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ATTIVITA’ GIOVANILE

Stagione Sportiva 2025/2026

Comunicato Ufficiale n® 8 del 4 novembre 2025

COMUNICAZIONI DEL SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Sirimettono in allegato:

- Programma di sviluppo territoriale categorie "“Piccoli amici” e “Primi calci”;

- Progetto Tecnico “"GIOCHIAMO TUTTI DI PIU" E MEGLIO — CATEGORIA U6/U7; U8/U%; U10/U11; U12/U13;
- Auto arbitraggio;

- Referti gara CATEGORIA U10/U11 (pulcini) e U12/U13 (esordienti);

- Deroga calciatrici.

Si ricorda altresi di fare sempre rifermento a quanto riportato sul Comunicato Ufficiale N°1 del 11/07/2025 e sul
Comunicato Ufficiale n.3 del 15/07/2025 del S.G.S. della F.I.G.C., inerente la “PROGRAMMAZIONE ATTIVITA' DI
BASE E MODALITA’ DI GIOCO CATEGORIE DI BASE STAGIONE SPORTIVA 2025/2026, gid pubblicati dal C.R.
Calabria rispettivamente con C.U. n. 3 del 14 luglio 2025 e n. 5 del 17 luglio 2025

COMUNICAZIONI DEL COORDINAMENTO FEDERALE CALABRIA
ATTIVITA’ SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Alla luce delle disposizioni contenute nel richiamato C.U.n.3 del 15/07/2025, si ritiene opportuno precisare che i
Regolamenti delle manifestazioni sono improntati:

1) all’applicazione del principio della “gradualitd” dell'inserimento delle nuove norme;

2) allesperienza maturata negli anni decorsi nello svolgimento dell’ Attivitd di Base dal Comitato
Regionale e dalle Delegazioni della Calabria.

ATTRIBUZIONE PUNTEGGI BONUS:

- La presenza della societd, alle riunioni organizzate dalle delegazioni/SGS territoriale, sard assegnato n. 1
(uno) punto aqi fini della graduatoria finale di categoria.

- La partecipazione di calciatrici ad almeno il cinquanta per cento (50%) delle gare ufficiali previste dal
calendario della rispettiva competizione, verrd attribuito n. 1 (uno) punto ai fini della graduatoria finale di
categoria.

La percentuale di partecipazione sard calcolata sul numero complessivo delle gare effettivamente disputate
dalla squadra nella stagione sportiva di riferimento.
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A — ATTIVITA’ PULCINI-PROGETTO TECNICO COMPETITIVO "GIOCHIAMO TUTTI DI PIU’ E MEGLIO”

Nella Categoria pulcini, le gare devono essere disputate attraverso partite tra setfte calciatori per squadra
come indicato nell'allegato “GIOCHIAMO TUTTI DI PIU E MEGLIO” (Vedi “ Categoria Under 10/11"allegato al
presente Comunicato).

DISPOSIZIONI REGOLAMENTARI: (Per ulteriori deftagli, vedi allegato “MODALITA" DI GIOCO CATEGORIE DI
BASE")

- Non & previsto fuorigioco;

- Per quanto riguarda il “retropassaggio al portiere™: non & consentito al portiere raccogliere con le mani il
pallone calciato verso di lui da un compagno;

- Non & consentito alla squadra avversaria intervenire sul retropassaggio;

- Il portiere in possesso di palla non pud venire attaccato e deve quindi poter giocare senza essere
contrastato;

- Il portiere non pud calciare la palla oltre la metd campo;

- Il portiere non pud mantenere il possesso della palla per piv di sei secondi, sia con le mani che con i piedi;
- Il portiere che mette palla a terra non pud riprendere la stessa con le mani.

- Prima della gara é prevista attivitd di riscaldamento che le squadre e i tecnici potranno effettuare insieme.

CAMPO DI GIOCO e DIMENSIONI PORTE:

Le parfite vengono disputate su campi di dimensioni (50/65-35/45), comunque a distanza di sicurezza (m. 1,50
almeno) da qualsiasi ostacolo.

Preferibilmente le porte devono essere di dimensioni 5,00 x 1,80 (in alternativa 4-6 x 1,80-2).

| palloni devono essere regolamentari n. 4

ARTICOLAZIONE DELLE GARE:

A seguito dell’attivazione € possibile sviluppare I'attivitd prevista abbinando alla gara 7 ¢ 7:

- Le Proposte Pre-Gara (situazioni di gioco 3c3 e 4c4 + duello)

- Le Multi-partita

- 4°Tempo di Gioco

n.b. Delle fre attivitd aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita solo il 4° tempo porta
punfeggio che si registra sul referto di gara.

Delucidazioni 4° Tempo di Gioco:

Tra tutte le attivitd promosse nel modello di gioco 2024/2025, il 4° tempo di gioco € quella di piu semplice
realizzazione, tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una
serie di importanti precisazioni:

- llregolamento di gioco € lo stesso applicato negli altri 3 tempi della partita, minutaggio,

modalitd di  svolgimento e coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

- In tal caso, tutli i calciatori dovranno partecipare al gioco obbligatoriamente due tempi interi, fatti salvi,
naturalmente, casi di infortunio.

- Il punteggio acquisito nel 4° tempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va
regolarmente registrato nel referto gara (per maggiori dettagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).
- La realizzazione del 4° tempo di gioco va concordata tra le societd prima dell’inizio della gara. Il suo
svolgimento non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri fempi della partita.

Il punteggio dei tempi della partita viene cosi calcolato:
1 punto per ciascun fempo vinto o pareggiato senza calcolare la somma delle refi realizzate.
Pertanto, a seguito del risultato acquisito nel primo tempo, il secondo tempo inizierd nuovamente con il
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risultato di 0 a 0 (stessa cosa vale per il terzo ed eventuale quarto tempo) e il risultato finale della gara sard
determinato dal numero di mini gare (fempi di gioco) vinte da ciascuna squadra (un punto per ciascun
tempo vinto e un punto per ogni tempo finito in pareggio).

Nella Tabella esemplificativa alcuni esempi di punteggi di gara con 3 o 4 tempi realizzati
Si ribadisce che le situazioni di gioco, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto gara, vanno
valorizzate cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

TEMPI DI GIOCO l ESEMPI l PUNTEGGIO
3 Pareggio in futti e fre i tempi della partita | 3-3
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre 32
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria della stessa squadra in futti e tre i fempi 30
4 Una vitforia per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dell’altra 32
4 Pareggio in futti e quattro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dall‘altra 3-1

Nel sottolineare i principi che sottintendono I'organizzazione delle attivitd e per permettere agli istruttori di
comunicare direttamente agli allievi, evitando atteggiamenti diseducativi, e’ possibile per entrambe le
squadre utilizzare un Time-out della durata di 1 minuto, nell’arco di ciascun tempo di gioco.

DISTINTE DI GARA:

Le formazioni possono comprendere: solo calciatori, solo calciatrici, calciatori e/o calciatrici.

L'identificazione dei calciatori deve avvenire esclusivamente attraverso il cartellino “giovane”, la cui
eventuale mancanza é motivo tassativo di esclusione dalla gara.

Non é consentito di procedere diversamente all'identificazione dei calciatori

SOSTITUZIONI:

Tutti i calciatori in distinfa dovranno giocare almeno un tempo dei primi due. Al termine del primo tempo,
percio, dovranno essere effettuate tutte le sostituzioni ed i nuovi entrati non potranno piu essere sostituiti fino al
termine del 2° tempo.

Nel terzo tempo e quarto, sono facoltativii cambi liberi fra i calciatori che hanno preso parte alla gara.

ARBITRAGGIO DELLE GARE:

In riferimento all’arbitraggio delle gare, nel rimandare a quanto indicato nel Comunicato Ufficiale n°1 del
Settore Giovanile e Scolastico, alla presente Circolare si allegano le linee guida da adottare per le gare nelle
quali & adottata la formula dell’ autoarbitraggio.

