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Premessa

Questa traduzione & & t t @fficidl Baseball Rulés20® Editiond edi t o
Major League Baseball

Tale regolamento € scritto per disciplinare il gioco del baseball delle sqt
affiliate alla Federazione Italiana Baseball Softball.

E noto che molte organizzazioni amati e non professionistiche giocano
le gare in accordo con le norme di questo regolamento. E' bene ricor
che le specifiche di campi di gioco, equipaggiamento, ecc. possono e
modificate per adattarsi alle necessita di ogni federazione/lega.

Multe in denaro, sospensioni a lungo termine e simili penalita previste
qguesto regolamento, sono difficilmente applicabilpada dei gruppi
amatoriali maesponsabile arbitri di tali organizzazioni dovranno insistere
sulla stretta osservanza di tutteeole che si riferiscono al gioco.

Il baseball non solo ha mantenuto la sua posizione come gioco nazio
degl i Stati Uni ti ddAmeri ca, ma
giocato inpiu di 100 paesi. Questa sua popolarita aumentera sol finc
giocatori, managers, coaches, arbitri e dirigenti rispetteranno le norm
guesto regolamento.



Importante

Il Playing Rules Commitee nella riunione del Dicembre 1977 ha delibe
di i ncorporare |l a sezione del on
al posto appropriato delle Regole Ufficiali di Gioco. | commen
interpretano o elaborano regole di base e in sostanza hanno gli stessi
delle regole, quando applicati a particolari sezioni per le quali sono intes

Questo chiarimento & stato fatto pgere un accesso immediato al testc
scritto di ogni specifica regola di gioco e pertanto al lettore non € richi
far riferimento a sezioni diverse del Regolamento Tecnico di Gioco.

Le note del 0Case Bookd sono st a



Modifiche per il 2008 al Regolamento
Tecnico di Gioco

Il Playing Rules Committee haapportato le seguenti modifiche prima
della stagione 2006; le ha rese effettive per la stagione 2006 delle
varie federazionileghe nazionalie per la stagione 2007 della Major
League (e uleriormente modificate in alcune regole).

Queste modifichesarannoa ppl i cat e i n tutti i
della FIBSd a &nhod008.

) Cambi di stile nelle regole 1.09 e 6.05(h)

. Inserib riferimentaallo schemdel guanto da gio€regolal.14)

. Esclsa la cucitura dalla regola che governa il colore del guanto
lanciatore edseguitain cambio di stile (regola 1.15(a)).

. Ri mosso il divieto dell dutil:@
divieto dell ddutilizzo dinierg distrarte.i

Aggiunta la sanzione per gli inadempieagiolgl.15(a) e 1.15(c)).

. Aggiunta definizione e Comme
standard evidenziato frequentemente nelle Regole Ufficiali per Classif
(regole 2.00).

. Rimosso il riféemento circa la preparazione delle palle da baseb
(regolad.01(c)).

. Modificate le regole attinenti alla responsabilita connesse al sacct
di resinarégole3.01(f) e 8.02(a)).



. Spostata la penalita per il lanciatore che rilascia una palla alts
dala regola 3.02 alla regola 8.02(a). Riorganizzata la regola 8.02(a); ca
l e priorit”™ per | despulsione di
prima penalita; aggiunta una sospensione obbligatoria e aggiuntc
comment o c¢ he dibaeziaalila dianonbapplicare la peaalit:
automatica se pensa che il | anci
caratteristiche della patlegple3.02 e 8.02(a)).

. Rimossa la regalguardante gjiocatore avversario che attraversa le
linee debox del ricevitore (regola 4.03(d)).

. Rivisto il commento alla regola dove si richiede ai coach di rimar
nel proprio box fino a che la palla battuta non li supera (regola 4.05).

. Modificata la regola sul punto vincente per specificare che la ¢
non finisce se, codueout, il punto vincente non ha raggiunto casa bas
prima che un corridore successivo ne sorpassi un altro in violazione
regole (regola 4.11(c)).

. Modificato il Commentoriguardante legare protestate, che
chiarisconoche i protesti d®no essere presentati prima del lancic
successivo, gioco o tentativo di giedoaggiunto il caso del protesto
mat urato sul |l ©ul(egoladal9)gi oco del |l a

. Modificata la regolper le partite dell€ederazioni/legh@azionali
come la FIB8he asegna uno strike automatico come sanaidysdtitore
(invece di riprendere il gioco come se niente fosse accaduto) se il lanci
non termina il lanciperché il battitore € uscito gabprio box (regola
6.02(b)).

. Modificate le conseguenze per ititoaé che rifiuta di entrare nel
box di battuta: viene chiamato uno strike automatico, invece di richiede
lanciatore di effettuare un lancio chiamato strike, senza verificarne la |
(regola 6.02(k)
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. Aggiunto un Commento che suggerisce agli dilidtire, dopo aver
chiamato uno strike automatico al battitore che rifiuta di prendere posizi
nel box di battuta, un lasso di tempo ragionevole al battitore stesso
prendere posizione nel proprio box prima di chiamare un successivo st
(regola ®2(c)).

. Aggiuntala regola con cui si obbliga il battit@egettuatecerte
circostanze, a rimanere nel box durante il proprio turno in battu
modi ficata | a regola che preved

automatico a seguito della regolauaggiun Commento che suggerisce
agli arbitri di dare, dopo aver chiamato uno strike automatico, un lass
tempo ragionevole al battitore per prendere posizione nel box prima
chiamarne uno successivo (regola 6.02(d)).

) Aggiunto un commento per le partilelle leghe nazionali come la
FI BS che da al nalaagiralvisatefwarning)ia battitares c
invece di assegnargli uno strike automatico quando il battitore esce dal
di battuta senza motivo se tale violazione € la prima che s welléic
partita e se a giudizio delldarb

. Rivisti i Commenti che chiariscono che un giocatore pud raggiung
il dugout o altre aree non del terreno di gioco per effettuare una presa,
non pud entrare neludout o in altre parti non del terreno di gioco per
farlo. (egole 6.05(a) e 7.04(c)).

. Rivisto il commento per chiarithe una palla battuta che colpisce
accidentalmente un caschetto rimane viva ed in gioco solo se lo colpist
territorio buono (regolg.05(h)).

. Modificato il Commento che permette al battitoreidore di uscire
dall a corsia di 91 c¢cm nell di mme
toccare la base stessa (regola 6.05(k) Commento).
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. Aggiunto un Commento per chiarire che un battit;ée gudicato
per aver oOousato o tentato di us a
nel box di battutaggola 6.06(d)).

. Modi ficato il Comment o sull e
ricevitore per concordare con la regola 7.07 (regola 6.08(c)).

. Madificate le regole sul battitar@rridore dopo il terzo strike non
preso. Un battitore & dichiarato eliminato dopo un terzo strike non presc
oltrepassa il cerchio di terra rossa attorno a casa base e non sta tental
raggiungere la prima (regol®@}).

. Modificata la regola dei due corridori che occupano la stessa b
aggiungendo il caso in cui il corridore che segue e forzato ad avanzat
battitore diventato corridore (regola 7.03).

. Aggiunta la regola relativa alla palla lanciata toccata garte
staccata dell dequi pag g-coaridoecretad altri p
corridori di avanzare di una base (regola 7.05()).

. Modificata la regola che definisce la corsia del corridore come
linea retta che va dal corridore alla base cle demaggiungere salvo
(regola 7.08(a)).

. Modi ficata | a regola sull dint
gualsiasi successivo gioco su un altro corridore, aggiungendo il
del Il 6interferenza fatta da part

punto (regola 7.09(e)).

. Modificata la regola che dice che il lanciatore deve essere in con
con la pedana (e non piu sopra) quando riceve i segnali dal ricevitore (r
8.01).
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. Modificate le regole sulla posizione del piede di perno del lanciat
sulb pedana e del piede libero per permettere al lanciatore di avere solc
porzione del piede di perno, i n

permettere, al piede libero, di essere ovunque nella Posizione
Caricamentoréggole 8.01(a) e 8.01(b)).

. Aggiunto un Commento che prevede che un lanciatore non
obbligato a fermarsi nella posizione fissa quando non ha corridori sulle |
|l arbitro potr”™ giudicare il ril
suo giudizio, il lanciatore riladeigalla con il chiaro intento di cogliere il
battitore impreparato (regola 8.01(b)).

) Aggiunta la penalita di un ball automatico e, se ci sono corridori s
basi, un balk, se il manager della squadra in battuta non accetta il gioc
segue la violazierdella regola riguardante il lanciatore che altera una p:
(regola 8.02(a) Penaiit(

. Modificato il limite di tempo per lanciare la palla richiesto @
lanciatori; il lancio deve avvenire entro 12 secondi quando non ci s
corridori in base, invede20 secondirégola 8.04).

. Aggiunto un Commento che chiarisce la relazione fra le mol
penalita nelleegole del lanciatore che ritarda una gagald 8.05(h)).

. Rivisto | 8indice degtldl®) Regol e
. Cambi di stile ed aggiuntiwli riferimenti incrociatiggola 10)

. Chiarito che I&IBS stabilisce in quali campionati sara presente
Classificatore Ufficialee@ola 10.01(a)).

. Modificato il termine entro il quale il classificatore Ufficiale de\
compilare il ruolino, diventatoi | pi % presto pos:
Modificati certi requisiti nel ruolino del Classificatore Uffigiedmlé



10.01(a), 10.01(a) Commento, 10.01(b)(3), 1@D2(d)Q02(a)(18),
10.02(i), 10.02(j), 10.02(l), 10.02(l) Commento e 10.02(m)).

. AggiuntiCommenti per mettere le frazioni di inning lanciati dopo u
gioco di appell o e per spi ecgotee
10.02(c)(1), 10.09(a)(2) e 10.10(a)(1)).

. Aggiunti comment i per me O tparr €

forfait (regola 10.03(e))

. Unite | e regole 10.05 e 10.06
(regola 10.05)

. Aggiunto un Commento per determinare il valore della valida in
gioco che termina la gara nelle situazioni in cui il punto vincente puo es
segnai appena prima che il battite@ridore raggiunga una base extra
(regola 10.06(f))

. Aggiunto un Commento che obbliga il classificatore ufficiale
considerare la totalita delle circostanze della gara nel determi
Oindi fferenza edibabkiaubatkdgble19.87fg)).s u t

. Sostituita |l a definizione 0gi
spiegazione di come classificare le battute di saceficia (L0.08(b)).

. Aggiunto il concetto di toccare una base (dopo aver preso una p
batuta o tirata) nella spiegazione di come classificare umegoia (
10.09(a)(2))

. Chiarito che | 6out automatico
di avanzare a casa non € limitato al punto vincegoéa(10.09(b)(8)).

. Unite le regole 10.12 8.14, riguardanti come classificare gli error
i n unodumégalal.i2p gol a (



. Aggiunto un Commento per chiarire che un lancio pazzo o una pe
mancata non possono essere addebitati se la squadra in difesa effett
out prima che il corridore avafreigola 10.13).

. Corrette |l e parentesi per oes
del ricevitore dagli errori nella ricostruzione degli inning allo scopo
calcol are i punt.i guadagnati. I
del | 6i ndele@aevit@e nel Camementedoe 10.16 e 10.16(a)).

. Aggiunti Commenti per dare una guida alla scelta del lanciatore
rilievo opi¥%¥ efficaced e giudica

lanciatore di rilievo nel determinare il lanciatorentmgegole 10.17(b) e
10.17(c))

. Separata la regola riguardante gli shutouts in una negeta (
10.18).

. Aggiunto un requisito per il lanciatore di rilievo che deve ave
al meno 1/ 3 di inning | anciato pe
0satktwaod. Eli minat.i i requi siti
l ancia 3 o pi¥%¥ inning finendo | a
del | a Oregdel®.lgcy ez18.89(d)(3)).

. Chiarito che le frazioni di un inning si contano aidtome per
determinare la media dei Punti Guadagegblé 10.21(e)).

. Modificate le regole per essere inclusi nelle statistiche individuali
campionati. Aggi ubBhasae 6l ap epre rhcaetntt w
nella regola dei minimi PA. Aggiuittooncetto di 2.7 PA per garagok
10.22(a) e 10.22(b) Commento)

o Aggiunta | dostruzione nel | a
sequenza delle battute consecutive perggoda(10.23(a)).
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. Aggiunta la definizione generale di R&8jqla 10.04), \ida ¢egola
10.05), Outrégola 10.09), Assistenzgéla 10.10), Erroree@ola 10.12),
Palla Mancataegola 10.13) e Probabiliggpla 10.21(d)).

. Aggiunti esempi nei Commenti per chiarire quando addebitare err
calcolare punti guadagnati, aggteng®A nel determinare i campioni
individuali di battuta; determinare i minimi di inning lanciati per i campic
individuali di lancio; addebitare ai battitori la battuta in doppio gioc
addebitare colto rubando e accreditare partite gioegtde (10.12)(1),

10.12(a)(6), 10.16(a), 10.22(a), 10.22(b), 10.02(a)(17), 10.07¢h) e 10.20
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1.00 - Oggetto della partita

1.01 Il Baseball € un gioco tra due squadre di nove giocatori ciasct
sotto la direzione di un manager, giocato in un campo recintatiodecon
norme di questo regolamento, sotto la giurisdizione di uno o piu arbitri.

1.02 Scopo di ogni squadra € vincere segnando piu punti dell'avversari

1.03 Il vincente dell'incontro sara la squadra che avra segnato,
conformitd con queste regole, dggior numero di punti al termine di una
partita regolamentare.

1.04 IL CAMPO DI GIOCO. Il campo deve essere segnato secondo |
seguenti istruzioni e integratgldschemn. 1, 2 e 3 allegati.

Il campo interno & un quadrato di m. 27,43 di lato. |l castpmo
sar”™ | darea compresa tra | e due
due lati del quadrato, come dehheman. 1. La distanza da casa base a
recinto piu vicino, tribuna od altro ostacolo in territorio buono deve esse
almeno di m. 7602 Lungo le linee di foul & preferibile una distanza c
al meno m. 97,53, e all desterno c
avra una pendenza tale da permettere che le corsie ed il piatto di casa |
trovino allo stesso livello. La pedanalaletiatore sara m. 0,25 sopra |l
l'ivell o del piatto di casa base
posto a cm. 15,224 di fronte alla pedana del lanciatore sino a un punto ¢
182,88 di fronte a casa base, sara di cm. 2,54 ogni 30,48 cm. etala per
deve essere uniforme. Il campo interno ed esterno, comprese le line
demarcazione, sono territorio bu
foul.

E preferibile che la diagonale che congiunge casa base cot
seconda base, passante per la pel@htenciatore, abbia un orientamento
estnord-est.



Si raccomanda che | a distanza
tra linee delle basi ed il piu vicino recinto, tribuna od altro ostacolo
territorio foul sia di almeno m. 18,25. (vesenemad.).

Una volta stabilita la posizione di casa base misurare con un m
metallico m. 38,80 nella direzione desiderata per determinare la posi:
della seconda base. Da casa base misurare m. 27,43 verso la prime
dalla seconda base misurare m. 27143v® | a pr i ma bas
queste due rette determina la posizione della prima base. Da casa
misurare m. 27,43 verso la terza base; dalla seconda base misurare m
verso la terza base: il punto di intersezione di queste rette ddermir
posizione della terza base. La distanza tra la prima e la terza base &
38,80. Tutte le misure da casa base debbono essere prese dal punto ne
si intersecano le rette della prima e della terza base.

Il box del ricevitore, i box dei battitoribox dei suggeritori, cosi
come la corsia di 91,44 cm. della prima base ed i box dei prossimi bat
debbono essere segnati come indicgiosuheml e 2.

Le linee del foul e tutte le altre linee di gioco, indicgliescteemi
con una linea in gssetto, debbono essere segnate con calce spenta bag
gesso o altra sostanza bianca.

Le di mensioni e |l e Iinee c¢gie
schemi sono quelle adottate in molti terreni ma non sono obbligatorie
ogni societa potra stabh i re | a grandezza e |
terra battuta del proprio campo di gioco.

NOTA:

(a) Ogni terreno di gioco costruito da un Club professionistico doy
il 1 giugno 1958 dovra avere una distanza minima di 99 metri
casa base alla piu viciaainzione, tribuna o ostacolo sulle linee
di foul destra e sinistra e una distanza minima di 122 metri
recinzione centrale del campo



(b) Nessun campo di gioco esistente sara modificato dopo |l
giugno 1958 in modo da ridurre la distanza da casaelsdia
foul e alla recinzione centrale al disotto dei minimi specificati
paragrafo (a) precedente

1.05 Casa Base sara costituita da una lastra di gomma bianca di cingL
ricavata da un quadrato di 43,18 cm di lato cui sono stati rimossotiue ar
La figura risultante avra un lato di cm. 43,18, due lati ad esso adiacel
cm. 21,5 e i due lati rimanenti formeranno una punta e misureranno

30,48 (vederscheman. 2). Deve essere ben fissata con i bordi superiori

livello del terreno, cohna punta in corrispond
linee che uniscono Casa base alla prima e alla terza e con i lati di cm.

combacianti con le linee stesse; il lato di cm. 43,18 & rivolto cosi vers
pedana del lanciatore. | bordi superiori diltzsm debbono essere smussati
e la base sara fissata nel terreno a livello con la superficie stessa.

1.06 Prima, seconda e terza base saranno contrassegnate con sacch
tela bianca, saldamente fissati al terreno, come indicato nel diagramma
| sacchetti di prima e terza base devono essere posti interamente in ca
interno mentre il sacchetto di seconda base sara centrato in seconda b
sacchetti saranno di forma quadrata, con lato di cm. 38,10, di altezza
inferiore a cm. 7,62 e non supeyia cm. 12,70 ed imbottiti con materiale
soffice.
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DIAGRAM NO. 1

LEGEND
BATTER'S BOX,
CATCHER'S BOX, FOUL LINE,
PITCHER'S FLATE, COACH'S BOX
(JMEXT BATTER'S BOX
_____ BASE LINES
— — — GRASSLUMES



LAYOUT AT
SECOMDBASE

LAYOUT AT
THIRD BASE

LAYOUTAT
FIRST BASE

LAYOUT AT PITCHER'S PLATE
SEE DIAGRAM NO.3

e

LAYOUT AT HOME BASE

DIAGRAM NO. 2

LEGEND
1st, 2nd, 3rd BASES
BATTER'S BOX
CATCHER'S BOX
HOME BASE
PITCHER'S PLATE

moom®



Suggested Layout of Pitching Mound

This Diagram No. 3 supplements and, in cases of dfference, supersedes Diagram no. 2

LEVEL AREA
= SHADED

REAR SLOPE
GRADUAL TO CIRCLE EDGE

y 1

DIAGRAM NO. 3

Pitching Mound:  An 18' diameter circle,
center of which is 59' from back of hame plate

Locate front edue of rubber 18" behing
center of mouni

Front edge of rubberto back point
ofhome plate, 60"

Slope starts &' from front edge of rubber.

The tegree of slope from a starting
point B in front of the pitcher's plate to
& point B' towsard horme plate shal

be 1" to 1', and such degree of slope
chall be uniform

Level area surrounding rubber should be &
infront of rubkier, 18" to each side and 22"
1o rearof rubber. Total level area §'x 34",



1.07 La pedana del lanciatore & costituita da una lastra rettangolar
gomma bianca di cm. 60x15. Essa deve essere assicurata al terreno
indicato ndd scheman. 1 e n. 2; cosicché lataiza tra la pedana del

lanciatore e casa base (la parte posteriore del piatto di casa) sia di m. 1¢

1.08 La squadra di casa fornira le panchine per i giocatori, una pe
squadra di casa ed una per la squadra ospitata. Le panchine saranno
nonmeno di m. 7,62 dalle linee delle basi. Debbono essere coperte e cl
ai lati e posteriormente.

1.09 La palla sara una sfera formata da un filo avvolto intorno ad |
piccolo nocciolo di sughero, gomma o materiale simile, coperta con
strisce di pedl bianca di cavallo o di vacca strettamente cucite insieme. N
pesera meno di 142 gr né piu di 149 gr e non avra una circonfere
inferiore a 22,9 cm e superiore a 23,5 cm.

1.10

(@) La mazza dovra essere un bastone tondo e liscio di non pit di 7 cn
diarretro nella parte piu spessa e non piu lungo di 1,06 m. La ma
deve essere formata da un solo pezzo di legno solido.

NOTA: nessuna mazza laminata o sperimentale sara usata in
incontro di un qualsiasi campionato fino a quando il fabbricante n
abbia denuto I'approvazione del design e del metodo di fabbricazio
dallaFIBS.

(b) Mazza incavata. E ammesso che la mazza presenti nella sua estr
un incavo della profondita massima di cm. 2,54. Tale incavo pc
avere diametro compreso tra un massimo ,08 e minimo di cm.
2,54; | i ncavo dovr "’ essere di
od applicazione di sostanze estranee.

(c) Allo scopo di migliorare la presa, l'impugnatura della mazza pud es
ricoperta od essere trattata con altro materiatestanga, per una



(d)

111

@)

lunghezza non superiore a cm. 46 misurati dal pomello. Qualor:
superasse tale limite la mazza sara rimossa dalla partita.

