Rientro lllegale.

ECCEZIONE: Quando il sostituto € utilizzato come Giocatore di Rimpiazzo.

c. Quando un giocatore partente rientra in partita e occupa una posizione diversa@eldiin attacco
viene considerato un Rientro lllegale.

EFFETTOBez. 7&:

1. Laviolazione della regola del rientro € trattata come un gioco d'appello, che pud essere fatto in
gualsiasi momento mentre il Sostituto Illegale si trova in partita.

2. Non énecessario che il gioco d'appello sia fatto prima del lancio successivo; comunque, tutte le
giocate che si sono svolte mentre il Sostituto lllegale era in partita, sono valide.

3. La penalita per un Rientro lllegale e: I'espulsione sia del manager/coachr{droe compare
nel foglio dell'ordine di battuta) sia del Sostituto Illegale.
NOTA: Se il Rientro lllegale viola anche la regola del sostituto non annunciato (Regola 4, Sez.8g),
si applicano anche quelle penalita.

4. Il nome del nuovo coach, che assume Ispansabilitd della guida della squadra, deve essere
comunicato all'arbitro.

Sez. 8. SOSTITUTI/GIOCATORI ILLEGALI
Un sostituto pud prendere il posto di un giocatore il cui nome si trovi nell'ordine di battuta della propria
squadra. Le seguenti norme regotale sostituzioni dei giocatori.

a. Il coach o un rappresentante della squadra che effettua la sostituzione deve immediatamente
O2Ydzy AOFNBE FEtUdFrNDBAGNR OF LR I &azadAiidd A2yS ySt
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capo deve comunicare ibmbio al classificatore ufficiale. Un sostituto non si considera ufficialmente in
partita fino a quando non viene effettuato un lancio o non viene effettuato un gioco.
1. (Solo FP) Se il DP sostituisce il FLEX o il FLEX sostituisce il DP, lo si dev@ ndtificer Q I NJB A
OFLR® t9b![L¢! QY {S y2y @GASYS |yydzyOAl (2
Annunciato/Giocatore lllegale.

Se un sostituto entra in patd senza essere annunciatoyiene effettuato un lancio (legale o illegale) o

se viene effettuato un 02 Af 3TFA20F i2NB &aF N RAOKAIFINI G2 &
a02LNII2d [QdziAtATT 2 RA dzy az2aidAdGdziz y2y |yydzyO
non annunciato, o il rientro non annunciato di un Giocatore Rimpiazzatm®sao di applicazione della
wS32f RSt DA2OF{#2NB RA WAYLALITT 2 @ASyS GNIX GOl
AY RAFSGG2 S RS@S SaarfoNBe qye? diokafole Gi tibwa inlphriitaQ BeNib A (i N
manager o il giocatorg/i RAFSG G2 AYTF2NXI f QF NDAGNR LINARYI OKS
violazioni, indipendentemente da quanto tempo il giocatore (o i giocatori) sia rimasto in campo
illegalmente. Qualsiasi azione avvenuta prima della scoperta € legale. @eathasin difetto non ha
a2a0A0dz0A LISNI a280A0dZANBE Af IA20F G2NBE RAOKAL NI
partita viene terminata per forfait.

ECCEZIONE (8b)

1. Se un sostituto non annunciato in attacco batte e arriva salvo in lsas@gene scoperto e su di
lui viene fatto appello prima di un lancio sul battitore successivo, o se siamo alla fine della gara
prima che gli arbitri abbiano lasciato il campo, tutti i corridori (incluso il battitore) ritorneranno
alla base occupata al mom® della battuta, e il Giocatore Non Annunciato viene dichiarato
GLEESIAGGAY2¢E SR StAYAYFG2d ¢dzGA It A StAYAY
2. Se il sostituto & un Giocatore lllegale per qualsiasi ragione, il sostituto sara soggetto alla
penalta per quella violazione.
bhe!yY [QdziAfATT 2 RA dzy {2adAGdziz2z LftftS3AFESY RA dz
RA dzy DA2OF(i2NB WAYLAITTFIG2 &aSO02yR2 I wS32z2ftl F
deve essereportatd £ f QF GG SyT A2yS RSEtQFNBPAGNR RIftF aldzZ R
o il giocatore che sta violando la Regola del Giocatore di Rimpiazzo, si trova in partita.

Ogni giocatore puo essere sostituito in qualsiasi momento della partitai iti sia la palla morta.

Se un infortunio impedisce ad un battiteoerridore (o corridore) di avanzare verso una base a cui
aveva diritto e la palla € morta, il battitoirridore (o corridore) pud essere sostituito. Al sostituto &
concesso di avanzanreerso ogni base a cui aveva diritto il giocatore infortunato. Il sostituto deve
toccare legalmente ogni base a cui ha diritto o ritoccare le basi che in precedenza non erano state
toccate.

Un giocatore che é stato sostituito non puo piu partecipareidita, se non come coach.
ECCEZIONE: | giocatori partenti possono rientrare solo una volta.

Si possono fare sostituzioni multiple sul giocatore partente, ma nessun sostituto puo ritornare in partita
dopo essere stato a sua volta sostituito, ad eccezareelo faccia come Giocatore di Rimpiazzo.
bhe¢!yY [S RAALRAATAZ2YA RStftlF wS32ftl nx {STA2yS vy

YSy2 OKS adz GFtS 3A20F02NB y2y @Sy3al Frddz2z 3IA20
(Vedi Regola 4, Sezione 11).

Un Giocatore lllegale € un giocatore che prende posizione nel line up, sia in attacco che in difesa, e che
non ha il legale diritto di stare in quella posizione. Un giocatore non viola la regola del Giocatore lllegale
fino a quamo non viene effettuato un lancio (legale o illegale) o non viene effettuato un gioco.
EFFETTOsez. 8g:

Con GIOCATORE ILLEGALE si intende:
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1. LANCIATORE ILLEGALE. Un lanciatore illegale € un giocatore che ritorna a lanciare dopo essere stato
rimossodallapd8AT A2yS RA f1IyOA2 RIEIffEQFNDPAGNRD t9b! [ L
deve essere ESPULSO.

NOTA: Un lanciatore che & stato rimosso dalla posizione di lancio perché e stato superato il limite di

visite concesse in difesa, o (solo SP) per éanciato a velocita eccessiva, puo rientrare, ma non
come lanciatore.

2.1 ¢¢Lechw9 L[[9D!I[9® o6{2f2 Ctu t2&ATA2YyFNB Af
battuta per qualcuno che non sia il DP.
3. CORRIDORE ILLEGALE. Si ha un corridoade illpgando la squadra in attacco posiziona un
giocatore gia presente nel line up a correre al posto di un altro attaccante.
a) (Solo FP) Il FLEX é considerato un corridore illegale se viene messo a correre per un qualsiasi
altro giocatore che non sia il @Fginale o un suo sostituto.
4. RIENTRO ILLEGALE e insieme SOSTITUTO NON ANNUNCIATO. Si ha un rientro illegale quando:
a. Un giocatore partente ritorna in partita dopo essere stato sostitlatsecondavolta.
b. Un giocatore partente ritorna in partita, manosri £ | &adzZk LI aAl A2y S A
di battuta.
ECCEZIONE (Solo FP): Il FLEX puo rientrare in partita nella posizione del DP nel line up o

nella sua originale decima posizione del line up.

EFFETTO Seziond:20gni azione che si verifichi mentre isoto Non Annunciato/Giocatore lllegale
e in partita e regolata secondo quanto segue:

ATTACCO: Se il Giocatore lllegale/Sostituto Non Annunciato & scoperto dalla difesa:

a. Mentre il Giocatore lllegale & alla battuta, il Giocatore lllegale viene dichiarato
lllegittimo, e un sostituto si assumera il conto dei ball e degli strike. Ogni avanzamento
avvenuto mentre il giocatore lllegale € alla battuta & considerato legale.

b. Dopo che il Giocatore lllegale ha completato il suo turno alla battuta, e prima del
prossmo lancio legale o illegale, prima che la difesa abbia lasciato il campo, o prima
che gli arbitri abbiano abbandonato il terreno di gioco, il Giocatore lllegale viene
eliminato e dichiarato lllegittimo. Ogni avanzamento dei corridori risultante del fatto
che il Giocatore lllegale e diventato battitecerridore viene annullato. Eventuali
STAYAYFITA2YA | @@SydziS adzZ £t QLT A2yS NAYI y32

c. Dopo che il Giocatore lllegale ha completato il suo turno alla battuta, e dopo |l
prossimo lancio legale o illegale, dopo che la difesa abbia lasciato il campo, il
Giocatore lllegale viene dichiarato lllegittimo. Se & ancora sulle basi, un sostituto legale
prende il suo posto. Ogni avanzamento dei corridori che sia frutto del fatto che il
Giocatore lllegale é diventatbattitore-corridore € legale.

d. Se il giocatore e in partita illegalmente come corridore, e viene fatto notare cid
FffQFNDBAGNR LINAYIF OKS @Sy3alF STFFSGddz 42 d
essere corretta senza sanzioni.

e. Se il giocatore & in p#ta illegalmente come corridore, e viene fatto notare cio
€€ QF NDAGNRB R2L}2 OKS &aAl adrkidz2 STFSGldz G+
un gioco, il giocatore viene dichiarato lllegittimo e sostituito sulle basi. Ogni
avanzamento dei corriti € legale.

5LCO{!Y {S Af DA2OFG2NB LfftS3IAIfSk{2al0Aidzi2z b2y !
a. Dopo che il Giocatore lllegale abbia fatto un gioco e prima del successivo lancio legale o

illegale, prima che la difesa abbia lasciato il campo, e primagtharbitri abbiano
flraoAld2 Af GSNNByYy2 RA 3IA2023 At DA2OI G20

possibilita di:
1) Accettare il risultato del gioco, o
2) CENJI NARG2NYFNB € QdzAf GAY2 oO0FGGAG2NB | ol i

avevaprima della scoperta del Giocatore lllegale. Ogni corridore deve tornare
alla base occupata prima del gioco.
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b. Dopo un lancio legale o illegale sul battitore successivo, il Giocatore lllegale € dichiarato
lllegittimo e tutti i giochi rimangono.

NOTA: LediLl2 aAT A2y A RSttt wS32ft nx {STA2yS y y2y a
YSy2 OKS adz GFtS 3A20F02NB y2y @Sy3al Frddz2z 3IA20
(Vedi Regola 4, Sezione 11).

Nota 1¢ Effetto Sezione &
Se un giocatore dichiarato lllegittimo ritorna in partita, verra dichiarato un forfait a favore della
squadra non in difetto.

Nota 2¢ Effetto Sezione &
521J2 dzy 32202 RQIFLIISEE2 LISNI dzy &az2aidAiddziz yz2y |
partente o il suo sostituto, & considerato sostituito.

Sez. 9. CONTESTAZIONI SULLE CHIAMATE.

Ogni appartenente a una squadra che contesta qualsiasi decisione che implichi un giudizio da parte
RStfQLINEBP2ROKSNEL dzy aol NYyAy3E F€fl alj dzr RNJ aisSaa
all'espulsione di quell'appartenente alla squadra.

Sez. 10. COMPORTAMENTO NEL DUGOUT.

a. | coach, i giocatori, i sostituti, 0 altre persone presenti in panchina non devetare al di fuori del
dugout, ad eccezione di quando il regolamento lo conceda o se ci0 & considerato giustificato
RIffQF NDAGNEO®
NOTA: Questo comprende i giocatori che non siano il prossimo battitore (che deve rimanere nel
proprio cerchio) all'inizio dll'incontro, durante i cambi fra inning o quando un nuovo lanciatore si sta
riscaldando

b. Non é concesso fumare nel dugout

EFFETTObez. 10:
[ LINAYF @rzfliazys O2YLERNII dzy a6l NYAy3Ié LISNI f
f QS a Lideuelhagpyr®nente alla squadra.

Sez. 11. GIOCATORE DI RIMPIAZZO.

Nell'eventualita che un giocatore sanguini durante la gara, quel giocatore deve essere tolto dal gioco se
I'emorragia non puo essere arrestata in un tempo ragionevole, o se la sua uniforme si sporca di sangue. Il
giocatore Rimpiazzato non puo ritornaregartita finché I'emorragia non si & arrestata, la zona della ferita
ripulita e coperta e, se necessario, l'uniforme sostituita.

NOTA: Se € necessario indossare una casacca con un numero diverso, nessuna penalita verra applicata, ma
I £ £ QF ND A (O N&nuriR&@@iISuoBonantes

a. |l Giocatore Rimpiazzato sara rimpiazzato da un Giocatore di Rimpiazzo, che ne prendera il posto a tutti
gli effetti per il resto dell'inning in corso (per esempio, fino alla fine dell'inning della squadra che va in
battuta per seconda), e per il successivo inning completo.

b. 1 £f QFrNDAUGNR RS@OS SaaSNB O02YdzyAOl 12 OKS dzy DA2OL |
Effetto 11 ab:

1. [ QdzGAt AT T 2 RA dzy 3IA20l G2NBsx OKS yz2y yS§ KI R
consideato come un Rientro lllegale con conseguenti penalita che possono essere applicate.
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2. b2y | @BA&LFNBE f QFNDAGNR RSffQdza2 RA dzy DA2O0OF (G2
disposizioni della regola del Sostituto Non Annunciato.

c. Al Giocatoredi Rimpiazzo sara permesso battere al posto del Giocatore Rimpiazzato e di prenderne il
posto in difesa, in tutte le occasioni in cui avrebbe dovuto essere in campo il giocatore rimpiazzato.

d. Il Giocatore Rimpiazzato puo ritornare in partita in qualsiasn@nto durante il periodo descritto dal
punto (a), senza che si consideri una sostituzione.

e. L'arbitro DEVE essere informato che il Giocatore Rimpiazzato sta ritornando in partita.

EFFETTOSezione 11 @:

1. Se il Giocatore Rimpiazzato non dovesse esgeggado di ritornare in partita dopo essere stato
fuori dal gioco per il tempo descritto nel sopra menzionato punto (a), il Giocatore di Rimpiazzo deve
essere trattato come un sostituto in accordo con la regola sulle sostituzioni.

2. Se il giocatore di rimpizo & un giocatore che aveva gia preso parte alla partita, allora dovra essere
sostituito da un sostituto legale che non sia ancora entrato in partita.

3. Nel caso una squadra non avesse un sostituto legale disponibile, la gara sara dichiarata persa per
forfait.

4. b2y | OGSNIANB f QFNDAGNR RSt NRARG2NYy2 RSt DAz2OlI
RQILIJIStft2Y aS0O02yR2 S RA&ALRAATA2YyA RSttt NB3IA2C

f. 1l Giocatore Rimpiazzato puo rientrare in seguito in partita dopo che ai#igs il tempo descritto dal
suddetto punto (a), soggiacendo alla Regola del Rientro.

g. (Solo CE&ED) Quando viene utilizzato un Giocatore di Rimpiazzo, tale giocatore deve essere dello stesso
sesso del giocatore infortunato e sanguinante.

h. [ Qdzii A f Gibdat@re dRRimpizs£o non & soggetto alle disposizioni della regola sulle Sostituzioni (ad
eccezione del fatto che non venga annunciato), a condizione che il Giocatore Rimpiazzato ritorni in
partita entro i termini concessi.
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REGOLA 5.

¢ LA PARTITA

Sez. 1. SCELTA DEL TURNO ALLA BATTUTA

{ST® Hd tw!¢L/!.L[LEC!Q 59[ ¢9ww9bh 5L DLh
2

a0Stal RSEflF LINAYI &aljdzr RN}y 2 RSt Qdz GAYIF | ¢

sempreOKS y2y aAl aitlroAtAdz2 RAGSNEIYSYyGS RHEtS NB3
sta giocando la partita.

A 3IA202 R

(0p))
Q)¢
Q)¢
(V)]

h
@S

W —

LIN GAOlI6AfAGLE RSt GSNNBy

Sez.3. PARTITA REGOLARE

Una partita regolare consiste di sette riprese.

a. Non si devono giocare sette riprese complete se la squadra seconda in battuta segna piu punti in

sei riprese o prima del terzo eliminato nella seconda parte della settima ripresa.

Unapartita che alla fine della settima ripresa sia in parita deve essere continuata, giocando riprese
adzLJLX SYSY G FNA FAy2 F OKS dzyl RSftfS RdzS 4&ljdz2 RN.
una ripresa completa, o fino a che la squadra secondatituia abbia segnato pit punti nella sua

meta ripresa prima che venga fatto il terzo eliminato.

Pyl LIFNGAGEFE RAOKAEFNI GF FAYAGE RIETEQFNDBAGNR §
riprese complete, 0 se la squadra seconda in battutadgmato piu punti di quanti ne ha segnati
fQFTONF Ay OAYIljdzS 2 LIAG NRLINBaSP [ QF NDAGNR Ll
RStfQ2a0daNAits RSEfflF LA23I3AALT RSt Fd202z LI Y.
giocatori e spettatori.

Una partita € da considerarsi in pareggio se termina alla fine del quinto inning completo o alla fine
di qualsiasi ulteriore inning completo, 0 se la squadra seconda in battuta ha lo stesso punteggio
della prima nella ripresa incompleta e nel momentodni viene terminata il punteggio €& il
medesimo per entrambe le squadre.

Queste disposizioni non si applicano in caso di azioni dei giocatori o degli spettatori che possano
Ol dzat NB fF LISNRAGF LISNJ F2NFIF AG R Sith petsa geitfodditA d | &
se un qualsiasi membro delle squadre o un qualsiasi spettatore attacchi fisicamente un qualsiasi
arbitro.

[ QF NDAGNR LJzZ5 RAOKALFNINB dzyl LI NOAGE GSNYAYLl G

nei seguenti casi:

1. Se unasquadra non si presenta in campo, 0 se comunque presente in campo, si rifiuta di
AYATAEFNS tF LINILGAGE yStfQ2Nr &adloAatAdlr 2 Sy
appartiene.

2. Se, dopo che la partita € iniziata, una squadréfisita di continuare a giocarsenza che la
LI NGAGE aAxl adlrar azawilSal 2 RAOKAFNIGF FAYAD

3. {S R2L}2 OKS Af 3IA202 § aidliz2 az2alLlsaz2 RIfftQll
RdzS YAydziA RFEffF OKAIFYFOGF RA aDLh/ hé RI LI NI

4. Se una squadra utilizza tattiche che hanno lo scopo di rallentare o accelerare la partita.

34



Regolamento Tecnico di Giog&Regola 5

5. { ST R2LJ] dzy I @FSNIAYSyi{i2 RStfQFNDBAGNRBI dzyl
volontariamente.

6. {S fQ2NRAYS RA NAY2I A2y S Muakidsi p&sonddatitdrizzaty’&5 RA
sedere in panchina non viene eseguito entro un minuto.

7.{S2 | OldaAl RA NAY2TA2YA 2 RA SalLlzZ aAz2yAiA RA
causauna squadra rimane con meno di 9 giocatori nel fast pitch, ntéri® nel fast pitch con
il DP, meno di 10 nello slow pitch, o meno di 11 nello slow pitch con EP.

8. Se un giocatore dichiarato illegittimo rientra in partita e viene effettuato un lancio.

9. Se un giocatore/coach/manager precedentemente espulso viene scopartprendere

nuovamente parte alla partita.

g. Le partite che
1. Non sono considerate regolari,
2. Terminano in regolare pareggio,
RS2y 2 S&daSNB NXddnedOdattutd origimalpdssdhoyesdsérd raodificadi fquando
la gare viene rigiocata.