Le Delegazioni Provinciali, Distrettuali e Zonali provvederanno autonomamente all’organizzazione della
manifestazione entro la data che riterranno piu consona alle loro esigenze, avendo cura di completare |l
Torneo, dandone immediata comunicazione al Delegato Regionale per I' Attivitd di Base entro e non oltre il 02
maggio 2026.

La fase autunnale servird a determinare, attraverso la classifica finale, una graduatoria di riferimento, da
utilizzare per la formazione dei gironi per la seconda fase.

Le migliori classificate per ciascun girone del Torneo Autunnale saranno inserite nel Torneo primaverile in
appositi gironi dai quali uscird una vincente che parteciperd alla fase regionale.

Le rimanenti squadre parteciperanno al Torneo Pulcini di primavera

Le Delegazioni stesse, per I'organizzazione del Torneo, si afterranno fedelmente al Progetto allegato al
presente  Comunicato, richiomando I'attenzione delle societd iscritte che tutte dovranno cimentarsi
nell’ attivitd completa.
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PARTECIPAZIONE:

Le Societd possono partecipare al Torneo con una o piu squadre, fermo restando che le squadre devono
essere inserite in gironi diversi. Quelle che iscrivono piu squadre, prima dell'inizio del Torneo, dovranno
depositare presso la Delegazione organizzatrice I'elenco nominativo dei calciatori o calciatrici di ciascuna
delle squadre presentate. In detto elenco devono essere indicati: nome e cognome, luogo e data di nascita,
numero del cartellino.

In caso di necessitd, si possono inserire nel medesimo girone due squadre di una stessa Societd e solo una,
indicata in fase diiscrizione, partecipa con diritto di classifica.

Inoltre, i calciatori o calciatrici potranno prendere parte esclusivamente alle gare nelle quali &€ impegnata la
squadra per la quale sono stati iscritti nel relativo elenco.

La violazione di tale norma comporta la sanzione relativa alla perdita della gara.

Per la fase regionale, le societd che hanno partecipato al Torneo potranno utilizzare tutti i tesserati.

LIMITI DI ETA PER LA PARTECIPAZIONE AL TORNEO:

Partecipano all’attivitd bambini e bambine nati/e dall’1.1.2015 al 31.12 .2016. Qualora fosse necessario,
possono partecipare all’attivitd i bambini nati nel 2017 che abbiano compiuto I'8 anno di etd (non i nati nel
2018), purché venga effettuata la sottoscrizione del tesseramento “Pulcini “per la stessa Societa.

CONCLUSIONE DALL'ATTIVITA':

Al termine della stagione sportiva, il Torneo dovrd concludersi con una Festa Provinciale organizzata dalla
Delegazione competente, a cui dovranno prendere parfe un minimo di 4 squadre.

Utilizzando le apposite Graduatorie di merito che oltre al risultato tecnico delle gare dovrd tenere in
considerazione ulteriori parametri che di seguito vengono citafi:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto fra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Settore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del "terzo tempo Fair Play”;

- Organizzazione di gare con “"multipartite” o della durata di 4 tempi di gioco;

- Comportamento del pubblico.

Nella composizione della graduatoria dovranno anche essere considerate eventuali penalizzazioni dovute ad
esempio:

sostituzioni non regolari;

mancato saluto a fine gara;

comportamento negativo del pubblico;

eventuali provvedimenti disciplinari comminati.

Nella Festa Provinciale a paritd di condizioni in classifica, la “vincente” sard determinata secondo le prioritd
appresso indicate:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto tra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tfra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Settore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”;

- Organizzazione di gare con "multi partite” o della durata di 4 tempi di gioco;

- Comportamento del pubblico.



182

‘ Q Comunicato Ufficiale N. 40 del 4 Novembre 2025

FASE REGIONALE
Nella fase suddefta, nelle distinfte da consegnare agli arbitri prima della disputa delle gare, debbono essere
indicati 14 calciatori e/o calciatrici, pena la perdita della gara.

RAGGRUPPAMENTO 1:

Vincente Delegazione Cosenza
Vincente Delegazione Catanzaro
Vincente Delegazione Crotone
Vincente Delegazione Rossano

Il programma delle gare sard il seguente:

Raggruppamento 1: Sabato 9 Maggio 2026 ore 16:00

Vincente COSENZA - Vincente CATANZARO (campo vincente Cosenza)

Vincente CROTONE - Vincente ROSSANO (campo vincente Crotone )

Le due vincenti del Raggruppamento 1 si inconfreranno presso il Campo da definire, giorno 16 maggio 2026
ore 16,00

RAGGRUPPAMENTO 2:

Vincente Delegazione Reggio Calabria
Vincente Delegazione Vibo Valentia
Vincente Delegazione Locri

Vincente Delegazione Gioia Tauro

Il programma delle gare sard il seguente:

Raggruppamento 2: Sabato 9 Maggio 2026 ore 16:00
Vincente VIBO VALENTIA - Vincente REGGIO CALABRIA (campo vincente Vibo Valentia)
Vincente LOCRI - Vincente GIOIA TAURO (campo vincente Locri )

Le due vincenti del Raggruppamento 2 si inconfreranno presso il Campo da definire, giorno 16 maggio 2026
ore 16,00.

ATTRIBUZIONE PUNTEGGIO:

Il risultato dell'incontro nasce dalla somma dei risultati dei fre tempi ed eventualmente del 4° tempo.
A seguito del risultato finale, in ogni incontro vengono assegnati i seguenti punti:

3 punti per la vittoria

1 punto per il pareggio

0 punti per la sconfitta.

Al termine degli incontri verrd determinata la graduatoria finale per individuare le due societd che
parteciperanno alla fase Regionale.

Nel caso in cui due o piUu squadre terminano il girone con lo stesso numero di punti, verranno considerati i
criteri in ordine elencati:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto fra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Settore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”;

- Organizzazione di gare con “multipartite” o della durata di 4 tempi di gioco;

- Comportamento del pubblico.

La prima classificata di ogni raggruppamento disputera la finale Regionale che si svolgera sabato 23 maggio
2026, con inizio alle ore 16,00 presso il Centro Tecnico Federale di Catanzaro.

La societd vincitrice rappresenterd la Regione al Grassroots Festival il 13-14 Giugno 2026.



B - TORNEO “FAIR PLAY" (categoria Esordienti)

REGOLAMENTO

Nella categoria “Esordienti”, le gare vengono‘dispuToTe aftraverso partite fra 9 calciatori per squadra, come
indicato nell’allegato "GIOCHIAMO TUTTI DI PIU E MEGLIO” (Vedi “Categoria Under 12/13"allegato al presente
Comunicato).

Le Delegazioni Provinciali, Distrettuali e Zonali provvederanno autonomamente all’organizzazione della
manifestazione.

La prima fase servird a determinare, attraverso la classifica finale, una graduatoria di riferimento da utilizzare
per la formazione dei gironi della seconda fase.

Le migliori classificate per ciascun girone del Torneo autunnale saranno inserite nel Torneo primaverile in
appositi gironi per i quali saranno previste “"FESTE” a carattere regionale. Le rimanenti squadre parfeciperanno
al forneo esordienti di primavera.

Le Delegazioni, per I'organizzazione della manifestazione, si atterranno al Regolamento che di seguito si
pubblica.

LIMITI DI ETA:

Possono partecipare bambini/e nati/ dal 1.1 2013 al 31.12.2014. Qualora fosse necessario, possono
partecipare all’attivitd esordienti anche i giovani nati nel 2015 che abbiano compiuto il 10 anno di etd (non'i
nati nel 2016) .

PARTECIPAZIONE:

Le Societd possono partecipare al Torneo con una o piu squadre, fermo restando che le squadre devono
essere inserite in gironi diversi. Quelle che iscrivono piU squadre, prima dell’inizio del Torneo, dovranno
depositare presso la Delegazione organizzatrice I'elenco nominativo dei calciatori o calciatrici di ciascuna
delle squadre presentate. In detto elenco devono essere indicati: nome e cognome, luogo e data di nascita,
numero del cartellino.