NOTA: se l'arbitro si accorge che la mazza non é conforme a qua
stabilito al punto (c) durante o dopo chedaza ¢ stata utilizzata cio
non costituira motivo per l'eliminazione del battitore o della si
espulsione.

In incontri ufficiali non possono essere usate mazze colorate salvo
siano autorizzate dafiiBS

(1) Tutti i giocatori di una squadra defdoindossare divise

()

3)

identiche nel colore, aspetto e forma e inoltre ogni divisa doy
portare sul dorso un numero
15,5.

Qualunque parte visibile della maglia indossata sotto la cas:
deve essere di colore unico donme per tutti i giocatori della
squadra. Ad eccezione del lanciatore, tutti i giocatori possc
avere numeri, lettere ed insegne attaccate alla manica della r
indossata sotto la casacca.

Nessun giocatore, la cui divisa non sia conforme a qusllaidei
compagni di squadra, potra partecipare alla gara.

(b) LaFIBSpuo stabilire

(1)

(2)

che ciascuna squadra indossi sempre una propria caratteri
divisa; oppure

che ciascuna squadra faccia uso di due mute di divise, una bi
per le partite in casa ed umaligterso colore per le partite fuori
casa.



(©

(1) La lunghezza delle maniche puo variare da giocatore a giocat
ma le maniche di ogni singolo giocatore dovranno ave
approssimativamente la stessa lunghezza.

(2) Nessun giocatore potra indossare una divisélolad@maniche
lacerate, stracciate, sfilacciate o sfrangiate.

(d) Nessun giocatore pud applicare alla divisa nastro adesivo 0 &
materiale di colore diverso dalla divisa stessa.

(e) Stemmi o disegni imitanti la forma della palla non possono ess
applicatsulla divisa.

(H Bottoni di vetro o di metallo lucido non possono essere applicati st
divisa.

(g) Nessun giocatore pud applicare al tacco o alla pianta delle sc:
qualcosa di diverso dai normali "spikes” o dal puntale. Non sarar
ammesse scarpe con spilappuntiti simili a quelle del golf o
del |l 6atl etica.

(n) La FIBS pu0 autorizzare che le divise dei membri delle squad
abbiano riportato sul retro delle casacche, il cognome del giocatore
ci0 sara stabilito, tutte le divise di tutti i componenti dpleEdis
dovranno contenere il cognome dei giocatori.

1.12 1l ricevitore pud usare un guanto o una muffola di pelle ¢
circonferenza non maggiore di cm. 87 e non piu lungo, dalla punta alla |
di cm. 39. Tali limiti debbono includere ogni allacciattisaiasdi pelle, o

membr ana attaccata all d6orl o este
del pollice e la sezione delle dita della muffola non deve superare i cn
alla punta della muffola ed i cn

menbrana interdigitale, o allacciatura, della muffola deve misurare non
di cm. 18 lungo la sommita o non pit di cm 15 dalla sommita alla b
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el l dinforcatura del pollice. L s
acci 0 da un dialpdlleaccancheadd unrp@zzodténtrafe a
pell e che pu, essere undestensi
lacci e fatto in modo da non superare le suddette misure.

d
I

1.13 |l prima base puo usare un guanto o muffola di pelle non piu lun
di cm. 3dalla punta alla base e non piu largo di cm. 20 misurati dalla |
del Il dinforcatura del pollice all
spazio tra la sezione del pollice e la sezione delle dita hon deve supe
cm. 10 allacimaeicm.l9laa base dell dinforca
costruita in modo che questo spazio sia permanentemente fisso e non |
essere i ngrandito, esteso, all a
materiale o accorgimento. La membrana interdigitalacciaslira della
muffola, deve misurare non piu di cm. 12 dalla sua sommita alla |
del Il 6inforcatur a. La membrana pt
undall acciatura di passant.i di p
puo essere ungungamento del palmo, unito alla muffola con lacci e fat
in modo da non superare le suddette misure. Le allacciature non pos
essere allungate e rese piu profonde per ricavare una specie di trapj
rete. Il guanto pud avere qualsiasi peso.

1.14 Ciascun giocatore, oltre al prima base ed al ricevitore pud usa
indossare un guanto di pelle. Le misure per determinare le dimension
guanto dovranno essere effettuate sulla parte frontale o la parte che rice
palla. Lo strumento o nastro niairdovra essere collocato a contatto dell:
superficie o della specifica parte da misurare, seguendone progressiva
tutti i contorni. Il guanto non dovra misurare piu di cm 30,5 dal culmine
una qualsiasi delle quattro dita, attraverso il palmallinestremita del

bordo inferiore, o fondo, del guanto stesso. Il guanto non dovra risultare
largo di cm. 19,7 misurato dalla cucitura interna che si trova alla |

del Il di ndi ce, attraverso | a base
mignoloh | a estremit”™ del guant o. Lo
detto inforcatura, pur essere ¢

10



membrana interdigitale. La membrana pud essere costituita da due str

normale pelle che chiudano completatnee | 6i nf or cat ur
costituita da una serie di tubolari di pelle, da una serie di pannelli di pel
da wunodallacciatura di strisce di

da lacci avvolti o intrecciati in modo da formare unaiagpiialste o
trappola. Nel caso in cui la membrana sia fatta in modo da coprire tutte
spazio dell dédinforcatur a, guest a
flessibile. Nel caso in cui la membrana sia costituita da una serie di se
gueste ultim devono essere unite tra di loro. Tali sezioni non potranr
essere formate in modo da permettere una depressione derivante
curvatura dei lati della sezione stessa. La membrana dovra essere fe
modo da per metter e dipiezezaodella infortatura:r

| dampiezza della inforcatura dov
11,4, in altezza non piu di cm 14,6 e dovra essere larga cm.
inferiormente. Lébampiezza del l "
11,4 in qualunqueupnt 0 a l di sotto dell des

dovra essere ancorata lungo ogni lato ed alle estremita superiore ed inf
della inforcatura.d.connessiomdovra essere costitaida allacciature di
strisce di pelle, tenendo presente cheiseotadessioni si allungano o si
allentano esse dovranno essere ripristinate nelle condizioni appropriatt
guanto puo avere qualunque p¥sdi schema n. 4.
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DIAGRAM NO. 4

() Palrm width—7 31" (H) Croteh searm—133"

(B) Palrwidth—8" M Thurnb top to bottorn edge—73"

(S Top opening ofweh—44%" ) 1t finger top to bottom edge—12"
(webbing not to be wider (K) Znd finger top to bottorm edge—113"
than 4¥2" at any point) (L 3rd finger tap to bottom edye—107"

(D) Bottorn opening of weh—312" (M} 4th finger to bottom edge—g"

(E} Web top to hotom—53"
(F} 1st finger erotch seam—51%"
() Thumh crotch seam—5%
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1.15

(&) Il guanto del lanciatore non potra, ad eccezione delle cuciture, es
bianco o grigi , € neppure, a giudizio
maniera.

(b) Nessun lanciatore potra applicare al guanto materiale estranec
colore diverso dal guanto.

(co Lédarbitro capo che trova un gu
lo fara rimuoverdal gioco, sia di propria iniziativa che su rilievo di ul
altro arbitro o in seguito al
fondata, fatta dal manager della squadra avversaria.

1.16 LaFIBSha adottato la seguente regola riguardanteléiisaschetti
di battuta

(&) Tutti i giocatori dovranno indossdtecaschettaprotettivo mentre
sono alla battuta;

(b) Tutti i giocatori dovranno indossaile caschettocon il doppio
paraorecchie mentre sono alla battuta;

(c) Tutti i ricevitori dovranno portare upaschettoprotettivo da
ricevitore, mentre occupano la loro posizione;

(d) Tutti i batboys o ragazze dovranno portarecaschettgrotettivo
guando svolgono le loro funzioni.

Regola 1.16 Comneentarbitro rileva una qualsiasi infrazione a quest
fara in moduecsia eliminata. Se la violazione non € eliminata in un temp
a giudizio dell'arbitro, questi espellera il giocatore che ha comsasso |
raccomandato un appropriato provvedimento disciplinare.

117 L6equi pagagi andesamanordlimitaty a: dbasippedana
del lanciatore, palle da gioco, mazze, uniformi, guanto del ricevitore, gu
del prima base, guanti degli interni e degli esterni, elmetti protettivi ed «
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altro materiale descritto dalle norme di quesjolarento, non dovra
contenere forme llegali di commercializzazione del prodott
Ldidentificazione apposta dal pr
gusto quanto a dimensione e contenuto del simbolo del produttore o
marchio di fabbrica relatigociascun materiale.

NOTA: i produttori che intendano apportare modifiche innovative
nell dequi paggi amento per i k
devono sottoporre i propri progetti al Comitato Ufficiale de
Regolamento Tecnico di gioco prima dieag la produzione.
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2.00 - Definizioni dei termini

(Tutte le definizioni nella regola 2.00 sono in ordine alfabetico)

APPELLO (appeal) -l datto di un
violazione delle regole da parte della squadra attaccante.

ATTACCANTI (offense) € la squadra o un qualsiasi giocatore de
squadra alla battuta.

BALL (ball) & un lancio che non entra in volo nella zona dello stril
e che il battitore non tenta di battere.

Regola 2.00 (BALL) Commentla palla lanciata colpisce il terre
rimbalza attraverso la zona dello strike, € un ball. Se tale lancio tocc:
guesti sara assegnata la prima base. Se il battitore tenta di colpire tale
strike la palla non pud essere "presa" ai sensi delle reggl®.635(t) ¢
battitore batte tale palla, l'azione seguente sara considerata come se
battuto la palla in volo.

BALK (balk) & un atto illegale del lanciatore, con uno o pit
corridori in base, che da diritto a tutti i corridori di avanzana dase

BASE (base) € uno dei quattro punti che debbono essere toccati
ordine dal corridore allo scopo di segnare un punto; tale definizic
identifica pit comunemente i sacchetti di tela e la piastra di gomma
caratterizza i punti suddetti.

BASE SU BALL (base on ball) & la concessione della prima base
battitore che, durante il suo turno alla battuta, riceve quattro lanci fuori d
zona dello strike.
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BATTERIA (battery) & composta dal lanciatore e dal ricevitore.

BATTITORE (batter) @ queigoc at ore del |l a sc
prende posizione nell dapposito b

BATTITORE -CORRIDORE (batterrunner) e il termine che
identifica il giocatore della s
turno in battuta finché lo stesso non sia elimiaafioché si concluda
| azione che gli ha consentito d

BOX DEL BATTITORE ( batter s box) o
battitore deve stare durante il suo turno alla battuta.

BOX DEL RICEVITORE (cat cher ds box)
il ricevitore deve stare fino a quando il lanciatore rilascia la palla.

BUNT (bunt) € una palla battuta non a seguito di una sventola
fatta intenzionalmente incontrare con la mazza e diretta in campo intern

CLASSIFICATORE UFFICIALE (Official Scorer)Vedi regola
10.00

CORRIDORE (runner) € un attaccante che avanza o ritorna ver:
una qualsiasi base o & a contatto con la stessa.

DIFENSORE (fielder) & un qualsiasi giocatore in difesa.

DIFESA (defense or defensive) e la squadra, o qualsiasi gioca
dela stessa, schierata in campo.

DOPPIO GIOCO (double play) & un gioco della difesa nel qual
senza soluzione di continuita, due attaccanti sono eliminati, purché tre
eliminazioni non sia commesso alcun errore.

(@ Un doppio gioco forzato & quello nel lquantrambe le
eliminazioni derivano da situazioni di gioco forzato.
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(b) Un doppio gioco forzato rovescio € quello in cui la prims
eliminazione avviene per gioco forzato e la seconda avviene
un corridore che per effetto della prima eliminazione non € p
forzato.

Esempio di doppio gioco forzato rovescio corridore in
prima base, un eliminato; palla battottalanteverso il prima
base che raccoglie e tocca la base (primo eliminato) quindi
al seconda base o all'interbase per la seconda eliminazi
(diminazione per toccata del corridore).

Altro esempia basi cariche, nessun eliminato; palla battuta |
terra verso il terza base che tocca la base (primo eliminatc
quindi tira al ricevitore per la seconda eliminazione (p

toccata).
DOPPIO INCONTRO (doubleheader) € costituito da due partite
previste in calendario o riprogl

risoluzione di continuita.
DUGOUT (dugout) vedi Panchina

ELIMINAZIONE (out) € una delle tre azioni di gioco necessari
per far cessare iirho alla battuta della squadra attaccante.

ESTERNO (outfielder) & un giocatore della squadra in difesa cl
prende posizione nel campo esterno. Tale campo esterno e definito con
zona del campo di gioco piu distante da casa base.

GIOCO( pl ayne dladbordial | 6arbitro
far riprendere il gioco a seguito di qualsiasi palla morta.

GIOCO FORZATO (force play) € un gioco in cui un corridore
perde legalmente il diritto di occupare una base a causa del batt
divenuto corridre.
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Regola 2.00 (force play) Comngdintdia ogni confusione riguarc
questo gioco ricordando che spesso la situazione di gioco forzato vie
| 6azione. Esempi o: un corridore
pima base che la raccoglie e tocca subito la base eliminaroonpomo il b
gioco forzato cessa in questo istante ed il corridore che sta avanzando \
essere toccato per esser eliminato. Se ci fosserstataain cos@boreda base
| uno o | daltro di tali corridoi
toccata del corridore che avanzava verso la seconda, i punti sarebber
prima base avesse invece tirato &cpatla mla palla fosse poi stata riman
pri ma, il gioco in seconda sarel
eliminazione. I ritorno i ncorpdorem
avrebbe procurato lzlienrzazione. In questo caso nessun punto sarebbe

Esempia ELIMINAZIONE NON FORZATA. Un eliminato,
corridori in prima e terza base. Il battitore € eliminato al volo. Due elimir
in terza ritocca e segna il punto.dlingoridea base tenta di ritoccare prima
tiro del difensore arrivi in prima ma non riesce ad arrivarvi in tempo ed
eliminati. Se a giudizio dell dar
che la palla sia giarpaima, il punto conta.

GIOCO SPREMUTO (squeeze play) € il termine che definisci
| 6azione di gioco in cui una squ
far segnare il punto allo stesso corridore mediante una smorzata.

GIUDICATO (adjudged)éumhe ci si one del | 6al
ILLEGALE (illegal) contrario a questo regolamento.

IMMEDIATO RILANCIO (quick return pitch) € un lancio fatto
con il chiaro intendi mento di CcC
illegale.

IN PERICOLO (in jeopardy) defiste che la palla & in gioco e che
un giocatore attaccante puo essere eliminato.
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INSEGUIMENTO (run down) =~ |1 dazion:¢
eliminare un corridore intrappolato tra le basi.

INTERFERENZA (interference)

(@)

Interferenza offensiva € un attola@lequadra in battuta che
interferisce, ostacola, impedisce, intralcia o confonde quals
difensore che sta tentando un gioco. Se l'arbitro dichiara
battitore, il battitoreorridore o un corridore, eliminato per
interferenza, tutti gli altri corrido debbono rit
base che, a giudizio dell'arbitro, avevano legalmente toccat
momento dell'interferenza, a meno che le regole preveda
diversamente.

Regola 2 @)(Interference) Commedrgaso in cui il battitralore non
abla raggiunto la prima base, tutti i corridori devono ritornare all
occupata al momento del lancio.

(b)

(©)

(d)

Interferenza difensiva € un atto di un difensore che intralcia ¢
impedisce ad un battitore di battere la palla lanciata.

Interferenza arbitralavviene (1) quando un arbitro intralcia,
ostacola od impedisce il tiro del ricevitore inteso a cogliere
corridore che sta rubando o (2) quando una battuta buol
tocca un arbitro in territorio buono prima di oltrepassare ul
difensore.

Interferenza diuno spettatore avviene quando uno spettatore
sporgendosi dalle tribune oppure recandosi sul campo di gio
tocca una palla viva.

Su qualsiasi interferenza la palla &€ morta.

INTERNO (infielder) & un difensore che occupa un posto ne
campo interno.
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IN VO LO (in flight) dicesi di una palla battuta, tirata o lanciata cl
non ha ancora toccato il terreno o altro ostacolo ad eccezione di
difensore.

LANCIATORE (pitcher) & quel difensore che ha il compito di
lanciare la palla al battitore.

LANCIO (pitch) euna palla che il lanciatore spedisce al battitore.

Regola 2.00 (pitch) Comiuttingdi: altri passaggi della palla da un gic
all daltro si chiamano tiri

LANCIO ILLEGALE (illegal pitch) é: (1) un lancio effettuato
quando il lanciatore non haiigge di perno a contatto con la pedana; (2
un immediato rilancio.

Un lancio illegale con corridori in base & urbalk.

LANCIO PAZZO (wild pitch) & un lancio talmente alto o basso, ¢
a lato di casa base, da non poter essere controllato dal ricevitore cor
sforzo ordinario.

LEGALE (legal or legally) significa in accordo con quest
regolamento.

MANAGER (manager) & la persona che, per incarico della Societ
responsabile delle azioni della squadra in campo e rappresenta la stes
rappor tbitro ecomla dquadra avversaria. Un giocatore pud ess
designato come manager.

(@) La Societa dovra segnalare il nominativo del proprio mana
alla FIBS o all'arbitrecapo non meno di 30 minuti prima
dell'orario ufficiale d'inizio della gara.

(b) 1l manage potra informare I'arbitro capo di aver delegato u
giocatore o coach a svolgere determinati compiti in sua ve
secondo il regolamento e ogni azione di tali rappresenta
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designati sara ufficiale. Il manager rimarra sempre responsa
del comportamentdella propria squadra, dell'osservanza dell
norme ufficiali e del rispetto verso gli arbitri.

(c) Se il manager lascia il terreno di gioco, egli dovra designare
giocatore o coach a fungere da suo sostituto. Su tale sostitut
intendono, da allora, tfesti tutti i diritti doveri e
responsabilita proprie del manager. Se il manager rifiuta
manca di designare il proprio sostituto prima di lasciare
terreno di gioco, l'arbitro capo designera un membro del
squadra come sostituto manager.

OSTRUZIONE (obstruction) =~ I datto
non & in possesso della palla né sta per prenderla, impedisce ad un cor
di avanzare.

Regola 2.0@gtruction) Commeantm difensore sta per ricevere une
tirata e la palla & in voladvérsed é cosi vicina che il difensore deve occu
posi zione per prenderl a, S pu,
giudi zio dell d6arbitro se il di f
difensore ha tentad i prendere | a palla e |
Per esempio: un difensore si tuffa sul terreno per prendere una rimbalz
oltrepassa, ma | ui continua a re
tutta probabilita lo ha ostruito.

PALLA BUONA (fair ball) € una palla battuta che si ferma ir
territorio buono tra casa base e prima base, o tra casa base e terza b
che nel rimbalzare dal campo interno al campo esterno, oltre la prima
terza baseptola sul terreno buono o sorvola lo stesso; o tocca la prima,
seconda e la terza base; o tocca il terreno per la prima volta in territ
buono oltre la prima o la terza base; o mentre rotola sul terreno buonc
sorvola lo stesso, tocca la persdinan arbitro o di un giocatore; o che
mentre sorvola il territorio buono, esce in volo dal campo di gioco.
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Una volata buona sara giudicata dalla posizione della palle
relazione alla linea del foul, incluso il palo di foul, e non dalla posizione
difensore, sia questo in territorio buono o foul, nel momento in cui tocce
palla.

Regola 2.00 (fair ball) Comsaemta:volata cade nel campo interno t
base e prima o tra casa base e terza e poi rimbalza in zona di foul s
giocat® od un arbitro prima di superare la prima o la terza base, € una p
palla si ferma in territorio foul o & toccata da un giocatore in territorio fol
Se una volata cade sulla o oltre la prima o la terza baseadmytendtiorimbe
foul, & una battuta buona.

Sempre pi¥%¥h societ? stanno prc
corredati da una rete metallica che dal palo si estende in terreno buo
recinto, in modo da consentire agjligiublittare, con maggior precisione,
battute buone o foul.

PALLA FOUL (foul ball) € una palla battuta che si ferma ir
territorio foul tra casa base e prima base, o fra casa base e terza base
nel rimbalzare oltre la prima o la terza lvasda sul territorio foul o lo
sorvola; o che cade in territorio foul dietro la prima o la terza base; o
mentre rotola sul territorio foul o sorvola lo stesso, tocca la persona di
arbitro o di un giocatore o un qualsiasi oggetto estraneo al tattenle.

Una volata foul sara giudicata secondo le posizioni relative della |
e delle linee del foul, compreso il palo di foul, e non dalla posizione
difensore, in territorio buono o foul, nel momento in cui tocca la palla.

Regola 2.00 (faall)pCommentma palla battuta che, senza toccal
difensore, dopo aver colpito la pedana del lanciatore, rimbalza e va a
foul tra casa base e prima o tra casa base e terza; & una palla foul.