Sez. 4. SQUADRA VINCENTE.
Il vincitore della partita & la squadra che ha segnato piu punti durante una partita regolare.

a. Lf LlzydS33Aaz RA dzyl LI NIAGE RAOKAFNYGFE NB3I2fF |
completa di gioco, a meno che la sgiia seconda in battuta non abbia segnato piu punti della
prima nella sua ripresa incompleta. In questo caso il punteggio € quello della ripresa incompleta.

b. Il punteggio di una partita regolamentare in parita € il punteggio conseguito alla fine delldUgara
LI NIAGE NBI2FFYSYGdFINBE Ay LI NARGEL RSOPS SaaSNB N

c. Il punteggio di una partita terminata per forfait &€ dD7n favore della squadra non in difetto.

Sez. 5. REGOLA DEI PUNTI DI VANTAGGIO.
a. Laregola dei punti di vantaggileve esser usata in tutti i campionati seniores.
1. (Solo FP15 punti dopo tre riprese, 10 punti dopo quattro riprege? punti dopo cinque
riprese.
2. (Solo SP) 20 punti dopo quattro riprese o 15 dopo cinque riprese.

b. Sidevono giocare riprese complete, a meno chegjlaadra seconda in battuta non segni i punti
necessari mentre é alla battuta. Quando la squadra prima in battuta raggiunge il numero di
punti richiesti nella prima meta della ripresa, alla squadra seconda in battuta deve dssare
f Q2 LIJ2 NI dz¢ vellatsecdRda méth della 8pxssa

Sez. 6. THBREAKER. o
A partire dalla prima met&r S f t Qripriéga,ledr ogni altra mezza ripresa a seguire, la squadra in
attacco iniziera il proprio turno alla battuta con il giocatore che dovrebbe andare a battenecita
ripresa per nono (nono nel FP), decimo (decimo nello SP, o undicesimo nello slow pitch con EP)
posizionato sul sacchetto di seconda base. Il giocatore che corre sulle basi pud essere sostituito in
accordo con le regole sulla sostituzione.

NOTA: Selzy O2NNAR2NB SNNI G2 RSEtfQ2NRAYS RA ol Gddzil
puod essere corretto non appena viene scoperto. Non vi € penalita.

Sez. 7. MODO DI SEGNARE | PUNTI.
a. Un punto viene segnato tutte le volte che un corridore tocgmlmente la prima, la seconda, la
terza e casa base prima della terza eliminazione della ripresa.
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ECCEZIONE: Durante itireak, il corridore che parte dalla seconda base non deve toccare anche
la prima base affinché il punto eventualmente segnato aiplare.

b. Un
1.
2.

3.

c. {A

punto non & valido se il terfk 2 { @lidzinaioAd¥la ripresa é:

Il battitore-corridore che viene eliminato prima di aver toccato la prima base.

'y O2NNAR2NB OKS @GASYS StAYAYlI G2 &adz 8eh?2
battitore che é diventato battitorecorridore.

02 1

(Solo FP) Il corridore che non mantiene il contatto con la base a cui ha diritto fino a che il

lancio non viene rilasciato.

(Solo SP) Il corridore che non mantiene il contatto con la base a cui ha filiritta che il
lancio non viene battuto o non ha raggiunto casa base.

Un corridore che lo precede.

LJz5 FFENB 3IA202 RQIFILIWIStff2z2 R2L2 Af GSNI

far annullare uno o piu punti.

Sez. 8. VISITE (Conferemz€onsultazioni).

a. Visita Offensivd 9 Q O2y OSaal dzyl &azftt GAAAGE AY
NOTA:

1. Questo include il battitore, il corridore, il battitore successivo e i coach fra loro.

2. Non si tratta di conferenza in attacco quando il lanciatore sins&dtendo il giubbino
YSYGiNB &aiA GNBGI &adzZtS oFaArAzr 2 ljdzZ yR2
RAFSyaArdlzs I O2yRATA2YyS OKS ftQlFidGlF 002 a

3. Gli arbitri non devono permettere pit di una conferenza peirign

EFFETTQSez. 8a

A

aSO2yRIF @Qraarll Ay FGdlF 002 0O2YLR2NISN:

OKASRSNEBE dzyQlft NI @ArAaAradal 2FFSyardl o

f QS 3

b. Visita DifensivaSono possibili solo tre visite difensive durante i primi sette inning. Per ogni

inni

NOTA:
1.

ng oltre il settimo & concessa una visita difensiva a inning.

Per visita si intende anche il caso in cui un giocatore(i) in campo abbandona la propria
posizione e va nel dugout per ricevere istruzioni, indipendentemente dal fatto che sia stato

cKASaidz2z aldSYyLR¢®

Ly O02FOK 2 dzy YFylF3aSNI Lldzs O02YdzyAOFNB Af O
prima che dopo essere entrato in campo e aver parlato con il lanciatore stesso; non & una

visita in difesa.
La visita finisce quando il manager/coach at&ea la linea di foul ritornando verso il
dugout.

Le visite sono da intendersumulativee il loro conteggio non inizia di nuovo quando un

nuovolanciatore entra in partita.

Se le tre visite non sono usate nei sette inning, vengono perse e la squadracteme le
regole per le visite durante gli extra inning.

Non si considera una visita difensiva se

a. Si conferisce durante una visita offensiva, a condizione che la difesa sia pronta a

AA20FNB ljdzr yR2 QI GdFO002 & LINRYy(H2T
b. Si urlano istruzioni dal dugout;

c. Un allenatore;giocatore gia schierato in campo parla con qualsiasi difensore;

fQF NDAGNRBY LISNBFX RS@S NXB IcgidchtofeSeyainrdiatdd

Jt A
f

RFEYR2 LINARYLlF dzy | @@SNIAYSghivcator& L2 A SaLlS

EFFETTOSez. 8b
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LaqulNil S 23y A |t 0N} &dz00Saargdl @AaAiidl RdzNI yidsS
concessa durante gli extra inning, provochera per il lanciatore indiegtime up al momento della

visita in eccesso, la dichiarazione di lanciatoreydlle che non pud piu lanciare per il resto della
partita.

NOTA: Il lanciatore dichiarato illegale puo giocare in qualsiasi altra posizione in difesa, ma non puo
piu lanciare.

c. Non vengono addebitate visite se esse hanno luogo quando gli arbitri hannessaisgioco.
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REGOLA 6.

¢ REGOLE DI LANCIO (Solo Fast Rjtch)

bd. ® [Q STFFSGhG2 LISNI (dzidS €S a8STA2yA REEEL ™ FEtl

Sez.1. PRELIMINARI

Prima di iniziare il movimento di rilascio (lancio), il lanciatore:

Non puo assumere la posizione di lancio sopra o vicino alla pedana di lancio senza essere in
possesso della palla.

Non é considerato in posizione di lancio fino a quandicélitore non € in posizione per ricevere |l
lancio.

5SS I @dSNBE SYdNr YOA A LASRA &dz GSNNBy2 Iff QA
fianchi devono essere in linea con la prima e la terza base ed entrambi i piedi devono essere a
contatto con la pedana.

Deve, mentre si trova sulla pedana con la palla nella mano di lancio o nel guantone, prendere i
segnali2 RI NB f QA YLINE agndlizon® mRrisepgaldtB.y RSNE A a8$

Deve, dopo aver preso i segnali, effettuare con tutto il corpo uno stop totale e completo con la
palla tenutain mano o nel guanto, entrambi tenuti unitlli fronte al corpo. Questa posizione deve
essere mantenuta penon meno didue (2) secondi e per non piu di cinque (5) secondi prima di
rilasciare la palldNOTA: Tenere la palla in entrambe le mani di fissd@mrpo & considerato come

se tale azione fosse fatta di fronte al corpo.

Sez. 2. INIZIO DEL LANCIO.
Il lando inizia quandouna delle mani si stacca dalla palla o quando il lanciatore fa qualsiasi
movimento che é parte del suo caricamento.

Sez. 3. RILASCIO LEGALE.

a.

Il lanciatore non deve fare nessun movimento di lancio senza rilasciare immediatamente la palla
verso il battitore.

Il lanciatore non deve usare un movimento di lancio nel quale, dopo aver avuto la palla in entrambe
le mani nella posizione di lancia,i I OOF dzyl YlIy2 REFEfEF LIEEFT LI2A
avanti, e riporta la palla in entnrabe le mani di fronte al corpo

Il lanciatore non deve usare un caricamento che preveda un arresto o una inversione del
movimento in avanti.

Il lanciatore non deve fare due rotazioni con il braccio nel movimento a mulinello. Comunque puo

far andare il su@ N OOA 2 RA FALyO2 S Fff QAYRASUGUNE LINAYI
LISNYSGGS It oNIYOOA2 RA LI &aalNB RdzS @2t3S RA FA

Il rilascio della palla deve avvenire con un movimento di sottomano con la mano tenuta al di sotto
RSt f{QIyOFILRtaz2 R dzyl RAaGEFYT Il y2y &dzZZSNA2NB |
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Sez. 4.

Il rilascio della palla ed il conseguente movimento della mano e del polso devono essere in avanti e
devono passare la linea verticale del corpo.

Entrambi i piedi devono rimanere a contatto con la pedand piede perno deve rimanere
AYY20AES LISN) GdziG2 Af GSYLR FAy2 |ffQAYAT A2 RS

Il piede perno deve rimanere a contatto della pedana per tutto il tempo fino alla strisciata, salto o
passo in avanti.

Durante il rilascio della palla, il lanciatopeid fare un passo coil piede avanti (quello non di
perno),contemporaneamente al rilascio della palla. Il passo deve essere in avanti verso il battitore
S Ittt QAyilSNY2)ddlSldrghezzadigllapdddnad Hn A Y

NOTA:(h-i) Non e considerato un passo se il lanciatore fa scivolare il piede lungo la pedana, a
condizione che mantenga il contatto con la pedana sté&say 2y OA aAl dzy Y2O0AY
del piede non di pernoStacare il piede di perno dalla pedana di lancio e rimetterlo sulla pedana,
creando un movimento oscillante, € un atto illegale.

Il piede di perno pud rimanere a contatton la pedanao spingersi via dalla pedana e strisciare
essere sollevat@rima chelipasso compiuto dal piede non di perno tocchi il terreno.
Nota: E legale strisciare, saltare o fare un balzo e quindi ritoccare il terreno e lancire

condizione che la spinta originaria avvenga dalla pedana. Non é legale fare un passo con il piede
di perno e poi strisciare, saltare o fare un balzo e quindi lanciare.

Il lanciatore potra fare perno solo dalla pedana di lancio prima di separare le mani.
Il lanciatore non deve continuare a mulinare il braccio dopo il rilascio della palla.

Il lanciatorenon deve far cadere, rotolare o far rimbalzare intenzionalmente la palla con lo scopo di
impedire al battitore di batterla.

Il lanciatore haventi (20) secondi per rilasciare il leio dopo aver ricevuto la palla dopo che
f QF NDAUGNR KI OKALFYIFIG2 a3A202¢0
EFFETTO5ez. 3nViene accreditato un ball al battitore.

POSIZIONAMENTO DIFENSIVO.

Il lanciatore non deve rilasciare il lancio se tutti i difensori, ad eccezione del ricevitore che deve
essere dentro il box del ricevitore, non sono posizioimtiampo buono.

| difensori non devono prendere posizione nella linea di visuale del battitore o con un evidente
intento antisportivo, agire in modo da distrarre il battitore.

NOTA: Il lancio non deve essere effettuato. Il giocatore responsabile dseesesspulso dalla

partita.

/| 2y dzy 3A20FG2NB Ay GSNIF o61asS OKS OSNDI RA

rubata, nessun difensore puo:

1. Posizionarsi sopra, o di fronte al piatto di casa base senza palla, o

2. Toccare il battitore o la mazza.

t9b! [ LE! QY [ LIETEF & Y2NIF® £ ol G0A leluNi
corridori avanzano di una bageer Lancio lllegale).

4
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Sez. 5. SOSTANZE ESTRANEE.

a. Non sara concesso a nessun membro della difesa, in nessun momentopasita, di usare
gualsiasi sostanza estranea sulla palla. Un lanciatore che si lecca le dita, deve asciugarsele prima di
prendere contatto con la pallina.

NOTA: Se un qualsiasi membro della difesa continua ad applicare sostanze estranee sulla palla, il

lanciatore deve essere espulso dalla partita.

b. Applicare la resina sulla palla o sul guantone e poi mettere la palla nel guantone & un atto illegale.
La resina deve essere tenuta per terra dietro la pedana quando non viene utilizzata.

c. E possibile usare sta in polvere per asciugare le mani, sotto il controllo e la supervisione
RSt fQFNDAGNRD
b2GFY : LISN)Y§&aa Napfd@aigihpregriatl d2soldrrasina

d. Il lanciatore non pud applicare del nastro sulle dita, o fasce per il sudore, braccialetti 0 oggetti

AAYAE I NR &dzA LIfaz 2 adzZ f Ql 9 YONI OOA2 RSt o0 NI C
NOTA: Se un lanciatore ha bisogno di una fascia sul braccio di lancio a causa di unanfortuni
entrambe le braccia dovranno essere coperte da una sottocasacca.

Sez. 6. IL RICEVITORE.

a 5808 NAYIYSNB [ftftQAyGSNYy2 RSttS tAySS RSt 02|
rilasciato.

b. Deve rimandare la palla direttamente al lanciatore dagmi lancio, anche dopo un foul ball.

EFFETTO: Un ulteriore ball sara accreditato al battitore.

ECCEZIONI: Tutto cio non si applica:

1. Dopo uno strike out.

2. Quando un battitore diventa battitoreorridore.

3. Quando ci sono corridori in base.

4. Quando un foul balliene giocato vicino alla linea di foul e il ricevitore tira su una qualsiasi base
per una possibile eliminazione.

5. Quando in situazione di terzo strike dovuto ad una possibile girata (checked swing) e palla
persa, il ricevitore tira in prima per eliminaitdattitore-corridore.

Sez. 7. TIRO SULLE BASI.

Il lanciatore, dopo aver assunto la posizione di lancio, non puo tirare verso una qualsiasi base mentre la
palla & viva e mentre il suo piede € a contatto con la pedana. Se viene effettuato un tiroediaieasu
dzy 3A202 RQIFILIJIStEt2 | LIttt GABFT € QFLIIStt2 § OF )

NOTA: Il lanciatore puo uscire dalla posizione di lancio facendo un passo dietro la pedana prima di
separare le mani. Fare un passo in avanti o di fianco costituisce un Lancio lllegale.

QUANT 9D} 9 9Q [ Q9CC9C¢C¢h -7tDOGUISOPRAt 9 [ 9 {9%LhbL ™
EFFETTOSezioni X, 7:
Qualsiasi infrazione alle Seziong 7 & un lancio illegale. (ECCEZIONE: RegBkz6,3n e Sez. b
1. [ QFNDAGNR aS3ylfl dzyl Llritadcih il ah@d\alibattitak® G I NR I G I
2. Se il lancio illegale non viene battuto:
(a) Viene accreditato un ulteriore ball al battitore (viene concessa la prima base se € il quarto

ball), e
(b) I corridori avanzano di una base.
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ECCEZIONE: Se un corridore avanza legalnsenten lancio illegale (su palla mancata o su lancio
pazzo), qualsiasi base extra ottenuta deve essere mantei8dal corridore viene eliminato mentre
avanza oltre una base, il corridore sara dichiarato eliminato

3. Se il lancio illegale viene battuto, riianager della squadra in attacco ha la possibilita di
scegliere:
(a) La penalita per il lancio illegale, o
(b) Il risultato del gioco.
ECCEZIONE: Se il battitore batte la palla e riesce a raggiungere salvo la prima base, e se tutti gli altri
corridori sonoavanzati di almeno una base sulla battuta, il lancio illegale viene annullato. Tutte le
azioni risultanti dalla battuta rimangono e non viene concessa nessuna possibilita di scelta.

4. Se il lancio illegale viene girato, mancato, e al ricevitore sfuggezib ®rike, ma riesce ad
eliminare il battitore in prima base, e tutti gli altri corridori avanzano almeno di una base, |l
manager della squadra in attact@m la possibilitRA | OOSG Gl NB |0 f QlF 44853
lancio illegale o b) il risultato dgloco.

ECCEZIONE: Se il battitomeridore raggiunge salvo la prima base grazie al terzo strike sfuggito, e

aS GddzidA 3IETA EAGNR O2NNAR2NR az2y2 @yl lFaGA )

annullato. Tutte le azioni cosi risuktarimangono e non vi & opzione.

5. Se il manager non accetta il risultato del gioco, viene applicata la penalita del Lancio lllegale
concedendo un ball al battitore (concessione della prima base se é il quarto ball) e facendo
avanzare tutti i corridori dina base. La palla & morta.

6. Quando un lancio illegale colpisce il battitore, la palla € morta, al battitore deve essere
concessa la prima base e tutti i corridori avanzano di una base. Non sono date possibilita di
scelta.

Sez. 8. BASE INTENZIONALE.
Se la guadra in difesa vuole concedere la base intenzionalebattitore, sia il lanciatoreche |l

ricevitore o il coachpossom farloO2 Ydzy A O Y R2 f 2 chefass€yheNibah piilN2base kal LJ2
oFGGAG2NB® vdzSaidl O2YdzyA Ol kirelahGolLd palfa ®@hokd A G N2 Ol LJ

NOTA: La comunicazione pu0 avvenire in qualsiasi momento prima che il battitore cominci, o durante, il
turno alla battuta, indipendentemente dal conteggio. La palla € morta e i corridori avanzano se forzati.

Sez. 9. LANCQII RISCALDAMENTO.

a 'ttt QAYAT A2 RSEfF LINAYI NRARLINBa&lF LISNI SyiNrYoS f
pud essere utilizzato non piu di un minuto per effettuare non piu di cinque lamiteaditore o a
qualsiasi altro membro della squadra.f t QAYAT A2 RA 23yA YSITI NARL

lanciatore verranno concessi solo tre lanci di riscaldamento

9//9%Lhb9yY ¢dziG2 OAS5 y2y &A | LILIX AO!I aS f QlF N A
sostituzioni, visite, infortuniecc.

EFFETTO 9a: Se viene effettuato un numero eccessivo di lanci di riscaldamento, deve essere
penalizzato il lanciatore accreditando un ball al battitore per ogni lancio in eccesso.

b. Durante i lanci di riscaldamento il gioco deve essere sospeso.

c. Ad unlanciatore che ritorna a lanciare nella medesima mezza ripresa non sono concessi lanci di
riscaldamento.
EFFETTEOSez. 9c: Dovra essere accreditato un ball al battitore per ogni lancio effettuato.

d. Non ci sono limiti al numero di volte che un giocator® pornare nella posizione di lancio a meno
che:
1. b2y Ft00Al FoolyR2yFidi2 fQ2NRAYS RA ol dddzil = 2
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2.b2y &Al &A0GFd2 RAOKAIFNIG2 dzy [FyYyOAFG2NB LEfS3

Sez. 10. LANCIO NULLO.
Deve essere chiamato un lancio nullo (No Pitch) quando:

a. ll'lanciatore lancigurante una sospensione del gioco.

b. Il lanciatore effettua un immediato rilancio:
1. Prima che il battitore abbia preso posizione, 0
2. Quando il battitore é sbilanciato a causa del lancio precedente.

c. Un corridore viene eliminato per essersi staccato dadlse prima che il lanciatore abbia rilasciato il
lancio.

d. Il lanciatore lancia prima che un corridore abbia ritoccato la sua base dopo un foul ball e la palla &
morta.

e. Un giocatore, manager o coach:
1. /| KAFYl da¢SYLRES 2
2. Usa qualsiasi altra frase o parola, o
3. Commette qualsiasi azione mentre la palla € viva e in gioco con lo scopo evidente di far
commettere al lanciatore un lancio illegale.
NOTA: Deve essere dato un avvertimento alla squadra in difetto, e il ripetersi di questo tipo di atto

da parte di un qualsF aA YSYONR RStfl aldzz RN} O2YLRZNII =
partita.

EFFETTEOSez. 10 ee: La palla € morta, e tutte le azioni conseguenti a quel lancio sono cancellate.