In caso di necessitd, si possono inserire nel medesimo girone due squadre di una stessa Societd e solo una,
indicata in fase diiscrizione, partecipa con diritto di classifica.

Inoltre, i calciatori o calciatrici potranno prendere parte esclusivamente alle gare nelle quali & impegnata la
squadra per la quale sono stati iscritti nel relativo elenco.

La violazione di tale norma comporta la sanzione relativa alla perdita della gara.

Per la fase regionale, le societd che hanno partecipato al Torneo potfranno utilizzare tutti i tesserati.

DISTINTE DI GARA:

Le formazioni possono comprendere: solo calciatori, solo calciatrici, calciatori e/o calciatrici.
L’'identificazione dei calciatori deve avvenire esclusivamente atiraverso il cartellino “giovane”, la cui
eventuale mancanza & motivo tassativo di esclusione dalla gara.

Non é consentito di procedere diversamente all’identificazione dei calciatori

ARTICOLAZIONE DELLE GARE:

Le gare si arficolano in una partita di fre (3) tempi di 20’ ciascuno, alle quali partecipano 9 calciatori per
tempo.

A seguito dell’attivazione € possibile sviluppare I'attivitd prevista abbinando alla gara 9 ¢ 9:

- Le Proposte Pre-Gara (Situazioni di gioco 4vs4 - 5vs5 + duello)

- Le Multi-partita

- 4° Tempo di Gioco

n.b. Delle fre attivitd aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita solo il 4° tempo porta
punteggio che si registra sul referto di gara.

Delucidazioni 4° Tempo di Gioco:

Tra tutte le attivitd promosse nel modello di gioco 2024/2025, il 4° tempo di gioco € quella di piu semplice
realizzazione, tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una
serie di importanti precisazioni:

- Il regolamento di gioco € lo stesso applicato negli aliri 3 tempi della partita, minutaggio, modalitd di
svolgimento e coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

- In tal caso, tutti i calciatori dovranno partecipare al gioco obbligatoriamente due tempi interi, fatti

salvi, naturalmente, casi di infortunio.

- Il punteggio acquisito nel 4° tempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va
regolarmente registrato nel referto gara (per maggiori deftagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).
- La realizzazione del 4° tempo di gioco va concordata tra le societd prima dell’inizio della gara. Il suo
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svolgimento non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5

1° tempo di gioco 20 1° tempo Multi-partita 20

2" tempo di gioco 20 2° tempo Mult-partita 20°
3° tempo di gioco 20°

4° tempo di gioco 20"

Il punteggio dei tempi della partita viene cosi calcolato:

1 punto per ciascun tempo vinto o pareggiato senza calcolare la somma delle reti realizzate.

Pertanto, a seguito del risultato acquisito nel primo tempo, il secondo tempo inizierd nuovamente con |l
risultato di 0 a 0 (stessa cosa vale per il terzo ed eventuale quarto tempo) e il risultato finale della gara sard
determinato dal numero di mini gare (tempi di gioco) vinte da ciascuna squadra (un punto per ciascun
tempo vinto e un punto per ogni tempo finito in pareggio).

Nella Tabella esemplificativa alcuni esempi di punteggi di gara con 3 o 4 tempi realizzafi
Si ribadisce che le situazioni di gioco, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto gara, vanno
valorizzate cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

TEMPI DI GIOCO ESEMPI PUNTEGGIO
3 ' Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 33
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinfo da una delle due squadre 32
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 31
3 Vittoria della stessa squadra in tutti e fre i tempi 30
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dell‘altra 32
4 Pareggio in fufti e quatiro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dall‘altra 31

Nel sottolineare i principi che sottinfendono I'organizzazione delle attivita e per permettere agli istruttori di
comunicare direttamente agli allievi, evitando afteggiamenti diseducativi, e’ possibile per entrambe le
squadre utilizzare un Time-out della durata di 1 minuto, nell'arco di ciascun tempo di gioco

CAMPO DI GIOCO e DIMENSIONI PORTE:

Le partite vengono disputate su campi di dimensioni (60/75-40/50), comunque a distanza di sicurezza (m. 1,50
almeno) da qualsiasi ostacolo.

Le porte devono essere di dimensioni 5,50 x 1,80 o 6x2

| palloni devono essere regolamentari n. 4

DISPOSIZIONI REGOLAMENTARI: (Per ulteriori dettagli, vedi allegato "MODALITA" DI GIOCO CATEGORIE DI
BASE")

E' ammesso il retropassaggio con divieto al portiere di prendere il pallone con le mani, pena calcio di
punizione indirefto con pallone da posizionarsi al limite dell’area dirigore;

Il *fuorigioco e previsto solo fra il limite dell’area dirigore e la linea di fondocampo della squadra avversaria
La rimessa dal fondo deve essere effettuata dal portiere esclusivamente con i piedi, posizionando la palla
ferma in un qualsiasi punto all'interno dell’area dirigore.
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ZONA DI NO PRESSING:

in occasione della rimessa dal fondo, non & permesso ai giocatori della squadra avversaria di superare la
linea determinata dal limite dell’area di rigore e dal suo prolungamento fino alla linea laterale, permettendo
di far giocare la palla sui lati al di fuori dell’area di rigore. Il gioco comincia normalmente quando il giocatore
fuori dall’area riceve la palla. E' chiaro che nell’etica della norma i giocatori avversari dovranno comungue
permettere lo sviluppo iniziale del gioco, evitando di andare velocemente in pressione appena effettuata la
rimessa in gioco.

E’ prevista I'espulsione dal campo per comportamenti particolarmente gravi; € ammessa la sostituzione del
giocatore espulso nei tempi di gioco successivi a quello in cui € avvenuta I'espulsione.

SOSTITUZIONI:

Tutti i calciatori in distinfa dovranno giocare almeno un tempo dei primi due. Al termine del primo tempo,
percio, dovranno essere effettuate tutte le sostituzioni ed i nuovi entrati non potranno piu essere sostituiti fino
al fermine del 2° tempo. Nel terzo tempo, sono facoltativi i cambi liberi fra i calciatori che hanno preso parte
alla gara.

In caso di scelta del 4° TEMPO,

ARBITRAGGIO DELLE GARE:

Per la direzione delle gare saranno utilizzati dirigenti-arbitri messi a disposizione dalla Societd ospitante, che
dovrd anche provvedere a far firmare, per avallo, il referto ai dirigenti accompagnatori delle due Societd e,
quindi, ad inviare il referto stesso alla Delegazione organizzatrice entfro il secondo giorno dalla data di
svolgimento della gara.

Qualora tale documento non dovesse pervenire entro cinque giorni dalla disputa della gara, il Presidente (o
chi per Iui ne svolge ufficialmente le funzioni) e la Societd responsabile del mancato inoltro vengono puniti,
rispettivamente, con l'inibizione temporanea di cui al comma h) dell’articolo 19 e con I'ammenda prevista
dal comma b) dell’articolo 18 del Codice di Giustizia Sportiva e/o la penalizzazione di punti in classifica.
Ulteriori variazioni delle date delle gare dovranno essere ratificate dalla Delegazione.

Sard possibile I'utilizzo di arbitri federali nel caso in cui le societd partecipanti saranno disponibili al
pagamento degli oneri occorrenti per tale utilizzo.

CONCLUSIONE DALL'ATTIVITA':

Le Delegazioni Provinciali, Distrettuali e Zonali provvederanno autonomamente all’organizzazione della
manifestazione entro la data che riterranno piu consona alle loro esigenze, avendo cura di completare il
Torneo, dandone immediata comunicazione al Delegato Regionale per I' Attivitd di Base entro e non oltre il
09 maggio 2026.

Al termine della stagione sportiva, il Torneo dovrd concludersi con una Festa Provinciale organizzata dalla
Delegazione competente, a cui dovranno prendere parte un minimo di 4 squadre.