PALLA MORTA (dead ball) & una pallanria gioco a causa di una
temporanea sospensione del gioco avvenuta legalmente.
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PALLA TESA (linedrive) & una palla battuta che va rapidamente
direttamente dalla mazza a un difensore senza toccare il terreno.

PALLA VIVA (live ball) dicesi della palieagdo € in gioco.

PANCHINA (bench or dugout) € il posto a sedere riservato :
giocatori, sostituti ed altri membri della squadra, in divisa, quando essi
sono effettivamente impegnati sul campo di gioco.

PARTITA INTERROTTA (called game) € una pamigdla quale

| arbitro capo pone termine al g
PARTITA FORFAIT (forfeited game) € una partita dichiarata
finita dalldarbitro capo per Vi

9-0 a favore della squadra danneggiata.

PARTITA PARI (tie game) & una partita regolamentare che
interrotta quando le squadre hanno realizzato lo stesso numero di punti.

PARTITA REGOLAMENTARE (regulation game) vedi regole
4.10 e 4.11.

PARTITA SOSPESA(suspended game) € una partita interrotta ch
deve essere completata in altra data.

PENALITA (penalty) ~ 1 6applicazic
un atto illegale.

PERSONA (person) di un giocatore o di un arbitro & qualsiasi par
del suo corpo, divisa o0 equipaggiamento.

PIEDE DI PERNO (pivotfoot) del lanciatore € il piede che sta a
contatto con la pedana del lanciatore quando egli effettua il lancio.

POSIZIONE DI CARICAMENTO (windup position) € una
delle due posizioni legali di lancio.
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POSIZIONE FISSA (set position) & una delle due posiZixgmli
di lancio.

PRESA(catch) =~ Il datto con il qu
guanto, prende sicuro possesso di una palla in volo e la tiene saldan
purché nel prenderne possesso egli non usi il berretto, la pettorina, una
0 qualsisi altra parte della divisa. Non & una presa quando, simultanearr
o0 immediatamente dopo essere venuto a contatto con la palla, egli si sc
con un giocatore o urta un muro e cade e, come conseguenza, perde la
Non €& una presa se un difensorecao una palla in volo che
successivamente colpisce un membro della squadra in attacco o un ark
viene infine presa da un altro difensore. Se al giocatore che ha effettu:
presa, la palla sfugge nel successivo atto di tirarla, la palla & gieskcata
Per stabilire la validita della presa, il giocatore deve tenere la palla p
tempo sufficiente a dimostrare che egli ha completo controllo della stes
che il rilancio della medesima é volontario e intenzionale.

Regola 2.Q¢atch) Commamia:presa € legale se la palla & definiti
presa da un difensore anche se palleggiata o presa da un altro difensc
terra. | corridori possono lasciare le basi nel momento in cui il primo c
palla. Un difensore pugesgiooltre la rete, corda, recinzione o altra
demarcazione per effettuare una presa. Egli pud saltare sopra una can
puo essere in territorio foul. Non pud essere concessa interferenza se L
oltre una retma cancellata, una fune o nelle tribune per prendere una
questo a suo rischio e pericolo.

Se un difensore, tentando una presa sul limite della panchina vie
evitare una possibile caduta da un giocatore o giccd®qdadraradbeffett
la presa, la presa e valida.

PUNTO (run or score) & conseguito da un giocatore in attacco c
da battitore diventa corridore e
base.
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RICEVITORE (catcher) ¢ il difensore che prendsizione dietro
casa base.

RIMBALZANTE (ground ball) & una palla battuta che rimbalza
rotola sul terreno.

RIPRESA (inning) € quella parte di partita in cui le squadre
alternano in attacco ed in difesa e in cui ci sono tre eliminazioni per c
squada. Il turno alla battuta di ciascuna squadra costituisce una me
ripresa.

RITOCCARE (retouch) & l'atto di un corridore che fa ritorno ad
una base come legalmente richiesto.

SALVO (safe) e la dichiarazione dell'arbitro che un corridore t
diritto allabase che tentava di conquistare.

SCELTA DELLA DIFESA (fi el der &s choic
difensore che prende una palla buona rimbalzante e, anziché tirare in
base per eliminare il battitereo r r i dor e, tira ad u
eliminare un corridore piu avanzato. Il termine & anche usato d
classificatori per registrare:

(@ | 6 av a nbattitérecorridazel che guadagna una o piu basi
extra mentre il difensore,, giocando la battuta valida, ter

| el iminazione di un corrid
(b) | avanzata di un corridore
od errore) mentre un difensore tenta di eliminare un altr
corridore;
(c) l avanzat a di un corridor
| 6indifferenza dell a sqgu@adr

unddended steal).
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SCIVOLARE OLTRE (overslide or over
attaccante che, mentre scivola verso una base, ma non quando avar
casa base alla prima, perde il contatto con la base stessa.

SFORZO ORDINARIO (Ordinary Effort) € lo sforzo chen
difensore di media abilita in una posizione, in quel campionato, dovre
esibire su un gioco, considerando sia le condizioni del campo chi
condizioni atmosferiche.

Regola 2.00 (Sforzo Ordinario) Coquesntstandard richiamato |
volte nellegole ufficiali per Classificaregdés.,10.05(a)(3), 10.05(a)(4
10.05(a)(6), 10.05(b)(¥plide); 10.08(b) (Sacrifici); 10.12Caytipento;
10.12(d)(2) (Errod).13(a¢10.13(b) (Lanci Pazzi e Palle Mancate)) e nell
ufficialidibgmll (e gol a 2. 00 (I nfield Fly)
Cioé anche se un difensore fa il suo sforzo migliore, se quello sforzo e
un difensore medio in quella posizione in quel campionato avredbe
situazionegclassificatofficiale dovrebbe addebitare a quel difensore un ert

SMORZATA (bunt) Vedi Bunt.

SPRIZZATA FOUL (foul tip) € una palla battuta che schizza
direttamente dalla mazza nelle mani del ricevitore ed é legalmente
Non é una sprizzata foul se non é "presa" e ogni sprizzata foul presa €
strike e la palla rimane in gioco. Non & "presa” se questa viene effet
dopo un qualsiasi rimbalzo, salvo che la palla abbia prima toccato il gu
0 le mani del ricevitore.

SQUADRA DI CASA (home team) € la squadra sul campo dell
quale viene disputata la partita. Qualora la partita si disputasse su ¢
neutro, la squadra di casa verra designata secondo le indicazioni date
FIBS.
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STRIKE (strike) & un lancio legale cosi ehmat o dal
guando:

(a) il battitore tenta di battere la palla e la manca,;

(b) una qualsiasi parte della palla passa attraverso una qual
parte della zona dello strike ed il battitore non tenta di batterl:

(c) la palla & battuta foul dal battitore gisaha meno di due
strike;

(b) €& smorzata foul;

(c) tocca il battitore mentre egli tenta di batterla;
(d) in volo tocca il battitore nella zona dello strike;
(e) & una sprizzata foul.

SUGGERITORE (coach) € un membro in divisa della squadra ch
per incarico del managerv ol ge | e mansi oni da
Tali mansioni non sono necessariamente limitate a quelle proprie
suggeritore di base.

SUGGERITORE DI BASE (base coach) & un membro in divisa
della squadra che ha il compito di dirigere il gioco delocoe del
battitore dagli appositi box situati in prossimita della prima e della te
base.

TEMPO (time) =~ I dannunci o, da r
interruzione del gioco durante la quale la palla &€ morta.

TERRITORIO BUONO (fair territory) éuella zona del campo di
gioco compresa tra linee di prima e terza base, che da casa ba
prolungano fino alla recinzione del campo e che si innalzano |
perpendicolarmente sulla stessa. Tutte le linee di foul sono in territc
buono.
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TERRITORIO FOUL (foul territory) € quella zona del campo di
gioco al di fuori delle linee foul di prima e terza base, estesa fino al reci
perpendicol armente verso | dalto.

TRO(throw) =~ I 6atto del dirig
verso un dato obiettivdeve essere sempre distinto dal lancio.

TOCCARE (touch) toccare un giocatore o un arbitro signific
toccare qualsiasi parte del suo corpo, divisa 0 equipaggiamento.

TOCCATA(tag) =~ | datto di un di f
corpo mentre ha siaue saldo possesso della palla nella mano o nel gual
0 mentre tiene la palla saldamente tocca un corridore con la palla, o ¢
mano o il guanto che tiene la palla.

TRIPLO GIOCO (triple play) € un gioco della difesa nel quale
senza soluzione di comtita, tre attaccanti vengono eliminati, purché tra te
eliminazioni non vengano commessi errori.

VOLATA (fly ball) & una palla battuta che va alta in volo.

VOLATA INTERNA (infield fly) & una volata buona (esclusa un
radente o un tentativo di smorathe pud essere presa da un interno col
sforzo ordinario, quando prima e seconda base o prima, seconda e
base sono occupate, prima che vi siano due eliminati. Il lanciatort
ricevitore e gli esterni, che si trovassero in campo interno dueagitectal
dovranno essere considerati interni ai sensi di questa regola.

Nel momento in cui € evidente che la palla battuta pud essere

vol at a interna | arbitro deve i
affinché i corridori possano beneficiarne.aSmalla € vicino alle linee di
foul, |l 6arbitro deve dichiarare

La palla & viva e in gioco ed i corridori possono avanzare a risc
che la palla venga presa o ritoccare ed avanzare dopo che la palla &t
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come fosse una normai@ata. Se la battuta € un foul ci si comporta com
per una qualsiasi battuta foul.

La palla dichiarata "volata interna" che, senza essere toccata, c:
finisce poi in territorio foul, prima di oltrepassare la prima o la terza bas
una palla fouLa palla dichiarata "volata interna" che, senza essere tocc
cade in territorio foul e finisce poi in territorio buono, prima della prima
della terza base, € una volata interna.

Regola 2.00 (Infield Fly) Conmadntb:6 ap p| i ¢ a zvolatan e
interna l'arbitro deve giudicare se la palla potrebbe essere presa con sfc
interno, non da considerazioni a
dovra chiamare una volata interna, anche se presseda wu@sgfedinio, la
palla avrebbe potuto essere facilmente presa da un interno. La volata i
nessun caso essere considerata
decisione dovra essere presa immediatamente.

Quando veerchiamata una volata interna, i corridori possono a
proprio rischio. Se su una chiamata di volata interna il difensore intenzi
cadere una palla buona, la palla rimane in gioco nonostante quando ¢
6.05 (). La rdgalella volata interna ha la precedenza.

ZONA DELLOSTRIKE (stri ke zone) =~ 1€
cui limite superiore & una linea orizzontale nel punto mediano fra la p
superiore delle spalle e la parte superiore dei pantaloni della divisa, ed
l'ivell o pi% basso =~ wuna |inea al
La zona di strike sara determinata dalla posizione del battitore nel mom
in cui € in posizione per battere una palla lanéatalo schema di pagina
seguente.

Ogn riferimento, in queste Regol
oi l suo6 deve essere inteso anch
del caso, quando la persona € di sesso femminile.
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3.00 - Preliminari della partita

3.01 Primace | a partita abbia inizio,

(@)

(b)

(€)

(d)

(e)

richiedere stretta osservanza di tutte le regole riguardanti il materia
gioco e | dequipaggi amento dei

assicurarsi che tutte le linee di gioco (in grasseficschenl e 2)
siano segnate comlce, gesso od altro materiale bianco facilment
di stinguibile dal terreno o da

ricevere dalla squadra di casa una dotazione di palle regolamentari
numero e tipo vengono stabiliti d&IBS.L 6 ar bi t r 0 c ar
le palle ed assicuretf@e siano palle regolamentari e che siano lavora
adeguatamente per essere utili
giudicare | 6idoneit”™ delle pal

assicurarsi che la squadra di casa abbia una scorta sufficiente di
regolametr i pronte per | 8i mmediat o

avere in suo possesso almeno due palle di riserva; provvedern
reintegro, quando & necessario, durante la partita. Tali palle di ris
devono essere messe in gioco quando:

(1) una palla é stata hat fuori dal campo o nelle aree riservate ag
spettatori

(2) una palla =~ scolorita o ngn i
(3) il lanciatore richiede una palla di riserva.
Regola 3.01(e) Comni@rdor bi t r o non conseg

lanciate fino a che il gioco non sara finito e la palla precedentemente us
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morta. In seguito alla fuoriuscita dal campo di gioco di una palla tirata o
non potra essere ripreso con una palla di riserva fino a cheramoorid
raggiunto le basi a cui avevano diritto. Dopo un fuori campo battuto fuc
gi oco, | arbitro non consegner’
battitore che ha battuto il fuoricampo non ha attraversato il piatto.

(f) assicuarsj prima dell &dinizio dell di
dietro la pedana del lanciatore sia posizionato un sacchetto di re
regolamentare.

3.02 Nessun giocatore potra intenzionalmente scolorire o danneggiar
palla strofinandola coerta, resina, paraffina, liquirizia, carta vetrata, cal
smerigliata o altre sostanze estranee.

PENALITA : l'arbitro deve ritirare la palla ed espellere il colpevc
dalla partita. In aggiunta il colpevole sara sospeso per un period
tempo a giudizio tla FIBS. Per le regole riguardanti il lanciatore ct
altera una palla, vedezgole 8.02(aglla (2) alla (6).

3.03 Uno o piu giocatori possono essere sostituiti durante la partita o
qualvolta la palla € morta. Il sostituto deve prendere il posfioaddbre
che ha sostituito nell'ordine di battuta della squadra. Il giocatore che &
sostituito non pud piu rientrare in gara. Se un sostituto entra in squadi
posto del managgiocatore, lo stesso manager puo, in seguito, a s
discrezione, figere da suggeritore. Quando due o piu sostituti della squa
in difesa entrano in gara contemporaneamente il manager dc
immediatamente, prima che prendano posizione in difesa, indicare all'ar
capo la posizione di tali giocatori nell'ordine ditbagt I'arbitro capo deve
a sua volta darne comunicazione al classificatore ufficiale. Se q
comunicazione non é fatta immediatamente all'arbitro capo questi
l'autoritd di assegnare a tali sostituti il posto da occupare nell'ordin
battuta.
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Reda 3.03 Commeniolanciatore pud assumere un'‘altra posizione
una volta durante lo stessoESENRGPIO:al lanciatore non sara concess
assumere una posizione diversa dal lanciatore per piu di una volta nello

Ad ogni gitage, eccetto il lanciatore che sostituisce un giocatore
saranno concessi cinque tiri di riscaldamento. (Per il lanciatore vedere le

3.04 |l giocatore, il cui nome & nell'ordine di battuta, non pud diventare
sostituto corride di un compagno di squadra.

Regola 3.04 Commgersta regola ha lo scopo di impedire I'impiego c
di favore. A nessun giocatore sara permesso di fungere da corridore
compagno di squadra. Un giocatore gia impegretsosiitpactitaon potrs
rientrare come corridore di favore. Qualunque giocatore non incluso nel
se usato come corridore, sara considerato un sostituto giocatore.

3.05

(@) Il lanciatore nominato nell'ordine di battuta, consegnato adl'arbit
capo, secondo le regole 4.01(a) e 4.01(b), deve lanciare al p
battitore 0 a qualsiasi eventuale sostituto battitore fino a quandc
medesimo viene eliminato o raggiunge la prima base, a meno cl
lanciatore non subisca un infortunio o venga daltmalore, tale da
renderlo, a giudizio dell'arbitro capo, inabile al lancio.

(b) Se il lanciatore €& rimosso, il sostituto lanciatore deve lanciare
battitore in quel momento in battuta, o a qualsiasi eventuale sostit
battitore, fino a quando tale katé € eliminato, raggiunge la prima
base o ha termine la ripresa, a meno che il sostituto lanciatore sut
un infortunio o venga colto da malore, tale da renderlo, a giudi:
dell'arbitro capo, inabile al lancio.

(c) Quando si effettua una sostituzionegotare del lanciatore, I'arbitro
deve ordinare al lanciatore regolare di rientrare in gioco e di riman
fino a che non sia stato osservato quanto disposto da questa regol
ad un lanciatore irregolare € consentito lanciare, ogni gio
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conseguente &ncio deve considerarsi legale. Il lanciatore irregole
diventa regolare non appena ha eseguito il suo primo lancio al batt
0 non appena un corridore viene eliminato.

Regola 3.05(c) Comnsentio: manager tenta di sostituire un lancie
vichzione della regola 3.05(c) I'arbitro deve avvisare il manager della ¢
puo farlo. Se, per caso, l'arbitro capo, ha per distrazione annuncia
lanciatore irregolare, potrebbe ancora correggere la situazione @rime
irregolare lanci. Una volta che il lanciatore esegue un lancio diventa un |

3.06 Il manager deve comunicare immediatamente allaagtroogni
sostituzione e il posto che il sostituto occupera nell'ordine di battuta.

Regola 3.06roentbgiocatori sostituiti possono rimanere in panchi
loro squadra o "scaldare” i lanciatori. Se il manager € sostituito da un al
puod continuare a dirigere la propria squadra dalla panchina o dal box de
arlitri non devono permettere ai giocatori sostituiti e che hanno il perme
panchina, di indirizzare commenti di qualsiasi tipo a giocatori o al man
od agli arbitri.

3.07 L'arbitrocapo, dopo averne avuto comunicazione, dev
immediatamente annunciare o fare annunciare ogni sostituzione.

3.08
(@) Se una sostituzione non viene annunciata, il sostituto & conside
immesso nella partita, quando:

(1) se lanciatore, prende posizione sulla pedana di lancio;
(2) se battitore, entra nel boal battitore;

(3) se difensore, raggiunge la posizione normalmente occupata
difensore che ha sostituito ed il gioco ha inizio;

(4) se corridore, prende il posto del corridore che ha sostituito.
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(b) Qualsiasi azione di gioco eseguita o subita da uno dei etiprad
sostituti non annunciati & legale.

3.09 | giocatori in divisa non possono rivolgere la parola o mescolarsi
gli spettatori né sedersi sulle tribune prima, durante o dopo la par
Nessun manager, allenatore, suggeritore e giocatore puo twqgeska
agli spettatori prima e durante la partita. Quando sono in divisa, i gioce
di squadre opposte non possono fraternizzare fra loro.

3.10

(@ Il manager della squadra ospitante sara l'unica persona con la faco
giudicare se una partita nogbbla iniziare a causa delle sfavorevol
condizioni atmosferiche o per l'impraticabilita del campo di gioc
fatta eccezione per i casi in cui si disputi la seconda partita di
doppio incontro.ECCEZIONE : La FIBS pud autorizzare in via
permanente la sossone dell'applicazione di questa regola, sia p
tutto il campionato sia per le ultime settimane, onde assicurare cl
Campionati stessi siano regolarmente portati a termine ogni an
Qualora nel corso delle ultime giornate di campionato, il rimna di
partita e I'eventuale impossibilitd di svolgimento successivo della st
tra due Societa influisca sulla classifica di qualche Societa, la FIB.
richiesta della Societd stessa, pud avocare a sé il diritto che q
regola concede al manager &jlaadra di casa,

(b) L 'arbitrocapo della prima partita sara l'unica persona con la facoltz
giudicare se la seconda gara di un doppio incontro non debba inizie
causa delle sfavorevoli condizioni atmosferiche o per l'impraticabi
del campo di giogo

(c) L'arbitrocapo soltanto potra giudicare, nel corso della partita, se
guando il gioco deve essere sospeso a causa delle sfavor
condizioni atmosferiche o per l'impraticabilita del campo di gioco; s
guando il gioco deve essere ripreso dopotgerssione; se e quando
la partita deve essere ritenuta finita dopo tale sospensione. L'ark
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non terminera comunque la partita se non saranno trascorsi almen
minuti dalla sospensione del gioco ed avra inoltre facolta di prolung
tale intervallo sdtiene che vi sia qualche possibilita di far riprendere
gioco.

Regola 3.10(c) Comriemhiitro capo dovra tuttavia cercare sempre di
termine | '"incontro. L&6autorit”™ d
di aumeare la sospensione oltre i trenta minuti, € assoluta; egli
definitivamente l'incontro solo quando sara chiaro che non v'é possib
termine la partita

3.11 Tra le due partite di un doppio incontro o quando una partita
sospesgoer l'impraticabilita del campo, l'arbdapo avra sotto il suo
controllo il personale addetto alla manutenzione del campo allo scop
rendere il terreno idoneo al gioco.

PENALITA : per violazione di questa regola, l'arbitro capo pu
assegnare la vitim perforfait alla squadra ospitata.

3.12 Quando l'arbitro sospende il gioco, chiama "tempo”. Alla chiam:
di "gioco" fatta dall'arbitro, la sospensione & rimossa e il gioco riprende.
la chiamata di "tempo" e la chiamata di "gioco" la palla € morta.

3.13 Il manager della squadra di casa deve presentare all'arbitro capo
manager della squadra avversaria quelle particolari regole di campo ct
ritiene necessario adottare per sopperire agli inconvenienti derivanti |
misure del campo di gim dalla vicinanza o presenza del pubblico si
campo di gioco, da una palla battuta o tirata tra gli spettatori present
campo o da qualsiasi altra contingenza. Quando tali regole sono acc
dal manager della squadra avversaria esse diventan8degan sono
accettate dal manager avversario, I'adaifro deve prescrivere ed applicare
tutte quelle regole speciali che egli ritiene necessario adottare pe
caratteristiche del campo avendo cura che tali regole di campo non sia
contrasto cn il presente regolamento.