Sez. 11. PALLA CADUTA.
Se la palla scivola dalla mano teiciatore durante il rilascio:

1. Viene accreditato un ball al battitore, e
2. La palla rimane in gioco, e
3. | corridori possono avanzare a loro rischio.

Sez. 12. LANCIATORE ILLEGALE.
Un lanciatore che e stato dichiarato un Lanciatore lllegale in seguisopgramento del limite del

numero di visite difensive permesso, non puod tornare nella posizione di lancio in nessun momento per

il resto della partita.

EFFETTOSez. 12: Se il Lanciatore lllegale ritorna in posizione di lancio ed effettua un lancmplegal
illegale, & espulso dalla partita. Se viene scoperto prima del lancio successivo, il manager della squadra
in attacco ha la possibilita di:

1. Accettare il risultato del gioco, o
2.CFENB lyydzZ £t I NB Af 3IA2023 02y A at®a MdiderRo2dBlA  OK ¢

gioco.
ECCEZIONE EFFETTO Sez. 12: (Ze il gioco era il completamento del turno alla battuta di un

battitore, e viene deciso il diritto di opzione per annullare quel gioco, allanzel battitore torna a
battere, assumendo il conto ddall e degli strike che aveva prirdacompletare il proprio turno in
battuta; i corridori tornanoalla base occupata al momento del lancio.
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REGOLA 6.

¢ REGOLE DI LANCIO (Solo Slow Ritch)

[ Q9CC9c¢c¢h t 9w ¢7séguelallaffirte dglledSédioheb/L ™

Sez. 1. PRELIMINARI
Prima di iniziare il movimento di rilascio (lancio), il lanciatore:

a. Non é considerato in posizione di lancio finquando il ricevitore non € in posizione per ricevere il
lancio.

b. Deve assumere una posizione con entrambi i piedi saldamente a contatto con il terreno e con uno o
entrambi i piedi a contatto con la pedana di lancio.

c. Deve fare un completo e totale arrestmn la palla tenuta in una o entrambe le mani di fronte al
corpo. La parte frontale del suo corpo deve essere rivolta verso il battitore. Questa posizione deve
essere mantenuta per non meno di un secondo e per non piu di dieci secondi prima di iniziare il
rilascio.

Sez. 2. INIZIO DEL LANCIO.
a. Il lancio inizia quando il lanciatore fa un qualsiasi movimento che sia parte del suo caricamento
R2LJ2 f QFNNBadG2 NAOKASaAd2d t NAYlF RStfQFNNBadz2 N

Sez. 3. RILASCIO LEGALE.
a. Il lanciatore non deve fare nessun movimento di lancio senza rilasciare immediatamente la palla
verso il battitore.

b. Il caricamento deve essere composto da un movimento continuo.

c. Il lanciatore non deve usare un caricamento che preveda un arresto o umasione del
movimento in avanti.

d. Il lanciatore deve rilasciare la palla verso casa base nella prima rotazione in avanti del braccio di
fryOA2 2t 0NB f QFyOlF 02y dzy Y2@AYSyda2 RA azdaazy

e. |l piede di perno deve rimanere a contatto con la pedana fino daipalla non lascia la mano. Se
viene fatto un passo esso puo essere in avanti, in dietro o di fianco, a condizione che il piede di
perno sia in contatto con la pedana e il passo sia contemporaneo con il rilascio della palla.

f. Il lanciatore non puo lanciarla palla:
1) Da dietro la schiena;
2) Da sotto le gambe, o
3) Dal guantone.

g. Il'lancio deve essere gffettuatq ad una velocita moderata
bhe¢!' Y [+ @St20AGt § tFaOAFGLF AYyOdSNYYSyaGsS f 3A
che ha rilasciato utencio a velocita eccessiva. Se il lanciatore ripete tale atto dopo essere stato
avvertito, verra dichiarato Lanciatore lllegale e non potra piu lanciare fino alla fine della partita.
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h. La palla deve essere lanciata con un arco di almeno 1.83 metri (6 dedithon piu di 3.65 metri
(12 feet), dal terreno.

i. Il lanciatore non deve continuare il caricamento dopo aver rilasciato la palla.

j-Il'lanciatore ha 10 secondi per rilasciare il lancio successivo dopo aver ricevuto la palla, o dopo che
f QF ND A OYNBR} 2K [d IGRAO2 ¢ @

Sez. 4. POSIZIONAMENTO DIFENSIVO.
a. Il lanciatore non deve rilasciare il lancio se tutti i difensori, ad eccezione del ricevitore che deve
essere dentro il box del ricevitore, non sono posizionati in campo buono.

b. I difensori non devono prende posizione nella linea di visuale del battitorecon un evidente
intento antisportivo, agire in modo da distrarre il battitore.
NOTA: Il lancio non deve essere effettuato. Il giocatore responsabile deve essere espulso dalla

partita.

Sez. 5. SOSTANEETRANEE.
a. Non sara concesso a nessun membro della difesa, in nessun momento della partita, di usare
gualsiasi sostanza estranea sulla palla.
NOTA: Se un qualsiasi membro della difesa continua ad applicare sostanze estranee sulla palla, il

lanciatore deveessere espulso dalla partita.

b. E

possibile usare resina in polvere per asciugare le mani, sotto il controllo e la supervisione
RSt

f QF NDAGNR D

c. Applicare la resina sulla palla o sul guantone e poi mettere la palla nel guantone & un atto illegale.
La resinaleve essere tenuta per terra dietro la pedana quando non viene utilizzata.

d. Il lanciatore non pud usare nessuna sostanza estranea sulla mano di lancio o sulle dita.
e. lIl'lanciatore non puo indossare il guanto da battuta sulla mano di lancio

Sez. 6. IRICEVITORE. |
a. 55S@S NAYIFIYSNBE IffQAYydiSNy2 RStftS tAySS RSt 02|
battuto, tocca il terreno, il piatto di casa basd battitore, o raggiunge il box del ricevitore

b. Deve rimandare la palla direttamente al lancie@opo ogni lancio, anche dopo un foul ball.
ECCEZIONE: Questo non si applica dopo uno strike out o dopo una eliminazione effettuata dal

ricevitore.

Sez. 7. IMMEDIATO RILANCIO.
Il lanciatore non deve tentare un immediato rilancio della palla:
a. Prima chelibattitore abbia preso posizione, o

b. Quando il battitore € sbilanciato a causa del lancio precedente.

vdzStft2 OKS aS8S3dz§S &8 t@oFFShGid2 LISNI GdziiS €S {STA2yA

EFFETTOSez. 17:
Ogni infrazione della Sez71costituisce un Lancio lllegale.
1. [ QI ND A setfBlareRuSapalla morta ritardata.
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Sez. 8.

Sez. 9.

2. Viene assegnato un ball al battitore.
3. | corridori non avanzano.

ECCEZIONE: Se il battitore gira un qualsiasi Lancio lllegale, lo stesso viene annullato e tutti i giochi
sono validi.

BASE INTENZIONALE.

Se lasquadra in difesa vuole concedera base intenzionale al battitoresia il lanciatore, che il

ricevitore o il coachpossono¥ I NX 2 O2 Ydzy AOFyR2f2 | ffQFNBAGNR O
ol GGAG2NBd vdzSaidl O2YdzyA Ol rsiurlah@olLd phlla &hotd A G N2 OF
NOTA: La comunicazione pu0 avvenire in qualsiasi momento prima che il battitore cominci, o
durante, il turno alla battuta, indipendentemente dal conteggio. La palla € morta e i corridori
avanzano se forzati.

LAN@II RISCALDAMENTO.

lffQAYAT A2 RA 23yA YSITF NRLNBalX 2 ljdzZd yR2 dzy
pit di un minuto e possono essere effettuati non piu di tre lanci al ricevitore o a qualsiasi altro
membro della squadra.

ECCEZIONE:dzi G2 OAS y2y aiA | LILXAOF &S fQF NDAGNRB NA
sostituzioni, visite, infortuni, ecc.

EFFETTO 9a: Se viene effettuato un numero eccessivo di lanci di riscaldamento, deve essere

penalizzato il lanciatore accreditda un ball al battitore per ogni lancio in eccesso rispetto ai tre.

Durante i lanci di riscaldamento il gioco deve essere sospeso.

Ad un lanciatore che ritorna a lanciare nella medesima mezza ripresa non sono concessi lanci di
riscaldamento.
EFFETTO 90ovra essere accreditato un ball al battitore per ogni lancio effettuato.

Non ci sono limiti al numero di volte che un giocatore puo tornare nella posizione di lancio a meno
che:

1. b2y FT00AF F0oolYyR2y G2 t Q2NRAYS RA ol dddzilz 2
2. Non sia stato dichiaratoun L@®A I § 2 NB Lttt S3IFtS RIFffQFNDAGNR D

Sez. 10. LANCIO NULLO.
Deve essere chiamato un lancio nullo (No Pitch) quando:

a.

Il lanciatore lancia durante una sospensione del gioco.

Un corridore viene eliminato per essersi staccato dalla base prima che il lancicaddiianto casa
base, sia battuto, o tocchi il terreno prima di casa base.

Il lanciatore lancia prima che un corridore abbia ritoccato la sua base dopo un foul ball e la palla &
morta.

La palla scivola di mano al lanciatore durante il caricamefitdbl NNB G NI YSy G2 RSt 6N

Un giocatore, manager o coach:
1. | KAFYlF a¢SYLReé: 2
2. Usa qualsiasi altra frase o parola, o
3. Commette qualsiasi azione mentre la palla & viva e in gioco con lo scopo evidente di far
commettere al lanciatore un lancio illegale.
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NOTADeve essere dato un avvertimento alla squadra in difetto, e il ripetersi di questo tipo di atto
da parte di un qualsiasi membro della squadra avver@t@ Y LJ2 NI I LISNJ Af NBALRY
dalla partita.

EFFETTEOSez. 10 g e: La palla € morta, titte le azioni conseguenti a quel lancio sono cancellate.

Sez. 11. LANCIATORE ILLEGALE.

Un lanciatoreche € stato dichiarato un Lanciatore lllegale a causa di :
1. Un numero di visite difensive in eccesso rispetto al limite consentito,
2. Aver lanciato avelocita eccessiva,non puo tornare nella posizione di lancio in nessun
momento per il resto della partita.
EFFETTOSez. 11: Se il Lanciatore lllegale ritorna in posizione di lancio ed effettua un lancio, legale
o illegale, € espulso dalla partita. Sdaihcio viene battuto e viene scoperto prima del lancio
successivo, il manager della squadra in attacco ha la possibilita di:
1. Accettare il risultato del gioco, 0
2. Fare annullare il gioco, con
(a) Il battitore che ritorna a battere e assume il conto dei ballegldstrike che aveva
prima della scoperta del Lanciatore lllegale e

ML O2NNAR2Z2NR OKS NAG2NYyIlIy2 | fftQdz GAYLF 0ol ;

ECCEZIONE a EFFETTO Sez. 11 (2): Se il gioco era il completamento del turno alla battuta di un
battitore, e vienedeciso il diritto di opzione per annullare quel gioco, allagael battitore torna a

battere, assumendo il conto dei ball e degli strike che aveva prima di completare il proprio turno

in battuta; i corridori tornanoalla base occupata al momento dé&ncio.
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REGOLA 7.

G LA BATTUTA

Sez. 1. IL PROSSIMO BATTITORE.
a !ttt QAYAT A2 RA dzyl NRALINBALF § Af deLaNdhio el @rdsgimbA G 2 N
battitore, finché non viene chiamato a prendere posizione nel box del battitore.

b. | v I g2t Gl OKS I NA LINB & | § AYATALGEEZT & Af 37
giocatore successivo che entrera nel boxudtitore.

c. 553S LINBYRSNB LRaAilAz2yS IffQAYy(iSNy2 RSt OSNDK
panchina.

d. Puo effettuare il riscaldamento con non piu di due mazze ufficiali da softball, con una mazza da
riscaldamento approvata o con ucambinazione di queste non superiore a due.
NOTA: La mazza con cui si sta riscaldando il prossimo battitore non pud avere attaccato ad essa

nulla che non sia un accessorio approvato ISF.

EFFETTOSez. #l: Quando cid che si sta usando durante il riscaldaim@on &€ una mazza legale,

tale equipaggiamento illegale deve essere rimosso dalla partita. Continuare ad usare tale
eguipaggiamento dopo la rimozione comporta, per il giocatore che ne sta facendo uso, l'espulsione
dalla partita.

e. Puo lasciare il cerchitel prossimo battitore:
1. Quando diventa battitore, o
2. Per dare indicazioni ai corridori che stanno avanzando dalla terza a casa base.
3. Per evitare possibili interferenze con una volata o una palla tirata.

f.  Non puo interferire con un difensore che ha l'oppanitia di effettuare un gioco.
EFFETTCBez. & La palla € morta e se questa interferenza é:

1. Su un tentativo di un difensore di eliminare un corridore,
(a) Il corridore piu vicino a casa base al momento dell'interferenza é dichiarato eliminato, e
(b) Gli altri coridori ritornano all'ultima base occupata al momento dell'interferenza, a meno
che non siano forzati ad avanzare dal battitore diventato corridore.
2. Su un difensore che sta tentando di prendere una palla al volo, o con una volata che un
difensore staentando di prendere,
(a) Il battitore-corridore € dichiarato eliminato, e
(b) I corridori ritornano alla base occupata al momento del lancio.

Sez. 2. ORDINE DI BATTUTA.

a. L'ordine di battuta di ogni squadra deve essere tenuto su di un apposito modulo/lineup ghe de
essere consegnato, prima della partita, dal manager o dal capitano al Classificatore ufficiale e
all'arbitro capo, che lo mettera a disposizione per il controllo da parte del manager o capitano della
squadra avversaria.

b. (Slo CGED) Q2 NRA y Sdewr alterdarelui wmind e una donna.

c. L'ordine di battuta consegnato all'arbitro deve essere rispettato per l'intero incontro, a meno che
un giocatore non venga sostituito da:
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d.

1. Un sostituto. Quando cid avviene, il sostituto deve prendere il posto del giecabstituito
yStt Q2NRAYS RA ol dddzil o
2. (Solo FP) Il FLEX PLAYER che puo battere o correre per il DP partente o il suo sostituto
yStt Q2NRAYS RA ol G04dzil
Il primo battitore di ogni inning € il battitore il cui nome segue quello dell'ultimo giocatore che ha
completato il turno alla battuta nell'inning precedente.

EFFETTO: Sez.-d ¢ll battere fuori turno puo portare ad un gioco d'appello che pud essere fatto
solamente dal manager, coach o da un giocatore della squadra in difesa. La squadra in difesa perde
il diritto di fare gioco d'appello per un battitore fuori turnana volta che tutti i difensori abbiano
chiaramente abbandonato le loro normali posizioni difensive ed abbiano lasciato il territorio buono
per andare in panchina o nel dugout.

1. Se l'errore éscoperto mentre il battitore irregolare si trova alla battuta:

(@) Il battitore regolare pud legalmente prendere il suo posto ed assumere il conteggio di
ball e strike del battitore irregolare.

(b) Qualsiasi punto segnato o base conquistata mentre il battitoegalare € alla battuta
€ considerato legale.

Se l'errore & scoperto dopo che il battitore irregolare ha completato il suo turno alla battuta

e prima che un lancio legale o illegale sia stato effettuato ad un altro battitore:

(a) Il giocatore che sarebbe dovutmdare a battere € eliminato.

(b) Tutti gli avanzamenti o segnature ottenute in conseguenza del battitore irregolare
diventato battitore corridore sono annullati. Ogni eliminazione che é stata fatta prima
RSttt aO02LISNIIF RStfQAYFNITAZ2YS NRAYLIYS &I f

(c) Il battitore successivo € il giocatore il cui nome segue quello del giocatore dichiarato
eliminato per aver saltato il proprio turno alla battutae il battitore successivo fosse il
battitore non corretto che era stato dichiarato eliminato, si passa alla persbealo
segue nel linaip.

(d) Se il battitore dichiarato eliminato in questa circostanza ¢ il terzo eliminato, il battitore
regolare nell'inning successivo ¢ il giocatore che sarebbe dovuto andare a battere se |l
giocatore fosse stato eliminato con un giocaorzme.

@{S Af GSNI2 StAYAYlIG2 OASYS FlLiG2 &adz dzy C
appello pud ancora essere fatto in modo da ripristinare il corretto ordine di battuta.
vdzSad2 FLIWIStt2x asS Flradz2zx y2y O2YLRNIF dzy

Se lerrore € scoperto dopo il primo lancio legale o illegale al battitore successivo:

(a) Il turno alla battuta del battitore irregolare é legale.

(b) Tutti i punti segnati o le basi conquistate sono legali.

(c) Il battitore successivo € quello il cui nome segue quellddtitore irregolare.

(d) Nessuno e dichiarato eliminato per aver saltato il turno alla battuta.

(e) I giocatori che non hanno battuto e che non sono stati dichiarati eliminati hanno perso
il proprio turno alla battuta finché non si presenteranno di nuovo a drattcome
previsto dall'ordine di battuta.

4. Nessun corridore pud essere rimosso dalla base che sta occupando per andare ad
effettuare il proprio turno regolare. Egli perde semplicemente il proprio turno alla
battuta senza penalita. Il battitore che lo segue nell'ordine di battuta diventa il bagtitor
legale.

ECCEZIONE: Il battitererridore che e stato rimosso dalla base da parte dell'arbitro
come nella Sezione 2b di cui sopra.

e. Quando il terzo eliminato dell'inning & fatto prima che il battitore abbia completato il proprio turno

alla battuta, quelbattitore sara il primo battitore dell'inning successivo, e il conteggio dei ball e
strike sara azzerato.
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Sez. 3. POSIZIONE DI BATTUTA.
a Lt oFddAG2NE RSOS LINBYRSNB LR&aATA2yS ySt o62E |
RStf QF NDAUGNRO®
EFFETOC¢ Sez. 3a: L'arbitrdeve chiamare uno strike. Non deve essere effettuato un lancio e la
palla diventa morta.

b. Nessun componente della squadra in attacco pud, per nessun motivo, ed in nessun momento
durante la partita, cancellare le linee del box dattliore. Tutto cio vale anche per il coach durante
il meeting prepartita.A o o o A o
EFFETTO: Sez.@p S Af Ol UUAU2NB OFyoOSftfl S fAYySS RSt
essere effettuato un lancio e la palla diventa morta. Se un coach o un mesebeosquadra in
attacco che non sta giocando cancella le linee, verra chiamato uno strike sul prossimo battitore
LINE@GAaG2 62 adz dzy adz2 ada2aidAaddzizo yStfQ2NRAYS R
NOTA: Nel caso che qualcuno continui deliberatamente a cancellare le linee dopmal pr
avvertimento, questa persona verra espulsa dalla partita.

c. |l battitore deve avere entrambi i piedi completamente all'interno del box di battuta prima che
cominci il movimento di lancio. Puo toccare le linee, ma nessuna parte del suo piede deveakssere
di fuori delle linee prima del lancio.

Sez. 4. L'ARBITRO CHIAMA UNO STRIKE:
a. (SOLO FP) Quando una parte gualsiasi della palla, lanciata legalmente, passa nella zona dello strike
prima di aver toccato il terreno e la stessa nhon viene giratdalitore.
(SOLO SP) Per ogni lancio legale che entra nella zona dello strike prima di aver toccato il terreno e

che non venga girato dal battitore. ECCEZIONE: Non €& uno strike se il lancio tocca il piatto di casa
base e non viene girato.

b. (SOLO FP) Per adancio che il battitore tenta di battere mancandolo.
(SOLO SP) Per ogni lancio, compreso un lancio illegale, che il battitore tenta di battere mancandolo.