Utilizzando le apposite Graduatorie di merito che oltre al risultato tecnico delle gare dovrd tenere in
considerazione ulteriori parametri che di seguito vengono citati:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto tra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tfra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Seftore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”;

- Organizzazione di gare con “"multipartite” o della durata di 4 tempi di gioco;

- Comportamento del pubblico.

Nella composizione della graduatoria dovranno anche essere considerate eventuali penalizzazioni dovute
ad esempio:

sostituzioni non regolari;

mancato saluto a fine gara;

comportamento negativo del pubblico;

eventuali provvedimenti disciplinari comminati.

Nella Festa Provinciale a paritd di condizioni in classifica, la “vincente” sard determinata secondo le prioritd
appresso indicate:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto tra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tfra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Seftore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”;
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- Organizzazione di gare con "multi partite” o della durata di 4 tempi di gioco;
- Comportamento del pubblico.

FASE REGIONALE
Nella fase suddefta, nelle distinfte da consegnare agli arbitri prima della disputa delle gare, debbono essere
indicati 18 calciatori e/o calciatrici, pena la perdita della gara.

RAGGRUPPAMENTO 1:

Vincente Delegazione Cosenza
Vincente Delegazione Catanzaro
Vincente Delegazione Crotone
Vincente Delegazione Rossano

Il porogramma delle gare sard il seguente:

Raggruppamento 1: Sabato 16 Maggio 2026 ore 16:00

Vincente CATANZARO - Vincente COSENZA (campo vincente Catanzaro)
Vincente ROSSANO - Vincente CROTONE (campo vincente Rossano )

Le due vincenti del Raggruppamento 1 si incontreranno presso il Campo da definire, giorno 23 Maggio 2026
ore 16,00

RAGGRUPPAMENTO 2:

Vincente Delegazione Reggio Calabria
Vincente Delegazione Vibo Valentia
Vincente Delegazione Locri

Vincente Delegazione Gioia Tauro

Il porogramma delle gare sard il seguente:

Raggruppamento 2: Sabato 16 Maggio 2026 ore 16:00
Vincente REGGIO CALABRIA - Vincente VIBO VALENTIA (campo vincente Reggio Calabria)
Vincente GIOIA TAURO - Vincente LOCRI (campo vincente Gioia Tauro)

Le due vincenti del Raggruppamento 2 si inconfreranno presso il Campo da definire, giorno 23 maggio 2026
ore 16,00

ATTRIBUZIONE PUNTEGGIO:

Il risultato dell'incontro nasce dalla somma dei risultati dei tre tfempi ed eventualmente del 4° tempo.
A seguito del risultato finale, in ogni incontro vengono assegnati i seguenti punti:

3 punti per la vittoria

1 punto per il pareggio

0 punti per la sconfitta.

Al termine degli incontri verrd determinata la graduatoria finale per individuare le due societd che
parteciperanno alla fase Regionale.

Nel caso in cui due o piUu squadre terminano il girone con lo stesso numero di punti, verranno considerati i
criteri in ordine elencati:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili;

- Numero delle Green Card assegnate e validate;

- Rapporto fra tecnici qualificati e numero di bambini/e;

- Rapporto tra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserati;

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali;

- Partecipazioni alle riunioni organizzate dal Settore Giovanile e Scolastico territorialmente
competente/delegazione;

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”;

- Organizzazione di gare con "multi partite” o della durata di 4 tempi di gioco;

- Comportamento del pubblico.

La prima classificata di ogni raggruppamento disputera la finale Regionale che si svolgera sabato 30 Maggio
2026, con inizio alle ore 16,00 presso il Centro Tecnico Federale di Catanzaro.
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NORME GENERALI PER LO SVOLGIMENTO DELLE ATTIVITA GIOVANILI:

- Rinunce a gare (come da C.U. n.1 s.s. 202572026

Per la corrente stagione sportiva a carico delle Societd che rinunciano a gare vengono applicate le
sottoindicate ammende ed eventuali indennizzi: Campionato/Torneo Nazionale Regionale Provinciale e
Locale

Campionato/Torneo Esordienti e Pulcini
1° rinuncia 10,00
2° rinuncia 25,00
3° rinuncia 46,00
4° rinuncia 61,00

N.B.

La Societd che rinuncia per la seconda volta a disputare gare € esclusa dal Campionato o dalla
manifestazione ufficiale. Tale disposizione non si applica alle Societd della Divisione Calcio a Cinque e alle
Societd della L.N.D. e del Settore Giovanile e Scolastico appartenenti ai Comitati Regionali e ai Comitati
Provinciali Autonomi di Trento e di Bolzano, per le quali I'esclusione interviene alla quarta rinuncia a disputare
gare del Campionato o della manifestazione

ufficiale dirispettiva competenza.

A norma dell’art. 53 comma 8 delle N.O.I.F., alle Societd che si ritirano o siano escluse dal Campionato o da
altre Manifestazioni Ufficiali sono irrogate sanzioni pecuniarie fino a dieci volte la misura prevista per la prima
rinuncia.

Per quanto non previsto dal presente Regolamento, la giustizia sportiva sarad amministrata dal Giudice Sportivo
Territoriale.

PROGRAMMA DI SVILUPPO TERRITORIALE CATEGORIE “PICCOLI AMICI e PRIMI CALCI

C - TORNEI" PICCOLI AMICI “e “PRIMI CALCI”

L'attivita delle categorie "Piccoli amici e Primi calci” & prevalentemente ludico-motoria e deve essere svolta
seguendo adeguati principi psicopedagogici con conseguenti metodi tecnico-didattici.

Le Delegazioni della LND organizzano, nell’ambito della loro competenza territoriale, sentito il Settore
Giovanile e Scolastico, manifestazioni periodiche a carattere locale della durata complessiva di almeno tre
mesi, a verifica dell’atftivitd svolta dalle societd, creando, ove possibile, concentramenti con Scuole Calcio
con sedi in zone limitrofe. | momenti di incontro con altre societd dovranno prevedere formule composte non
solo ed esclusivamente da partite ma anche da giochi e proposte tecniche coinvolgenti che mantengono
elevata la moftivazione e permettano un graduale apprendimento. Al fermine della stagione sporfiva, il
Torneo dovrd concludersi con una Festa finale “FUN FOOTBALL".

PICCOLI AMICI
Bambini e bambine nati/e dall’1.1.2019 che abbiano compiuto il 5° anno di etd (2019, 2020 e 2021, dopo |l
compimento del 5° anno di etq)

PRIMI CALCI

Bambini e bambine nati/e dall’'1.1.2017 al 31.12.2018. Possono partecipare all’attivitd Primi Calci i bambini
nati nel 2019 che abbiano compiuto il 6° anno di etd (non i nati nel 2020);

Si precisa che il bambino che durante la stagione sportiva compie 1'8° anno di etd, pud essere utilizzato nella
Categoria Pulcini solo dopo che si sia provveduto al regolare tesseramento annuale.

Diversamente il bambino pud continuare la stagione sportiva svolgendo I'attivitd PRIMI CALCI di cui & stata
gid prevista la copertura assicurativa.