36



3.14 Quando una squadra € alla battuta i membri della squadra st
debbono portare fuori dal campo ed entro la propria panchina i guant
l'altro materiale. Nulla dell'equipaggiamento di gioco deve essere las
giacente $wwampo sia in territorio buono sia in territorio foul.

3.15 Nessuno puo essere ammesso sul terreno di gioco durante la pe
ad eccezione di: giocatori, allenatori in divisa, manager, fotografi autori:
dalla squadra di casa, arbitri, agenti daibopubblico in divisasteward

altri dipendenti della squadra di casa. Nel caso di interferenza |
intenzionale con il gioco da parte delle persone citate, autorizzate a rest
campo (esclusi i membri della squadra in attacco che partecijo@ocoal g
suggeritori nel loro box, o gli arbitri) la palla & viva ed in gioco.
l'interferenza & intenzionale, la palla & morta al momento dell'interferen
l'arbitro deve imporre quelle penalita che, a suo giudizio, rendono ni
l'atto d'interferenza

NOTA: per le persone non indicate sopra, vedere la regotald@.11
regola 7.08(b).

Regola 3.15 Commiedtdbio fra interferenza intenzionale o non inte
deve essere decisa in base alle azioni della persona. Per esempio:
reccattapalle, un poliziotto, ecc. cerca di evitare di essere toccato da |
battuta ma ne é tuttavia toccato si verifichera una interferenza non i
tuttavia egli calcia, raccoglie o spinge la palla questo devietesseeszan
intenzionale, indipendentemente da cio che ha inteso fare.

Esempio di gioca il battitore batte la palla all'interbase che la racc
tira a lato del prima base. Il suggeritore di prima per evitare di essere c
cade arta e il prima base nel suo tentativo di recuperare la palla i
suggeritore; il battiborielore giunge salvo in terza. Il dubbio & se l'arb
chiamare interferenza da parte del suggeritore. Questo sara a discrezi
a@li ha la sensazione che il suggeritore ha fatto tutto il possibile per ev
con il gioco non & necessario chiamare linterferenza. Se all'arbitrc
suggeritore finga di evitare di interferire I'arbitro chiamera l'interferenza
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3.16 Quando si verifica un'interferenza da parte di uno spettatore con |
palla tirata o battuta, la palla &€ morta al momento dell'interferenza e I'ar
deve imporre quelle penalita che, a suo giudizio, rendono nullo I
d'interferenza.

NORMA APPROVATA: Se l'interferenza dello spettatore impedisc
chiaramente ad un difensore di effettuare una presa al volo, l'art
dichiarera eliminato il battitore.

Regola 3.16 Commérddferenza tra una palla tirata o battuta nelle |
che colpisoe spettatore fuori dal territorio di gioco e rimbalza in campo €
che entra o si sporge nel campo di gioco sopra, sotto o attraverso una
palla in gioco o tocca o interferisce in altro modo con un giocasoré N
chiaramente intenzionale, dovra essere trattata come interferenza inte
stabilito dalla regola 3.15. Battitori e corridori saranno posti nella posi
giudizio dell'arbitro, si sarebbero trovati se non micfdesenziata I'i

Non sara riconosciuta interferenza se il difensore si sporge su una
tribuna per prendere la palla. Egli lo fa a suo rischio. Tuttavia, se uno sp
sul lato del campo di gioco di una recinzionejmgtediscerdhi@amente ac
difensore di prendere la palla, il battitore dovra essere eliminato per I
spettatore.

Esempia corridore in terza, un eliminato; il battitore batte una vc
all'esterno (buona o foul). Uno shédratmiente interferisce con I'esterno ch
prendere la palla al volo. L'arbitro elimina il battitore per l'interferenza d
la palla € morta al momento della chiamata. L'arbitro decide che, a cau
cui la palla e atanttuta, il corridore in terza avrebbe segnato dopo la
difensore interferito avesse preso la palla; percio al corridore sara perm
non si verificherebbe se | 6inter

3.17 Giocatori e sostituti di entrambe le squadre debbono restare
dugout della propria squadra a meno che partecipino effettivament
gioco, si preparino per entrarvi o fungano da suggeritori in prima o te
base. Nessuno, ad eccezione di giocatori, $ostitutager, suggeritori,
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massaggiatori e raccatta mazze, potra occupare la panchina nel corsc
partita.

PENALITA : per violazione di questa regola l'arbitro pud, dopo u
avvertimento, espellere il trasgressore dal campo.

Regola 3.17 Commargamdari, non inseriti nell'elenco dei partecipatr
partita, sara permesso partecipare alle attivita preparatorie della par
panchina nel corso della gara, ma non potranno prendere parte a nes:
riscaldare un lanciataréd émc giocatori non sara mai permesso entra
superficie di gioco durante la partita.

3.18 La squadra di casa deve provvedere ad un servizio di ordine pubk
sufficiente a mantenere l'ordine nel campo. Nel caso in cui una o
persone entringul terreno di gioco durante una partita ed interferiscar
con il gioco, la squadra ospitata puo rifiutarsi di giocare fino a che il car
non sia stato sgomberato.

PENALITA : se dopo un ragionevole periodo di tempo, che nol
potra essere inferiore a quindianuti calcolati a partire dal rifiuto di
giocare della squadra ospitata, il campo non fosse stato an
sgomberato, l'arbitro potra assegnare partita vintfonbeit alla
squadra ospitata.
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4.00 - Inizio e fine della partita

4.01 Salvo che la squaddi casa abbia dato tempestivo avviso che |

partita =~ stata rimandata o che
arbitri faranno il loro ingresso sul terreno di gioco cinque minuti prin
del |l 6ora stabilita peiwnversb Gasanbiase iove
i ncontreranno i manager del |l e s

seguenti formalita:

(@) il manager della squadra di casa consegna il suo ordine di ba
all'arbitrecapo in duplice copia;

(b) successivamente, il manager delladsguspitata consegna il suo
ordine di battuta all'arbitaapo in duplice copia;

(c) larbitrocapo accerta che l'originale e le copie dei rispettivi ordini
battuta siano identici e poi consegna una copia di ciascun ordine
battuta al manager avversarlm copia trattenuta dall'arbitro
costituisce l'ordine di battuta ufficiale. La consegna degli ordini
battuta da parte dell'arbitro ufficializza tali documenti e da qu
momento i manager non potranno effettuare sostituzioni ad eccezi
dei casi presii da questo regolamento;

(d) non appena l'ordine di battuta della squadra di casa € conseg
all'arbitrecapo, gli arbitri diventano gli unici responsabili del terreno
gioco e da quel momento solo loro hanno l'autorita di decidere quar
una partita dee essere terminata, sospesa 0O ripresa a causa
condizioni atmosferiche o del terreno di gioco.

Regola 4.01 Commento:o r i evidenti nel | &
dall 6arbitro capo pri ma c hepartitay i
dovranno essere sottoposti all da

affinché la correzione possa essere fatta prima che la partita inizi. Pe
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manager i navvertitament ed hatuta ®Iha
el encato due giocatori con | o st
si avvede di queste mancanze, egli provvedera a correggere detti erro
0giocob6. Le squadr da, durame ladpartitay daauale
errore sfuggito all'attenzione degli arbitri e che poteva essere corretto |
iniziasse.

4.02 | giocatori della squadra di casa assumeranno la loro posizi
difensiva; il primo battitore della squadwaitata prendera posto nel box
del battitore, | 6arbitro chiamer

403 Quando | a palla =~ messa in gi
difensori ad eccezione del ricevitore, saranno in territorio buono.

(@) |l ricevibre dovra stare immediatamente dietro il piatto di casa ba
Puo lasciare la sua posizione in qualsiasi momento per prender
lancio o fare un gioco salvo quando al battitore viene de
intenzionalmente una base su ball, nel qual caso deve stareodon a
piedi entro le linee del box del ricevitore finché la palla non lasci:
mano del lanciatore.

PENALITA : balk

(b) Il lanciatore, nell'effettuare il lancio della palla al battitore, de
assumere la sua posizione legale.

(c) Ad eccezione del lanciatore é&rimvitore, tutti i difensori possono
occupare qualsiasi posizione in territorio buono.

404 L6ordine di battuta deve esse
un giocatore venga sostituito con un altro. In questo caso il sostituto d
prendere,@l | dor di ne di battut a, il p C
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4.05

(a) Durante il proprio turno alla battuta la squadra in attacco deve aver
campo due suggeritori di base: uno vicino alla prima e I'altro vicino
terza base.

(b) | suggeritori di base deworessere soltanto due, debbono (1)
indossare la divisa della propria squadra; e (2) rimanere nel box
suggeritori per tutto il tempo.

PENALITA: il trasgressore deve essere espulso dalla partita e lasi
il terreno di gioco.

Regola 4.05 Commedtoat a per mol ti anni
suggeritori di tenere un piede fuori del box o stare a cavalcioni o anch
delle linee del Abgoach non sara permesso allontanarsi dal loro box per
casa base o versaiibio buono finché non vengano superati dalla ba
Tuttavial suggeritore non verra considerato fuori dal box a meno ct
dell 6altra squadra se ne | ament.
suggeritori diaanbe le squadre di rimanere nel box tutto il tempo.

E anche abitudine comune per un suggeritore lasciare il box pe
giocatore di scivolare, avanzare o tornare ad una base ogni qualvolta ha
base. Questo pud essere pdtrsaggeritore non interferisce in alcun mo
gioco.

4.06
(&) Nessun manager, giocatore, sostituto, accompagnatoit@oy pab,
dalla panchina, dal box del suggeritore, dal campo di gioco o altrove

(1) incitare o cercare di incitare con parole owestdimostrazione
degli spettatori;

(2) usare un linguaggio che si riferisca direttamente o indirettame
ad un arbitro, ad un giocatore avversario o a qualsiasi spettato
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(3) mentre la palla & viva ed in gioco chiamare "tempo", usc
gualsiasi parola, fea© compiere qualsiasi atto, con l'ovvio
proposito di tentare di far commettere un balk al lanciatore;

(4) entrare intenzionalmente in contatto fisico con I'arbitro.

(b) Nessun difensore pud prendere posizione nel campo visivo
battitore e, con deliberato @nto antisportivo, agire in maniera da
distrarlo.

PENALITA : il trasgressore deve essere espulso e lasciare il terrer
gioco e, nel caso in cui si fosse verificato un balk, questo dovra e:
annullato.

4.07 Quando un manager, giocatore, suggeritomassaggiatore &
espulso dalla partita deve lasciare immediatamente il terreno di gioco ¢
pud piu partecipare alla gara stessa. Egli dovra restare negli spoglic
lasciare lo stadio o prendere posto in tribuna, dopo essersi rivestito con
civili, avendo pero cura di scegliersi un posto distante dalla panchina
propria squadra.

Regola 4.07 Comneentm manager, suggeritore o giocatore, & sotto
non puo sostare nel dugout o nella tribuna stampa durante una patrtita.

4.08 Quandogli occupanti di una panchina disapprovano violentemer

una decisione arbitrale, | dar bi
cessare. Qualora la dimostrazione continuasse:
PENALITA : |l darbitro deve ordinar
spogliatoiSe non ~ in grado di i ndi

puo fare allontanare dalla panchina tutti i sostituti. Il manager d
squadra colpevole ha il diritto di richiamare in campo nel corso d
partita solo i giocatori necessari per effetteiaastituzioni.
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4.09 MODO DI SEGNARE | PUNTI

(@)

(b)

Un punto viene segnato ogni volta che un corridore, avanzan
legalmente, tocca prima, seconda, terza e casa base prima ch
uomini siano eliminati ed abbia quindi termine la ripres.
ECCEZIONE: il punto ron € valido qualora il corridore raggiunga
casa base nel corso di una azione in cui il terzo eliminato & (1
battitorecorridore prima che tocchi la prima base; (2) un qualsic
corridore forzato; o (3) un precedente corridore dichiarato elimine
percké ha omesso di toccare una base.

Quando i punt o del | a vittor
del Il dultima ripresa di una part
una ripresa supplementare, ed ¢ il risultato di una base su ball, batt
colpito o qalsiasi altro gioco che, con le basi piene, forza il corrido
in terza base ad avanzare, | 6 a
fino a quando il corridore forzato ad avanzare dalla terza base |
abbia toccato casa base ed il batitomedorenon abbia toccato la

prima base.
Regola 4.09(b) Comnsmarnto: f atta undeccezic

squadra irrompano nel campo e impediscano fisicamente al corridore di
al battitore di toccare la prima base. Ihgjuadhitdagssegneranno la base
l'ostruzione dei sostenitori.

PENALITA : se il corridore in terza rifiuta di avanzare e toccare cé
base in un tempo ragionevol e,
deve eliminare il giocatore e far riprendegiodo. Se, con due
eliminati, il battitoreorridore rifiuta di avanzare e toccare la prime
base, | arbitro non deve coRCe
corridore e ordinare la ripresa del gioco. Se con meno di due elimir
il battitorecorridore rifiuta di avanzare e toccare la prima base,
punto conta ma il battitoxrridore € eliminato.
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Regola 4.09 CommAi®&VA APPROVATA: nessun punto pud ess
segnato nel corso di undazi on-e
corridore prima che raggiunga salvofleepgivmaun eliminato, Bianchi ir
seconda base, Colombo in prima base; il battitore batte una lunga battu
Bianchi arriva facilmente a casa base, la difesa riesce ad eliminare Cc
raggiungerla. Due eliminati. Il battitore aveva perd omesso di toccare I;
palla = tirata in prima, =~ fatto
eliminato. Poiché Bianchi ha segnato il suo punto nelicansialdetzogiot@
fatto sul battitoogridore prima che abbia raggiunto la prima base, il punt
non conta

NORMA APPROVATA: | 6atto di un prec
su un corridore che segue a meno che vi siano gia due eliminati.

Esempia un eliminato, Colombo in seconda, Bianchi in prima e
effettua un fuori campo interno, Colombo omette di toccare la terza bas
casa; Bianchi e il battitore segnano. La difesa passa la palla in terza |
all darbitro. Colombo = dichiarat
NORMA APPROVATA: due eliminati, Colombo in seconda, Bianchi in
il battitore effettua un fuori campo interno. Tutti e tre attraversano
Coloimo, avendo omesso di toccare la terza base, & dichiarato eliminat:
difesa. Tre eliminati. | punti di Bianchi e del battitore sono invalidati su
In gquesto caso nessun punto € assegnato

NORMA APPROVATA: un eliminato, Colomt®yza base, Bianchi il
seconda base, i battitore =~ out
segna il punto dopo la presa ed anche Bianchi segna su un tiro sbaglia
Colombo, su appello, & eliminato per esskiia stazadiase prima della pr
Tre eliminati. Nessun punto é valido.

NORMA APPROVATA: due eliminati, basi piene, il battitore effe
fuori campo. Il battitore € dichiarato eliminato, su appello, per aver om
prima base. Timiakti, nessun punto conta.

Si ha qui una norma di carattere generale che stabilisce:

In caso di presa al volo, se un corridore salta una base e un difer
in mano sta sulla base saltata, o sulla base originariamente oceigata
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appella all ddéarbitro, i corrido
possono segnare con la seguente eccezione: se viene fatto appello
corridore deve ritenersi eliminato nel momentossttatw lan lwasda pertantc
corridori seguenti non segneranno.

NORMA APPROVATA: un eliminato. Colombo in terza Biancl

prima e i/l battitore =~ eliminato
la base dopo la presa e segnacaB@nchiritornare in prima base, ma i
del |l 6esterno destro | o precede.

il tiro effettuato per eliminare Bianchi arrivasse in prima base, il pur
ritenersi valido non trattamdpsisto caso, di gioco forzato.

4.10

(&) Una partita regolamentare & di nove riprese a meno che non ve
prolungata per parita di punteggio o abbreviata (1) perché la squad
casa non ha bisogno della seconda meta o di una frazione della 1
ripreso (2) perch® | dar b.ECCEZIONEC N e
la FIBS puo stabilire che una o entrambe le partite dioppio
incontro vengano giocate su sette riprese. In tali partite le norme
presente regolamento relative al nono inning devono ergiend
applicabili al settimo inning.

(b) Se dopo nove inning completi, il punteggio & pari, il gioco de
continuare finché: (1) la squadra ospitata non ha segnato un nur
maggiore di punti della squadra di casa alla fine di un inning compl
0 (2) la squlra di casa segna il punto della vittoria in un innin
incompleto.

(c) Una partita interrotta € una partita regolamentare se:
(1) sono stati completati cinque inning;

(2) la squadra di casa in quattro inning o quattro inning e mezzo,
segnato piu punti di quang& abbia segnati la squadra ospitata
cinque inning completi;
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(d)

(e)

(®

411

(3) la squadra di casa, segnando uno o piu punti nel corso d

propria meta del quinto inning, riesce a pareggiare il punteggic
Se una partita regolamentare e interrotta con il punteggio p
diventera una partita sospesa. Vedi regola 4.12.

Se la partita € interrotta prima che essa possa defin
REGOLAMENTARE la stessa sara dichiarata dall'arbitro "PARTIT,
NON VALIDA".

Il biglietto d'ingresso non sara rimborsato per nessuna par
regolarentare o sospesa se la gara € progredita fino a, o oltre, unc
punti descritti nella regola 4.10(c).

Il punteggio di una partita regolamentare & dato dal nume

complessivo dei punti segnati da ogni squadra nel momento in cui la pe
ha termine

(@)

(b)

(©

La partita ha termine quando la squadra ospitata ha completat
propria meta del nono inning, se la squadra di casa € in vantaggio.

La partita ha termine quando viene completato il hono inning, se
squadra ospitata € in vantaggio.

Se la squadra chisa segna il punto della vittoria nella propria meta c
nono inning (o nella propria meta di un inning supplementare dopo
pareggio), la partita termina non appena tale punto viene segr
ECCEZIONE:se | dul ti mo battit ofuoe c
dal campo di gioco, il battitezerridore e tutti i corridori in base
hanno il diritto di segnare, nei modi previsti dalle norme cl
governano la corsa sulle basi, e la partita finisce nel momento in c
battitorecorridore tocca il piatto dismbase.

NORMA APPROVATA: il battitore realizza la vittoria per la propria
squadra battendo | a palla fuor
meta del nono inning o di un inning supplementare ma & dichiar
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eliminato per aver oltrepassato un camidde lo precede. In tale
caso la partita ha termine quando & segnato il punto della vittoric
meno che non ci siano due eliminati e il corridore che segna il pu
della vittoria non abbia ancora raggiunto casa base quando il batti
supera il corrre, nel qual caso la ripresa € terminata e contano sol
punti segnati prima del sorpasso.

(d Una partita interrotta ha ter.:]
fine al gioco, a meno che diventi una partita sospesa per effetto d
regola 4.12(a).

412 PARTITE SOSPESE

(a) LaFIBSadottera le seguenti regole onde consentire il completamer
in data successiva, di una partita interrotta per una delle seguenti ¢

(1) coprifuoco imposto dalla legge;
(2) limiti di tempi previsti dal regolamento delBS

(3) mancama di luce artificiale o mancato funzionamento di altr
eventuali attrezzature meccaniche del campo controllate d.
squadra di casa. (Le attrezzature meccaniche del can
comprendono i teloni impermeabili automatici e
| "' equi paggi amenlitacquaper | despu

(4) oscuritd dipendente da disposizioni di legge che proibisconc
funzionamento dell'impianto di illuminazione;

(5) condizioni atmosferiche, s@a partita regolasgene interrotta
mentre € in corso un inning e questo non é stato completato, ¢
squadra ospitata ha segnato uno o piu punti portandosi
vantaggio e la squadra di casa non ha pareggiato o non
riportata in vantaggio. o

(6) € una partita regolamentare che & interrotto con il punteggio pe
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(b)

NOTA: Al fine di determinare se una pariitéerrotta sia da
considerarsi sospesa, dovranno avere precedenza le valuta
riguardanti le condizioni atmosferiche e similari (vestpyia4.12(a)

da (1) a (5). Se una gara € terminata a causa delle condizi
atmosferiche e susseguente mancanaaedo coprifuoco o limiti di
tempo ne impediscono la continuazione, tale gara non sara consid
sospesa. Se una gara € terminata per mancanza di luce e conc
atmosferiche o condizioni del terreno ne impediscono
continuazione, la gara non sara gara sospesa. Una gara sar
considerata sospesa se terminata per una delle sei ragioni spec
nellaregola 4.12(a).

Una partita sospesa sara ripresa e completata come segue:

(1) immediatamente prima del prossimo incontro singolo i
programma tra ldue squadre sul medesimo campo; oppure

(2) immediatamente prima del prossimo doppio incontro i
programma tra le due squadre sul medesimo campo, se ne!
altro incontro singolo rimane in calendario; oppure

(3) se sullo stesso campo non & previsto alcun @ténmwntro,
trasferendola e giocandola sul campo della squadra avversal
ove sia possibile:

(i) immediatamente prima del prossimo incontro singolo i
programma; oppure

(i) immediatamente prima del prossimo doppio incontro il
programma se nessun altro inamsingolo € in calendario.