NOTA: (SOLO SP 4a & 4b) Qualsiasi pallina lanciata che tocca il terreno o il piatto di casa base no
puod essere legalmente sventolata dal battitore. Pero, se il battitore sventola e manca il lancio prima
che la pallina colpisca il terreno o il piatto, € uno strike.

EFFETTO: Sez. 4a & 4b (FP) La palla € viva e in gioco e i corridori possono avemziachi!
EFFETTO: Sez. 4a & 4b (SP) La palla & morta e i corridori non possono avanzare.

c. Per ogni sprizzata foul.
EFFETTO: Sez. 4eP) La palla é viva e in gioco e i corridori possono avanzare a loro rischio. Il

battitore & eliminato se si trattael terzo strike.
EFFETTO: Sez. 4c: (SP) Il battitore & eliminato se si tratta del terzo strike. La palla € morta per ogni
strike.

d. Per ogni palla battuta in foul quando il battitore ha meno di due strike.
e. (Solo SP) Per ogni foul ball, compreso il testike.

f. Per ogni lancio che il battitore tenta di battere e manca e che colpisce una qualsiasi parte del
battitore stesso.

g. Quando una qualsiasi parte della persona del battitore o della sua divisa € colpita dalla propria palla
battuta quando lo stesso siova all'interno del box e ci sono meno di due strike.

49



Regolamento Tecnico di Giog&Regola 7

h. Quando un lancio colpisce il battitore mentre la pallina e nella zona dello strike.

i. Quando un membro della squadra in attacco intenzionalmente cancella le linee del box del
battitore.

J. Quando ibattitore non entra nel box entro 10 secondi dalla chiamata di "Gioco" dell'arbitro.

EFFETTO: Sez-j4dla palla € morta e i corridori devono ritornare alle loro basi senza pericolo di
essere eliminati.

Sez. 5. L'ARBITRO CHIAMA UN BALL:
a. (SOLO FP) Pegni palla lanciata legalmente che:
1. Non entra nella zona dello strike, o
2. Tocca il terreno prima di raggiungere casa base e non viene sventolata,
3. Tocca il piatto di casa base e non viene sventolata dal battitore.
EFFETTO: Sez. 5a: (FP) La palla & vivgiaz@ne i corridori possono avanzare a rischio di essere

eliminati.

b. (SOLO SP) Per ogni palla legalmente lanciata che:
1. Non entra nella zona dello strike,
2. Tocca il terreno prima di raggiungere casa base e non viene sventolata,
3. Tocca il piatto di casa basenon viene sventolata dal battitore.
4. |l battitore sventola dopo che questa ha toccato il terreno o il piatto di casa base.
EFFETTO : Sez. 5b: (SP) La palla & morta. | corridori non possono avanzare.

c. (SOLO FP) Per ogni palla lanciata illegalmente:
1. Che ilbattitore non colpisce, o
2. Quando il manager sceglie di non accettare il risultato del gioco dopo che la palla é stata
colpita.
EFFETTO: Sez. 5c¢: La palla € morta e i corridori hanno diritto di avanzare di una base senza pericolo
di essere eliminati.

d. (SOLGCBP) Per ogni palla lanciata illegalmente e non sventolata.
EFFETTO: Sez. 5d: La palla € morta. | corridori non possono avanzare.

e. (SOLO SP) Quando una pallina rilasciata dal lanciatore colpisce il battitore fuori dalla zona dello
strike.

f. Per ogni lanciali riscaldamento in eccesso.

EFFETTO: Sez:f5ea palla € morta. | corridori non possono avanzare.

g. Quando il ricevitore non invia la palla direttamente al lanciatore secondo quanto previsto.
h. Quando il lanciatore non lancia la palla entro 20 sec@Bio MP) o 10 secondi (SP).

EFFETTO: Sez:I&g

(SOLO SP) La palla € morta e i corridori non possono avanzare.

(SOLO FP) La palla rimane viva, tranne ogni qualvolta la palla & diventata morta per qualsiasi altra
ragione.
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Sez. 6. IL BATTITORE E' ELIMOINA
a. Quando il terzo strike e:
1. Sventolato e mancato e la pallina tocca qualsiasi parte della sua persona;
2. Non sventolato e la palla lanciata colpisce il battitore nella zona dello strike.

b. Quando un battitore entra nel box di battuta con una mazza alterata, o &€ scoperto ad usarne una.
NOTA: Il battitore & anche espulso dalla partita.

c. Quando un battitore entra nel box di battuta con una mazza illegale, o &€ scoperto ad usarne una.

NOTA Sez. 6kc: La mazza viene rimossa dalla partita.

d. Quando il suo piede & completamente all'esterno delle linee del box del battitore e a contatto col
terreno, 0 una parte qualsiasi del suo piede sta toccando il piatto di casa base quando egli batte
una pala buona o foul.

e. Quando esce dal box di battuta per prendere la rincorsa, e poi vi rientra ed effettua un contatto con
fI LIHEfrd 9//9%Lhb9Y {S y2y @GASYyS STF¥FShddz G2
battitore sventola a vuoto, la palldmane viva (solo FP) o morta (solo SP)

f. (SOLO FP) Quando smorza in foul dopo il secondo strike.
ECCEZIONE: Se un corridore interferisce con:

1. Un difensore che sta tentando di prendere una palla smorzata in aria in territorio foul, o

2. Una volata in zona doul che un difensore sta tentando di prendere, il corridore & eliminato. Il
battitore-corridore quindi ritornera alla battuta con uno strike in pit a causa della battuta foul,
ammesso che il conto prima della battuta fosse meno di due strike.

NOTA (1) Seuesta interferenza, a giudizio dell'arbitro, & un chiaro tentativo di impedire un doppio

gioco, anche il corridore piu vicino a casa base al momento dell'interferenza verra dichiarato
eliminato.
NOTA (2) Se la smorzata in aria € raccolta, la palla rirnaae in gioco.

g. (SOLO SP) Quando viene chiamato il terzo strike, incluso un foul ball non preso se effettuato con
due strike.

h. (SOLO SP) Quando smorza o schiaccia verso il basso una palla.

i. Quando colpisce per la seconda volta con la mazza unabadilaga buona in territorio buono.
ECCEZIONE: Sez. 6i

1. Se il battitore si trova nel box di battuta e il contatto avviene mentre la mazza si trova ancora
nelle sue mani, viene chiamato un foul ball anche se la palla & colpita per la seconda volta in
territorio buono.

2. Se il battitore lascia cadere la mazza e la palla viaatohtro in territorio buono, e a giudizio
dell'arbitro non vi era intenzione di interferire con la traiettoria della pal,palla sara
dichiarata buona o foul a seconda di dove sirfera o di dove verra toccata per la prima volta
da un giocatore.

j- Quando si pone direttamente davanti al ricevitore per passare da un box all'altro mintre
lanciatore (SOLO FP) sta prendendo i segnali, 0 sembra che stia prendendo i segnali a contatto con
la pedana, o (SOLO SP) é in posizione per lanciare, o in qualsiasi momento che preceda
immediatamente il rilascio del lancio.

EFFETTO: Sez.-jpda palla € morta ed ogni corridore deve ritornare alla base che, a giudizio
dell'arbitro, era stata toccatal momento del lancio.
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k. Quando egli:
1. Impedisce al ricevitore di raccogliere o tirare la palla uscendo dal box del battitore, o
2. LYGNY £t OALF AYy(dSyiT A2yl fYSYydiS Af NAROSGAG2NB YSy
3. (Solo FPInterferisce con un giara casa base.
4. Interferisce intenzionalmente con una palla tirata, sia che si trovi dentro o fuori il box del
battitore.
EFFETTO: Sez. 6k

La palla € morta ed ogni corridore deve ritornare all'ultima base che, a giudizio dell'arbitro, era
stata toccata amomento dell'interferenza.

[.  (SOLO FP) Quando il terzo strike, chiamato dall'arbitro o sventolato, & preso dal ricevitore.

m. (SOLO FP) Quando ha tre strike e la prima base & occupata con meno di due eliminati.

EFFETTO: Sezntl
La palla é viva ecbrridori possono avanzare a rischio di essere eliminati.
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REGOLA 8.

- IL BATTITOREORRIDORE E IL CORRIDORE

Sez. 1. IL BATTITORE DIVEBAATITOREORRIDORE.
a. Quando batte legalmente un palla buona.

b. (Solo FP) Quando il ricevitore manca la presa sul terzo strike prima che la palla tocchi il terreno e:
1. Cisono meno di due eliminati e la prima base libera, o
2. Cisono due eliminati.
Questa ¢é laegola del terzo strike.
EFFETTOSez. 1d: La palla € in gioco e il battitore diventa battitererridore con il rischio di

essere eliminato.

c. vdzl YR2 f QF NDAGNR RA OFal o6F&aS OKALFYLlF ljdzr GGNR 0o
EFFETTOSez. 1c: Al battitore viene concessa la primaebsenza il rischio di essere eliminato
aSYLINB OKS f2 aitSaaz2 @yl A S G200KA fI LINRY
intenzionali nello stesso momento e il primo battitore non tocca la prima base, non sara accolto
nessun appello sul primo t#ore.

1. (Solo FP) La palla é in gioco a meno che non sia diventata una palla bloccata.

2. (Solo SP) La palla & morta e i corridori non possono avanzare se non forzati

3. Se la squadra in difesa vuole concedere la base intenzioablmttitore, sia illanciatoreche il
ricevitore o il coach possono farld @S NI Sy R 2 situfé ddizedéreNR prirdekbSse al
battitore. Se si vuole concedere la base intenzionale a due battitori, la seconda base
intenzionale non deve essere concessa fino a chenilgpbattitore non ha raggiunto la prima
base.[ | O2YdzyAOIFT A2yS RA O2y0SaairzyS RA ol as
essere considerata un lancio.
NOTA: cido pud avvenire in qualsiasi momento prima che un battitore inizi o finisca il proprio
turno alla battuta, a prescindere dal conteggio di ball e strike. La palla & morta ed i corridori non
possono avanzare se non forzati.

d. Quando il ricevitore o qualsiasi altro difensore ostruisce, ostacola o impedisce ad un battitore di

sventolare o colpiraina palla lanciata.

EFFETTOSez. 1d:

1. [ QF NDAGNR Rt Af aS3aylrtsS RA LFEEF Y2NIF NRAGI
gioco.

2. Il manager della squadra in attacco ha la facolta di:
(@! O0SGGINBE 1 LISyFrfAdt LISNI af Q2adN¥zZ A2yS RSt
(b) Accettare il risultato del gioco.

3. Se il battitore colpisce la palla e raggiunge salvo la prima base, e tutti gli altri corridori sono
I @yl GA RA FEYSy2 dzyl ol a&asS adzZ tF ol Gddzil =
azioni che sono il risulta della battuta rimangono. Non e data nessuna possibilita di scelta.
bhe¢!yY 52112 OKS dzy O2NNAR2NB KI LI aal a2 dzyl o
02YS a$S tQl @gSaasS N¥3IIAadzy il o

4. {S At YIFyF3aSN y2y | O0SGG Afdzd MRyt GRStz NSO
concedendo al battitore la prima base e facendo avanzare gli altri corridori solamente se
forzati.

e. vdzl YR2 dzyl LI f€F o6FdGdzilt o6dz2yl O2ft LIA&AOS f I LISN
un corridore.
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EFFETTOBez. 1e: Se il contatto avviene:

1. Dopo che la palla é stata toccata da un difensore (incluso il lanciatore), la palla € in gioco.

2. Dopo che la palla ha superatm difensore ad eccezione del lanciatore, e nessun altro
difensoreha la possibilitlR A SFFSG i dzr NB dzy QSt AYAY I T A2y S3 f

3. Prima che la palla abbia superato un difensascluso il lanciatoresenza essere stata
toccata, la palla € morta.

f.  (Solo FP) Quando un palla lanciata, non sventolata e non giudicata strike, colpfsiasy parte
della persona o della divisa del battitore mentre si trova nel box di battuta. Non importa se la palla
tocca il terreno prima di colpirlo.
NOTA: Le mani del battitore non sono considerate parte della mazza.
EFFETTQ Sez. 1f: La palla € mare al battitore viene concessa la prima base senza pericolo di
essere eliminato.
ECCEZIONE: Se non viene fatto nessun tentativo per evitare di essere tdpitiND A (i NP R
chiamare ball e non concedere la base.

g. Quando una volata buona:
1. Vaoltre la recizione, o
2. Va fuori dal guanto dal corpodel difensore e oltre la recinzione in territorio buormyiene a
contatto con la parte superiore della recinzione e va oltre la recinzione in territorio hwono
3. Tocca il palo di foul al di sopra deléinzione.
EFFETTO{ ST ® wm3aY 't o0l GUGAG2NBE @GASyS Oz2y0Saal Ol al
regolare.
ECCEZIONE: Se

1. La palla esce dal terreno ad una distanza minore di quella prescritta dalla Regola 2, Sez. 1,
2. Una palla battuta buona es dal guant@ dal corpadi un difensore e va oltre la recinzione
in territorio foul, o
3. Una volata buona prima tocca la recinzione, viene deviata da un difensore, e poi va oltre la
recinzione
al battitore corridore vengono concesse due basi dal momentdaaeio.

NOTA: Il punto in cui la recinzione € ad una distanza inferiore da casa base rispetto a quella
LINBAONR GGl RS@®S SaaSNB OKAINFXYSyaGsS asSaylrtlraz |

h. Quando qualsiasi persona, ad eccezione di un membro della squadra, entramm di gioco e
interferisce con:
1. Una palla battuta buona a terra.
2. Un difensore che sta giocando o prendendo una palla tirata.
3. Un difensore che sta tirando una palla.
4. Una palla tirata da un difensore.
EFFETTQ Sez. 1h: La palla € morta ehdittitore-corridore viene concessa la base o le basi che

I NB66S NI 3IAAdzyi2r + FAdzZRAT A2 RSEfQFNDBAGNRST a8

Sez. 2. ILBATTITORBB wwL5hw9 9Q 9[ LaLb! ¢hy
a. (Solo FP) Quando il ricevitore lascia cadere il terzo strikbagtitore-corridore viene legalmente
toccato con la palla mentre non & a contatto con la base o quando il tiro raggiunge la prima base
prima di lui.

b. Quando una volata e presa legalmente da un difensore prima che abbia toccato il terreno o
gualsiasi altro oggé o persona che non sia un difensore.

c. Quando, dopo aver battuto una palla buona, é toccato mentre & fuori base o il tiro raggiunge la
prima base prima di lui.
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d. Quando rinuncia ad avanzare verso la prima base ed entra nella zona riservata alla sua squadra
1. Dopo aver battuto una palla buona.
2. Dopo la concessione di una base per ball.
3. Tutte le volte che potrebbe avanzare legalmente verso la prima base.

e. Quando viene chiamato un infield fly.

EFFETTEOSez. 2&: La palla € in gioco e i corridori possono avanzare a loro rischio.

ECCEZIONE: Quando la palla € nertana base intenzionale,(8olo FP) per un battitore colpito,

0 (Solo SP) per una base ball, il battitoogridore non e eliming e i corridori non possono
avanzare se non forzati.

f. Quando, dopo aver battuto una palla buona, tocca solamente la porzione situata in territorio
buono della doppia base al primo tentativo e viene fatto un gioco sulla base.
EFFETTQ Sez. 2f: Questo ¢ uBA 2 02 RQF LIISE 2 fl &l dzr RNJ

eliminare il battitoreO2 NNA R2NB aS Af 3IJA202
torni in prima base dopo averla oltrepassata.

S
R

g. Quando il battitorecorridore:

Ql LIJISdofridorey 2y ¢

1. Correestey  YSyGS Ittt O2NRAI RA dzy YSGONR 60 FSSil

(a) Il difensore che sta cercando di prendere il tiro in prima base, 0
(b) La palla tirata, impedendo a un difensore di fare un gioco in prima base.
NOTA: Una palla tirata clemlpisce il battitorecorridore non costituisce necessariamente una

interferenza.

2. Interferisce con un difensore che sta cercando di raccogliere una palla battuta.
NOTA: Il battitorecorridore pud correre esternamente alla corsia di un metro per evitare un

difensore che sta cercando di raccogliere una palla battuta.
3. Interferisce con un difensore che sta tentando di tirare la palla.

4. Interferisce intenzionalmente su una palla tirata.

5. Interferisce su una palla battuta buona (fuori dal box di battuta) primagijiungere la prima
base.

6. (Solo FP) Interferisce su un terzo strike non preso.

7. Lancia la sua mazza, dopo avere battuto la palla, in modo tale da causare interferenza con un

RAFSYy&a2NB OKS &+ OSNDIYR2 RA FINB dzy QSt AYAY

NOTAC Sez. g (@): Se questdh Y i SNFSNByY T = | 3JAdzRAT A2 RSt Q
SGAGFENB dzy R2LILIAZ2 TFA2023 Af O2NNAR2NB LAG @1

essere eliminato.

h. Quando interferisce con un gioco a casa base con lo scopo di evitare unatewdtiminazione a
casa base.
NOTA: Anche il corridore € eliminato.

i. Quando faun passo indietraverso casa base per evitare o ritardare la toccata di un difensore.

j-  Se, mentre sta usando la doppia base in una situazione di gioco forzato, il batttoidore tocca
solamente la parte in territorio buono della base, ed entra in collisione con il difensore che sta
usando la stessa parte della doppia base mentre € in procinto di ricevere un tiro.
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k. Quando un membro della squadra in battutzne non e il bttitore, battitore -corridore, corridore

0 prossimo battitore, interferisce con un giocatore che sta cercando di prendere una volata in zona

di foulo con una volata in foul che un difensore sta cercando di prendere.

9/ 7/ 9%LhboyY {S f QAheytie8iNdnE bBigioki Isullelb@sy allérg & coridore pil

GAOAY2 | OFal o6lasS It Y2YSyiG2 RSttt QAYGSNFSNByI

NOTA: Imuesto casal battitore-corridore ritorna a battere con uno strike in pit dovuto al foul

ball, a condizione chedbnto prima della battuta fosse di meno di due strike.

1. (Solo FP) Se questa interferenza ¢ il terzo eliminato, il battitorédore torna a battere come
primo in battuta nella ripresa successiva, con il conto dei ball e degli strike azzerato.

2. (Solo SP)esgquesto ¢ il terzo strike, anche il battitecerridore € eliminato, sempre che il terzo
STAYAYF(G2 RSEfQAYYAY3d y2y &aiAl Af O2NNAR2NB C
che il battitorecorridore ha terminato il proprio turno alla battat

EFFETTQSez. 24 Y [ | LI f£1 & Y2NII S (dzidA A O2NNAR2I
toccata al momento del lancio.

ECCEZIONE S @ASYS SFFSGldzr G2 dzy 3IA202 &dz dzy O2 NNAF

1. Viene eliminato il corridore, risultato della gioco rimane.

2. {S Af O2NNAR2NB y2y GOASYS StAYAYIlI (G2 Af N
del battitore-corridore non sia la terza eliminazione. Gli altri corridori su cui non é stato
FlLadG2 ySaadzy 3IA 2 dtna hasBgayhentedcapalalaNdmehntd deh
lancio.

. Quando, con meno di due eliminati e corridore in prima base, un difensore lascia cadere
intenzionalmente una volata buona (incluso una radente o una smorzata) che potrebbe essere
presa da un interno eouno sforzo ordinario, dopo averla controllata con la mano o con il guanto.

NOTA: Una palla di controbalzo o una volata lasciata rimbalzare non deve essere considerata come
lasciata cadere intenzionalmente.

EFFETTCBez. 2l: Lapallaé mortaeicorih RS @2y 2 (2NY I NB € Qdz GAYLI
del lancio.