Analogamente, il bambino nato nel 2017 tesserato con ‘“cartellino annuale”, pud comungue giocare nella
categoria Primi Calci, nel rispetto delle Norme previste nel CU n°1 del Settore Giovanile e Scolastico e della
presente Circolare dell’ Attivitd di Base, ma soprattutto nella massima tutela dei bambini stessi.
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1. COMUNICAZIONI DELLA DELEGAZIONE PROVINCIALE

IL SEGRETARIO IL DELEGATO
Antonia Casile Domenico Arena

PUBBLICATO ED AFFISSO ALL’ALBO DELLA DELEGAZIONE PROVINCIALE DI REGGIO CALABRIA IL4 NOVEMBRE 2025
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SETTORE
v GIOVANILE E

SCOLASTICO

MODALITA DI GIOCO CATEGORIE DI BASE
Stagione sportiva 2025/2026

Di seguito si illustrano nel dettaglio le attivita previste per ogni categoria e fascia
d’eta dell’Attivita di Base

Premessa

L’attivita delle categorie di Base e sviluppata seguendo obiettivi formativi specifici atti a
sviluppare le abilita psico-motorie e le diverse competenze trasversali e sociali di ogni
bambino e di ogni bambina. L’attivita ha sempre carattere formativo ed utilizza il gioco
quale strumento didattico seppur condotta con finalita promozionali. L’attivita &
organizzata su base strettamente locale ed € disciplinata coerentemente alle linee guida
internazionali della FIFA e della UEFA con particolare attenzione all’ambito della tutela
della salute e della sicurezza dei minorenni, indicando le opportune modalita di gioco in
relazione alle diverse fasce di eta, le cui norme sono specificate nel Comunicato Ufficiale
n°1 del Settore Giovanile e Scolastico.

6: 17

CATEGORIA “PICCOLI AMICI, U6/U7”

a) Caratteristiche dell’attivita

L’attivita motoria ad indirizzo calcistico riservata alla categoria “Piccoli Amici, U6/U7”,
bambine e bambini in eta dai cinque ai sei anni, ha carattere ufficiale ed e obbligatoria per
tutti i Club con il riconoscimento minimo di “2° Livello”; pertanto i suddetti Club dovranno
partecipare alle manifestazioni organizzate dalle Delegazioni della LND competenti per
territorio.

L’attivita della categoria “Piccoli Amici, U6/U7” e prevalentemente ludico-motoria e deve
essere svolta seguendo adeguati principi psicopedagogici e coerenti metodi tecnico-
didattici.

Le Delegazioni della LND organizzano, nell’ambito della loro competenza territoriale,
sentito il Settore Giovanile e Scolastico, manifestazioni periodiche a carattere locale della
durata complessiva di almeno tre mesi, creando, ove possibile, raggruppamenti con
almeno 3-4 Club contemporaneamente e con sedi in zone limitrofe.

I momenti di incontro con altri Club dovranno prevedere formule composte non solo ed
esclusivamente da partite ma anche da giochi e proposte tecniche coinvolgenti che
mantengano elevata la motivazione e permettano un graduale apprendimento.




Le partite dovranno configurarsi in spazi ridotti (p.e. 15x10 m) e con porte ridotte (es. ca.
2x1 m e, in caso di presenza del portiere, ca. 3x1,5 m, utilizzando in mancanza di porte
materiale alternativo come ad esempio paletti). | palloni dovranno essere piu leggeri e
preferibilmente di gomma, convenzionalmente identificabili coniln® 3 o eccezionalmente
con il n° 4. Il numero massimo di giocatori per squadra non dovra superare le tre unita
(es. 2 contro 2, 3 contro 3). Il tempo di gioco puo essere suddiviso in due o tre tempi della
durata variabile da un minimo di 5 ad un massimo di 10 minuti cercando la piu ampia
partecipazione di tutti i bambini e bambine presenti.

Le proposte tecniche ed i giochi tecnico-didattici e di confronto sono quelli proposti dal Settore
Giovanile e Scolastico.

Il rispetto dei principi metodologici di cui sopra esclude in modo tassativo la possibilita
che ’attivita della categoria “Piccoli Amici, U6/U7” sia articolata in forme mutuate dalle
categorie superiori: non dovranno pertanto essere organizzati tornei con dispute di vere
e proprie partite, ufficializzazione di risultati e classifiche.

Si rende pertanto necessario che gli istruttori preposti alla conduzione dell’attivita in questa
fascia d’eta siano in possesso della qualifica di UEFA C o anche UEFA B, UEFA A, UEFA PRO
o Istruttore Giovani Calciatori (ante 1998) o Allenatore di Ill Categoria (ante 1998) purché
abbiano una particolare predisposizione didattica adeguata alle necessita psicopedagogiche
e motorie dei piu piccoli. L’attivita tecnica nella categoria “Piccoli Amici U6/U7” potra
altresi essere condotta dai Preparatori Atletici qualificati dal Settore Tecnico o Laureati in
Scienza Motorie o Diplomati ISEF (CU n.29 del 17/7/2024 del Settore Tecnico).

Vista la positiva esperienza delle passate stagioni sportive, anche quest’anno verra
organizzata la manifestazione “Fun Football” (giocosportcalcio) che vedra tutti i Club
partecipare ad un programma articolato su giochi e proposte con la palla, giochi popolari,
e altre diverse attivita dove verranno coinvolti anche i Genitori, e che dara luogo ad una
Giornata Nazionale dedicata ai “Piccoli Amici, U6/U7” ed ai “Primi Calci, U8/U9” da
svolgersi contemporaneamente in ogni Regione in collaborazione con le competenti
articolazioni periferiche della LND.

b) Limiti di eta

Possono prendere parte all’attivita della categoria “Piccoli Amici, U6/U7” i bambini di eta
compresa fra i 5 anni anagraficamente compiuti e che, anteriormente al 1° gennaio
dell’anno in cui ha inizio la stagione sportiva non abbiano compiuto il 6° anno di eta (nati
dall’1.1.2018 che abbiano compiuto anagraficamente il 5° anno di eta).

c) Modalita di svolgimento delle gare
Per favorire un corretto e idoneo apprendimento, si precisa che per ciascuna categoria o fascia

d’eta sono state previste apposite modifiche regolamentari e normative, che vengono di seguito
elencate.

“PICCOLI AMICI, U6/U7”

2019, 2020 e 2021 (i giovani, in ogni caso, devono avere compiuto

Anno di nascita : . e s
anagraficamente i 5 anni di eta).

Raggruppamenti con giochi e partite 2 contro 2 o 3 contro 3 (prima dell’inizio
Gara/confronto della gara gli allenatori scelgono se giocare o meno con il portiere). | Club di
Calcio e Futsal giocano assieme con le stesse modalita.

2 o 3 tempi da un minimo di 5 ad un massimo di 10 minuti per ogni partita,
Tempi di gioco alternati a 3 tempi di 10 minuti di attivita di gioco (Giochi di tecnica, Duello,
Giochi di collaborazione, ecc.).




Punteggio Il punteggio di gioco non si calcola e non viene registrato sul referto gara.
Il Dirigente Arbitro (Tecnico, Dirigente, Calciatore Allievo o Juniores formato
Arbitraggio con apposito corso organizzato dal Settore Giovanile e Scolastico) puo

supervisionare piu partite svolte in contemporanea e gestite da allenatori.

Referto di gara

Utilizzare il referto gara predisposto dal SGS, a disposizione presso le Delegazioni e
presso il SGS Regionale. Deve prevedere, tra ’altro, la descrizione dell’attivita di
gioco svolta.

Dimensioni campo

In relazione al numero di giocatori. Orientativamente larghezza 10=15 m;
lunghezza 15=30 m.

Dimensioni

Non codificato. Orientativamente larghezza 2,00 m, altezza =1 m oppure, se
con utilizzo dei portieri, orientativamente larghezza 3,00, altezza =1,50 m (&
concesso |’utilizzo dei paletti di plastica per delimitare le porte).

Dimensione area di
rigore

Non prevista.

Pallone

N°3 in gomma doppio o triplo strato o in cuoio.

Calci di punizione

Solo diretti. La distanza della barriera dal punto di battuta nei calci di
punizione € di 3 metri. La stessa distanza viene applica anche sulle rimesse
laterali quando vengono effettuate con i piedi e sulle rimesse da fondo
campo.

Calcio di rigore

Non esiste il calcio di rigore.

Rimesse laterali

Possono essere effettuate con le mani o con i piedi. E possibile anche
effettuare una partenza in conduzione di palla, senza obbligo di passaggio. In
questo caso la palla deve partire da ferma, appoggiata sulla linea laterale.