(4) se una partita sospesa non € stata completata prima dell'ult
gara di campionato prevista per le due squadre, la stessa
considerata una partita finita. Se alcune di queste partite s
finite e
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(i) sono progredite abbastanzp e r diventar

regol amentared6, |l a squadr a
vincente:

(il)sono progredite a suffic
regol amentared6 e il punt e
Opartita pari 6. Un a rigipcata t i

interamente, a meno che la FIBS non determini che la ge
non € necessaria al fine della classifica;

(in o n sono progredite abbas
regol amentareo, |l a gara s
guesto caso, la gara sara riggiooderamente, a meno che
la FIBS decida che non & necessgjiitocarlal fine della
classifica.

(c) Una partita sospesa deve essere ripresa dal punto esatto in cui &
sospesa la partita originale. Il completamento di una partita sospe
lacontinuai one dell a partita origin
di battuta di entrambe le squadre debbono essere esattamente gli -
in vigore al momento della sospensione e sono soggetti alle regole
governano le sostituzioni. Qualunque giocatodeepsere sostituito
da un giocatore che non aveva preso parte al gioco prima d
sospensione. Nessun giocatore sostituito prima della sospensione
rientrare e prendere parte al gioco.

Un giocatore noriesserat@er la societa quando la partita éasta

sospesa, puo essere impiegato come sostituto, anche se prende |l

di un giocatore che non appartiene piu alla societa e che, per es
stato rimosso dalla partita prima che la stessa venisse sospesa
avrebbe avuto il diritto di giocare.

Regold.12(c) Commertoimmediatamente prima della sospension
partita & stato annunciato un sostituto lanciatore ma non ha rilevato il |

51



ha lanciato prima che il battitore diventasse corridore, tale lanciatore, ¢
SospB® poi ripresa puo, ma non € obbligato, iniziare la parte restante
Qualora non lo facesse sara comunque considerato un sostituito e nc
utilizzato in quella partita.

(d)

Il biglietto d'ingresso non sara rimborsato per nespartda
regolamentare o sospesa se la gara & progredita fino a, o oltre, ur
punti della regola 4 (t)

4.13 REGOLE RIGUARDANTE | DOPPI INCONTRI

(@)

(b)

(©

(1) Nello stesso giorno possono essere giocate solo due partite
campionato. |l completamento di ursatipa sospesa non viola
guesta regola;

(2) se, a causa di una variazione, il calendario prevede che deb
esser giocate consecutivamente due partite nello stesso giorn
prima delle due € quella regolare per quel giorno.

Dopo | 6i ni zi @ didredoppia inqomntro, fa atespaadeve
essere completata prima che possa aver inizio la seconda.

La seconda partita di un doppio incontro deve iniziare venti minl
dopo |l a fine della prima part:i
I 6i nt e revdaelpartite debbaaesskre pit lungo (hon superic
comungue ai trenta minuti) e comunichi la sua decisione ai man:
alla fine della prima parti@CCEZIONE : se laFIBS per ragioni

particolari, ha accolto la richiesta della squadra ospitante per

magyi or intervallo t r-aapo ldeve dhme
comunicazione al manaager del | i
prima partita ha | dincarico di
due partite.

52



(d Ldarbitro dev eartitardiiuag doppio éncohtra sesvieac
la minima possibilita di farlo ed il gioco deve continuare fino a che
condi zi oni del terreno, l e 1o
atmosferiche lo permettono.

(e) Quando, per qualsiasi causa, un doppio imcomgolarmente
programmato inizia in ritardo, quella delle due partite che si inizia
prima partita del doppio incontro.

(H Quando una partita da rigiocare fa parte di un doppio incontro, t
partita deve essere la seconda partita, mentre la prina Spadti
quella stabilita dal calendario per quella giornata.

414 Lbdar-dapo o deve ordinare | 6a
il luminazione quando, a suo giwu
gioco alla luce naturale.

c
d

415 L& ar bi t ravarepna,partiai vinth perfait dalla squadra
avversaria quando una squadra:

(@) non si presenta in campo o trovandosi sul campo rifiuta di iniziare
partita entro cinque minuti dalla chiamata di "gioco" data dall'arbit
all'ora fissata per l'iniziolldepartita a meno che tale ritardo, a giudizic
dell'arbitro, sia dovuto a cause di forza maggiore;

(b) impiega tattiche palesemente tendenti a ritardare od abbreviar
partita;

(c) rifiuta di continuare il gioco durante una partita a meno che la par
sia sata dichiarata dall'arbitro sospesa o finita;

(d) non riprende a giocare dopo una sospensione, entro un minuto d
chiamata di "gioco" da parte dell'arbitro;

(e) dopo l'avvertimento dell'arbitro, intenzionalmente e insistentemer
continua a violare una quedsregola di gioco;
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() entro un ragionevole periodo di tempo, non ottempera all'ordil
dell'arbitro di espulsione di un giocatore dalla partita,

(@) non si presenta in campo per la seconda partita di un doppio incor
entro 20 minuti dalla fine della prinaatita, a meno che l'arbizapo
della prima partita non abbia prolungato l'intervallo.

4,16 La partita deve essere dichiarata vintafge&ait della squadra
ospitata se, dopo essere stata sospesa, gli addetti alla manutenziol
campo non soddisfaioe di sposi zi oni del | 6dart
campo stesso, per la ripresa del gioco.

4.17 Una partita & vinta péorfait dalla squadra avversaria, quando un
squadra non é in grado o rifiuta di schierare nove giocatori in campo.

4.18 S e rbitrd dichiara una partita vinta derfait, deve inviare alla
FIBS un rapporto scritto entro ventiquattro ore. |l mancato invio de
rapporto non puo influire sulla validitafdefait.

4.19 PARTITE PROTESTATE La HABS stabilisce la procedura da
seguireper mettere sotto protesto una partita quando il manager recle
che una decisione dell darbitro
protesto =~ ammesso contro i 0gi
protestate la decisione dellBSsara deditiva.

Anche nel caso si convenga che la decisione arbitrale & in contrasto ¢
regolamento tecnico di gioco, non verra ordinata la ripetizione della part
meno che, secondo RIBS la decisione errata non abbia precluso I
possibilita di vittoai della squadra che ha proposto il protesto.

Regola 4.19 Commgn@:ndo un manager chiede
applicazione delle regole, il protesto sara riconosciuto solo se agli arbitri verra |
in cui il gioate protesto & avvenuto e prima del pragsitcoomlaectativo d{\gdeoe
R.A.A.). In caso di un protesto maturato su un gioco che termina ladgara, il |
notiifnmtceam=zi dmMe di far e prtertemodi gocoad |
presentarl o, alldéarbitro stesso, ent
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5.00 - Mettere la palla in gioco. Palla

viva
501 Al'l dora stabilita per | 6i ni z|
"gioco".
5.02 Dopol a chi amata di "gioco" dell
tale rimane fino a quando non diventa morta per un motivo stabilito
guesto regolamento o per | a chie

sospende il gioco. Mentre la palla € matsum giocatore pud essere
eliminato, nessuna base puo essere conquistata e nessun punto puo
segnato, eccezion fatta per i corridori che possono avanzare di una c
basi per effetto di azioni verificatesi mentre la palla era viva, (come
esemm ma non limitatamente, nel caso di un balk, un tiro pazz
undint er f er untp a altra batt@a bbhond fiot dehcampo di
gioco).

Regola 5.02 Commentma palla dovesse aprirsi parzialmente dur:
partita, essa € in gioco fifmténlon & concluso.

5.03 Il lanciatore esegue il lancio al battitore, che pud scegliere di bat
o lasciar passare la palla a sua preferenza

504 Ldobiettivo del | a squadr a al
corridore e che i corridori avanzino.

505 L6dobiettivo della squadra in
diventino corridori e di evitare che questi avanzino sulle basi.

5.06 Quando un battitore diventa corridore e tocca legalmente tutte
basi, egli segna un punto per la propriadsgua
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Regola 5.06 Commantmunto legalmente segnato non pud essere a
una successiva azione dello stesso corridore che, ad esempio, effe
ritornare in terza base nel convincimento di aver lasciato tale bsaealbrin
volo.

5.07 Quando tre attaccanti sono legalmente eliminati, la loro squa
prende posizione di difesa in campo e la squadra avversaria diven
squadra in attacco.

5.08 Se una palla tirata colpisce accidentalmente un suggeritore di bz
una pda lanciata o tirata colpisce un arbitro, essa & viva ed in gic
Tuttavia, se il suggeritore interferisce con una palla tirata il corridor

eliminato.

5.09 La palla diventa morta e i corridori avanzano di una base o ritorn:
alle loro basi, senzaigelo di essere eliminati, quando:

(a) una palla lanciata tocca il battitore od i suoi indumenti, mentre egli
posizione legale di battuta; i corridori, se forzati, avanzano;

(b))  darbitro capo interferisce ¢
pOSsoD avanzare.
NOTA: | 6interferenza dovr?’ €ss.
provoca | 6eliminazione del cor

(c) viene commesso Wwalk i corridori avanzano (vedere regole 8.05
PENALITA);

(d) una palla é battuta illegalmente; i corridori ritornano;

(e) una palla battuta foul non € presa al volo; i corridori ritornan
L'arbitro non rimettera la palla in gioco finché tutti i corridori nol
avranno ritoccato le loro basi;
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(H una palla battuta buona tocca in territorio buono un corridore od
arbitro primadi toccare un interno, incluso il lanciatore, oppure tocc
un arbitro prima di aver oltrepassato un interno, escluso il lanciatore

Regola 5.09(f) Commento: se una palla battuta buona tocca un
preso posizione nel campo interno dapoltkpass#o o € rimbalzata al di
del lanciatore, la palla € morta. Se una palla battuta & deviata da u
territorio buono e colpisce un corridore o un arbitro mentre e ancora in \
presa da un interno, questa noa gaesa, ma la palla rimarra in gioco.

Se una palla battuta buona oltrepassa un interno e tocca un corri
immediatamente dietro di lui o tocca un corridore dopo essere st

deviata da un interno, |l a pall
el iminato tale corridore. Nel
essere convinto che |l a palla &
altro interno aveva la possibilita di giocarla; i corridori avanzano
forzati.

(g) una palla lanciata si incastre | | a maschera o |
protettivo dell d6arbitro o del

corridori avanzano di una base.

Regola 5.09(g) Comreentaana sprizzata foul
difensore sul rimbapadléaé morta e il battitore non puo essere eliminato. |
applica quando una tale sprizzat
del Il darbitro.

Se un terzo strike (non una sprizzata foul) oltrepassa il ricevitc
| ®it@orla palla & in gioco. Se tale palla rimbalza ed €& presa da un difel
essa tocchi il terreno il battitore non é eliminato su tale presa, ma la pall
ed il battitore pud essere eliminato in prima base o tqeoato coh 1a gallai

Se una palla | anciata si i ncas
o del ricevitore e rimane fuori dal gioco, sul terzo strike o quarto ball,
diritto alla prima base e tutti i corridori avanizase dBenhconto sul battitor
meno di tre ball, i corridori avanzano di una base.
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(h)

qualsiasi lancio legale tocca un corridore mentre tenta di segna
punto: i corridori avanzano.

510 La palla diventa morta quamdo
chiamera "tempo" quando:

@)

(b)

(©

(d)

(e)

(f)

a suo giudizio le condizioni atmosferiche, l'oscurita o simili situazi
rendono impossibile il proseguimento immediato del gioco;

undinterruzione all di mpianto
i mpossi bil eurailgiodbar bi tro di seg

NOTA : laFIBS potra adottare regole proprie riguardanti gli incontr
interrotti per mancanza di luce.

un infortunio rende inabile un giocatore o un arbitro;

(1) se linfortunio ad un corridore & tale da impedirgli di raggiunge
la base allguale ha legalmente diritto, come nel caso di ur
battutapunto oltre la recinzione, oppure nella concessione di u
0 piu basi, si deve permettere ad un sostituto corridore
completare I'azione del gioco;

un manager chiede "tempo" per una sostitupiques conferire con i
suoi giocatori;

l'arbitro desidera esaminare la palla, conferire con uno dei manac
per qualsiasi altro motivo simile;

un difensore, dopo aver preso una volata, cade nel dugout o in tribi
o tra la folla, quando vi sono spettasul campo, oltre la corda che
l'arginava. Per cio che riguarda i corridori prevarra quanto stabi
dalla regola 7.@®j.

Se un difensore, dopo aver effettuato la presa entra nel dugout e
cade, la palla resta viva ed in gioco ed i corridorinpoaganzare a
loro rischio.
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(g) un arbitro espelle un giocatore o qualsiasi altra persona dal terren
gioco;

(h) Tl'arbitro non deve chiamare tempo mentre € in corso un'azione
gioco, fatta eccezione per i casi contemplati nei paragrafi (b) e (c)(:
quesa regola.

5.11 Dopo che la palla & divenuta morta, il gioco riprende nel momer
in cui il lanciatore prende posto sulla pedana con una nuova palla o cc
stessautilizzata fino a quel moment® | 0§ -aapd ¢hitamao gioco".

L 6 a r-dapotdeve chiangtgioco” non appena il lanciatore prende postc
sulla pedana con la palla in suo possesso.
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6.00 - Il battitore

6.01

(&) Ogni giocatore della squadra all'attacco deve battere secondo I'or
in cui il suo nome appare nell'ordine di battuta della promdraqu

(b) Il primo battitore di ogni ripresa, dopo la prima, & quel giocatore il c
nome segue quello dell'ultimo giocatore che ha legalmente comple
il suo turno alla battuta nella ripresa precedente.

6.02

(a) |l battitore deve prendere immediatamenteiposi nel box quando &
giunto il suo turno di battuta.

(b) 1l battitore non deve lasciare la sua posizione nel box dopo che
lanciatore ha assunto la posizione fissa 0 ha iniziato il movimentc
lancio.

PENALITA: se il | anci at tvockiamerd balt t
o "strike" a seconda del caso.

Regola 6.02(b) Comnidrdtiitore esce dal suo box con il rischio che
| anciato e chiamato uno strike a
battitore non ¢ libero deesdrascire dal box a suo piacimento.

Una volta che il battitore ha preso posizione nel box non gli sara p

per usare il sacchetto o | o stra
gioco o a giudizio degli adnlizeoni meteorologiche permettano una ecce:
Gl i arbitri n curichiedtaidel bettitore 0 di @n ndet

della sua squadra, una volta che il lanciatore ha iniziato il caricamento c
posizione fissa anche setié ldittiiara: "polvere negli occhi”, "occhiali apy
"non ho visto i segnali" o qualsiasi altra causa.

Gl i arbitri p susichiesta del ltatitare wna eltaeche

sia nel box, ma devono impedirgli di uscire dal bhoxSemdisantiti non son
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indulgenti, i battitori capiranno che una volta nel box devono restarci fini
lanciatd/edi la regola 6.02(d).

Le seguenti precisazioni sono ulteriore materiale della regola 6.0
solo per le padiitdajor League.

se il |l anciatore indugia con i
sia ingiustificato pud permettere al battitore di uscire momentaneamente

Se il lanciatore, dopo aver iniziato il caricamentoodapesiziggefisse
con i corridori in base, non termina il lancio perché il battitore € uscito d.
essere chiamato un bal k. Entr amb
sia il battitore sia il lanciatore riprende@noonieyse nulla fosse accaduto.

La seguente precisazione é ulteriore materiale della regola 6.02(b)
partite delle leghe nazionali come la FIBS (al posto delle precedenti pre
si applicano solo alle partite diddgja)L

se il lanciatore, dopo aver iniziato il caricamento o aver raggiunto |
con i corridori in base, non termina il lancio perché il battitore & uscito d.
essere chiamato wun bal kx viold ¢éa regdau
6.02(d)(1) e nessuna delle eccezianitdfeporegplau , esser e a
assegnera uno strike automatico al battitore.

(c) Se il battitore rifiuta di prendgrastonel box durante il suo turno alla
battuta, I'arbitro chmera uno strike al battitore. La palla & morta
nessun corridore pud avanzare. Dopo la penalita, il battitore pc
riprendere il proprio posto ed il conteggio di ball e strike continue
Se non prende posizione prima che siano stati chiamati tee ibtrike
battitore sara dichiarato eliminato.

Regola 6.02(c) Comnierta: bi t r o ¢ o magiengwAsso di a
tempo per prendere posizione nel
seguendo la regola 6.02(c) e phiarai alme suiccessivo strike segtesssdo |
regola
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(d)

@)

Il battitore dovra tenere almeno un piede nel box di battu
durante il sudurno allabattuta, a meno che non si possa
applicare una delle seguenti ecceziehiqual caso il battitore
potra lasciarg box di battuta ma nda zonan terra rossa che
circonda casa base:

(i) il battitore gira a vuoto;

(ii) il battitore € obbligato ad uscire dal box di battuta a causa |
lanciq

(iijun membro di una delle due sqeadhiede @ ottiene
0OTempobd

(iv)un difensore tentanugioco su un corridogeiqualsiasi base;
(v) il battitore finta un bunt;
(vi)si verificaun lancio pazzo o una palla mancata;

(vii) il lanciatore lascia lzonain terra rossa che circonda il
monte di lancio dopo aver ricevuto la palla;

(viii) il ricevitore lascia il proptmx per dare segnali alla difesa.

Nonostante laegola 6.02(c), se il battitore intenzionalmente lascia
box di battuta e ritarda il gioco e non pud essere applicata ness
delle eccezioni elencate ne#gola6.02(d)(1) dalla (i) alla (viii),
| & aorglbabsegnera uno strike senza che il lanciatore debba effett
un lancio. La palla & morta e nessun corridore potra av&ezdre.
battitore rimane fuori dal box di battuta, e di conseguenza ritard:

giocoobar bi t r o assegn &senza ahe iblansidtorei
effettui un lancio
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Regola 6.02(d)(1) Comindhta: habdisdrezimet dangn avvertimeadto
battitorenvece dssegnargli uno siiteenatico per la prima vicaioagola
6.02(d)(1)a condizione clseiddta violaziorsa giudicaieeve éavolontaria
Ldarbitro dar”™ al battitore un r ¢
battuta dopo che | 0ar ifedolh 6.@2(d)(Llpe pdnh
di chiamare uno suid@essivo segushekskgola

(2) 1l battitore puo lasciare il box del battitole Bonan terra rossa
che circonda casa base quan
scopo di:

(i) effettuare una sostituzione; o
(i) se una delle due squadre effatheaconsultazione.

Regola 6.02(d) Commento: gli arbitri inviteranno il battitore succes
velocemente posizione nel box di battuta dopo che il precedente battit
base o é stato eliminato.

6.03 La posizione del battitore € legalerglo egli si trova con entrambi i
piedi nel box del battitore.

NORMA APPROVATA: Le linee che delimitano il box devono
intendersi comprese nel box stesso.

6.04 Un battitore ha completato legalmente il suo turno alla battL
quando é eliminato o diventaraiore.

6.05 Un battitore é eliminato quando

(a) la sua battuta buona o foul (esclusa la sprizzata foul) viene legalr
presa al volo da un difensore;

Regola 6.05(a) Commemtidensore puo allymyanson entrare dugout
per effettuare ueaape se tisaldameriéepalla, la presa sara convalidata.
difensore, al fine di effettuare la presa di una palla battuta in foul vicina :
area fuori dal terreno di gioco (come la tribuna), deve avergiadba e
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cont&d conal superficie di gioco (incluso il bordo deledagoat)dei piedi
all dinterno del dugout o i &ng®coee
meno che il difensore, dopo aver effettuato la presa legale, altrdaanesd du
fuori dal terreno di; gielcqual caso la palla & morta. La situazione dei corr
descritta neigola 7.04(c) Commento.

(b) il terzo strike & legalmente preso dal ricevitore.

Regola 6.05(b) Commento: "LEGALMENTE PRESOQ" sidaificdlahe
va nel guanto del ricevitore prima di toccare il terreno. Non €& una presa |
pall a si incastra fra | SuUoi i nd
presa dal ricevitore di rimbalzo.

Se una sprizzata foolapcolpisce il guanto del ricevitore e quindi &
entrambe le mani contro il suo corpo o pettorina prima che la palla toccl
strike, e se € il terzo strike, il battitore & eliminato. Se viene bloccata cc
pettora la presa € valida purché la palla abbia in precedenza toccato
mano del ricevitore.

