
Preso 
dall’attacco

Turnover 
7.8

Yes No

Preso dentro
al campo

Yes No

Yes No

Si gioca da 
dove è stato 

preso
7.9

Si gioca dal punto 
del campo più 
vicino a dove è 

stato preso
7.9

Disco atterra 
in campo

Disco rimane 
in campo

Yes No

E’ stato chiamato 
il brick?

Disco toccato 
dall’attacco prima che 
sia uscito dal campo

Yes No

Si gioca da dove 
si è fermato

7.10

Yes No

Si gioca dove il disco 
ha intersecato il 

campo la prima volta
7.11.1

Si gioca da dove il disco 
ha incrociato la prima 

volta la linea laterale o la 
linea di meta

7.11

Yes No

Si gioca 
dal brick

7.12

Si gioca da dove il 
disco ha incrociato 
la linea laterale o la 

linea di meta
7.12

Pull: 
Disco toccato dall’attacco 

mentre è in aria



Fallo in ricezione

Contro 
l’attacco

17.6

Il Disco torna al lanciatore
Stall max 6

17.6.3 / 9.5.4

La difesa ottiene il 
possesso dove è 
avvenuto il fallo

17.6.2

Contro la 
difesa
17.2

No Yes

Il gioco riprende 
con il check 

16.2.4.2
Contestato

No Yes

L’attacco ottiene il 
possesso dove è 
avvenuto il fallo

17.2.2

Il Disco torna al 
lanciatore

Stall max 6
17.2.2 / 9.5.4

No Yes

Il gioco riprende 
con il check

16.2.4.2
No Yes

Contestato

Passaggio

incompleto

Il gioco 
continua 
16.2.4.1

Passaggio

completato

Il gioco 
continua 
16.2.4.1

Passaggio

incompleto

Il fallo ha 
influenzato il 
possesso?

Passaggio

completato

Il fallo ha 
influenzato il 
possesso?



Fallo del lanciatore
17.7

Nessun 
tentativo di 
passaggio

Stall max 9
9.5.2

Stall max 6
9.5.4

Contestato Non contestato

Passaggio
tentato

Il gioco 
continua
16.2.4.1

Turnover Completato

Il fallo ha 
influenzato il 
possesso?

No Yes

Il gioco riprende
con il check

16.2.4.2

Stall max 9
9.5.2

Stall max 6
9.5.4

Contestato Non contestato

Il disco torna al 
lanciatore
16.2.4.2.1



Fallo del marcatore 
Passaggio tentato

17.4

Il turnover o il 
passaggio completo 

è valido
16.3

Chiamato prima del lancio Chiamato durante/dopo il lancio

Il fallo  ha 
influenzato il 

gioco?
No Yes

Il gioco riprende
con il check

16.2.4.2

Stalling 1
9.5.1

Stall max 6
9.5.4

Contestato Non contestato

Il disco torna
al lanciatore
16.2.4.2.1

No Yes

Stalling 1
9.5.1

Stall max 6
9.5.4

Contestato Non contestato

Il disco torna al 
lanciatore

16.1

Il gioco 
continua
16.2.4.1

Il passaggio dà 
come risultato 

un turnover
No Yes

Il fallo o la chiamata 
hanno influenzato il 

gioco?



Fallo del marcatore
Nessun passaggio tentato

17.4

“Contact” chiamato dal 
lanciatore
17.4.1.3

Stalling 1
9.5.1

Stall max 6
9.5.4

Contestato Non contestato

Nessun stop.
Il conteggio riprende 

da Stalling 1
17.4.1.3

Il gioco si ferma.
Stall max 6

9.5.4

Contestato Non contestato

“Fallo” chiamato 
dal lanciatore

Il gioco si ferma



Il lanciatore chiama il 
nome dell’infrazione

18.1.1

Il gioco si ferma. 
Stall max 6

18.1.2 / 9.5.4

Non contestatoContestato

Avviene una infrazione del 
marcatore.

Nessun tentativo di passaggio
18.1

Il lanciatore chiama 
‘Violation’

18.1.5

Il gioco si ferma. 
Stall max 6

9.5.4

Non contestatoContestato

Il gioco si ferma. 
Stalling 1

9.5.1

Nessuno stop.
Correggere 
l’infrazione

Sottrarre un 
secondo al 
conteggio

18.1.3



Chiamata di 
Travel

Contestato

Il lanciatore ha ancora il disco Disco lanciato

Yes No

Ye
s

No

Il gioco non si ferma
Il conteggio riprende

18.2.6

Il gioco si ferma 
18.2.6.1

15.3

Completato

Il gioco si ferma.
Il disco torna al lanciatore

18.2.7

Yes No

Turnover 
18.2.8

Contestato Non contestato

Stall max 6
9.5.4

Il gioco si ferma
Stall Max 6

18.2.9, 9.5.4

Stall max 9
9.5.2

Il gioco non si ferma.
Il conteggio è sospeso

18.2.6

Il perno va posizionato nel 
punto corretto, 

velocemente e prima del 
lancio

Yes No



Pick chiamato
18.3

Il gioco si ferma

La difesa 
recupera la 
posizione. 
Stall max 6

18.3.2, 9.5.4

Disco non lanciato Disco lanciato

I giocatori ritornano 
alle posizioni che 

avevano al momento 
della chiamata.

Stall max 6
10.2.1, 9.5.4

Contestato Non Contestato

Completato

Il pick ha influenzato 
il possesso

Yes No

Pick chiamato 
durante/dopo il lancio

Il disco torna al 
lanciatore
16.2.4.2.1

Yes No

La difesa recupera 
la posizione / Goal 

16.2.4.2, 16.3

Yes No

Turnover 
16.2.4.1

La chiamata di pick ha 
influenzato il possesso

Il disco torna al 
lanciatore.
Stall max 6
16.1, 9.5.4

Turnover 
16.3

La difesa 
recupera la 
posizione. 
Stall max 6

18.3.2, 9.5.4

I giocatori ritornano alle 
posizioni che avevano al 
momento della chiamata.

Stall max 6
10.2.1, 9.5.4

Contestato Non contestato

Yes No

Traduzione a cura della Commissione SOTG
Per segnalazioni scrivete a regolamento@fifd.it
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