Rimessa da fondo
campo

Le rimesse dal fondo campo possono essere effettuate dal portiere con le
mani o con i piedi.

Retropassaggio con i
piedi al portiere

Su retropassaggio da parte di un compagno il portiere puo prendere la palla
con le mani.

Ammonizione Non sono previste ammonizioni.

Espulsione Non é prevista l’espulsione dal campo.
| raggruppamenti dovrebbero essere organizzati in modo tale da non
prevedere giocatori in panchina (si consiglia la realizzazione di multi-partite
o giochi che coinvolga chi non impegnato nella partita).
Qualora non sia possibile, chi non ha giocato il 1° tempo, gioca tutto il 2°. In
caso di 3° tempo, le sostituzioni sono libere.

Sostituzioni Qualora il numero di giocatori della squadra superi il doppio del numero di

giocatori coinvolti nella partita (piu di 4 nel 2 contro 2, piu di 6 nel 3 contro
3), i giocatori eccedenti a questo numero entrano nel 3° tempo senza essere
sostituiti per tutta la frazione di gioco. In questo caso si invita a garantire la
realizzazione di attivita di multi-partita o gioco che coinvolga il piu ampio
numero possibile di giocatori.

Extra giocatore

Previo accordo tra gli allenatori puo essere inserito un giocatore in piu in una
sola delle 2 squadre. Questa soluzione viene applicata in casi del tutto
eccezionali e solo in presenza di un forte divario d’eta o di esperienza tra i
giocatori delle due squadre. E categoricamente vietato l’inserimento di un
giocatore in piu per entrambe le squadre.

Time out

Non previsto. Si ritiene che in questa categoria non sia necessario
interrompere il gioco per impartire delle indicazioni.

Fuorigioco

Non é previsto il fuorigioco.

Abbigliamento

Non & previsto l'uso di scarpe con tacchetti di ferro.

Saluti

Obbligatori ad inizio e fine gara.




CONSIGLI SULLE MODALITA DI SVOLGIMENTO DELL’ATTIVAZIONE PRE-GARA

- Prima della gara e consigliato lo svolgimento di un’attivita di attivazione (riscaldamento) che le squadre
ed i tecnici potranno decidere di effettuare insieme. Lo staff tecnico della FIGC, Settore Giovanile e
Scolastico ha elaborato quattro esempi di allenamento pre-gara, ciascuno dedicato a una diversa categoria
dell’attivita di base. Questi allenamenti sono progettati per coinvolgere simultaneamente tutti i giocatori
della rosa, utilizzando solo meta campo gia predisposto per la partita e una quantita minima di materiali.
Chi desidera approfondire queste proposte puo scaricare il documento completo cliccando su questo link:
https://figc.it/media/256142/figc-sgs_allenamenti-pre-gara.pdf

d) Esempi di realizzazione campi di gioco

Il campo di gioco per la categoria “Piccoli Amici, U6/U7”:



https://figc.it/media/256142/figc-sgs_allenamenti-pre-gara.pdf
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Le modalitd di gioco per la categoria U8/U9 prevedono la realizzazione di 2 attivitd aggiuntive, da abbinare ai tempi di
gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d’eta:

@ Proposte pre-gara (situazioni di gioco + duello)
@ Multi-partita

Queste attivitd aggiuntive si realizzano prima e durante lo svolgimento della partita; nella figura sottostante viene proposto
graficamente il loro abbinamento ai fempi di gioco. L'organizzazione ed il regolamento di queste aftivita vengono presentate
nelle pagine di questo documento.

PROPOSTE PRE-GARA

PARTITA MULTI-PARTITA

La struttura delle modalita di gioco per IAttivitd di Base ha come obiettivo far “Giocare tutti, di piti e meglio”.

| contenuti legati a questi obiettivi possono essere approfonditi effettuando I"accesso alle apposite sezioni riportate sulla
pagina principale della locandina.
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U8/U9

1) Proposta:“Situazione di gioco 2 contro 2 - U8/U9”

Dimensioni del campo (figura 1)

 Larghezza: tutta I'ampiezza del campo utilizzato
per la partita.

« Lunghezza: 11 metri (somma della profonditd
dell’area di rigore e uno spazio aggiuntivo di 5,5
metri).

 La linea di fondo-campo della partita 5 contro 5
corrisponde a quella della Situazione di Gioco 2
contro 2 = US/U9.

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari
(3x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi.

Figura 1

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una situazione di gioco 2 contro 2. Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I'altra deve condurre la palla oltre la linea opposta (linea di meta). La squadra che raggiunge
I'obiettivo ribalta il fronte di gioco e mantiene il possesso palla, proseguendo lo svolgimento dell attivita.

Non viene registrato il punteggio.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

 Squadra A: cerca di fare gol e difende la linea di meta, ha 2 giocatori di movimento.
+ Squadra B:ricerca il superamento della linea di meta e difende la porta, ha 1 giocatore di movimento ed 1 portiere.

« In seguito al cambio di fronte, i compiti si invertono ed il ruolo del portiere pud essere assunto da qualsiasi giocatore
della squadra che difende la porta.

Conduzione palla oltre la linea di meta

+ Lazione é valida se il giocatore che conduce la palla la tocca prima e dopo la linea senza intervento di un avversario.
« | difensori della linea di meta possono contrastare anche olfre la linea stessa.
+ |l portiere pud fare punto, anche partendo da solo in conduzione palla dal rinvio dal fondo.

@ cuccaqul o /%
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Retropassaggio al portiere

* |l portiere pud prendere con le mani un refropassaggio da un compagno (all‘interno dellarea di rigore) e pud ricevere
pressione dagli avversari.

Falli e scorrettezze

+ Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (11x5,5 metri) & punito con un
calcio di rigore.

* Fuori dall’area di rigore ogni fallo € punito con un calcio di punizione.
+ Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 5 metri.

Ripresa del gioco

* Quando la palla esce dal campo si applica il regolamento del calcio con 2 eccezioni:
+  Selapalla esce attraversando la linea di meta, il gioco riprende con un possesso della squadra che ricerca il gol.

»  Sela palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa spetta alla squadra che difende la porta, avviene con un
possesso del portiere nell‘area di rigore (pud decidere se trasmettere il pallone con le mani o giocarlo con i piedi).

+ Le rimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del calcio per la categoria in oggetto.

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria U8/U9.

CLICCA QUi
FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO PER TORNARE
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2) Proposta:“Situazione di gioco 3 contro 3 - U8/U9”

Dimensioni del campo (figura 2)

« Larghezza: Tutta I'ampiezza del campo utilizzato
per la partita.

« Lunghezza: 16,5 metri (a 11 metri dall’area di
rigore gid delimitata per la partita vengono
definite 2 porte di dimensioni ridotte, larghe 1,5
metri; la linea immaginaria che le unisce
identifica il margine opposto a quello della linea
di fondo-campo).

v La linea di fondo-campo della partita 5 contro 5
corrisponde a quella della Sifuazione di Gioco 3
contro 3 = US/U9.

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari
(3x2 metri).

Figura 2

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una sifuazione di gioco 3 contro 3. Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I'altra deve cercare di effettuare un passaggio allinterno delle 2 porte con dimensioni ridotte
(1,5 metri). La squadra che raggiunge |'obiettivo ribalta il fronte di gioco e mantiene il possesso palla, proseguendo lo
svolgimento dell’attivita.

Non viene registrato il punteggio.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

+ Squadra A: cerca di fare gol e difende le due porte con dimensioni ridotte, ha 3 giocatori di movimento.

+ Squadra B: ricerca il passaggio della palla nelle porte ridotte e difende la porta, ha 2 giocatori di movimento ed 1
portiere.

+ In seguito al cambio di fronte, i compiti si invertono ed il ruolo del portiere pud essere assunto da qualsiasi giocatore
della squadra che difende la porta.

Passaggio all’interno della porta di dimensioni ridotte

|l passaggio € valido solo se & rasoterra.