NOTA¢ Sez. 2I: Se viene chiamato un infield fly, esso ha la precedenza sulla regola della palla
lasciata cadere intenzionalmente.

m. Quando il corridore immediatamente precedente che non &€aa stato eliminato interferisce
AYGSyT A2yt YSyidSs | IAdzZRATAZ RSEEQFNDBDAGNRSE O2y
1. Prendere una palla tirata, o
2. Tirare una palla nel tentativo di completare il gioco.
EFFETTQ Sez. 2m: La palla & morta e viene eliminatohanit corridore. Tutti gli altri corridori

RSP2y2 G2NYENB Fitl o6Fas OKS | 9SGl y2 O2ylidAaail

n. Quando qualsiasi persona, che non sia un membro di nessuna delle due squadre, entra sul terreno
di gioco ed interferisce con:
1. Un difensore che sta prendendo una palla al volo, o
2.0y Lttt @2t2 AadzZ fl ljdzr €S dzy RAFSYyaz2NB:
EFFETTQ Sez. 2n: La palla € morta e ai corridori € concessa la base o le basi che avrebbero
raggiunto,ad A dzZRAT A2 RSt f QFNDAGNRE a$ yz2y OA F2aal8 ai

Sez. 3. ILBATTITORBB wwL5hw9 bhb 9Q 9[LalLb! ¢hy
Se il difensore fa un gioco sul battitecerridore mentre utilizza un guanto illegale.

EFFETTEQSez. 3: Il manager della squadra in attacctah@ossibilita di
(a) Accettare il risultato del gioco, o
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(b) Far tornare il battitore alla battuta, assumendo il conto dei ball e degli strike che aveva
LINRYIl RSt fFyOA2x 02y GdzidA A O2NNAR2NAR OK
del lancio.

Sez. 4. ORDINE LEGALE DELLE BASI

{ S

L

O2NNAR2NA RSG2y2 (200NB ¢S o6lai ySttQ2NRAYS |

ECCEZIONE: Se un corridore € stato ostruito su una base e gli viene impedito di toccarla.

a.

i
a.

b.

Quando il corridore ritorna alla:

1. Base lasciata prima che una volata sia toccata, o

2. Base saltata,

mentre la palla & in gioco, deve toccare le basi nel senso inverso.

EFFETTQ Sez. 4a: La palla € in gioco e i corridori devono ritornare con il pericolo di essere
eliminati.

Quando un corridre o un battitorecorridore acquista il diritto ad una base toccandola prima di
essere eliminato, ha diritto a quella base fino a quando non ha legalmente toccato la base
successiva, o é forzato a lasciarla libera da un corridore che lo segue.

QuandounO2 NNA R2NE aLlRadl dzyt oFasS REEEF O2NNBGGl
nelle stessa azione sono obbligati a seguire la base fuori posizione in maniera irragionevole.

EFFETTQ Sez. 4kc: La palla € in gioco e i corridori possono avempatornare, con il rischio di
essere eliminati.

Due corridori non possono occupare contemporaneamente la stessa base.
EFFETTQ Sez. 4d: Il corridore che occupava per primo quella base ha diritto alla stessa, sempre

OKS y2y aAil ¥ 2 Ntokadirilorelphd edsédd eyininatdl & ®wccht@dort la palla.

[ QSEAYAYITA2YS RA dzy O2NNAR2NB LISNI | @SNJI al €t Gl
adz dzyl @2tF 01 y2y Ay¥FtdzAiaoS adzZ t2 adl G@neRA  dzy
corretto.

9/ /9%Lhb9Y {S Af O2NNAR2NB OKS y2y KI (G200 a4z
legalmente la base su una volata ¢ il terzo eliminato della ripresa, nessun corridore che lo segue
puod segnare.

Nessun corridore pud tornare @occare una base saltata o una base lasciata illegalmente, dopo
che un corridore che lo segue ha segnato, o dopo che lui stesso ha abbandonato il campo di gioco.

Le basi lasciate troppo presto su una presa al volo devono essere ritoccate prima drewemnzo
basi concesse.

[ S 60FaA OdzA aA KI RANRGG2Z RS@2y2 SaaSNB (200!l G
ECCEZIONE: A meno che un corridore sia stato ostruito su una base impedendogli di toccarla.

EFFETTQ Sez. 4éh: Il corridore deve essere eliminato se la difésda dzyy 3IA 202 RQF LI
prima del successivo lancio legale o illegale.

® p® L / hwwL5hwL th{{hbh ! 1 b%! w9 /hb [! th{{L
(Solo FP) Quando la palla lascia la mano del lanciatore sul lancio.

(Solo SP) Quando una palla lateiviene battuta.
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Sez. 6.

Sez. 7.

Su una palla tirata o battuta buona che non sia bloccata.
Su una palla tirata che colpisce un arbitro.
Quando una volata legalmente presa viene toccata per la prima volta.

Quando un palla battuta buona:

1. Colpisce un arbitro o un corridore dopo che ha superataifensoreche non sia il lanciatore,
sempre che nessun altdifensoreabbia la possibilita di fare una eliminazione, o

2. E stata toccata dan difensore, incluso il lanciatore.

Quandounapallagil aA AyOlFaidNl yStftl RAGAALF 2 yStfQSld
EFFETTO Sez-pd.a palla € in gioco.

IL CORRIDORE PERDE IL DIRITTO DI NON ESSERE ELIMINATO.

Se, in gualsiasi momento, non tocca la base a cui aveva diritto prima di tenteaggilingere la
base successiva.

ECCEZIONE: Se un corridore sia stato ostruito su una base e gli viene impedito di toccarla.

Se, dopo aver oltrepassato la prima base, cerca di continuare verso la base successiva.

Se, dopo aver rimosso una base, cerceodtinuare verso la base successiva.

(Solo FP) Se, su un lancio illegale non battuto, tenta di avanzare oltre la singola base a cui aveva
diritto.

Avanzando oltre la base a cui aveva diritto per

1. Un difensore che intenzionalmente entra in contatto conaupalla tirata con il proprio
equipaggiamento staccato dalla posizione corretta,;

2. Un difensore che intenzionalmente entra in contatto con una palla battuta buona con il proprio
equipaggiamento staccato dalla posizione corretta,;

(Solo FP) Avanzando olteedingola base a cui aveva diritto per un lancio illegale che &€ anche una
palla mancata o un lancio pazzo;

(Solo FP) Avanzando oltre la base a cui era forzato in seguito alla concessione di una base su ball al
battitore.

| CORRIDORI POSSONO AARE SENZA PERICOLO DI ESSERE ELIMINATI.
Quando sono forzati ad abbandonare una base a causa del battitore cui & stata concessa la base su
ball.
EFFETTOQSez. 7a: (Solo FP) La palla rimane in gioco a meno che non sia bloccata. Ogni corridore in
questioneha diritto ad una base e pud avanzare ulteriormente a proprio rischio se la palla € in
gioco. (Solo SP) La palla € morta.

Quando un difensoreostacolail corridore che tenta di raggiungere una base, o impedisce
f QF @yl YSyG2 RA dofecridddNdhest eBalmanteRdrrendn/sullée basi,ise\ G
il difensore.

1. Non € in possesso della palla, o

2. b2y & ySttQlFldid2 RA LINBYRSNB dzyl LI EfF ol Gidz
3. Sta effettuando una finta toccata senza la palla.

4. In possesso della palla spinge il corridore fuorsebanel tentativo di effettuare una

eliminazione;
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5 Ly Ll2aasSaaz2z RStflF LIEtEFT YI y2y yStftQlriiz2z R
AYOiSyT A2yt YSyGS tQl @yl FyYSyid2 RStft2 aiSaaz
correndo legalmente sulleasi.

EFFETTO{ ST ® T0Y vdzZ yR2 aA OSNAFAOlI dzyQ2aiNXzd A2y S
1. Deve essere segnalata una palla morta ritardata con la palla che rimane viva fino alla fine

del gioco.

2.1 f O2NNAR2NB 2al0NHzZA G2 S IrRzion?, Jdgvbno ©RaENA R 2 |
O2yO0SaasS I olasS 2 tS oFaAa OKS | ONBO6OSNR N
atdrdlr tQ2aiN¥zZ A2ySe® {S ftQFNDPAGNR 2 NARGAS
effettuato una finta toccata.

3. Se il corridore struito viene eliminato prima di raggiungere la base che avrebbe raggiunto
a8 y2y OA F2aalsS adlridlr fQ2adGNdAd A2ySs GASYyS
GdzGGA 3FEA FEOGNR O2NNAR2NAR AyGSNBaacechdgza RIff
AAdzZRAT A2 RSEEQFNDAGNRBE | ONBOOSNR NI IIFAdzy (2

4. Un corridore ostruito non potra mai essere eliminato fra le due basi dove € stato ostruito;

ECCEZIONE:

1. Se il corridore ostruito commette una interferenza dopo dheé22 & G NXzl A 2 v
adlrar asayrtrdlrz 2 asS @ASyS STFSGldzZ (3
(a) Aver saltato una base, a meno che il corridsi@stato ostruito su quella

0FrasS S tQ2al0NMzZl A2yS 3ItA KI AYLISRAG2
(b) Aver lasciato una base prima chea volata venisse toccata per la prima
volta, o
(c) Aver saltato la base che avrebbe raggiunto se non ci fosse stata
IQ 2 & (i NXdlora # goBidore ostruito pud essere eliminato e la palla
rimane in gioco.

2. Se il corridore ostruito raggiunge salvo la bake gli sarebbe stata concessa
nel giudizio arbitrale, ed avviene un gioco successivo su un altro corridore, il
O2NNAR2NB 2a0NHZA G2 y2y § LIAG LINRBGOSGG?2
puo essere eliminato. La palla rimane viva.

5. [ Q2 & (i NHzicevitng & traafafdalla Regola 8, Sez. 1d.

b 'Y L O2NNAR2NA 2ad0NIz2AGA RSO
JA2

he y2 02Ydzy/ljdS
L2aazy2 S$8aSNB SEAYAYlIGA &dz 2

2
o) RQI LISt 2 S
ECCEZIONE: se il corridore é stataudstsu una base e gli viene impedito di toccarla.

(Solo FP) Quando un lancio pazzo o una palla mancata passa sotto, oltre, attraverso o si incastra
nella rete di arresto.

EFFETTQSez. 7c: La palla € morta. Tutti i corridori avanzano solamente di wea Ahbattitore

viene concessa la prima base solo se si tratta del quarto ball.

(Solo FP) Quando il lanciatore commette un lllegal Pitch.

Quando un difensore intenzionalmente tocca o prende una palla battuta buona, tirata o lanciata
con il suo cappellocaschetto, maschera, pettorina, guanto o qualsiasi altra parte della sua
uniforme staccata dalla corretta posizione sul corpo.
EFFETTOSez. 7 e: A tutti i corridori, incluso il battitecerridore, devono essere concesse
1. Tre basi dal momento del lancée si tratta di palla battuta buona, o

ECCEZIONESez. 7 4: Se la presa o il tocco illegale sono fatti su una battuta buona
OKS> | 3JIAdzRATAZ2 RSE{QFNDBAGNRET I ONB6o6S OK
battitore-corridore deve essere concesso furicampo.
Due basi dal momento del tiro se si tratta di palla tirata,
3. (Solo FP) Una base dal momento del lancio se si tratta di palla lanciata.

ECCEZIONESez. 7 8: su un lancio, che non & controllato dal ricevitore ed & toccato

02y LI NISIRESP8RdzFHRER LI2aAl Az2yS y2y 0QS

N
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f.

(a) | corridori non stanno avanzando,
(b) Non e possibile nessun gioco apparente, o
(c) Non si e tratto nessun vantaggio.

NOTA: il battitore pud avanzare in prima base solo sul quarto ball o su terzo strike sfuggito.
In oghwuna di queste situazionicorridori possono avanzare ulteriormente a loro rischio,
poiché la palla rimane viva.

Quando la palla & in gioco e viene tirata oltre la recinzione o € bloccata.

EFFETTQSez. 7f: A tutti i corridori, compreso il battiteoemridore, sono concesse due basi, e la
concessione delle basi deve essere determinata dalla posizione dei corridori al momento in cui la
palla ha lasciato la mano del difensorkcorridori possono tornare a toccare una base lasciata in
anticipo su una presa al volo, o saltatee due corridori si trovano fra le stesse due basi la
concessione deve essere basata sulla posizione del corridore piu avanzato.

ECCEZIONE:

1. Quando un diferore perde il possesso della palla su un tentativo di toccata, e la palla
entra nella zona di palla morta o diventa bloccata, ad ogni corridore deve essere
O2yO0Saal dzyl ol &asS dzZ GSNA2NB NRaLISGG2 FffC
entra nellazona di palla morta o diventa bloccata.

2. Se un corridore tocca la base successiva e ritorna alla base originale, sara la base
2NAIAYFES TR SaaSNB O2yaARSNI Gl &t Qdz GAYI
sul tiro pazzo.

3. Selapalladiventat 200F GF I Ol dzal RSt f QSIljdzA LI ITAL Y
LI €f1 & Y2NIF S A O2NNAR2NRA G2NYFy2 | ffQ
diventata bloccata. Se la palla bloccata impedisce ad un difensore di fare un gioco, il
corridore cte stava per essere giocato viene dichiarato eliminato. (Se questo giocatore
ha segnato prima che la palla diventasse bloccata, viene eliminato il corridore piu vicino
a casa base).

Quando una palla battuta buona

1. Vaoltre la recinzione,

2. Va direttamente, tacando parte del guanto del difensore o del suo corpo, oltre la recinzione in
territorio buono, o viene a contatto con la parte superiore della recinzione e va oltre la
recinzione stessa in territorio buono, o

3. Tocca il palo di foul sopra il livello deliinzione.

EFFETTOSez. 7g: La palla € morta e tutti i corridori dovranno avanzare fino a casa base.

ECCEZIONE:

1. Se la palla esce dal terreno ad una distanza inferiore rispetto a quella descritta dalla
Regola 2, Sez. 1,0

2. Se una volata buona esce dal gtadi un difensore e va oltre la recinzione in territorio
foul, o

3. Se una volata che rimbalza contro recinzione e poi & deviata da un difensore, va oltre la
recinzione

allora ai corridori devono essere concesse due basi dal momento del lancio.

Quando ungpalla buona rimbalza oltre, o rotola sotto o attraverso la recinzione o qualsiasi altro

tipo di delimitazione del campo di gioco. Inoltre, se é deviata da:

1. Un difensore o da un arbitro, o

2. Un corridore, dopo che ha superatm difensor& O2y f QSaO0f dzaA2yS RSt f
non ci sia nessun altrdifensoreche abbia la possibilita di fare un'eliminazione, e va fuori dal
gioco in territorio foul.

EFFETTQSez. 7h: La palla € morta e a tutti i corridori sono concesse due basiodzento del

lancio.

Quando una palla viva e portata non intenzionalmente da un difensore dal territorio di palla viva in
zona di palla morta.
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Sez. 8.

h.

NOTA: Un difensore che porta una palla viva nel dugout o nella zona riservata alla squadra per
toccare un gioatore viene considerato come se lo avesse fatto non intenzionalmente.

EFFETTOSez. 7i: La palla € morta e a tutti i corridori viene concessa una base dal momento in cui
il difensore € entrato nella zona di palla morta.

vdz- yYR2 3 | 3A dzRidifersare iReédfiohaliieNepbria NBIcE, sginge o tira una palla
viva dal territorio di palla viva alla zona di palla morta.

NOTA: La linea di palla morta & considerata in gioco.

EFFETT@QSez. 7j: La palla & morta e a tutti i corridori vengono concegsebasi dal momento in
cui il difensore e entrato, o la palla e stata calciata, spinta, o tirata dentro la zona di palla morta.

Quando una qualsiasi persona, che non sia un membro di nessuna delle due squadra, entra sul
terreno di gioco e interferisceon:

1. 'y RATFTSyaz2NB ySttQlFrdid2 RA LINBYRSNB dzyl @2t
2. Una volata che puo essere presa da un difensore,

3. Una palla buona battuta a terra,

4. 'y RAFSYyaz2NB ySttQldaid2 RA NIOO23tASNB 2 LINBY
5. 'y RAFTSYyaz2NB yStftQlradid2 RA GANIYNB dzybk LI ffLF X
6. Una pallairata da un difensore.

EFFETTOSez. 7k: La palla € morta e i corridori devono avanzare alla base o alle basi che avrebbero
N} 33Adzyid2= + FAdZRAT A2 RSEfQFNDPAGNRIT a8 y2y OA

Quando una palla si incastra:

1. Negliindumentio/ St f QSlj dzA LJ 33A+ YSYy G2 RA dzy I NBAGNRXZ

2. bS3AftA AYRdzYSYdA RA dzy 3IA20F G2NB RQlI Gl 002
EFFETTOSez. 7I: La palla & morta e i corridori devono avanzare alla base o alle basi che avrebbero
N} 33AdzyG2s | 3IAdZRATAZ2Z RSEEfQFINDPAGNRTI &S fF LJff

IL CORRIDORE DEVE TORNARE ALLA PROPRIA BASE.
'y O2NNAR2NB RS@GS G2NYIFINB FftlF LINPLINARIF olaSz v
Quando una palla battuta viene dichiarata foul.

z

vdzr yYR2 f QI NDAGNR RAOKAFNY €F LIEfE€F oFGddzil Aff
Quando il battitorecorridore € dichiarato eliminato per interferenza.

Quando il battitore successivo, 0 qualsiasi membro della squadra che non sta giocando, crea
interferenza.

(Solo FP) Quando qualsiasi parte della persona del battitore e toccata daallaalgnciata,
sventolata e mancata.

(Solo FP) Quando il battitore & colpito da una palla lanciata.

Quando, con meno di due eliminati e corridore in prima base, un difensore lascia cadere
intenzionalmente una volata (inclusa una radente o una smorzata) che poteva essere presa da un
interno con uno sforzo ordinario, dopo averla controllata con il guargorola mano.

NOTA: Se viene chiamato un infield fly, esso ha la precedenza sulla regola della palla lasciata cadere
intenzionalmente.

EFFETTO Sez-@d_a palla € morta e i corridori devono tornare, senza pericolo di essere eliminati,
I £ £ Qdzf (dcopata abrhoinéhto Bel lancio, a meno che non siano forzati ad avanzare a causa
del battitore diventato battitorecorridore.

Quando un battitore o un corridore € eliminato per interferenza.
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Sez. 9.

EFFETT@Q Sez. 8h: La palla € morta e i corridori devono tornaexmza il pericolo di essere
STAYAYFGAZ FEfQdzZ GAYIF oFasS 200dzLd dF Ff Y2YSyi:
avanzare a causa del battitore diventato battitayerridore.

0{2f2 CtO vdzr yR2 f QF NDAGNR mssono@obnillricevitdreicBe s A &
tentando di eliminare un corridore che sta rubando, o su un tentativo di pick off.
bhe¢!'yY {S3 adz dzyl LIttt YIyOlLar 2 dzy tFyOA2 LI
interferenza e la palla resta viva.
BEFFETTQ Sez. 8i: Deve essere segnalata una palla morta ritardata con la palla che rimane viva fino
alla conclusione del gioco. Se il giocatore su cui si stava facendo gioco
1. +ASyS StAYAYL({2Z ftQStEAYAYITA2YyS NAYIYS S ¢t
2. Viene dichiarato dgo, la palla € morta e tutti i corridori tornano alla base occupata al
momento del tiro.
(Solo SP) Quando un corridore ruba una base. Non & permesso sottcnaessudizione al
corridore dirubare una base se il lancio non viene battuto. Il corridore dexreare alla sua base.
EFFETTEQSez. 8jNon & permesso rubare basi.

IL CORRIDORE E ELIMINATO.

Quando, mentre sta correndo sulle basi in senso regolare o inverso, corre distante piu di 0.91 metri
(3 feet) dalldinea fra le baston lo scopo di evitare di essere toccato dalla palla tenuta nella mano
(mani) da un difensore.