(c) il terzo strike non & preso dal ricevitore quando la prima base
occupata prima che vi siano due eliminati;

(d) smorza foul al terzo strike;

(e) lasuavolatai ene giudicata o6infield
() egli tenta di battere un terzo strike e la palla lo tocca;

(g) la sua palla battuta buona lo tocca prima di aver toccato un difensol

(h) dopo aver battuto o smorzato una palla buona, la sua mazza colg
una seconda volta lallpasu territorio buono. La palla € morta e
nessun corridore pud avanzare. Se il baitiborglore lascia cadere la
mazza e la palla vi rotola contro in territorio buono, e a giudiz
del Il darbitro, non Vi era inil ci
percorso della stessa, la palla resta viva e in gioco;
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Regola 6.05(h) Comnsentma mazza si rompe e parte di essa si
territorio buono ed € colpita da una palla battuta o parte di essa colpisce
difensore, il gioco cantimmasara chiamata nessuna interferenza. Se la p
colpisce parte della mazza rotta in territorio foul, &€ un foul.

Se una mazza intera € gettata in territorio buono e interferisce con
tenta di effettuare un gioco, sasa cliiatnatnt er f er enz a, s

Nel caso in duaschettel battitore venga accidentalmente colpito da
battuta o tiraita territorio bupleopalla rimaviga eth gioco come se non av
colpito | 6el metto.

Se una Ik battuta colpiseeaschetto protettivo o qualunque altro
estraneo al terreno mentre € in territorio foul, € una palla foul e la palla €

Se, a giudizio delldarbitro, ¢
una pal battuta o tirata lascianddl cadeteettgettandolo verso la palla allo
corridore sar’” el iminato, l a pa

legalmente toccata.

(i) dopo aver battuto o smorzato in foul una palla correndo herso
prima base, intenzionalmente devia, in qualunque modo, la traiett
della palla. La palla & morta e nessun corridore pud avanzare.

(i) dopo un terzo strike o dopo una sua battuta buona, il battitore stess
la prima base sono toccati prima che eglareesaggiungerla;

(k) nel percorrere la seconda meta della distanza fra casa base e
base, mentre la palla viene giocata in prima, egli corre fuori (a de

dell a corsia del corridore o a
gi udi arbitoo nel éal diodinterferisce con il difensore che st
ri cevendo i tiro i n pri ma b

permesso per evitare un difensore che sta tentando la presa di
palla battuta;

Regola 6.05(k) Comniendtoee che deliméasmsia di 91 cm fanno pal
della corsia stessa ed akbattitorei dor e =~ richiesto
della corsia o sulle linee che la delineanecoititharttiterpermesso uscire
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corsia per effetto di un sakpaceeta, per raggiungere o scivolare nelle
vicinanze della prima base al solo scopo di toccarla.

()

(m)

un interno lascia intenzionalmente cadere una volata o una rade
quando con meno di due elimindé, prima base, o prima e seconda,
0 prima e tea, o primaseconda e terza base sono occulpatealla

€ morta e il corridore o i corridori devono ritornare alla loro base
basi originali.

NORMA APPROVATA: in questa situazione il battitore non é
eliminato se | 0inter nm sehza prinmaa
toccarla, salvo quando si applica la regola della volata interna;

un corridore che lo precede, a giudizio dell'arbitro intenzionalmer
interferisce con un difensore che sta tentando la presa di una p
tirata o sta tirando la palla melnto di completare qualsiasi gioco;

Regola 6.05(m) comreestmpo di questa regola € di penalizzare la

attaccante per l'ingiustificata ed antisportiva azione di un corridore che Iz
basi, con l'evidente proposito @i sconifaomo di perno di un doppio
piuttosto che tentare di raggiungere la base. Evidentemente questa e
giudizio spetta all'arbitro.

(n)

con due eliminati, un corridore in terza base e due strike sul battitor
corridore tenta diubare casa base su un lancio legale e la palla tocc
corridore stesso nella zona dello strike. L'arbitro deve chiamare st
tre, il battitore & eliminato e il punto non dovra essere convalida
prima che vi siano due eliminati I'arbitro chiameka #te, la palla &
morta ed il punto conta.

6.06 Un battitore € eliminato per azione illegale quando

(@)

effettua una battuta avendo uno od entrambi i piedi posati a ter
completamente fuori dal suo box.
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Regola 6.06(a) Comnsento:battitore batte palla buona o foul mentr
fuori dal box dovra essere eliminato. Gli arbitri devono prestare partic
alla posizione dei piedi del battitore se cerca di battere la palla mentre
intenzionalmente la prima base. kénnoaitind saltare fuori o fare un pass
dal suo box e colpire la palla.

(b) passa dall'uno all'altro box di battuta mentre il lanciatore € in posizi
pronto a lanciare;

(c) uscendo dal box di battuta o facendo un qualsiasi movimen
interferisce con Hicevitore che sta prendendo o tirando una pall
impedendogli cosi il gioco a casa IEA3€EZIONE : il battitore non
e eliminato se un qualsiasi corridore che sta avanzando & eliminatc
il corridore che cerca derferenmmgr
del battitore.

Regola 6.06(c) Commsentoi | battitore inter
casa base dovr~ chiamare o0inter!/
Nessun corridore pud avanzare su tale interéeeszza offietesfva) e tutti
corridori devono tornare all dul't
momento dell 8dinterferenza.

Se, tuttavia, il ricevitore fa un gioco e un corridore che tenta
eliminato, si presumerche si@ stata una vera interferenza e sara elimi
corridore, non il battitore. Ogni altro corridore sulle basi puo asenipase
pericofmiché non vi € inteafdregmesto caso il gioco procede come se nol
chiamata sesa violazione.

Se un battitore tenta di colpire una palla e tarankancezza cosi forte
fargli compiere una completa rotazionegei u d icatpiseeciddntalminiea
ricevitore o la palla dietro di lui nel complataneettatkzllprima che il ricev
abbia sicuro possesso della stessa, sara chiamato solo strike (nonénter
morta e nessun corridore potra avanzare.

(d) usa o tenta di usare una mazza che a giudizio dell'arbitro & <
modificata o altata per aumentare il fattore di distanza o determina
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una reazione innaturale sulla palla. Questa norma comprende le m
che sono state riempite, appiattite, chiodate, svuotate, rigate
ricoperte con sostanze quali paraffina, cera ecc.

Non sara cons#ito nessun avanzmento sulle basi e ogni
eliminazione compiuta durante un gioco rimane convalidata.

Oltre ad essere eliminato, il giocatore sara espulso e potra es
soggetto ad ulteriori sanzioni previste EHS.

Regola 6.06(d) Commeiitattore sara giudicato per aver usato o avel

di usare una mazza illegale, qualora porti tale mazza nel box di battuta.
6.07 BATTITORE FUORI TURNO

(&) Un battitore sara eliminato, su appello, quando non batte al prop

(b)

turno ed un altro battitore complétaurno alla battuta al suo pasto

(1) il battitore regolare puo entrare al posto del battitore irregolare
gualsiasi momento, purché lo faccia prima che quest'ultin
diventi corridore o sia eliminato e il conto dei balls e degli strik
raggiunto fino aguel momento dal battitore irregolare viene
assunto dal battitore regolare.

Quando un battitore irregolare diventa corridore o & eliminato e

squadra in difesa si appell a a
lancio ad un qualsiasi battitorecessivo o prima che venga effettuato
un gioco o un tentativo di gio

il battitore regolare e (2) annullare ogni avanzamento o punto realiz
per effetto della battuta del battitore irregolare o perché tat@eatti
giunge in prima base su battuta, errore, base su ball, battitore colpi
altra causa.

NOTA: se, mentre il battitore irregolare & alla battuta, un corridc
avanza per base rubata, balk, lancio pazzo o palla mancata, il
avanzamento € legale.
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(c) Quando un battitore irregolare diventa corridore od € eliminato e
effettuato un lancio ad un qualsiasi battitore successivo prima che
fatto appello, il battitore irregolare diventa regolare ed i risultati del
turno alla battuta diventano legali.

(d)

(1) Quando il battitore regolare & eliminato perché ha omesso
battere al proprio turno, il battitore successivo sara colui il
nome segue quello del battitore regolare dichiarato eliminato;

(2) quando un battitore irregolare diventa regolare perché non
stato fatto appello prima del successivo lancio, il prossim
battitore sara colui il cui nome segue quello del battito
irregolare diventato regolare. Nel momento in cui le azioni c
battitore irregolare diventano legali, I'ordine di battuta proseg
con | battitore, il cui nome segue quello del battitore irregola
diventato regolare.

Regola 6.07 Comméntor bi t r o non deve far
battitore irregolare. Questa regola & concepita per esigere la costante v
giocatori e managers di entrambe le squadre.

Ci sono due regole fondamentali da tenere a mente: quando un gi
turno, il battitore regolare & il giocatore eliminato. Se un battitore irr
raggiunge la base o é eliminadofatocppello prima di un lancio al suc
battitore o prima di un gioco o di un tentativo di gioco, si considera c

irregolare ha battuto nel turno
NORME APPROVATE:

Per chie le varie situazioni che possono insorgere a causa di un batti

presumiamo che dalla prima ripre

AngeleBrunae Carla Dario- Elio- FausteGianni Ippolite Leone.
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G/OCO (1): Alla battatBruno. Quando egli ha due ball ed uno strike
squadra in attacco si accorge dgl)'¢areqeadra in difesa si dpOEIHA :

in entrambi i casi Angelo prende il posto di Bruno con due ball e uno stril
G/OCO (2): Bruno batte un "doppiocLa squadr a i n
immediatamente o (b) dopo un lancid/@RldAo.(a) Angelo €& dichiaratc
eliminato e Bruno ¢ il battitore regolare; (b) Bruno rimane in second
battitore regolare.

G/OCO (3): Angelo e Bruno vanneeisipaall. Carlo fa eliminare Bruno su
forzato. Elio batte (fuori turno) al posto di Dario. Mentre Elio € alla batt
segna il punto e Carlo raggiunge la seconda base su lancio pazzo.
rimbalzante ed é eliminato in primevamadee Carlo in terza. La squadre
difesa si appella: (a) immediatamente o (b) dopo unA&n&ZA: Dayid.
punto di Angelo conta e Carlo & autorizzato a stare in seconda base
avanzamento non € avvenuto perché dduddtitohaibrattuto o € giunto in pr
Carlo deve ritornare in seconda base perché avanzato alla terza pe
battitore irregolare. Dario € eliminato ed Elio diventa il battitore regolare
Angelo conta e Carlo rimane Ihkiattzire regolare &€ Fausto.

G/OCO (4): Con tutte le basi occupate e due eliminati, Ippolito batte
Fausto un triplo e vengono segn
immediatamente o (b) dopo un lancioNOR#HI.(a) Fasto & dichiarato
eliminato e nessun punto conta. Gianni & il regolare battitore che ini:
ripresa; (b) Ippolito rimane in terza ed i tre punti sono validi. Leone
regolare.

G/OCO (5): proseguendo il gioco (4)(b) Gianmi batidreia(a) Ippolito colt
fuori base ¢ il terzo eliminato o (b) Gianni € eliminato al volo e non viel
Quale é il regolare battitore che iniziera la seddD®dMprésnReone. Egli
diventa il regolare battitore non appeiharanaidancio a Gianni che legaliz
triplo di Ippolito; (b) Ippolito. Quando non viene fatto appello, il primo lan
che inizia la nuova ripresa legalizza il turno alla battuta di Gianni.
G/OCO (6): Dariottienkase su ball ed langea battere. Dato che Dario erz
battitore fuori turno, se ~ fatt
Dario & rimosso dalla base e Bruno diventa il batSm@eagyqaeel | o
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fatto e viene effettuato urdl&mgjeldd a v anz a me nt ooedElio D
diventa il battitore regolare. Elio puo sempre prendere il posto di Angel
prima che questodultimo sia el i mi

eliminato al yeliene a battere Bruno. Angelo era un battitore irregolare e
appello prima del lancio a Bruno, Elio € eliminato e battitore regolare
Non vi =~ alcun appello ed un | an
om legalizzata ed il battitore regolare & ora Bruno. Bruno ottiene base
diventa il battitore regolare ed & eliminato al volo. Ora Dario € il battitc
egli, per il susseguirsi delle azioni descritte, si trova inésecqodatbametol
il battitore regol&f®RMA : il battitore regolare & Elio. Quando il battitore
gia sulle basi, il suo turno alla battuta viene saltato e battitore regolare
qguell o che | o segue nell dordine

6.08 Il battitore diventa corridore ed ha diritto alla prima base,
senza pericolo di essere eliminatop(irché egli avanzi e tocchi la
prima base) quando

(@ darbitro ha chiamato quattro b

Regola 6.08(a) Commetitattitore a cui € assegnata la primashadie a
una base su ball deve andare in prima base e toccarla prima che gli al
forzati ad avanzare. Questo si applica quando le basi sono piene e qu
corridore entra in gioco.

Se nel | 6davanz aiaengiodo e scigotaoliredaobase, p
dopo averla toccata, egli pud essere eliminato per toccata. Se omette di
€ assegnato e tenta di avanzare oltre quella base pud essere elimina
base saltata.

(b) e toccato daina palla lanciata che non ha tentato di battere a me
che: (1) la palla sia nella zona dello strike quando tocca il battitore
il battitore non compia alcun tentativo per evitare di essere tocc
dalla palla.
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Seil lancioé nella zona dello strikpiando tocca il battitortale
lanciodeve essergiudicato'strike", siache il battitore tensiache
non tentidi evitare di essere colpitoil$ncioe fuori dalla zona dello
strike quando tocca il battitore e lo stesso non ha fatto alcurndentat
per evitare di essere toccato, deve essere oHiaatiat

NORMA APPROVATA: quando il battitore & colpito da una palla
lanciata che non gli da diritto alla prima base, la palla & morta e ne
corridore puo avanzare.

(c) il ricevitore o qualsiasi difersqgli fa interferenza. Se nonostante

|l 6interferenza si attua un gi o
comuni care alldarbitro capo c¢h
prevista per | dinterferenzaree

fatta immediatamente alla fine della stessa azione di gioco. In ¢
modo se il battitore raggiunge salvo la prima per una valida, un err
una base su ball, un battitore colpito, o altro, e tutti gli altri corridc
avanzano almeno una base, il ogipmocedera senza riferimento
all dinterferenza.

Regola 6.08(c) Comreentd: 6i nt er ferenza del
atto | darbitro | ascer” continuar
gioco. Se il batitorederomette di toccare la prima base o un corridore
toccare la base successiva si considerera che abbia raggiunto la base
nota alla regola 7.04(d).

Esempi di gioco che il manager puo scegliere:

1. Corridore in terza, un etiminaattitore batte una volata sugli estel
effetto della quale il corridor e
manager della squadra in attacco puo scegliere di tenere il punto e il bz
il corridore in tegzhbattitore in prima base;

2. Corridore in seconda, il ricevitore interferisce con il battitore n
smorzata di sacrificio manda il corridore in terza. Il manager puo sceg
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corridore in terza con un eliminato o adere um secanda base e uno in |
base.

Se un corridore tenta di segnare con una rubata o un gioco spre
base, considerare la penalitd addizionale pegakta7i@8e il ricevitore
interferisce con il battitore primaca®rné lEmci la palla non verra consi
interferenza al battitore seconi
"tempo"” e il lanciatore e il battitore riprenderanno il gioco come se nulla

(d) una palla battuta buona tocgaarbitro o un corridoren territorio
buono prima di toccare un difensore.

Se una palla buona tocca un arbitro dopo aver oltrepassato
difensore, escluso il lanciatore, o dopo aver toccato un difens
incluso il lanciatore, la pallaiva ein gioco

6.09 Il battitore diventa corridore quando
(a) effettua una battuta buona;

(b) il terzo strike chiamato dal |
base sia libera(®) la prima base sia occupata e vi siano due elimina

Regola 6.09(b) Comnueiatado rubattitore diventa corridore su un
strike non preso dal ricevitore e non tenta di correre in prima base, sa
appena ladeiaondi terra rossa che circonda casa base.

(c) una palla battuta buona, dopo aver oltrepassato un difesstuss il
lanciatore, o dopo essere stata toccata da un difensore, inclus
lanciatore, colpisce un arbitro o un corridore su territorio buono;

(d) una volata buona esce dal campo di gioco ad una distanza minim
casa base di m. 76,20. Tale battutaitia dl battitore ad una battuta
punto se egli avra legalmente toccato tutte le basi. Una volata bt
che esce dal campo di gioco ad una distanza inferiore ai m. 76,2
casa base da diritto al battitore di avanzare solo fino alla seconda &
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()

(f)

(9)

(h)

una pdh battuta buona, dopo aver toccato il terreno, rimbalza ne
tribune, passa attraverso, sopra 0 sotto un recinto; passa sott
attraverso il tabellone del punteggio, siepi, arbusti o piante, qual
facciano parte del recinto stesso. In tal casoiibteattd i corridori
hanno diritto di avanzare di due basi;

qualsiasi palla battuta buona, sia prima sia dopo aver toccato il terr
passa attraverso o0 sotto un recinto o il tabellone del puntegg
attraverso una qualsiasi apertura del recinto o lglote del
punteggio; attraverso o sotto le siepi o piante del recinto; s'inca
nella recinzione o nel tabellone del punteggio; in tal caso il battitore
i corridori hanno diritto di avanzare di due basi.

qualsiasi palla battuta buona rimbalzardevéata da un difensore
entro le tribune o sopra o sotto un recinto su territorio buono o fou
in tal caso il battitore e tutti i corridori hanno diritto di avanzare di du
basi;

qualsiasi volata buona ¢ deviata da un difensore entro le tribune o
la di un recinto foul; nel qual caso il battitore ha diritto di avanza
sino alla seconda base; ma se la palla & deviata entro le tribune o a
di un recinto in territorio buono il battitore ha diritto ad una battut:
punto. In ogni modo se tale volétaona é deviata ad una distanza
inferiore a m. 76,20 da casa base, il battitore ha diritto a due sole bz

6.10 LaFIBSpotr "~ stabilire | dappl i ci
Designato.

(@)

In caso di competizioni fra squadre di Societa appartenenti
Federazioni (Leghe) che applicano la regola del battitore designa
squadre di Societa appartenenti a Federazioni (Leghe) che
applicano la regola del Battitore Designato, la regola sara appli
come segue:
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(b)

(1) in partite di esibizione la regola sapdiGgia 0 no a seconda di
quanto applicato normalmente dalla squadra di casa;

(2) nelle partite "All Star" sara applicata solo se entrambe le sque
e entrambe le Federazioni (Leghe) concordino sull'applicazic
dellaregola.

La regola stabilisce quantauseg

un battitore pud essere designato per battere al posto del lanciz
partente e degli altri successivi lanciatori in ogni gara senza infl
sulla posizione del lanciatore o dei lanciatori nella partita. Un Battit

Designato per il lanciatore devea s er e i ndi cat o p
partita e deve essere incluso
capo.

1 Battitore Designato indica

presentarsi alla battuta almeno una volta, a meno che la squ
avversaria cambi i lanciatori.

Non & obbligatorio per una squadra designare un battitore pel
|l anciatore ma | a mancata indi
preclude la possibilita di usare il Battitore Designato per quella part

E6 p owssare unisostituto battitore per il Battitore Designato.
sostituto del Battitore Designato diventa il Battitore Designato. |
Battitore Designato che sia stato sostituito non puo rientrare in gioc

Il Battitore Designato pud essere utilizzato inzipos difensiva

continuando a battere nello stesso ordine di battuta ma il lancia
deve prendere, in battuta, il posto del difensore rimpiazzato a m
che non siano effettuate piu di una sostituzione nel qual cast
manager deve indicare i rispeftiai s t i nell dordine
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Un corridore di rilievo pud sostituire il Battitore Designato nel qu
caso tale corridore assume il ruolo di Battitore Designato. Un Battit
Designato non puo sostituire un corridore.

Un Battitore Designato € vincolatb al sua posi zi o
battuta. Non potranno essere effettuate sostituzioni multiple cl
alterino la rotazione in battuta del Battitore Designato.

Nel caso in cui un lanciatore sia spostato dal monte di lancio
undaltra posi zeirone | &duitfielniszizvaaz |
Designato per il resto della partita.

Se un sostituto battitore bat
battuta e successivamente entra a lanciare, questo fara ce
l utilizzazi one d e$todBliapattiiat or e

Se il lanciatore batte per il Battitore Designato questo determiner:
cessazione dell dutilizzazione
partita. (Il lanciatore della partita pud battere come sostituto solo pe
Battitore Deignato).

Se un Battitore Designato assume una posizione difensiva qu
spostamento fard cesshré ut i | i zzazi one pa @l
resto della partita. Non & necessario che sia annunciata la sostituz
del Battitore Designato fino a quamim é il turno alla battuta del
Battitore Designato.
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7.00 - Il corridore

7.01 1l corridore acquisisce il diritto ad una base libera quando la to
prima di essere eliminato. Egli ha diritto ad essa finché non € eliminat
forzato a lasciarla liberarpun altro corridore che ha legalmente diritto &
guella base.

Regola 7.01 Commiémtarridore che ha gia acquisito legalmente il |
occupare una base non puo ritornare ad una base che occupava in pre
lanciatore ha assaipsizione di lancio

702 Nel |l avanzar e, il corridore d
terzae casa base. Se € costretto a ritornare deve ritoccare tutte le
nell dordine inverso, salvo che |

regla 5.09. In tali casi egli pud raggiungere direttamente la base da
partito.