« Il pallone deve entrare tra i delimitatori che definiscono i pali della porta. Se passa sopra o tocca i delimitatori, il punto
non € valido.

* |l portiere pud fare punto (anche direttamente dal rinvio dal fondo).

@ cuccaqul o /%
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Retropassaggio al portiere

+ Il portiere puo prendere con le mani un retropassaggio da un compagno (all‘interno dell’area di rigore) e pud ricevere
pressione dagli avversari.

Falli e scorrettezze
+ Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (11x5,5 metri) & punito con un
calcio di rigore.

* Fuori dall’area di rigore ogni fallo € punito con un calcio di punizione.
+ Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 5 metri.

Ripresa del gioco

* Quando la palla esce dal campo, si applica il regolamento del calcio con 2 eccezioni:

»  Sela palla esce attraversando la linea immaginaria che unisce le 2 porte ridotte, il gioco riprende con un possesso
della squadra che ricerca il gol.

*  Sela palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa spetta alla squadra che difende la porta, avviene con un
possesso del portiere nellarea di rigore (pud decidere se frasmettere il pallone con le mani o giocarlo con i piedi).

» Le rimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del calcio per la categoria in oggetto.

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria U8/U9.

CLICCA QUi
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Attivita

| giocatori non impegnati nella situazione di gioco 2 contro 2 = U8/U9 e nella situazione di gioco 3 confro 3 « US/U9,
partecipano ad attivitd 1 contro 1. Queste attivitd di duello si svolgono negli spazi liberi all'interno del campo delimitato per
la partita. Se lo spazio all‘interno del campo della partita non € sufficiente, le dimensioni dei campi possono essere ridotte
mantenendo le proporzioni lunghezza/larghezza. Inolire, possono essere utilizzati anche spazi ufili al di fuori del campo di
gioco.

Proposte di gioco
La modalita di inizio dell’azione di 1 contro 1 determina la scelta della tipologia di duello da svolgere:

* "1 contro 1 supero I'avversario”
« ™1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Entrambe le soluzioni vengono illustrate nella pagina seguente.

Note generali

+ Le attivita di duello sono le stesse delle categorie UTO/U11 e UT2/U13, ma con dimensioni adattate agli spazi
disponibili.

+ Sisvolgono in modo autonomo, senza la guida di un tecnico.

+ Non viene registrato il punteggio.

CLICCA QUi
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Duello:™1 contro 1 supero l‘avversario”
oppure "1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Dimensioni del campo (figura 3 e 4): Numero di giocatori:

+ Rettangolo: 4x8 metri.  Da 2 a 6 partecipanti per ogni rettangolo di gioco.
Se ci sono piu di 6 giocatori coinvolti nella singola
stazione di gioco, si creano altri rettangoli per il duello.

DESCRIZIONE

* In ogni campo si evidenziano una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e 2 “linee laterali”.

+ Gli aftaccanti si posizionano fuori dalla linea di atfacco, con una palla ciascuno.

| difensori si posizionano dietro la linea di difesa, senza palla.

+ Gli attaccanti iniziano I'azione di gioco scegliendo se condurre la palla o passarla al difensore: 0}&“’“““"4 u,
nel primo caso si svolge un‘attivitd di duello infitolata “supero I'avversario”; nel secondo si svolge la
soluzione infitolata *mantengo il possesso della palla”.
Segue descrizione delle 2 proposte.

o‘°\

)
S
<

<@ REGOLE: Supero I'avversario. ~# REGOLE: Mantengo il possesso della palla.

* In seguito all’ingresso in campo in conduzione di palla, *In seguito al passaggio da parte dellattaccante, questo
I'attaccante ricerca il superamento della linea di difesa cerca la riconquista del pallone mentre il difensore ricerca
cercando di evitare I'infervento del difensore. il mantenimento del suo possesso.

+ Seil difensore conquista la palla, pud cercare di superare la * Ogni azione di riconquista della palla ha una durata
linea di attacco awversaria. massima di 8 secondi.

« Totalizza un punto il giocatore che supera la linea opposta + Tofalizza un punto il giocatore che, al termine del tempo
a quella di partenza in conduzione di palla (la meta & valida previsto, ha il possesso del pallone.
se un giocatore tocca palla prima e dopo la linea da + Se durante gli 8 secondi di gioco previsti, la palla esce dal
superare senza intervento dell’avversario). campo, Iazione si considera conclusa senza un vincitore.

» L'azione termina quando la palla esce dal campo di gioco.

Rotazione dei ruoli e avvio di una nuova azione di gioco

+ In seguito ad ogni azione, i giocatori si scambiano i ruoli e si posizionano dietro alla fila opposta a quella della loro partenza.
+ L'ozione successiva inizia sempre da un attaccante posizionato dietro la linea di attacco, non appena il campo di gioco € libero.

@ cuccaqul 5 /%
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA
(SITUAZIONI DI GIOCO 2 CONTRO 2 E 3 CONTRO 3, DUELLO)

1) Situazione di gioco 2 contro 2 « US/U9:
® 4 delimitatori per definire Iarea di rigore (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 5 contro 5).
® 4 delimitatori per definire la linea di meta.

2) Situazione di gioco 3 contro 3 « U8/U9:
® 4 delimitatori per definire I'area di rigore (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 5 contro 5).
® 4 delimitatori per definire 2 porte di dimensioni ridotte.

3) Attivita di Duello

® 4 delimitatori per ogni reftangolo di gioco.

Note generali

» La realizzazione degli spazi necessari per le due
situazioni di gioco richiede solo 8 delimitatori
aggiuntivi, oltre a quelli necessari per delimitare il
campo della partita 5 contro 5.

+ Ogni situazione di gioco richiede un minimo di 3
palloni ciascuna. Per ogni rettangolo delle attivita di
duello € necessario un solo pallone.

 Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari
per la partita (inclusa I"area di rigore) & necessario
circa un minuto.

» ATTENZIONE: qualora la delimitazione delle aree di
rigore  causi eccessiva  confusione  nel
riconoscimento degli spazi, si consiglia di foglierle
per lintera durata delle proposte pre-gara,
ripristinandole all’avvio della partita.

Figura 5

La figura 5 mostra un esempio di come le proposte pre-gara possano essere realizzate all’inferno del campo previsto
per la partita 5 contro 5, U8/U9.

@ cuccaqul 5 /%
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Per la categoria U8/U9 non & previsto uno svolgimento codificato delle multi-partite. La struttura dei “raggruppamenti”, che
rappresenta la modalita di gioco prevista per le categorie U6/U7 e U8/U9, rende complessa la definizione di un modello
unico che si sostituisca a quello attuale. Tuttavia, qualora le mulfi-partite vengano realizzate, si consiglia di seguire alcune
linee guida:

Ruolo del portiere: prevedere, laddove possibile, il ruolo del portiere.
Ranghi misti: giocare possibilmente con modalitd a “ranghi misti”.
Regolamento di gioco: rispettare il regolamento di gioco per la categoria in oggetto.

Coinvolgimento attivo: prevedere le multi-partite per coinvolgere tutti i giocatori non impegnati direttamente nella
gara.

o
o
CLICCA QUi
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PUNTEGGIO DI GIOCO

Nel rispetto del regolamento per la categoria in oggetto:
* Non é prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

Le squadre per le situazioni di gioco possono essere realizzate anche in modalita mista, mescolando i giocatori
delle due societa coinvolte nella partita e svolte anche in sostituzione alla classica attivazione pre-gara.