Quando, mentre la palla & in gioco e lui hon & a contatto con una base, viene toccato dalla palla
tenuta nella mano (mani) da un difensore.

Quando, su umgioco forzato, un difensore:

1. Mentre ha il possesso della palla, si trova a contatto della base verso la quale il corridore &
forzato ad avanzare,

2. Tocca la base con la palla prima che il corridore la raggiunga,

3. Tocca il corridore prima che raggiunga la base

NOTA: Se un corridore forzato, dopo aver toccato la base successiva, indietreggia per qualsiasi

ragione verso la base che occupava in precedenza, il gioco forzato viene ristabilito.

Quando, mentre la palla € in gioco, non ritorna a toccare la base gaelcedentemente occupata
2 albtardlr S @GASYS FlLaG2 dzy IA202 RQIF LISt 2 fS3

Quando qualsiasi altra persona che non sia un altro corridore lo assiste fisicamente mentre la palla
gingioc2 YSYUGNB fF LIfftF RAGSY(dl Y2 NdeHibaRizafartedzy Fo
RSt f QI NDAGNRO®

NOTA: Se la palla viene presa al volo, anche il battitore corridore & eliminato.

EFFETTO Sez.-2 &a palla rimane in gioco.
ECCEZIONE a EFFETTO Sez. e: quando il corridore e assistito dopo un fuoricampo o
dzy QI & a &diybasi, 14 flla rimane morta.

Quando fisicamente sorpassa un corridore che lo precede prima che quel corridore sia stato
eliminato.

EFFETTOQSez. 9f: La palla resta in gioco.

ECCEZIONE: Quando un corridore sorpassa un corridore che lo precede durante un gioco a palla
morta, la palla restera morteSe la palla diventa un foul ball oppure una volata in foul non presa

al volo, il corridore che ha sorpassato il corridore precedemts sara dichiarato eliminato.

vdz:t yR2 tF&a0OAF tF &dzZd o6F&asS LISNI @yl NS OSNERZ2
difensore.

h. Quando non tocca la base o le basi successive nel senso regolare o inverso.

62



Regolamento Tecnico di Giogd&regola 8

ECCEZIONE: Se il corridore e stataibstsu una base e gli viene impedito di toccarla.

i. Quando il battitorecorridore diventa corridore dopo aver toccato la prima base, la oltrepassa, e poi
tenta di andare in seconda base, ed e legalmente toccato con la palla nella mano (mani) del
difensorementre & fuori base.

j-  Quando corendo o scivolando a casa basmette di toccarla, non fa nessun tentativo di ritornare,
S dzy RAFSyaz2zNB Oz2y fI LIFttF AYy YIYy2 O0YFYyA0O S |
una decisione.

¢

EFFETTOSez9g2Y v dzSadA az2y2 3IA20KA RQIFLIIStt2 S Af
sara fatto in modo legale.

1. [ QF LISt 2 Llzs5 SaasSNB Frad2 ljdzyR2 €F LI €I
fare appello se non e fatto:

(a) Prima del lancisuccessivo, legale o illegale,

(b) Prima che tutti i difensori abbiano chiaramente abbandonato la loro normale posizione
RA RATSalr S |o6oAly2 tFalOAald2 Af GSNNARG2N
RdzA2dzid {S Af 3IA202 RQI difinidrfe tiede eSserdih catn®d R |
interno quando fa il gioco.

(c)bSt OFaz2 RStfQdzZ GAY2 3IA202 RSEfI LI NIAGEZX
gioco.

2.0{2f2 Cto L O2NNAR2NA LlR&dazy2 |60l yR2yl NB
viva quando:

(a) La palla lascia il cerchio del lanciatore, 0

(b) La palla non € piu in possesso del lanciatore, o

(c) Il lanciatore effettua un movimento di tiro che indica un gioco o una finta di tiro.

3. APPELLO A PALLA MORTA. Una volta che la palla & tornata ilcgnip Ny 2 S OKS
KI OKAF Yl G2 aGSYLREZI 62 qualsdsi mermbroldéld shladrésin RA @
difesa che si trova in campo interncon o senza il possesso della palla, pud fare un gioco
RQFLIJISEt2 GSNDIFTS & ddbaddd ohbld &R2abidito tdEPS prastb sua | £
dzy' I LINBal It @2t2d [ QFINDAGNR O2YLISGSydsS L
decisione sul gioco. Nessun corridore puo lasciare la propria base durante questo periodo,
poiché la palla rimane morta firel lancio successivo.

ECCEZIONE: Un corridore che ha lasciato la base in anticipo su una presa al volo, o che ha
saltato una base, puo tentare di tornare a quella base mentre la palla € morta.

NOTA:
a {S I LIttt SaosS RIf aphdessae fatefinbhipéantia2 |
f QF NDAGNR OF LR y2y AYUNBRIINNEL dzyl ydz2 dlF L
b. Se il lanciatore & in possesso della palla ed € a contatto con la pedana nel momento in
OdzA FI 3AA202 RQILIIStEf2T y2y RS@S SaasSNB O
c. { S NXAGNR KI OKAIFYIF G2 a3A202¢ S Af fFyOAl
OKAIFYINB IyO2N} aidSYLRé¢ S O2yaSyidaAaNB I L
4, DA2OKA RQIFLIJISEf2 LISNI 20G6SYySNB  dzf GSNR2NR S
eliminazione, semp@ che siano fatti correttamente e con lo scopo di far annullare un punto
2 LISNI NALINRAGAYFNB fQ2NRAYS RA ol dddzil O2 N

k. Quando e cplpito, mentre é fuori base, da una palla batintgerritorio buono enon toccatae, nel
JAdzZRAT A 2 uRdfdndo@k INDIAGNBID2 NIidzy A it RA FI NB dzy QSt AY

I.  Quando intenzionalmente scalcia una palla che é stata mancaia ddensore
m. Quando interferisce con un difensore che sta tentando di raccogliere una palla battuta buona,

nonostante la palla sia stat@ccata da un altro difensore, compreso il lanciatooeinterferisce
intenzionalmente con una palla tirata.
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NOTA Sez-tk: Se questa interferenza, a giudizio dell'arbitro, € un evidente tentativo di evitare un
doppio gioco, anche il corridore immediatente successivo € eliminato.

Quando interferisce con un difensore che sta cercando di prendere una palla battuta al volo in
territorio foul o interferisce con una palla battuta al volo in territorio foul che un difensore sta
cercando di prendere; in qués caso il battitorecorridore torna alla battuta con uno strike
addizionale dovuto alla battuta in foul, a patto che il suo conteggio prima di questa azione fosse
meno di due strike.
1. 6{h[h Cto {S f QAyilSNFSNByidole todea Alfa baftSaNcbrde 2 dzii =
battitore iniziale nel prossimo inning, con il conteggio di strike e ball azzerato.
2. (SOLO SP) Se questo ¢ il terzo strike, anche il battitoredore € eliminato, a meno che |l
GSNI 2 2dzi RStfQAYYAYy3 &lkitinteffaiehza.2in qudsto Ea8oNINA R 2 |
battitore -corridore avra terminato il suo turno alla battuta.

Quando, dopo che un corridore, un battitoreua battitore-corridoreé stato eliminato, o dopo che

un corridore ha segnato, il corridore, il battitore ib battitore -corridore interferisce con un
RATSYy&az2NB8 OKS KI Q2L NIdzyAdt RA FINB dzy 3IAz2
correre e che forzi un tiro & considerata una forma di interferenza.

NOTA: Il corridore pil vicino a casa base, al ®gfmi 2 RSt f QAYVGSNFSNByYyIT I RS

Quando uno o piu membri della squadra in attacco stazionano o si radunano vicino ad una base
verso la quale sta avanzando un corridore, e a causa di cido confondono i difensori e aggiungono
delle difficoltadl QSa SOdzl A2yS RSt 3IA2020¢

NOTA: Per membri della squadra si intende anche il bat boy o qualsiasi altra persona autorizzata a
sedere in panchina.

Quando il coach vicino alla terza base corre in direzione di casa base sopra o vicino alla linea di foul
mentre un difensore sta cercando di fare un gioco su una battuta o su un tiro e a causa di cio forza
un tiro a casa base.

NOTA: Il corridore piu vicino a casa € eliminato.

Quando un coachg un qualsiasi altro membro della squadra non impegnato nel gioaudh

momenta

1. Interferisce intenzionalmente con una palla tirata mentre & nel box del suggeritore, o

2. LYGSNFSNREAOS O2y fI 4&aljdZa RN} Ay RAFSal OKS K&
battitore-corridore.

bhe¢!Y 9Q St AYAYAGQAY 2A {1 G2INANRA RO2INSESS LUATG M2 YSy (G2 RS

Quando un difensore € in possesso della palla e sta aspettando il corridore, e il corridore rimane in
piedi e deliberatamente si scontra con il difensore.
bhe¢!'Y {S fQlIGli2 8§ Ay @éébsyeteeshyldof ST Af NBaLRyal oAt

EFFETTQ Sez. 9%Y [ | LJ £ £ I § Y2NJI I S G dzi u7) ItA |
200dzLJ GF Ff Y2YSyi(i2 RStftQAYGSNFSNByYyI > | Y
e diventato battitorecorridore.

0 NJ
y 2

Uy —

Quando orre sulle basi in senso inversppure fuori dalla linea delle basi mentre non cerca di
avanzare,per confondere i difensori o per fare della partita una farsa.

EFFETTOSez. & [ LI ffF & Y2NIlF S {dziGA A O2meNA R2 NJ
occupata al momento in cui il corridore € stato eliminato, a meno che non siano forzati ad avanzare

dal battitore che é diventato battitoreorridore.

(Solo SP) Quando non mantiene il contatto con la base a cui ha diritto fino a che una palla lanciata
non abbia toccato terra, raggiunto casa base o sia stata battuta.
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v. (Solo FP) Quando non mantiene il contatto con la base a cui ha diritto fino a che una palla lanciata
non abbia lasciato la mano del lanciatore.

EFFETTQ Sez. 8-v: La palla & morta, vienchiamato un lancio nullo e gli altri corridori tornano

£ QdzAf GAYF oF&asS €S3rtySydsS 200dzLd G +f Y2YSyd2

w. (Solo FP) Quando € legittimamente fuori base dopo un lancio o in seguito al completamento del
turno di battuta di un battitore, e mentre # I YOA I G2NB § Ay Ll2aasSaaz
cerchio, non ritorna immediatamente alla sua base o tenta di avanzare alla base successiva.

EFFETTOSez. W:

F

. [F LIEEF & Y2NIF S GdzidA A O2NNAR2NRaRS@2y

momento in cui il corridore € stato dichiarato eliminato.
2. Non avanzare immediatamente verso la base successiva o non tornare, una volta che |l

fFryOAlFG2NE KIF  Af LaasSaaz2 RStfl LI € € I It

corridore.
3. Una voltache il corridore ritorna ad una base per qualsiasi ragione deve essere dichiarato
eliminato se abbandona quella base.
ECCEZIONBez. %: il corridore non deve essere dichiarato eliminato se:
1. Viene fatto un gioco su di lui o su un altro corridore (diméa di tiro € considerata un
gioco), o

2. Lt fFrYyOAILG2NB y2y KI LAG Af LkRraaSaaz RSttt

3. Il lanciatore rilascia la palla per lanciare al battitore.
NOTA: Una base ball o un terzo strike non preso dove il corridore pud avanzare;aswsiderati
alla stregua di una battuta. Il battitoreorridore pud continuare a correre oltre fgimabase, e puo

continuare verso la seconda base, a meno che non si sia fermato in prima base. Se si ferma dopo

aver superato lgprimabase, deve poicii 2 A G | NB I f f | EFRETAQS8za%-2 diauy S RS

sopra.

X. Quando abbandona una base ed entra nella zona riservata alla squadra, o lascia il campo di gioco,

mentre la palla & viva.

y. Quando si posiziona dietro e non in contatto con una base, pett@die una partenza lanciata su
una volata.

EFFETTOSez. 9-y: La palla resta viva.
z. Quando il battitorecorridore interferisce con un gioco a casa base nel tentativo di evitare

un'evidente eliminazione di un corridore che sta avanzando verso il piatto.
EFFETTOSez. 2 La palla &€ morta, anche il battiteo®rridore viene eliminato, e gli altri corridori

RSG2y2 G2NYyINB Ff€tQdf GAYF o6Fas 200dzLd G+ It Y2Y

aa. Quando i corridori si scambiano di posizione sulle basi.

EFFETTOSez. 9aa: Questodzy IA 202 RA LISt 20 vdzd yR2 f QI LILXK

O2NNAR2NB OKS KIF OFYoAlid2 LRaATA2yS adA#tS ot

espulso per comportamento antisportivo.

a

bh¢oyY [ QFLIISE 2 Liz5 SaaSfinda chd tittiiizorriglofi chig delsdnd A | aA

a0FYOALFUGA RA LRaATA2YyS y2y az2y2 SyiaNrdiax ySt
corridori che ha scambiato di posizione sulle basi € ancora in basequsto che tutti gli altri
corridori che hanno cambiato base saranno dichiarati eliminati, anche se hanno gia segnato, e
ogni punto (punti) segnato dai corridori impropri sara annullato.
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{ST® mnd® L[ /hwwL5hw9 bhb 9Q 9[LalLb! ¢ho

a.

Quando corre dietro o di frontad un difensore e fuori dalla linea delle basi allo scopo di evitare di
interferire con lo stesso difensore che sta cercando di raccogliere una palla battuta in corsia.

Quando non corre in linea retta fra le basi purché il difensore che si trova ittdréaenon sia in
possesso della palla.

Quando piu di un difensore cerca di raccogliere una palla battuta e il corridore viene in contatto
O2y jdzStf2 OKSXZ | 3JAdzRRAT A2 RSEfQFNDPAGNRIT y2y §

Quando & toccato, mentre si trova fuorid® da una battuta buona non toccata da nessuno, ed a
JAdzZRAT A2 RSt f CdifeNdoreha MPossibifitddi fardayh eliminatoN.p

Quando é toccato da una palla battuta buona non toccata da nessuno in territorio foul e, a giudizio
RSt f Qlebshnalirddiisorsha la possibilita di fare un eliminato.

Quando é toccato da una palla battuta buona dopo che é stata toccata, o che ha toccato un
qualsiasi difensore, incluso il lanciatore, e non puo evitare il contatto con la stessa.

Quando ¢ tocato mentre & fuori base:
1. Da una palla non trattenuta in modo sicuro da un difensore, o
2.5ttt YlIy2 2 RIFf 3dzZyid2 RSt RAFSyazNd S tF LI

vdzr yYR2 f I &Aljdzr RN} Ay RAFSal y2y NAOKASR&Gof | R
il lancio successivo, legale o illegale, o fino a dopo che tutti i difensori hanno chiaramente
abbandonato la loro posizione in difesa e hanno lasciato il territorio buono diretti verso la panchina

o il dugout.

Quando un battitorecorridore divena corridore toccando la prima base, la oltrepassa, e ritorna
direttamente verso la base.

Quando non gli viene concesso sufficiente tempo per tornare alla base. Non sara eliminato per
essere fuori base prima che il lanciatore abbia rilasciato la patiacritiore pud avanzare come se
avesse lasciato la base legalmente.

Quando ha legalmente iniziato ad avanzare. Non pud essere fermato dal lanciatore che riceve la
LI £f1 YSYOGNB 8§ Ay LISREYylF ySQ RIt fFyOAlF(d2NBE OK

Quardo e a contatto con la base fino a che una volata viene toccata e poi inizia ad avanzare.

. Quando é toccato da una palla battuta buaman toccata da nessunenentre € a contatto con la

sua base, a meno che non interferisca intenzionalmente con la paiandl difensore che sta
facendo un gioco.

NOTA: La palla rimane viva o diventa morta a seconda alla posizione del difensore piu vicino alla
base.

Quando scivola verso una base e la stacca dalla sua posizione. Si considera che la base abbia
seguito il corridore.

NOTA: Un corridore che raggiunge salvo una base, non deve essere dichiarato eliminato per essere
fuori base se la stessa si e staccata.eD#ornare a quella base senza il pericolo di essere eliminato
quando la base verra rimessa a posto. Il corridore perde la possibilita di non essere eliminato se
tenta di avanzare oltre la base staccata prima che sia rimessa a posto.
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0. Quando un difensoreffettua un gioco su un corridore usando un guanto illegale

NOTA: Un lancio del lanciatore non & considerato fare un gioco.

EFFETTEQSez. 10 o: Il manager della squadra in attacco ha la possibilita di:
1. Accettare il risultato del gioco, o
2. CFENB lyydzZ £ NS ddzid2 Af IA2023 02y A O2N2

momento del gioco.

ECCEZIONEEFFETTO Sez. 100 8:il gioco era il risultato del completamento del turno alla
battuta di un battitore, quel giocatore ritorna a liate, assumendo il conto dei ball e degli
strike che aveva prima del completamento del suo turno alla battuta, e i corridori tornano
I ffQdzAE GAYF o6Fa&aS 200dzZLd G+ Ff Y2YSyid2 RSt fFyO

p. Un coach che interferisce non intenzionalmente con una palla tirata o pa#ia battuta buona
mentre € nel box del suggeritore.
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REGOLA 9.

¢ PALLA MORTA e PALLA VtVA

{ST® md [! t![[! 9Q ahwt!
La palla € morta e non in gioco nelle seguenti circostanze:
a. Quando la palla & battuta illegalmente.

~

b. vdzt yR2 At b t

ol GGAG2NB LI aal RIE dzy
Rt fQAYLINBaaA2YS RA

02E | f
|pRdIENg (SIS P) saledn$etisiia. t A

[N antN
& o

QF f G N
YSyiN

c. vdzZ yYR2 @ASYS OKAIFYIFG2 ay2 LAGOKE

d. Quando una palla lanciata tocca qualsiasi parte della persona o degli indumenti del battitore, sia
che la palla sia colpita 0 no

e. Quando una volata in zona foul non viene presa.
f. Quan® f QF GGl 002 O2YYSGGS AYUSNFSNByI I o

g. Quando una palla battuta in territorio buono colpisce un arbitro, o un corridore:

1. Prima di toccare un difensore, incluso il lanciatore, e

2. Prima di superare un difensore, escluso il lanciatore senza essere stata toccata,

3.52L1 | OSNJ &dzLISNY G2 dzy RAFSYyaz2NBzI Saofdzaz2 Af
RAFSYaz2NB KI fQ2LIRNIdzyAdt RA FIFNB dzy QSt AYAY

Nota: Quando il corridore € colpito da una palla battuta buona e non ancora toccata mentre € a

contatto con la base che occupava, a meno che non interferisca intenzionalmente con la palla o con

un difensore che sta facendon gioco, la palla diventa morta rimane viva a seconda della

posizione del difensore piu vicino a quella base.
h. vdzr yR2 fF LIttt @F Fd2NA RSA ftAYAGA adGlroAtAGA

i. Quando un infortunio impedisce ad un battitecerridore o ad un corridore di avanzare verso una
base chegli & stata concessa, egli pud essere sostituito. Al sostituto deve essere permesso di
avanzare verso le basi concesse. |l sostituto deve toccare legalmente tutte le basi concesse o le basi
saltate in precedenza.

j-  (Solo SP) Quando il battitore smorza @aile di taglio una palla lanciata.

k. (Solo FP) Quando un lancio pazzo o una palla mancata passa sotto, oltre o attraverso il backstop.