7.03

(&) Due corridori non possono occupare la stessa base, ma se, ment
palla & viva, due corridori vengono a trovarsi nella condiziol
suddetta, il secondo corridorelienimato quando viene toccato ed il
primo corridore ha diritto a tale base, a meno che non venga appli
la regola 7.03(b).

(b) Se un corridore é costretto ad avanzare a causa del battitore divel
corridore e due corridori stanno toccando la base hsagdondo
corridore é forzato, tale corridore ha diritto a tale base ed il prir
corridore € eliminato quando viene toccato o quando un difensore ¢
la palla saldamente in suo possesso tocca la base a cui il pl
corridore e forzato ad avanzare.
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7.04 Ogni corridore, escluso il battitore, pud avanzare di una base,
senza pericolo di essere eliminato, quando

(a) viene commesso talk

(b) il battitore, che avanza senza pericolo di essere eliminato, obbli
corridore a lasciare la sua base, oppure quaraltalagituta buona
dal battitore tocca un altro corridore o un arbitro prima che tale pe
sia toccata da un difensore o sia passata oltre lo stesso, purc
corridore sia forzato ad avanzare.

Regola 7.04(b) Commuentmrridore, forzato ad aveezzeiepericolo di
essere eliminato, puo a proprio rischio e pericolo, continuare la sua ave
cui ha diritto. Se tale corridore, forzato ad avanzare viene eliminato
eliminazione, pri ma itotzato ad avanzacestocéh
piatto di casa base, il punto & valido.

Gioco due eliminati, basi piene, il battitore ottiene la prima base pe
corridore in seconda, per eccesso di zelo, supera la terza base andan
elimirt@, su un tiro, per toccata dal ricevitore. Sebbene, vi siano gia ¢
punto sara valido perché il corridore che ha segnato era forzato a caus:
ed aveva diritto di toccare la base successiva.

(c) un difensore, dopo aver effettuana presa al volo, cade in panching
o in tribuna, o inciampando nella corda di recinzione, cade tra
spettatori che si trovano ai margini del campo, trattenuti dalla co
suddetta;

Regola 7.04(c) Commeentn:difensore, dopo aver effefiteda lagale,
cade nella tribuna o fra gli spettatori o nel dugout o in ogni altra aree
terreno di gioco mentre € in possesso della palla dopo aver effettuato I
in panchina dopo aver effettuato una predia legatetdaeda corridori avanz:
di una base senza pericolo di es
nel momento in cui il difensore & caduto.
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(d)

mentre sta tentando di rubare una base, il ricevitore o qualsiasi &
difensore comette interferenza al battitore.

NOTA : il corridore che avendo acquisito il diritto di avanzare ad u
base senza pericolo di essere eliminato omette di toccare tale ba
mentre la palla € in gioco, oppure mentre € previsto da una quals
regola chessa ritorni in gioco dopo che il corridore raggiunge la ba
che gli era stata assegnata, tenta di avanzare alla base successive
il diritto all &i mmunit?" del | 0e€
quando il corridore medesimo o la base sattatatoccati prima che

egli faccia ritorno alla base stessa.

7.05 Ciascun corridore, incluso il battitorecorridore pud, senza
pericolo di essere eliminato, avanzare

(@)

(b)

(©)

(d)

fino a casa base, segnando un punto, quando una palla buona es
volo dal terreno dgioco ed egli tocca legalmente tutte le basi;
quando, a giudizio dell darbitr
dal terreno di gioco se non fosse stata deviata dall'azione di
difensore che ha tirato il guanto, cappello od altro ogget

d e | Ipdggiagento;

di tre basi, se un difensore tocca intenzionalmente una palla bat
buona con il berretto, la maschera o qualsiasi altra parte della di
staccati dal loro posto sulla persona. La palla € in gioco ed il battit
puod avanzare sino a@&dmse a proprio rischio;

di tre basi, se un difensore tira intenzionalmente il guanto verso |
palla battuta buona e la tocca. La palla € in gioco ed il battitore |
avanzare a casa base a proprio rischio;

di due basi, se un difensore tocca interimende una palla tirata con
il berretto, maschera o qualsiasi altra parte della divisa staccati dal
posto sulla sua persona. La palla € in gioco;
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(e) di due basi, quando un difensore tira intenzionalmente il guanto ve
una palla tirata e la tocca. hHgé in gioco.

Regola 7.05 da (b) a (e) Comenkntod appl i cazi one
devessere convinto che il guanto tirato o il cappello o la maschera stac
abbiano toccat o | a irgtanorteca lalala v i

La penalita riportata in (c) ed (e) non & applicabile se il guanto ¢
asportato dalla mano dalla violenza di una palla battuta o tirata, 0o quz
stesso si sfila dalla mano mentre il difensorewicovvin@tndo per effettu
una legittima presa.

() di due basi, se una palla battuta buona esce di rimbalzo, 0 vi
deviata, nelle tribune lungo le linee del foul; se passa attraverso o
il recinto del campo, il tabellone del punteggio, siepbostiache
fanno parte del recinto stesso; se si incastra nei suddetti recinti, <
arbusti o tabellone del punteggio;

(g) di due basi, quando, senza spettatori sul terreno di gioco, una |
tirata va a finire nelle tribune o nelle panchine dei gigchtguesta
rimbalzi o non rimbalzi nuovamente in campo), passa sopra 0 St

attraverso un recinto del camp
o inclinata della rete db6arres
a protezione degli spettatda palla € morta. Quando la palla tirata &
primo gioco di un interno, |
regolarsi dalla posizione del corridore o dei corridori al momento
cui avvenne il  anci o del loa
nell dassegnare tali basi, S |

corridori nel momento in cui fu esegquito il tiro pazzo.

NORMA APPROVATA: se tutti i corridori, battitoiorridore
incluso, sono avanzati di almeno una base quando il primdiginco
di fensor e, dopo il l anci o, pro
basi ulteriori deve esser fatta tenendo conto della posizione
corridori stessi nel momento in cui il tiro suddetto viene effettuato.
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Regola 7.05(g) Comnerdtzune cit@ose € impossibile assegnare ¢
corridore due basi. Esempio: con un corridore in prima, il battitore batte
sulla destra; il corridore si ferma tra la prima e la seconda base ed il b
prima base e si porta alleespalleddor r i dore. La pal/l
cercando di indirizzarla in prima, erroneamente la tira nelle tribune.

NORMA APPROVATA: poiché nessun corridore, quando la palla
pud avanzare oltre la base cui ha diritto, righoaridonerde in prima va in ter
mentre il battitore si ferma in seconda base.

Léaffermazione "nel moment o in
in cui la palla lascia la mano del giocatore e non al momento in ciscka pa
il terreno, oltrepassa un difensore che la riceve o esce dal gioco verso le

La posizione del battiboridore nel momento in cui il tiro pazzo ha la
mano del giocatore e la chiave per decidere le basi da coacedatereSe
non aveva raggiunto la prima base, verranno concesse due basi al mc
tutti i corridori. La decisione se itdmatidore ha raggiunto la prima base pril
tiro & un giudizio arbitrale.

Se si verifica un gioco noe tooui il primo tiro di un interno finisce
tribune o nel dugout ma il battitore non diventa corridore (ad esempio un
la palla nelle tribune nel tentativo di eliminare un corridore della terz
segnare su palla taantzncio pazzo) la concessione delle due basi sara d
dei corridori al momento del tiro, (Per la regola 7.05 (g) il ricevitore e
interno).

G/IOCO: corridore in prima base,dail
troppo tardi per eliminare il corridore in seconda e il seconda base tira al prim
battitore ha raggiunto la prima base. Il corridore in seconda segna il punto. (
battitoreorridore avra diritto alla terza base stite & prima base quando viene f
tiro).

(h) di una base, gquando una palla, lanciata al battitore o tirata
lanciatore dalla sua posizione, sulla pedana di lancio, ad una bas
eliminare un corridore, finisce entro una tribuna, nelle parddiin
giocatori, oltre o attraverso
La palla € morta.

83



NORMA APPROVATA: quando un lancio pazzo od una palla
mancata sfugge al ricevitore o devia rimbalzando sul ricevitore e fir
direttamente nel dugout o eettibune od oltre la recinzione o in
qgualunque area ove la palla € morta, ai corridori sara conce
avanzare di una sola base. Inoltre sara permesso al corridore ¢
corridori di avanzare di una sola base se il lanciatore, mentre
contatto con la gana, tira ad una base e la palla termina direttame
in tribuna od in qualunque area ove la palla & morta.

Se tuttavia, la palla lanciata o tirata sorpassa o si allontana ol
ricevitore o | dinterno, ma r i |
calcata o in ogni caso deviata nel dugout, nelle tribune o in qualun
zona dove la palla morta, sara permesso avanzare di due basi
posizione originaria dei corridori al momento del lancio o tiro.

(i) di una base, se il battitore diventa corridore pétoedieun quarto
ball o di un terzo strike non preso quando la palla lanciata, sfugge
al controll o del ricevitore, :
del |l 6arbitro o nella sua masch

Se il battitore diventa corridore su di un lancio paezdectiritto agli
altri corridori di avanzare di una base, al baititoriglore sara
assegnata solamente la prima base.

Regola 7.05(i) Comnikfatito che ad un corridore sia concessa una
senza pericolo di essere eliminato nam lolsdlevdbd | i go di 1
stata concessa e tutte le basi intermedie. Per esempio: il battitore batt
che un interno tira nelle tribune ma-tdratiboeesalta la prima base. Pud
eliminato su appello pesadtetocla prima base dopo che la palla viene me:
anche se gli era stata assegnata la seconda base.

Se un corridore é forzato a tornare ad una base dopo una presa,
sua base originale anche, se a causa di quatctee cegmssglbssi addizio
Puo ritoccare mentre la palla € morta e la concessione e quindi fatt
originale.
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() di una base, se un difensore deliberatamente tocca una palla lan
con il cappell o, ma s ¢ h e algpropdo p
posto. La palla ~ in gioco e
del corridore nel momento in cui la palla & stata toccata.

706 Quando Vviene commessa undéostr
segnalare "Ostruzione".

(@ Se =~ i n ocnoer sdoi ugnidoaczoi s ul corri
e commessa sul battitar@rridore prima che egli abbia toccato la
prima base, la palla & morta e tutti i corridori potranno avanzare, se€
pericolo di essere eliminati, fino alla base che, a giléidiol 6 a r
avrebbero in ogni modo raggiunto se vi fosse stata ostruzione.
corridore ostruito deve essere assegnata almeno una base oltre a |
|l egal mente toccata prima dell &
forzati ad avanzare per effattdale assegnazione, avanzeranno sen:
pericolo di essere eliminati.

Regola 7.07(a) Commerdon d o =~ f att o un gi o
segnal er” | ostruzione nell o ste
sollevate veréba | t o . La palla =~ i mmediat
se una palla tirata =~ in volo pr
saranno concesse quelle basi nenu
si fosse verificata. In un gioco in cui un corridore, intrappolato tra la se
base, = ostruito dal terza base

se tale tiro va nel dugout al corridore ostruito Venasasbagaatad ogni altr
corridore in questa situazione verranno assegnati due basi dalla b:
|l egal mente toccato prima che 1080

(b) Se non é in corso nessuna giocata sul corridore ostruito, il gioco dc
continuare fio a che non sia possibile ogni ulteriore azione. So
all ora I d6arbitro chiamer”™ "tem
che, a suo giudizio, annullino
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Regola 7.06(b) Comnwzeabdodo la 7.06(b) quando laopadiamorta su
una ostruzione e un corridore o0s
sarebbe stata assegnata a causa della ostruzione, lo fa a suo rischio e
per toccata. Cio costituisce un giudizio arbitrale.

NOTA: il ricevitore che non & in possesso della palla non ha dirittc
linea di corsa del corridore che tenta di segnare il punto. La linea delle
corridore e pertanto il ricevitore pud sostare sulla corsitaspr net cagiect
la palla o che ne sia gia in possesso.

7.07 Al lanciatore verra addebitato un balk se, con un corridore in te
base che sta tentando di segnare mediante un gioco spremuto o una ri
il ricevitore o qualsiasi altro difensore, seszere in possesso della palla, s
pone sopra o davanti alla casa base oppure tocca il battitore o la sua n
Al battitore deve essere assegna
morta.

7.08 Qualsiasi corridore € eliminato quando

(@)

(1) Perevitare la toccata si allontana pit di cm. 91 dalla linea retta
una base e l'altra, a meno che tale deviazione sia fatta per e\
di interferire con un giocatore che sta prendendo una pa
battuta. La linea fra le basi del corridore & stabilitdaua
awviene il tentativo di toccata ed € una linea retta dal corridt
alla base che sta tentando di raggiungere salvo; oppure

(2) Dopo aver toccato la prima base, si allontana dalla linea di b
dando ovvia dimostrazione di rinunciare alliniziativa ¢
conquistare la base successiva.

Regola 7.08(a) Comnilentwridore che dopo aver raggiunto la prir
lascia la linea di base e si dirige verso il dugout o lascia la sua posizione
ci sia un ulteriore gioco, puo essere dichiazatoelaminh d ar bi t r c
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corridore deve essere considerata una rinuncia alla conquista di altre b
chiamato out la palla rimane in gioco per gli altri corridori.

Questa regola si applica anche nei seguentinergindiii diasieliminati,
punteggio pari nella seconda meta del nono inning, corridore in prima, il
palla fuori del campo realizzando il punto della vittoria, il corridore in pr
la seconda e pensando che il fuoricamgmeateoctstida la partita, tac
attraverso il diamante dirigendosi verso la panchina reernidoiebattitgjieo
delle basi. In questo caso il corridore sarebbe eliminato "per aver rinunc
altre basi" e al batittonedersara permesso continuare il giro delle basi
valido il suo fuoricampo. Se ci sono due eliminati il fuoricampo non cc
7.12). Questo non =~ un gioco dda

G/OCO: un corridore credendo di essere stato eliminatoripga tocc:
terza base si avvia verso il dugout percorrendo una certa distanza che
ritiene eliminato, sara dichiarato out per aver abbandonato le basi..

(b) Interferisce intenzionalmente con una palla tirata o impedisce ad
difensore di far gioco su una palla battuta;

Regola 7.08(b) Commento: un corridore, giudicato responsabile di :
un difensore di fare gioco su una palla battuta, sara eliminato, sia la ¢
intenzionale 0 meno.

Se tuttavia il corridore, mgntooin cui intralcia il difensore, € a conte
una base legalmente occupata, egli non deve essere dichiarato elin

giudi zio dell darbitro, tale atto
intenzi onaloe.di$dhiladar b ntenzional
seguente penalit™: con meno di
corridore che il battitor e; con

Se in una trappola tra la terza base e casa base, il corridore succe
fino alla terza base mentre il corridore in trappola & dichiarato out p
of fensiva | darbitro rimander "ssoir
principio si applica se si ha una trappola tra seconda e terza base ed il c
ha raggiunto la seconda (questo avviene perché nessun corridore
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undinterferenza e si ¢ o n s ihallegalraente
ottenuto la base successiva).

(©

(d)

N

Con palla viva, é toccato mentre si trova staccato dalla bz
ECCEZIONE : il battitorecorridore non pud essere eliminato per
toccata dopo aver corso o essere scivolato oltre la prima base ¢
immediatamentéorno alla base stessa.

NORMA APPROVATA: (1) se | durto di
base strappa il sacchetto dal suo ancoraggio, su tale corridore ir
base non pud essere fatto gioco se egli aveva raggiunto salvo la
stessa.

NORMA APPROVATA: (2) sein una azione di gioco una base si
stacca dalla sua posizione, si considerera che ogni corridore succe
nel corso della medesima azione, abbia legalmente toccato
occupato tale base se, a giud
toccato od ocupato il punto originariamente contrassegnato d
sacchetto staccato.

Non ritocca la sua base, dopo che una palla buona o in foul & s
legalmente presa, prima che egli o la sua base siano toccati ©
difensore. Egli non puo essere dichiarato elimiper non aver

ritoccato la sua base dopo un lancio, gioco o un tentativo di gio

Questo un. gioco ddappello
Regola 7.08(d) Commentocu na spri zzata foul

ritoccare e possono rubare. Un apparente sprizratatail/anta una normse
battuta foul e i corridori debbono far ritorno alle loro basi.

(e)

Dopo essere stato forzato ad avanzare a causa del battitore divel
corridore, egli non raggiunge la base successiva prima che egli ¢
base siano toccati da difensore. Se un corridore che lo segue

eliminato, il gioco forzato é rimosso ed il corridore deve essere toce
per essere eliminato. Il gioco forzato &€ rimosso non appena il corric
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ha raggiunto la base verso cui era forzato; se scivolacolre altre
tale base, egli deve essere toccato per essere eliminato. Se tutt
corridore forzato, dopo aver toccato la base successiva, retrocede
gualsiasi motivo, verso la base originariamente occupata, il gi
forzato e ripristinato e nuovame egli pud essere eliminato se la
difesa tocca la base alla quale egli é forzato

Regola 7.08(e) Comn&a6'O: corridore in prima e conteggio di tre k
battitore: il corridore ruba sul lancio successivo che & un quarto ball ma,
la seconda base scivola oltre o, nella corsa, la supera. Il tiro del ricevit
che possa ritornare. La regola € che il corridore & out (il gioco forzato e r

Scivolare oltre o correre oltre una base sono situaziohittdéeduasido
eccetto la prima. Per esempio: prima che vi siano due eliminati, con cc
seconda, o prima, seconda e terza, la palla & battuta su un interno che
un doppio gioco. Il corridore in prima base atavarimeaseebriro ma scivo
oltre la base. Il rilancio & effettuato in prima base ed il battitore corridor
prima base, vedendo il corridore in seconda fuori della base effettua ut
seconda ed il corridore & todizge. fiNeti frattempo alcuni corridori avevanc
il piatto di casa base. Il problema é: questo & un caso di gioco forzato?
stato rimosso quando il badtitiol@re € stato eliminato in prima base? Son
punti segnati dtgaguesto gioco prima che il terzo giocatore sia stato
seconda base? Risposta: i punti sono validi. Non & un gioco forzato
toccata.

() E toccato da una palla battuta buinterritorio buongrima che la
palla abbia toccato dtrepassato un interno. La palla € morta, nessu
punto pud essere segnato ed i corridori non possono avanzare, S
quelli forzatiECCEZIONE : se un corridore € a contatto con la base
quando viene colpito da una palla dichiarata "volata interna" nor
eliminato, sebbene sia eliminato il battitore.
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Regola 7.08(f) Comnsechoe corridori sono toccati dalla stessa palla

territorio buono, solo il primo di essi eliminato, poiché la palla diventa
morta.

(9)

(h)

Se una palla dichiarata atalinterna" colpisce un corridore staccatc
dalla propria base, sono eliminati sia il battitore che il corridc
colpito.

Con meno di due eliminati, eg
quale il battitore interferisce con il gioco a casa base. Ghimduei
| 6i nterferenza causa | deli mina

Sorpassa un corridore che lo precede prima che tale corridore
eliminato.

Dopo aver acquisito legale possesso di una base, egli corre in ol
inverso tra le basi akoopo di confondere la difesa e fare una fars
del | a partita. Ldarbitro deve
dichiarare il corridore eliminato.

Regola 7.08(i) Comneento: corridore tocca una base non occupata

che la palla sia stata prasalie ¥jene intrappolato nel ritornare alla base
toccato per ultima, pud essere eliminato mentre sta correndo indietro m
la base precedentemente occupata non pud essere eliminato mentre &
base.

0

Omette di itornare immediatamente in prima base, dopo aver cor
oltre o essere scivolato oltre tale base. Se fa un tentativo di corre
seconda, egli € eliminato quando € toccato. Se, dopo aver corso ol
essere scivolato oltre la prima base, egli si inGawerso il dugout o
verso la sua posizione ed omette di ritornare immediatamente in pr
base, é eliminato su appello quando egli o la base sono toccati.

Regola 7.08(j) Commentorridore che tocca la prima base e la oltre

dichiarato safva , secondo |l a regola 4.009
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segnato su questa azione & valido anche se il corridore successivam
eliminato per aver mancato di tornare immediatamente come previsto ne

(k)

Nel corere o nello scivolare a casa base egli omette di toccare la
base e non compie alcun tentativo di ritornare alla base stessa qu
un difensore, in possesso della palla, tocchi casa base e si gj
all darbitro per | a decisione.

Regola 7.08(k) @wntauesta regola si applica solo quando il cort

avvia verso la panchina ed al ricevitore si richiederebbe di raggiungerlo |
applica in condizioni normali quando il corridore manca il piatto e
immediatamentecdate il piatto prima di essere toccato. In questo caso il
essere toccato.