. vdzZ yR2 £ QF NBAGNR OKAFYIl (G4SYLRO®

m. Quando qualsiasi parte della persona del battitore € colpita dalla propria battuta mxentrova
nel box.

n. Quando un corridore corre sulle basi in senso invessa,di fuori della linea delle basi mentre non
sta tentando di avanzargper confondere i difensori o per fare della partita una farsa.
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0. Quando il coach di terza base corre iredione di casa base, sulla linea delle basi o nei pressi della
stessa mentre un difensore sta cercando di fare un gioco su una palla battuta o tirata, e a causa di
cio forza un tiro a casa base.

p. Quando uno o piu membri della squadra in attacco stazioraisd radunano vicino o intorno ad
una base verso la quale sta correndo un corridore, e a causa di cid confondorJo i difensori e
F33Adzyd2y2 RSEttS RAFFAO2f Gt | ffQSasS0Odd A2yS RSt

g. (Solo FP) Quando il corridore non mantiene il contatto con la base aadliritio fino al rilascio
legale del lancio.

r. (Solo SP) Quando il corridore non mantiene il contatto con la base a cui ha diritto fino a quando la
palla legalmente lanciata non ha raggiunto casa base.

S. (Solo SP) Dopo ogni strike o ball.

t. Quando vienehiamata una palla bloccata.

u. Quando un battitore entra nel box con una mazza alterata o usa una mazza alterata.
v. Quando un battitore entra nel box con una mazza illegale o usa una mazza illegale.

w. Quando, con meno di due eliminati e corridore in prima eyasin difensore fa cadere
intenzionalmente una volata (incluso una radente) (FP e SP) o una smorzata (FP) che potrebbe
essere presa da un interno con uno sforzo ordinario, dopo averla controllata con la mano o con il
guanto.

NOTA: Se viene chiamato uniéhd fly, esso ha la precedenza sulla regola della palla fatta cadere

intenzionalmente.

X. Quando un difensore porta una palla viva in territorio di palla morta.

y. vdzt yYR2 & aidGltd2 OKAILYIF(G2 GSYLR S dzy RAFTSy&azNB a
z. Quando il battitdhNB y 2y Sy iGN} ySf 062E RA ol Ghdzil SyidNe
LI NI S RSt f QF NDAGNRO®

aa. Quando qualsiasi persona, che non sia un membro della squadra, entra sul terreno di gioco e crea
dzy QAY G SNFSNByYIT | @

ab. Quando il battitorecorridore effettua un passo arretrando verso casa base per evitare o ritardare
una toccata da parte di un difensore.

ac. Quando un componente della squadra in attacco deliberatamente cancella le linee del box di
battuta.

ad. Quando il lanciatore dichiara di concedere una base intenzionale al battitore.

{ST® wed [! t![[! 9Q Lb DLh/ ho
La palla € in gioco nelle seguenti circostanze:
a 'ttt QAYAT A2 RSEfl LINIAGE S RA 23y A Yl&mentte @ NA LINE
AY LRAATA2YS RA fLyOA2 S fQFNBPAGNR KI OKALFYLF {2
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b.

Quando viene chiamato un infield fly.
Quando una palla tirata supera un difensore e rimane in territorio di gioco.

Quando una palla buona tocca un arbitro o un corridore in territbtiono dopo

1. Aver passato un difensore, escluso il lanciatore, e nessun altro difensore ha la possibilita di fare
un eliminato, o

2. Aver toccato un difensore, compreso il lanciatore.

Quando una palla battuta buona colpisce un arbitro in territorio foul.

Quardo i corridori hanno raggiunto le basi a cui avevano diritto quando un difensore raccoglie
illegalmente una palla battuta, tiratalanciata

Quando un corridore viene eliminato per aver superato un corridore che lo precede.
ECCEZIONE: Quando un corriddeme eliminato per aver superato un corridore che lo precede
mentre la palla € morta, la palla rimane morta.

Quando non viene fatto nessun gioco su un corridore ostruito, la palla rimane viva fino alla fine del
gioco.

Quando viene battuta legalmente arpalla buona.
Quando un corridore deve tornare in senso inverso mentre la palla € in gioco.
Quando un corridore acquisisce il diritto ad una base toccandola prima di essere eliminato.

Quando una base é fuori posizione mentre i corridori stazwanzando sulle basi.

. Quando un corridore corre piu lontano di 0.91 m (3 ft.) dalla sua corsia fra le basi in senso regolare

o inverso allo scopo di evitare di essere toccato dalla palla tenuta in mano dal difensore.
Quando un corridore € eliminato p&sccata o per gioco forzato.

vdzr yYR2 f QF NDAUGUNR RAOKAL NI StAYAYlF (02 dzy O2NNAF
guando il gioco viene ripreso dopo una sospensione.

vdzZ YR2 @GASYS FLiddG2 dzy 3IA202 RQILIWIStt2 fS3Irts |
Quando il battitorecolpisce la palla.

Quando una palla viva colpisce un fotografo, un addetto al campo, un poliziotto, ecc. impegnati
nella partita.

Quando una volata viene legalmente presa.
Quando una palla tirata colpisce un attaccante.

Se il battitore lascia cadera Imazza e la palla vi rotola contro in territoriq buono e, a giudizio
RSTfQFNDAGNRZT y2y 0OQ8 adl il AyaSyiTA2yS RA AydS

Quando una palla tirata colpisce un arbitro.
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w. Ogni qualvolta la palla non € morta come previstdal8ez. 1 di questa regola.
X. Quando una palla tirata colpiseecidentalmentaun coach.

y. (Solo FP) Quando viene chiamato un ball sul battitore e quando ne vengono chiamati quattro ma il
battitore non puo essere eliminato prima che abbia raggiunto la phase.

z. (Solo FP) Quando viene chiamato uno strike sul battitore e quando ne vengono chiamati tre.
aa. (Solo FP) Quando viene presa legalmente una sprizzata foul.
j dzt yR2 0Q8 3IA202 LIS BuccBssivoS G i 2

ab. ¢ f 2
2

6{ 2 0 CAy?2
3A20 I tt

t I
Q 2o

P e

ac. (Solo FP) Quando la palla scivola dalla mano del lanciatore durante la rotazione del braccio o
durante il caricamento.

ad. Quando un corridore viene eliminato per aver fatto una partenza lanciata da una base su una
volata.

ae. Quandoun corridore abbandona una base, non tenta di avanzare alla base successiva, entra nella
zona riservata alla sua squadra o lascia il terreno di gioco, e viene dichiarato eliminato.

af. Quando un corridore € eliminato per essere stato aiutato fisicamenteudisigsi altra persona che
non sia uraltro corridore.
ECCEZIONE: Quando viene assistito su un foul ball non preso, la palla rimane morta.

F3d 6{2t2 {tO [ LIttt NAYILYS @GAQGIF FAYy2 | ljdza yR
lapallaey LJl2&adasSaaz2z RA dzy 3IA20FG2NB Ay OF YLER AyildSNYy
giochi.

Sez. 3. PALLA MORTA RITARDATA.
Ci sonocinquesituazioni in cui si verifica a fronte di una violazione del regolamento. Viene segnalata
RFffQFNDAGNR S fI LIEElF NAYFYS OABlF FAy2 FEfl T,
a. Un lancio illegale
b. Ostruzione del ricevitore.
c. 6{2f2 Ct0 L ybirGh@ma&NBe I I RSt QF

d. Ostruzione.

e. Equipaggiamento staccato dalla propria posizione che viene in contatto con una pata ti
lanciata o battuta buona.
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REGOLA 10.

¢ GLI ARBITRI

Sez. 1. POTERI E MANSIONI.

DfEA INDBPBAGNR az2y2 A NI LLINBaSydaryix RStEtF £S3r 2 |
determinata partita, e di conseguenza, sono autorizzati e harshaviére di applicare ogni disposizione

di questo regolamento. Hanno la facolta di ordinare ad un giocatore, coach, capitano o manager di fare

o di non fare un gqualsiasi atto che a loro giudizio sia necessario per dare applicazione ed effetto a una o
atuttS jdzSadS NB3I2fS S RA AYyTFEAITASNBE LISyl tAldr O02YS
prendere decisioni su qualsiasi situazione non specificatamente coperta dal regolamento.

INFORMAZIONI GENERALI PER GLI ARBITRI.
a. [ QF ND A GNR vy anymeRofo@iSunaSdelle SdRquadre. Esempio: un giocatore, coach,
manager, funzionario, classificatore o lo sponsor.

b. [ QF NDAGUNR RS©OPS SaaSNB aArAOdza2Ne RSfflF RFEGFZ RSt
gioco 2030 minuti in anticipo,riiziare la gara in tempo e lasciare il campo quando la partita
finita.

c. Gili arbitri uomini e gli arbitri donne devono indossare:

Una camicia azzurra a maniche lunghe o corte;

Calzini blu scuri;

Pantaloni blu scuri;

Cappellino blu scuro con le lettere II&nche e blu apposte sulla parte frontale;
Sacca porta palle blu scuro (solo per arbitro di casa base);

Giubbotto e/o impermeabile blu scuro;

Scarpe e cintura nera e

Una maglietta bianca sotto la camicia azzurra.

N~ WDNE

d. Gili arbitri non devono indossaggoielli esposti che possano rappresentare un pericolo. ECCEZIONE:
Braccialetti 0 medagliette mediche di avvertimento.

e. [ QF NDAGNR OF LR ySt FlLad LAGOKY
1. Deve indossare una maschera nera, imbottitura n@namarronee una protezione nera per la
gola (puod esserindossata una estensione fissa al posto del paragola sulla maschera).
2. Dovrebbe indossare una pettorina e gli schinieri.

f. Gli arbitri si devono presentare ai capitani, ai manager e ai classificatori.

g. Gli arbitri devono ispezionare le recinzioni del campot QS Ij dzA LI 33A L YSyid2 S OF
di campo ad entrambe le squadre ed ai loro coach.

h. Ogni arbitro ha il potere di prendere decisioni in merito a violazioni commesse in qualsiasi
momento durante il gioco o durante le sospensioni fino alla dieka partita.

i. bSaadzy FNBAGNR KI fQlIdzi2a2NAGEL RA AIYy2NINB 2 RA:
proprie responsabilita cosi come stabilito in queste regole.
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Un arbitro puo consultarq un collega in qualsiasi momento. In ogni modtecigione finale resta
RA O2YLISGSyTl |l RStftQFENDBAGNR OKS ISPl f QI dzii 2 NA
f Q2LIAYA2YS RSt O2fttS3al o

fft2 a02L} RA RSTAYANB S NRALISGGAGBS NBalLrRyal
O2YSBSNIBAGNR RA OlFal o6lasSézr fQFNDBPAGNR OKS 3IAdzRAC

[ QF NDAGNR RA OFal oFaS 2 ftQFNBAGNR RA ol asS KIy
1. Eliminare un corridore per essersi staccato dalla base troppo presto.
2./ KA YIF NB & ( Bompazetil giadS NJ Ay G S
3. Rimuovere o espellere un giocatore, coach o manager dalla partita per aver violato il
regolamento.
Chiamare un illegal pitch.
Determinare e chiamare un infield fly.

ok

I QF NDBAGNR RAOKALFNI Af oF dGA 2Ny AAIARIOD20 RONARBNE

in cui il regolamepto prevede chgz il gjoca:rore sia el,im,inato. 5 } A
bhe¢!yY {S y2y @GASYS FlLuuz2 dzyy 3IA20C2penRli@zarednlSt f 2 =
giocatore per aver saltato una base, per aver lasciato una baspdrppesto su una volata, per

aver battuto fuori turno, per essere un sostituto hon annunciato, per essere un rientro illegale, per
essere un giocatore di rimpiazzo o uno rimpiazzato che rientra senza essere annyariassere

un corridore che si & scamato di base con un altro corridore per aver fatto un tentativo di

andare in seconda base dopo aver raggiunto la prima base, cosi come stabilito da queste regole.

Gli arbitrinon devondJSy I £ AT T I NB dzfifrazicnd alizegilhhentd d8aNdo gnyrela
LISyl t AGt @G2NNB66S RANB RINB dzy Gl ydGlF3aaz Fftl

Le omissioni da parte degli arbitri alla Regola 10 non sono soggetiargiesti. Queste sono linee
guida per gli arbitri.

® H® [Q!w. L¢wh 5L /! {! .1{9®
DeveLINBY RSNB LR AATA2yS RASGONR Af NROSOAG2NBd® 9=
conduzione della partita.

~—

N

Deve chiamare ball e strike.

DeveAy O2ftftl02NIT A2y S S A ghiahaéOdgobldr gallab@oga ofpalld D A (i N.
LIt £S LINBAS €S3HEfYSyids 2 AftSILEYSyisSo bSA 3IA
OFYLR AYyuUSNYyz2z fQFNDBAGNRB RA OF al oFras | aadzy$s
FffQFNDPAGNR RA ol asSo

Deve determinare e dichiarare se:

1. Un battitore smorza o colpisce di taglio la palla.

2. Una palla battuta tocca la persona o gli indumenti del battitore.

Deve prendere decisioni sulle basi quando gli € richiesto di farlo.

Deve determinare quando una partita termina per forfait.

Deve assumersi tuttle competenze quando viene designato come unico arbitro della partita.
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{ST® od [Q!w. L¢wh 5L .!'{9d

i
a. Deve prendere posizione sul campo di gioco secondo le disposizioni della meccanica arbitrale.
b. 55S@S | Adzil NE f QF ND A (i NBpplRare ledegdld del@gibcad.S Ay 23y A Y2

{ST® nd wo9{thb{!.L[L¢!Q b9[[Q!w. L¢w! DDLh {LbDh[ho®
Se é stato designato un solo arbitro, le sue competenze e la sua giurisdizione si estendono su tutti i
punti. La posizione di partenza per ogni lancio & quella dietro abpiatasa base. Su ogni battuta o su
23y A AA202 OKS aAir agdArfdzdld = fQFNDAGNR RS@S alLkRa
ottenere la migliore posizione per qualsiasi gioco si svolga.

Sez. 5. CAMBIO DEGLI ARBITRI.
Gli arbitri non possom essere sostituiti durante la partita per accordo fra le squadre a meno che un
arbitro non sia in grado di continuare a causa di un infortunio o di un malore.

{ST ® c®d DL!5L%Lh 59[[Q!w. L¢who
b2y 0QS§ LRRaaAiAoAtAdtL RA | aditis ih campaite ndniSiand doretteR&ID A & A :
sua determinazione se tali decisioni riguardano se una palla battuta € buona o foul, un corridore
eliminato o salvo, un lancio strike o ball, 0 su qualsiasi altro gioco che implichi precisione nel giudizio, e
nSdadzy 3IAdzZRATAZ2 RIG2 RIFE dzy FNBAGNR Llzs5 SaasSNB O
tale giudizio violi una delle regole. Nel caso in cui il manager o capitano di una delle due squadre chieda
una revoca di tale decisione basandosi fondafayiti S & dz dzyl NBX3I2f X f QF ND A
guestione, se nel dubbio, pud conferire con i colleghi prima di prendere una decisione. Ma in nessuna
circostanza qualsiasi giocatore o persona che non siano il manager o il capitano di una delle due
squalre ha il diritto di protestare su qualsiasi decisione e chiederne la revoca ritenendola in conflitto
con il regolamento.
In nessun caso un qualsiasi arbitro pud revocare una decisione fatta da un collega, e nemmeno pud
criticare o interferire con le compenze di un collega a meno che non gli venga chiesto dal collega
stesso.
Gli arbitri, nelle loro consultazioni, possono rettificare qualsiasi situazione in cui il cambiamento della
decisione arbitrale, o una chiamata ritardata da parte di un arbitro, pussuoettere un battitore
corridore o un corridore in pericolo, o mettere la difesa in una situazione di svantaggio.
NOTA: Questa correzione non € piu possibile dopo che é stato effettuato un lancio, legale o illegale, o
dopo che tutti i giocatori della difa hanno abbandonato il territorio buono.

Sez. 7. SEGNALI.
a t SN AYRAOINB OKS At 3A202 RSGS AYyATAINB 2 NAL
tempo indicare al lanciatore di lanciare la palla.

b. Lo strike viene indicato alzando il bracB8 a 4t N2 @gSNBR2 f Qlf G422 AYRAOI yF
RAGFEET S Iff2 aiGdS8Saaz2 GSYLR OKAFYFYR2 a{¢wLVY9E
strike.

c. Perindicare il ball non viene usato nessun segnale con il braccio.

d. Perindicare il conttotale dei ball e degli strike, i ball vengono detti per primi.

e. t SNI AYRAOFNB Af F2dzZ > fQFNDBAGNR RS@S OKALI Yl NB
fuori dal diamante in accordo con la direzione della palla.
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f.

NJ A
Iy R

Q< »

t Y RA Ol NB fatbitrotdeve fistendere K brac&io vérsd il centro del diamante
dz 2 dzy Y2QAYSyid2 al YIFNILIStf2¢o

t SNI AYRAOFINB OKS dzy ol GlGAG2NB 2 dzy O2NNAR2NB
sopra la spalla destra con il pugno chiuso.

Perindicar®OKS dzy 3IA20F G2NB § {![xhX fQFINBAGUNR RS@S
a lato del corpo con i palmi rivolti verso terra.

t SNJ AYRAOFINB I &d23alL)SyairzyS RSt 3IA2023 f Ql NDA
alzare entrambe le bracciopra la testa. Gli altri arbitri devono immediatamente confermare la
sospensione del gioco con un gesto simile.

Pyt ! [[! ahwe¢! wL¢!w5! ¢! @GASyS asSaylrtrar R
sinistro.

Per indicare una PALLA DI CONTROBALZD} NB AU NB RS@PS SalidSyRSNEB
orizzontalmente a lato del corpo con i palmi delle mani rivolti verso terra.

t SN AYRAOINS 5httlLh t9w w9DhJ[! 5L /!'athX f QF NJ
con due dita il numero di basi cogsse.

t SNJ AYRAOI NS dzy C! hwL /!'ath3X fQFNDBPAGNR RS@S
testa e far ruotare il braccio in senso orario.

t SNJ AYVRAOFINB dzy LbCL9[5 C[, I
ELIMINA ¢ & [ QF NDAGNR RS@GS |11

SNJ AYRAOFNB dzy ['b/Lh b![[hZ fQFNDAGNE RSO
58 OKALFYFNB dbh tL¢/1é a8 Af f+HyOAlLG2NB £

&

Sez.8. SOSPENSIONE DEL GIOCO.

a.

[ QF NDAGNR Llz5 a234LISYRSNB Af IA202 ljdzZr yR2 | &dz2

Lf 3IA202 RSOS SaasSNB a2aLl5az2 aS f QF NDAGNRB RA C
svolgere altre mansioni natirettamente connesse con le chiamate dei giochi.

[ QF NDAGNR RS@PS &d42&8LISYRSNB Af 3IA202 &S dzy ok GUA
legittima.

[ QFNDAGNR2 y2y RSO OKAFYIINB da¢9athé R2LIRZ2 OKS A

[IONDAGNR y2y RS@S OKAFYINB G¢9athé YSYOINB § Ay
Ly OFa2 RA AYyF2NIldzyrAz2z R SOOST A2yS RSA OFaia N
dzy AA20F 62NBUVI y2y &A RSOS OKALl YlviekB comgletatno h £ T
tutti i corridori abbiano raggiunto la propria base.

EFFETTO Sez. 8f:

In caso di infortunio, quando viene chiamato tempo, la palla € morta e i corridori hanno diritto alla

6148 2 1tt8 o0F&aAr OKS | UNBADSAB NRDEARAMNIG&FAE @2

Gli arbitri non devono sospendere il gioco alla richiesta dei giocatori, coach o manager, fino a
guando tutte le azioni in corso di ogni squadra non sono terminate.
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{S

h.

i
a.

6{2tf2 {tov vdzZ yR23Z | gBchidatdediaki BonoRerirfat) 8i pid thinM&e (i d:
a¢9at he o

® P +Lh[! %LhbL 9 t9b![LC¢! QO

| giocatori, coach o manager non devono denigrare o insultare gli avversari, gli ufficiali di gara, o gli
spettatori, 0 commettere altri atti che possono essere siderati un comportamento antisportivo.

Le penalita per le violazioni da parte dei giocatori sono la immediata rimozione o espulsione dalla
partita del responsabile.