7.09

(@)
(b)

(©)

(d)

()

Il battitore o il corridore commettono interferenza quando:
dopo un terzo strike ostacola il ricevitore che tenta di giocare la pall

intenzionalmente, in glsiasi maniera, devia il percorso di una pall
battuta foul;

prima che ci siano due eliminati e con un corridore in terza base
battitore ostacola un difensore nel fare un gioco a casa base
corridore e eliminato;

qualsiasi componente della squathaccante sosta o si raduna attornc
a qualsiasi base verso la quale sta avanzando un corridore,
confondere, ostacolare o aumentare le difficolta dei difensori. T
corridore deve essere di chi ar
compagno o dei cgragni di squadra;

gualsiasi battitore o corridore, che é stato appena eliminatdsiasi
corridore che ha appena segnihfmuntq ostacola o impedisce un
qual si asi gi oco successivo su
di chi ar at ointerferenzda del admpagnw di squddi@;
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Regola 7.09(e) Commsentm battitore o un corridore continua ad 2

dopo essere stato eliminato, non dovra considerarsi che con tale atto c
ostacoli i difensori.

(f)

(9)

(h)

(i)

)

se, a g i u dad, zun ocorridoes] Ivdioataribmente e
deliberatamente interrompe un doppio gioco, o interferisce con
palla battuta o con wun difens
battut a, |l a palla = morta. LOe

| © i enehza edfeliminera anche il battitoer r i dor e pe
compagno di squadra. In nessun caso potranno essere conquistate
0 segnati punti a causa di una tale azione commessa dalcorridore

s, a giudizio dell'arbitro, un battitocgridore, deliberatamente e
premeditatamente interrompe un doppio gioco, o interferisce con
palla battuta o con un difensore che nell'atto di giocare una p
battuta, la palla € morta. L'arbitro dichiarera il baitibonelore
eliminato per interferenza danénera anche il corridore piu vicino a
casa base, indipendentemente dalla posizione ove il doppio g
avrebbe potuto realizzarsi. A causa di tale atto del battitodere

in nessun caso potranno essere conquistate basi o segnati punti

agiudiziodell'arbitro il suggeritore di prima o di terza base, toccandc
trattenendo un corridore, lo aiuta fisicamente a ritornare o a lascial
prima o la terza base

con un corridore in terza base, il suggeritore di base esce dal pro
box e si comporta modo tale da provocare un tiro di un difensore

non evita un difensore che sta tentando la presa di una palla battu
interferisce intenzionalmente con una palla tirata. Se tuttavia due c
difensori stanno tentando la presa di una palla battiiteoceddore

viene a contatto con uno o piu di essi, I'arbitro deve stabilire quale
difensori ha diritto di beneficiare di questa regola e non deve qui
dichiarare eliminato il corridore per esser venuto a contatto con
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difensore diversodaquetihe, a giudi zi o del |
presa di tale palla;

Regola 7.09(j) Comnegodo un ricevitore e un -battithwee che sta
andando verso la prima base hanno si scontrano mentre il ricevitore sta
generalmentesnba violazione del regolamento e non deve essere chiam
chiamata Oostruzioned solo in ceé
concede al difensore un diritto di precedenza ma, ovviamente, tale dirittc
da il permesso, per esempio, di fare uno sgambetto al corridore anche
palla. Se il ricevitore sta giocando la palla ed il prima base o il lanciatore
corridore che sta andando in prima base, sara chiaohatiacostidaiersas
assegnata la prima base.

(k) una palla battutauonalo colpisce in territorio buono prima di toccare
un difensore. Léarbitro non de
essere stato colpito da una palla battuta buona se tale pphasaltr
un interno e tocca il corridore immediatamente retrostante o tocce
corridore dopo essere stata deviata da un difensore. Nel prendere
deci sione, | 6arbitro deve esse
interno e che nessun altro inteaveva la possibilitd di fare un gioco
su di essa. Il corridore sara dichiarato eliminato, se, a giudi
del |l darbitro, del i beratamente
palla battuta che | 6interno ha

PENALITA PER INTERFERENZA : il corridoreé eliminato e la
palla € morta.

7.10 Qualsiasi corridore € eliminato su appello quando:

(a) dopo che una palla battuta é stata presa al volo, omette di ritoccal
sua base di origine prima che egli stesso o la base di origine siano
toccate

RegolaID(a) CommeliRitoccare”, in questa regola, significa iniziare
da una posizione a contatto con la base dopo che la palla & stata presa.
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permesso effettuare una partenza in corsa partendo da una posizione
base.

(b) con la palla in gioco, mentre sta avanzando o ritornando ad una b
egl i omette di toccare ogni b
saltata siano toccati;

NORMA APPROVATA: (1) nessun corridore puo tornare a toccar
una base saltata dopo ahe corridore che lo segue ha segnato i
punto. (2) Con palla morta, nessun corridore pud tornare a tocc
una base saltata od una che ha lasciato troppo presto se egli
avanzato ed ha toccato la base successiva a quella saltata.

Regola 7.10(b) @emtoG/OCO: (a) il battitore batte la palla mandandola
dal campo o per regola di campo realizza un doppio e non tocca la prima base
egli puo tornare in prima base per correggere il suo errore prima di toccsee la
tocca la seconda base, non puo tornare indietro in prima e se la squadra in dife:
e dichiarato out in prima base.

G/OCO. (b) il battitore batte wuna
tribune (la palla & nibitdattitore non tocca la prima base ma gli viene assegna
base sul tiro pazzo. Sebbene | 8ar bi
toccare la prima base prima di procedere per la seconda.

Questi sdmo giochi ddappe

(c) correndo oltre o scivolando oltre la prima base, non ritorr
immediatamente sul sacchetto prima che egli o tale base siano toc

(d) omette di toccare casa base e, mentre gli non compie alcun tentati
ritornarvi, la casa é toccata.

Qualsiasi amhlo in applicazione di questa regola deve essere fz

pri ma del successivo lancio, d
essere fatto prima che la squadra in difesa lasci il campo di gi
qguando | dinfrazione avyviieonctded u

la mezza ripresa.
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Un appello non va interpretato come un gioco od un tentativo
gioco.

Appelli consecutivi non possono essere effettuati su un corridore s
stessa base. Se la difesa commette un errore nel suo primo appe
richiesta dun secondo appello sullo stesso corridore sulla stessa b
non dovr® ™ essere accolta dall ®
un errore", si riferisce al c a
un gioco di appello, tiri la palla fuori gieco. Ad esempio qualora il

lanciatore, per un appello, tiri in prima base e la palla finisca fuori
campo o in tribuna, un secondo appello non dovra essere permesst

I gi ochi ddappell o possono ric
di un @&lgiurmirnat o6 apparente. Q
avviene durante un gioco in cui viene anche fatto un appello su
altro corridore, | a deci si on¢
determinare | deliminato. Quan

corso dun gioco che pone termine ad una mezza ripresa, la squadr
difesa puo scegliere la terza eliminazione piu conveniente. Ai fin
guesta regola, si intende che la squadra in difesa "ha lasciato il cal
guando il lanciatore e tutti gli interni sosoitudal territorio buono
per dirigersi verso la panchina o gli spogliatoi.

Regola 7.10 Commentodue corridori arrivano a casa base

contemporaneamente ed il primo corridore non tocca il piatto mentre
legalmente il piattojniopcorridore sara chiamato out su appello. Se vi
eliminati ed il primo corridore toccato nel suo tentativo di tornare indiet
base o & chiamato out su gioco di appello, sara considerato eliminato p
corridore &@begnato il punto, e sara il terzo out. Il punto segnato dal sec
non vale come previsto dalla regola 7.12.

Se il lanciatore committikmentre sta facendo gioco di appello, ques

sara considerata un gioco. Un appeittestcaatoasamente come "appello”
si tratta di una richiesta verbale da parte di un giocatore sia un atto che
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di errore 1indichi all darbitro ¢
inavvertitamente tocca la hasgiexbs con la palla in mano, non costituisce
Non e "tempo" mentre € in corso un gioco di appello.

7.11 | giocator.i ed i suggeritor.i
libero lo spazio (comprese entrambe le trincee o panchine) cliaragtess
un difensore per prendere una palla battuta o tirata.

PENALITA : deve essere chiamata |
corridore su cui si stava facendo gioco deve essere dichia
eliminato.

7.12 A meno che vi siano due eliminati, la posizione dorridore che
segue non ~ influenzata dall don
toccare o ritoccare una base. Se, su appello, il corridore che preced
terzo eliminato, nessuno dei corridori che lo seguono possono segnar
questa terza elimazione € il risultato di un gioco forzato, neppure
corridori precedenti possono segnare.
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8.00 - Il lanciatore

8.01 Lancio legale della palla Vi sono due posizioni legali di lancio: la
"Posizione di caricamento” e la "Posizione Fissa" ed entrassmma@o
essere assunte in qualsiasi momento.

| lanciatori riceveranno i segnali dal ricevitore stando a contatto col
pedana.

Regola 8.01 Commigattciatori possono lasciare la pedana dopo ax
segnali ma non possono salire veloceedamia sulenciare. Questo puo
giudicato dall édarbitro un i mmed:i
lasciare cadere le braccia ai lati del corpo.

Ai lanciatori non sara permesso lasciare la pedana dopo aver presc

(a) La posizione di Caricamento Il lanciatore stara con il corpo rivolto
frontalmente al battitore; il piede di perno a contatto con la pedan:

l 6al tro pi ede l i bero. Da gue
naturalmente associato al rilascio della pdtiattidre lo impegna
all desecuzione del | anci o sen:
soll evare | 6uno o | daltro pied

rilascio della palla al battitore quando potra fare un passo indietro o
passo avanti cahpiede libero.

Quando il lanciatore tiene la palla davanti a sé con entrambe le n
ed il piede di perno a cont a
dovra essere considerato in posizione di caricamento.

Regola 8.01(a) Commemitve & posizione di caricamento il lanciator
tenere il piede libero sullageedaria, di et r o o al |l dest

Dalla posizione di Caricamento il lanciatore puo:

(1) lanciare la palla al battitore; o
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(2) fare un passo e tirare ad una basemdl taghgire fuori un corrid
oppure
(3) scendere dalla pedana (nel far cio deve lasciar cadere le mani
Nell'uscire dalla pedana il lanciatore deve prima fare un passo con
e non con il piede "libero". Dalla pos@icaendnto non puo passare alla pc
fissa o di Stiramento. Se lo fa € un balk.

(b) La Posizione Fissa La posizione fissa & assunta dal lanciatol
quando prende posizione rivolto al battitore, con il piede di pernc
contatto con la pedana di lan@o, | 6atr o piedi (
tenendo la palla con ambo le mani di fronte al corpo e arrivando a
completo arresto. Da tale posizione Fissa egli puo lanciare la pal
battitore, tirare ad un base o scendere dalla pedane facendo un |
indietio con il piede di perno. Prima di assumere la posizione fiss:
lanciatore puo fare qualsiasi movimento preliminare, come qu
normalmente definito “"stiramento"., ma se cosi decide do\
comunque giungere alla posizione fissa prima di lanciare & pal
battitore. Dopo aver assunto la posizione fissa, qualsiasi movime
naturalmente associato al rilascio della palla al battitore gli imp
| desecuzione del |l ancio senza

Preliminari per assumere la posizione fissa: dttaactlovra avere
una mano lungo il fianco; da questa posizione andra in Posizione F
come definito dalla regola 8.01 (b) senza nessuna interruzione e cc
unico movimento continuo.

A conclusione del suo movimento di stiramento il lanciatore deve
tenere la palla con entrambe le mani di fronte al corpo e (b) giung
ad un completo arresto. Questo deve essere imposto. Gli ark
dovranno prestare molta attenzione. | lanciatori cercar
costantemente di ovi ol ar erridora

sulle basi quindi, ogni qualvolta un lanciatore non si arre
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compl et ament e, C 0ome richiest:
immediatamente chiamare un "balk".

Regola 8.01(b) Commarionessun corridore sulle basi, al lanciatot
richiesto flire un completo arresto qualora sia in posizione fissa. Se,

giudizio dell darbitro, un |l anci a
battitore di sorpresa, questualeld a
penal it “regola 8.0b(e)&Cbniménto. Veder e

(c) Durante i movimenti preliminari e finché la propria naturale sequer
di movimenti, connessi al lancio, non lo impegna ad eseguire il lar
stesso, il lanciatore puo tirare a qualsiasi baseg faccia un passo
direttamente verso tale base prima di effettuare il tiro.

Regola 8.01(c) Comrihdantciatore deve fare il passo prima del tiro. U
scatto seguito dal passo in direzione della base & un balk.

(d) Un lancio illegale eseguitol danciatore con le basi vuote sara
chiamato "ball" a meno che il battitore raggiunga la prima base
battuta, errore, base su ball, battitore colpito o in altro modo.

Regola 8.dL{Commeniana palla che scivola dalla mano del lanci
attraverda linea del foul sara chiamata ball; altrimenti il lancio non sara
uomini in base € un balk.

(e) Se il lanciatore stacca il piede di perno dalla pedana di lancio face
con tale piede un passo indietro diventa un interno e se da 1
posizione fettua un tiro pazzo, esso deve essere considerato come
tiro pazzo fatto da qualsiasi altro interno.

Regola 8.01(e) Commmamribe € fuori pedana il lanciatore puo tir
qualsiasi base. Se effettua un tiro pazzo, tale € il tiro diapplicarsore ¢
regole relative alla palla tirata da un difensore.

8.02 Al lanciatore non sara permesso:
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(@)

(1) portare la mano con cui lancia a contatto con la bocca o le lab
mentre egli S i trova all dint
la pedana dancio. ECCEZIONE : a condizione che entrambi i
manager s, siano ddaccordo, I
giocata con il freddo, pud permettere al lanciatore di soffiare st
mano.

PENALITA : in caso di violazione di questa parte della preser
regol a |l arbitro deve i mmedi at
gualora il lancio venga effettuato ed il battitore raggiunge la prima |
per una battuta valida, un errore, colpito o in altro modo, e nes:s
altro corridore viene eliminato prima che awdiradimeno una base, il
gioco proseguira senza riferimento alla violazione. Coloro
contravvengono ripetutamente alla presente regola, saranno sogg
provvedimenti disciplinari.

(2) sputare sulla palla, sulle mani o sul guanto;

(3) strofinare lapallasgluant o, sul corpo o
(4) applicare alla palla sostanze estranee di qualsiasi genere;
(5) deturpare la palla in qualunque modo;

(6) lanciare una palla alterata come previstaetpdia 8.02(a) da (2)
a (5) o cio che viene definito "palla lucidathéshall), "palla
sputo” (spit ball), "palla fango" (mud ball), o "palla smerigliat
(emery ball). Al lanciatore, naturalmente, & permesso strofinar
palla tra le mani nude.
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PENALITA : Per violazione di qualunque parte defjala 8.02
(a) da (2) &}:

() Il lanciatore sara immediatamente espulso dal gioco e s
automaticamente sospesal Giudice Unico Sportivo
secondo il vigente codice di Giustizia Sportiva della FIBS

(i)nel caso che alla wviolazi
seguito gioco, il mager della squadra in attacco ha la
facol t ™ di informare | 6arl

cosi come avvenuto. Tale scelta dovra essere manifes
immediatamente alla fine del gioco. Tuttavia, se il battito
raggiunge la prima base su battutdayadirrore, base su
ball, battitore colpito o altro, e se nessun altro corridor
viene eliminato prima di avanzare almeno una base, il gic
prosegue come se la violazione non fosse avvenuta;

(ifjanche nel caso in cui la squadra in attacco decida di accef
il gioco, la violazione sara riconosciuta e le penali
prescritte nella sottosezione (a) avranno ancora effetto.

(iv)Se il manager della squadra in battuta sceglie di non accet
il gi oco, astegnerabi 6 bal capaut
cisonocorridar i n base, un o0bal k¢

(v) l'arbitro sara l'unico a giudicare se una qualunque parte d
presente regola é stata violata.

Regola 8.02(a) da (2) a (6) Conenentdanciatore viola sia la reg
8.02@)(R2)ol®gol a 8. 02(a) ( 3)l lareiatoreanongaveu:
intenzione, con il suo gest o, di
puo, a sua discrezione, ammonire il lanciatore invece di applicare la pe
la violazione dedfola 8.02(a) da (2).&5€65il lanciatore persiste nella violazi
queste g o | e applichésdiorabla pemaldga.
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Regola 8.02(a) Comnsemogualunque momento la palla colpisce il

della resina, essa rimane in gioco. In caso di pioggiaenogaabdgnitie
I arbitro pu, autorizzare il I a
pantaloni. Il lanciatore puo usare il sacchetto per applicare la resina st
mani nude. Né il lanciatore né altri giocatori pesacadimsipanente la pa
con il sacchetto di resina, né possono applicare la resina dal saccl
impolverare con essa qualsiasi parte della divisa.

(b)

(©

(d)

avere addosso od essere in possesso di una qualsiasi sostanza e
Per | 6i el& prasenteosazeone db) la penalita dovra esst
|l 6i mmedi at a espul sione dal | a
automaticamente sospedal Giudice Unico Sportivo secondo il
vigente codice di Giustizia Sportiva della FIBS;

ritardare intenzionalmentepartitaquando il battitore & in posizione,
tirando la palla ad altro giocatore che non sia il ricevitore, se non
scopo di tentare | deliminazion

PENALITA : se, dopo | davverti ment
tempo é ripetuta, ahciatore sara espulso dalla partita.

lanciare intenzionalmente addosso al battitore.

Se a giudizio delldarbitro av
decidere se:

(1) espellere il lanciatore, o il manager ed il lanciatore, dal gi
oppure,

(2) ammonirdl lanciatore ed il manager di entrambe le squadre c
un ulteriore lancio del genere avra come risultato I'immedi
espulsione di quel lanciatore (o la sostituzione) e del manager.

A giudizio dell darbitro, se |
squadre possono essere ufficialmente avvertite prima della partita
gualsiasi momento della gara.
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(La FIBS pu, prendere azioni a
regola 9.05)

Regola 8.02(d) Comneertiare alla testa del battitort@amiggortivo e
molto pericoloso. Questo gesto dovrebbe, ed €, condannato da chil
dovranno agire senza esitazioni per far rispettare questa regola.

8.03 Al | anciatore che prende posi
rileva un atb lanciatore, sara permesso di effettuare non piu di otto lar
preparatori al sSsuo ricevitore dt

essere sospeso. La FIBS pud di propria iniziativa limitare il numero dei |
preparatori a meno di otto. Tain¢i non devono richiedere pitu di un

mi nut o di tempo. Se undi mprovy
| 6i mmi ssione in partita di un | a
di scaldarsi, | 6arbitro capo ¢€on
l anci che | 6arbitro stesso riten
8.04 Quando le basi sono libere, il lanciatore deve lanciare la pall
battitore entro dodici secondi d
un oO0Ball 6 ogni qual v oliotamdo quésta fegota.c

Il conteggio dei 12 secondi inizia quando il lanciatore & in posse

della palla ed il battitore & nel box, attento al lanciatore. Il conteg
termina quando il lanciatore rilascia la palla.

Lo scopo di questa regola € evitagn i ritardo ing
deve pretendere che il ricevitore restituisca prontamente la palla al lanci
e che questi, altrettanto prontamente, prenda posizione sulla pedana.
owvio ritardo da parte del lanciatore deve essere immentiatsamzionato
dall darbitro.

8.05 Se vi sono uno o piu corridori in base balkquando:

(@ il lanciatore, mentre tocca la pedana, fa qualsiasi movimel
naturalmente associato al lancio senza eseguire il lancio stesso;
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Regola 8.05(a) Comnenia: lamatore destro o mancino ruota il suc
libero oltre il lato posteriore della pedana € obbligato a lanciare al batt
non tiri in seconda in un giocoftli pick

(b) il lanciatore, mentre tocca la pedana, finge un tiro in prima base, s
completare il tiro ;

(c) il lanciatore, mentre tocca la pedana, non fa un passo direttam
verso una base prima di tirare a quella base;

Regola 8.05(c) Comrddatwiatore si richiede, mentre tocca la pedar
un passo direttamente vergwitaddsérare su quella base. Se il lanciatore
slancia il suo piede libero in avanti senza fare realmente un passo, 0 se
tira prima di aver effettuato il passo, é balk.

Un lanciatore deve fare un passo direttarhaséepramsodatirarvi ma nc
deve necessariamente tirare (eccetto in prima base) solo perché he
possibile, per il lanciatore, con corridore in prima e terza base fare un p
e non tirare, fintando il tiro per castangdoge a stare sulla terza base,
iniziare la seconda rotazione, fare un passo verso la prima e tirarvi. (
legale. Tuttavia se con corridori in prima e terza base, il lanciatore ment
la pedana fa un passtaverga e quindi immediatamente e praticamente c
movimento ruota su se stesso e tira in prima base, evidentemente
ingannare il corridore in prima base e con questo movimento & pratice
fare un passo diretamenso la prima base prima di effettuare il tiro e q
chiamato balk. Naturalmente se il lanciatore esce dalla pedana e
movimento, non si tratta di balk.

(d) il lanciatore, mentre tocca la pedana, tira o finge il tiro ad una base
occupata se non allo scopo di fare un gioco ;

(e) il lanciatore effettua un lancio illegale;

Regola 8.05(e) Commaremediatoi | anci o =~ un |
giudichera se si trattandmadiatifancio quando la palla viene rilasaiakee pri
il battitore abbia avuto un tempo ragionevole per disporsi nel box d
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