Le penalita per le violazioni da parte del manager, coach o altro rappresentanteqieltdra sono:

1. Per la prima offesa, il colpevole puo essere avvertito.

2.t SNJ £ aSO2yRII 2FFSal 2 a$8 ftF LINRYI & O0O2yahi
deve essere espulso.
bhe¢!'Y bSt OF&az2 Ay OdzA &AL S A lithdzdl iode dilia pedsong’ | 3 S N
che assume i compiti di manager per il resto della gara.

Un giocatore rimosso dalla partita pud sedere in panchina, ma non puo partecipare in seguito alla
partita se non come coach.

Un giocatore, manager, coach o altro rappmsamte della squadra espulso dalla partita, deve
andare direttamente negli spogliatoi per il resto della partita o lasciare il campo.

Il mancato immediato allontanamento dalla gara di una persona rimossa 0 espulsa comportera la
perdita della partita perdrfait.

Sez. 10. NORME APPROVATE.

a.

Le mani fanno parte delle mani. (Mauro Fiorini)
La felpa serve per quel che serve, non la felpa per fare la felpa. (Giacomo Lassandro)

La posizione del materiale in campo € sinergica alla posizione del manddateriale fuori,
manager fuori; materiale dentro, manager dentro! (Paolo Campagna)
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REGOLA 11.

¢ PROTEST|

Sez. 1. PROTESTI CHE NON SARANNO ACCETTATI
Non devono essere accolti o considerati protesti se essi sono basati solamente su decisioni che
AYLIE AOFyYy2 I LINBOAAAZ2YSoshfsquatiiadde ha fatt@il pRtestolhi viiid S R
la patita. Esempi di protesti che non devono essere considerati sono:

a.

Se una palla battuta era buona o foul.

Se un corridore era salvo o eliminato.

Se una palla lanciata era strike o ball.

Se un lancio era legale o illegale.

Se un corridore ha toccatormn ha toccato una base.

Se un corridore ha lasciato troppo presto la base su una presa al volo.

Se una palla al volo ¢ stata presa legalmente o meno.

{S OQSNI 2 y2y OQSN} dzy AYyFASEtR Ffeo
{S OQSNI} 2 y2y OQSN} AYyUGSNFSNByI I @
{S OQSNI} 2 ghey OQSNI 2aiNXz A

Se un giocatore o una palla viva sono o non sono entrati in zona di palla morta o hanno toccato
gualche oggetto o persona nella zona di palla morta.

Se una volata ha superato o meno la recinzione in volo.

m. Se il campo & in condizioni per continuaréprendere il gioco.

n.

{S 0Qs fdz0S | &dzZFFAOASYIT I LISNI O2yGAydz NB Af 3AA

oo hayA FEGNI jdzSadazysS OKS O2YLRNIA &2t2 fQl OOdzN

Sez. 2. PROTESTI CHE SARANNO ACCETTATI
| protesti dovranno essere accettati e considerati nei segueai:

a. Errata considerazione del regolamento,

b. al yOI Gl FLLXAOFT A2YyS RIF LINIS RSEfQFNDAGNR RA

C.

Mancata imposizione della corretta penalita per una determinata violazione,
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NOTA:

1. | protesti per imotivi suddetti devono essere fatti prima del lancio successivo, o prima che tutti
I3t A AYUSNYA FooAly2 fFa0AFG2 Af GSNNRG2NR2 0
che gli arbitri abbiano lasciato il terreno di gioco.

2. Dopo che estato effettuato un lancio (legale o illegale), non si pud effettuare nessun
OF YOAlLIYSylG2 adZtS RSOAaAA2YA LINBaS RIFEffQFNDAG!

d. Regolarita di un membro di una squadra.
bhe¢!yY L LINPGSAGA RSt Llzyi2 aRé¢ RS@2y2rbittohei SNE ¢
possono essere fatti in qualsiasi momento secondo quanto stabilito dalla Regola 11, Sez. 5.

{ST® od twhe¢9o{¢L wLD!!w5!b¢L !b DL!5L%Lh 59[[ Q! w.
| protesti possono riguardare sia una questione di giudiziodch@erpretazione di una regola.
Un esempio di situazione di questo tipo & la seguente:
Con un eliminato e corridori in seconda e terza base, il battitore viene eliminato al volo, il corridore
in terza fa il pesta e corri dopo la presa mentre il corridarseconda non lo fa. Il corridore di terza
I NNA @I + OFal o6FasS LINAYF OKS fF LI €€t F NNRARDA
concede il punto. La questione di determinare se il corridore ha lasciato la base prima della presa e
se il gioo in seconda € stato fatto prima che il corridore di terza arrivasse a casa base, dipende
a2t YSYydS RI dzy 3AdzRRAT A2 RSEfQFNDBAGNR S y2y 8§
LI NI'S RSEfQFNDAGNR § dzyl S NNloggétta dpyoteSdNIINE G T A2y

{ST® n® bh¢LCL/! 59[[QLb¢9b%Lhb9 5L C!w9 '!b twhe¢o
[ y20AFAOI RSttt QAYyGSYyT A2yS RA TFIENB LINRGS&a(?2
successivo.

ECCEZIONE: Giocatore non eleggibile.

a. Il manager, o il suo facente funziorella squadra che vuole fare il protesto, deve immediatamente
I OGSNIANBE f QF NDAGNRB RA OFal olF&asS OKS fF LI NIA
avvertire di cio rispettivamente il manager della squadra avversaria e il classificaiorae.ff

b. Le parti interessate annotano le condizioni che hanno portato alla presa di decisione, il che aiutera
la corretta determinazione dellf;l decisiope finale. A A o
bhe¢!yY {dzA 3ITAZ2O0KA RQIFILIISE 2% QF LISt 2 ilBRISS S az
o prima che la difesa abbia abbandonato il campo. Ai fini di questa regola, la difesa ha
GlroolkyR2Yy I (G2 Af OF YLIRE¢ ljdzr yR2 Af fFyOAFG2NB S
buono diretti verso la panchina o la zona del dugout.

Sez. 5TEMPISTICA PER FARE UN PROTESTO UFFICIALE
Il protesto scritto ufficiale deve essere compilato in un tempo ragionevole.

a. In assenza di una regola della lega o del torneo che stabilisca il limite per la compilazione del
protesto, un protesto viene considekatse compilato in un tempo ragionevole, che dipende dalla
natura del caso e dalla difficolta di ottenere informazioni su cui basare il protesto.

b. 9y iNR €S ny 2NB R2LER2 fQ2NINAR2 LINBGA&aG2 LISNI f I

Sez. 6. INFORMAZIORICHIESTE PER UN PROTESTO SCRITTO
Il protesto scritto ufficiale deve contenere le seguenti informazioni:

a [ RIFIGFEZ €tQ2N}¥ S Af fdz232 RSEtlF LI NILAGE®
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b. Il nome degli arbitri e dei classificatori.

c. Laregola e la sezione del Regolamento Ufficiale o degjele locali in base alla quale il protesto
viene fatto.

d. La decisione e le condizioni che hanno portato alla presa della decisione.
e. Tutti i fatti essenziali coinvolti nella questione protestata.

Sez. 7. RISULTATO DI UN PROTESTO
La decisione su una p## protestata deve essere una delle seguenti:
a. |l protesto non é ritenuto valido e il risultato della partita rimane quello ottenuto sul campo.

b. Quando viene accolto un protesto su una errata interpretazione del regolamento, la partita viene
rigiocata dapunto in cui era stata presa la decisione non corretta applicando la giusta decisione.

c. Quando viene accolto un protesto per illegittimita, la partita viene persa per forfait dalla squadra in
difetto.
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REGOLA 12.

¢ CLASSIFICAZIO&E

Sez. 1. IL CLASSIFICATORE UFFICIALE
a. Deve registrag ogni partita cosi come stabilito dalle regole che seguono.

§ pretery deG<oni EhR richi€d&nbdldh gilidizio.d2ér2 NA&
SaSYLAz2:z § NBaLR oAt AGL RSt OfFaaAFAOIG2NB |
base e il risultato di una valida o di un errore. In ogni caso, il classificatore hon pud prendere

decisiy A Ay O2y(iN}radGz O2y Af wS3I2fFYSyid2 ! TFAOAL ¢

b. Lt OfFaaAFAOl(2NS
y a
u

Sez. 2. IL RUOLINO.

a. Il nome di ogni giocatore e la posizione o le posizioni in cui ha giocato devono essere inserite
yStt Q2NRAYS Ay OdzA Kltutodsk fioi dasse stafo lefayment® dadstituitod NS 0 «
espulso o rimosso dalla partita o se la gara non fosse finita prima del suo turno alla battuta.

NOTA: (Regola del Sangue) Ogni statistica ottenuta dal Giocatore di Rimpiazzo mentre si trova in
partita, deve ssere accreditata al Giocatore di Rimpiazzo stesso, anche se si tratta di un sostituto
disponibile che successivamente non entrera in partita come sostituto per un altro giocatore.

1. (Solo FP) Il Giocatore Designato (DP) é facoltativo, ma se viene desaogssere comunicato

LINR Y | RSttt QAYAT A2 RSt LI NOGAGEE S AYyaSNRG?2
essere indicati dieci nomi, con il decimo nome che & quello del FLEX al posto del quale il DP va a
battere.

2. (Solo SP) Il Giocatore Supplkentare (EP) é facoltativo, ma se viene usato, deve essere
O2Ydzy AOF (G2 LINAYI RStftQAYAT A2 RSEfF LI NILAGEZX
Devono essere indicati undici norfdodici nel Ceed) a defrdin€ di battuta ufficiale e tutti
vanno in battuta.

NOTA: Se viene usato un EP, deve essere utilizzato per tutta la partita. Se non si termina la gara

con un EP si perde per forfait.

b. Deve essere registrata ogni prestazione difensiva e offensiva di ogni giocatore.
1. La prima colonna indica flumero di turni alla battuta per ogni giocatore, ma non si deve
considerare come un turno alla battuta per il giocatore quando il giocatore:
a) Batte una volata di sacrificio che permette a un corridore di segnare.
b) Ottiene la base su ball.
c) Guadagna la primadse per ostruzione.
d) (Solo FP) Batte una smorzata di sacrificio.
e) 0{2f2 Cto 9Q O2fLAG2 RI dzyl LI tEEF tFyOALlF Gl c
La seconda colonna indica il numero di punti segnati da ogni giocatore.
3. La terza colonna indica il numero di valide effettuate da ogni giocatora.vdlida &€ una palla
battuta che permette al battitore di giungere salvo in base.
a) Quando il battitore raggiunge salvo la prima base o le basi successive su una palla buona
che termina a terra, supera la recinzione o colpisce la recinzione prima di éssesta da
un difensore.
b) Quando il battitore raggiunge salvo la prima base su una palla buona battuta con tale forza
o talmente lenta o che fa un rimbalzo innaturale, e che la renda impossibile da raccogliere
con uno sforzo ordinario in tempo per eliminateorridore.

N
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c) vdzZ yYR2 dzyl LIttt o6dz2yl OKS y2y § adaqrdl G420
aver toccato la persona o gli indumenti di un corridore o di un arbitro.

d) Quando un difensore tenta senza successo di eliminare un corridore piu avanzato e
giudizio del classificatore, il battitoi@rridore non sarebbe stato eliminato in prima base
con un perfetto gioco difensivo.

e) Quando il battitore fa terminare la partita con una valida che spinge a casa un numero
sufficiente di corridori per portareni vantaggio la propria squadra, al battitore verranno
solamente accreditate tante basi quante sono quelle di cui & avanzato il corridore che ha
segnato il punto della vittoria, purché il battitore corra per quel numero di basi.

ECCEZIONE: Quando il batgtéa terminare la partita con un fuoricampo esterno, gli viene

accreditato un fuoricampo e tutti i corridori compreso lui stesso segnano il punto.

4. La quarta colonna indica il numero degli avversari eliminati da ogni giocatore.
a) Viene accreditato un elimato al difensore ogni volta che:

1) Prende una volata o una radente.

2) Prende una palla tirata che elimina un battitore o un corridore.

3) Tocca un corridore con la palla quando il corridore € fuori dalla base a cui ha diritto.

4) E il pit vicino alla palla quando uoarridore viene eliminato per essere stato colpito da
una palla buona o per interferenza con il difensore.

5) E il piu vicino ad un sostituto non annunciato che viene eliminato ai sensi della Regola
4, Sez. 8g ATTACCO (1b).

6) E il piu vicino ad un corridohe viene eliminato per aver corso fuori dalla corsia fra le
basi.

b) Viene accreditato un eliminato al ricevitore:

1) Quando viene chiamato un terzo strike.

2) (Solo SP) Quando il battitore smorza o colpisce di taglio la palla verso il basso

3) Quando un battitore htte fuori turno.

4) Quando il battitore interferisce con il ricevitore.

5) (Solo SP) Quando il battitore batte in foul il terzo strike.

6) Quando il battitore viene eliminato per battuta illegale

7) (Solo FP) Quando il battitore viene eliminato per aver smorzatuinlfterzo strike

8) Quando il battitore viene eliminato per aver usato una mazza illegale o alterata.

9) Quando il battitore €& eliminato per aver cambiato box di battuta.

5. La quinta colonna indica il numero di assistenze fatte da ogni giocatore. Viene &tareda
assistenza:

a)! 23yA IFA20l G2NB OKS G200F tF LHkttrF Ay 23y
corridore. Ad ogni giocatore che tocca la palla in una eliminazione deve essere accreditata
una sola assistenza e non di piu. Ad un giocatbee ha partecipato ad una trappola o ad
altri giochi del genere pu0 essere accreditata sia una assistenza che una eliminazione.

b) A ogni giocatore che tocca o tira la palla in modo tale da poter effettuare una eliminazione
se non ci fosse un errore di un cpagno di squadra.

c) A ogni giocatore che, deviando la palla, concorre ad una eliminazione.

d) A ogni giocatore che tocca la palla in un gioco nel quale risulta esserci un eliminato per
interferenza o per aver corso fuori dalla linea delle basi

6. La sesta colonneontiene il numero degli errori commessi da ogni giocatore. Viene addebitato

un errore nelle seguenti situazioni:

a) Per ogni giocatore che commette un errore che prolunga il turno alla battuta di un battitore
o la "vita" di un corridore presente.

b) Per il diensore che non tocca la base dopo aver ricevuto la palla per eliminare il corridore
su un gioco forzato o un corridore obbligato a ritornare ad una base.

c) Per il ricevitore se al battitore viene concessa la prima base per ostruzione.

d) Per il difensore che mocompleta un doppio gioco in quanto fa cadere la palla.
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e) Al difensore, se un corridore avanza verso una base, perché non ha fermato o cercato di
fermare una palla tirata correttamente verso quella base, sempre che ci fosse
un‘opportunita per il tiro. Quand uno o piu difensori possono ricevere il tiro spetta al
Of  aaAFTAOF(G2NBE RSGSNXYAYIFINB | ljdz&q €S 3IA20F G20

Sez. 3. NON VIENE ATTRIBUITA UNA VALIDA:
Non viene attribuita una valida nei seguenti casi:

a. Quando un corridore viene eliminato glioco forzato, o lo sarebbe stato se non ci fosse stato un
errore difensivo

b. Quando il difensore che ha raccolto la palla elimina un corridore precedente con uno sforzo
ordinario.

c. Quando un difensore non riesce ad eliminare un corridore precedente eleigidlel classificatore
il battitore-corridore avrebbe potuto essere eliminato in prima base.

d. vdzr yYR2 dzy o6F GGAG2NBE NI IIFAdzy3dS alt g2 tF LINRYL ¢
precedente per avere interferito su una battuta o su un dsiene.
ECCEZIONE: Se a giudizio del classificatore il battitore avrebbe comunque raggiunto salvo la prima

oasS asS y2y OA ¥F2aasS aidlidl fQAYGSNFSNByYyI X RS¢

Sez. 4. VOLATE DI SACRIFICIO
Viene assegnata una voladasacrificio quando, con meno di due eliminati
a. Il battitore fa segnare un punto con una volata che viene presa, o

b. La palla o la radente toccata da un esterno (o0 da un interno che corre in campo esterno) cade e il
corridore segna, e a giudizio del classifore, il corridore avrebbe segnato dopo la presa se la

volata fosse stata presa.

Sez. 5. PUNTI BATTUTI A CASA
Un punto battuto a casa € un punto segnato per una delle ragioni che seguono
a. Una battuta che permette al battitore di arrivare salvo in base.

b. Una smorzata di sacrificiouma slap hi{FP) o una volata di sacrificio (FP e SP).
c. Una volata presa in zona di foul.
d. Una eliminazione in diamante o una scelta difesa.

e. Un corridore forzato ad avanzare fino a casa base a causa di una ostruziondtieélzlpito da
una palla lanciata o che ha ricevuto una base ball.

f. Un fuoricampo e tutti i punti segnati di conseguenza.

Sez. 6. PARTITA VINTA ACCREDITATA AL LANCIATORE
Al lanciatore viene accreditata una partita vinta nei seguenti casi

a. Quando é ilanciatore partente e ha lanciato almeno quattro riprese e la sua squadra non solo era
in vantaggio quando e stato sostitujtma vi & rimasta per il resto della gara.

b. Quando una partita finisce dopo cinque riprese e il lanciatore partente ha lanciatenaline
NALINBEAS S I &adzZ aljdzZr RN KI &aS3ylr a2 LAG Lizyida
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Sez. 7. PARTITA PERSA ADDEBITATA AL LANCIATORE
Al lanciatore viene addebitata una partita persa, indipendentemente dal numero di riprese lanciate, se
viene sostitlito quando la sua squadra € in svantaggio e in seguito non riesce a pareggiare o a passare
in vantaggio.

Sez. 8. RESOCONTO DELLA PARTITA
Il resoconto deve contenere i seguenti elementi in questo ordine:
a. Il punteggio di ogni ripresa e il risultato finale.

c

| punti battuti a casa e da chi sono stati battuti.

c. | doppi e da chi sono stati battuti.

d. 1tripli e da chi sono stati battuti.

e. | fuoricampo e da chi sono stati battuti.

f. Le volate di sacrificio e da chi sono state battute.

g. | doppi giochi e i giocatoche vi hanno partecipato.

h. | tripli giochi e i giocatori che vi hanno partecipato.

i. Il numero di basi ball concesse da ogni lanciatore.

j- Il numero di strike out fatti da ogni lanciatore.

k. 1l numero di valide e punti concessi da ogni lanciatore.

[. 1l nomedel lanciatore vincente.

m. Il nome del lanciatore perdente.

n. La durata della gara.

0. Il nome degli arbitri e dei classificatori.

p. (Solo FP) Le basi rubate e da chi sono state rubate.

g. (Solo FP) I bunt di sacrificio.

r. (Solo FP) Il nome dei battitori colpith dancio e il lanciatore che li ha colpiti.
S. (Solo FP) Il numero di lanci pazzi effettuati da ogni lanciatore.
t. (Solo FP) il numero di palle mancate da ogni ricevitore.

Sez. 9. BAS| RUBATE
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(SOLO FP) Viene accreditata una base rubata ad un corridoreoltgnthve avanza di una basenza
SaaSNB I Adzil {dna afiialekmingzine deirokef giogo foRzato, scelta della difesa, palla
mancata, lancio pazzo o lancio illegale.

a. Questo vale anche per un battitoorridore che avanza in secontbase dopo che gli e stata
concessa una base ball.

Sez. 10. PRESTAZIONI DI UNA PARTITA TERMINATA PER FORFAIT
Tutte le prestazioni di una partita terminata per forfait devono essere incluse nelle prestazioni ufficiali ad
eccezione della specifica del laatare vincente e perdente.
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Appendice 1

Appendice 1i A

DIMENSIONI UFFICIALI
PER UN CAMPO DA SOFTBALL
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