@
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RICERCHE E NUMERI

Accedendo al link, scopri i risultati di alcune ricerche che promuovono
la realizzazione delle modalita di gioco per I’Attivitd di Base

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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AGGIORNAMENTI

Accedendo al link scopri eventuali aggiornamenti
dei contenuti riportati in questo documento
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MODALITA DI GIOCO
CATEGORIA

O HE Y

Le modalita di gioco per la categoria UTO/UT1 prevedono la realizzazione di tre affivitd aggiuntive da abbinare ai tre tempi
di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d’etd:

@ Proposte pre-gara (situazioni di gioco + duello)

(<) Multi-partita

@ 4°Tempo di gioco

Queste attivitd aggiuntive si realizzano prima, durante e dopo lo svolgimento della partita; nella figura sottostante viene

proposto graficamente il loro abbinamento ai fempi di gioco. L'organizzazione ed il regolamento di queste attivitd vengono
presentate nelle pagine di questo documento.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5’

3° tempo di gioco 15’

4° tempo di gioco 15’

La struttura delle modalit di gioco per IAttivitd di Base ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pii e meglio”.

| confenuti legati a questi obiettivi possono essere approfonditi effettuando I'accesso alle apposite sezioni riportate alla
pagina principale della locandina.
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U10/U11

1) Proposta:“Situazione di gioco 3 contro 3 - U10/U11"

Dimensioni del campo (figura 1)

 Larghezza: 22 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 7 contro 7).

« Lunghezza: 16,5 metri (a 5,5 metri dall’area di
rigore gid delimitata per la partita vengono
definite 2 porte di dimensioni ridotte, larghe 1,5
metri; la linea immaginaria che le unisce
identifica il margine opposto a quello della linea
di fondo-campo).

« La linea di fondo-campo della partita 7 contro 7
corrisponde a quella della Situazione di gioco 3
confro 3« UTOUITI.

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari

(4x2 metri). _
Figura 1

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una sifuazione di gioco 3 contro 3. Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I'altra deve cercare di effettuare un passaggio all’interno delle 2 porte con dimensioni ridotte
(1,5 metri).

Non viene registrato il punteggio a meno che questo non sia previsto dallo specifico regolamento della manifestazione.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

+ Squadra A: cerca di fare gol, difende le due porte con dimensioni ridotte, ha 3 giocatori di movimento.
+ Squadra B:ricerca il passaggio della palla nelle porte ridotte e difende la porta, ha 2 giocatori di movimento e 1 portiere.

+ |l passaggio nelle porte ridotte € valido solo se € rasoterra. Il pallone deve entrare tra i delimitatori che definiscono i
pali della porta. Se passa sopra o tocca i delimitatori, il punto non & valido.

* |l portiere pud fare punto (anche direttamente dal rinvio dal fondo).
Retropassaggio al portiere

« |l portiere non pud prendere con le mani un refropassaggio da un compagno e in questa circostanza pud, inolire,
ricevere la pressione avversaria anche all’interno dell’area di rigore (diversamente da quanto previsto nella partita).

@ cuccaqul o /%
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Falli e scorrettezze

+ Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (22x11 metri) & punito con un
calcio di rigore.

*Fuori dall’area di rigore ogni fallo € punito con un calcio di punizione.
+ Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 7 metri.

Ripresa del gioco

* Quando la palla esce dal campo, si applica il regolamento del calcio con 2 eccezioni:

»  Sela palla esce attraversando la linea immaginaria che unisce le 2 porte ridotte, il gioco riprende con un possesso
della squadra che ricerca il gol.

»  Sela palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa spetta alla squadra che difende la porta, avviene con un
possesso del portiere nei pressi della linea di porta (il quale puo decidere se frasmettere il pallone con le mani o
giocarlo con i piedi).

+ Lerimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del calcio per la categoria in oggetto.

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria UT0/U11.
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2) Proposta:“Situazione di gioco 4 contro 4 - UT0/UT1"
Dimensioni del campo (figura 2):

« Larghezza: 22 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 7 contro 7).

« Lunghezza: 22 metri (a 5,5 metri dall‘area di
rigore gid delimitata per la partita viene definita
un‘area di meta profonda 5,5 metri).

« La linea di fondo-campo della partita 7 contro 7
corrisponde a quella della Situazione di gioco 4
contro4 « UTOUTI.

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari
(4x2 metri).

Durata: almeno 5 minuti.

Figura 2

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una situazione di gioco 4 contro 4.Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I‘altra deve cercare di conquistare una zona di meta, aftraverso un passaggio ad un compagno
in inserimento oppure con una conduzione di palla.

Non viene registrato il punteggio a meno che questo non sia previsto dallo specifico regolamento della manifestazione.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

+ Squadra A: cerca la realizzazione del gol e difende I'area di meta, ha 4 giocatori di movimento, 3 nell’area di gioco e
1 nell‘area di meta (questo giocatore non pud entrare nell’area di gioco). Il giocatore nell’area di meta funge da
sostegno ai compagni e non pud segnare. Pud essere sostituito da un compagno dopo ogni gol o dopo ogni meta
raggiunta.

» Squadra B: cerca di conquistare I'area di meta e difende la porta, ha 3 giocatori di movimento e 1 portiere.

Conquista dell’area di meta

« Con inserimento di un compagno
»  Valida solo se il giocatore che riceve la palla € ancora nell‘area di gioco al momento del passaggio.
«  Pud avvenire anche da calci di punizione, rimesse laterali o dal fondo.

 Attraverso una conduzione della palla
»  Valida se il giocatore che conduce la palla la tocca prima e dopo la linea dell’area di meta senza infervento di un

avversario.
@ cuccaqul o /%
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Retropassaggio al portiere

Il portiere non pud prendere con le mani un retropassaggio da un compagno e in questa circostanza pud inoltre ricevere
la pressione avversaria anche all‘interno dell’area di rigore (diversamente da quanto previsto nella partita).

Falli e scorrettezze

Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (22x11 metri) & punito con un
calcio di rigore.

Fuori dall’area di rigore, i falli sono puniti con un calcio di punizione.
La distanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 7 metri.

Ripresa del gioco

Quando la palla esce dal campo, si applica il regolamento del calcio con 2 eccezioni:
*  Sela palla esce dall’area di meta, il gioco riprende con un possesso di palla del sostegno.

*  Selapalla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa spetta alla squadra che difende la porta, avviene con un
possesso del portiere nei pressi della linea di porta (il quale pud decidere se trasmettere il pallone con le mani o
giocarlo con i piedi).

Le rimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del gioco del calcio per la categoria in oggetto.

Due casi limite

Se il sostegno della squadra che attacca la porta entra nellarea di gioco, I'infrazione € punita con una rimessa in gioco
del portiere.

Il portiere pud lanciare un compagno olfre la linea di meta per realizzare un punto. Il portiere pud tenere la palla in mano
per un massimo di 6 secondi.

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria UT0/U11.
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Attivita

| giocatori non impegnati nei giochi situazione di gioco 3 contro 3 « U10/UT1 e situazione di gioco 4 contro 4 « UT0/UT 1
partecipano ad attivitd 1 contro 1. Queste attivitd di duello si svolgono negli spazi liberi all'interno del campo delimitato per
la partita. Se lo spazio all’interno del campo della partita non & sufficiente, le dimensioni dei campi possono essere ridotte,
mantenendo le proporzioni lunghezza/larghezza. Inolire, possono essere utilizzati anche spazi ufili al di fuori del campo di
gioco.

Proposte di gioco
La modalita di inizio dell’azione di 1 contro 1 determina la scelta della tipologia di duello da svolgere:

* "1 contro 1 supero I'avversario”
« ™1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Entrambe le soluzioni vengono illustrate nella pagina seguente.

Note generali

* Le attivita di duello sono le stesse delle categorie U8/U9 e U12/U13, ma con dimensioni adattate agli spazi
disponibili.

+ Sisvolgono in modo autonomo, senza la guida di un tecnico.

+ Non viene registrato il punteggio.
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Duello:™1 contro 1 supero l‘avversario”
oppure "1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Dimensioni del campo (figura 3 e 4): Numero di giocatori:

+ Rettangolo: 4x8 metri.  Da 2 a 6 partecipanti per ogni rettangolo di gioco.
Se ci sono piu di 6 giocatori coinvolti nella singola
stazione di gioco, si creano altri rettangoli per il duello.

DESCRIZIONE

* In ogni campo si evidenziano una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e 2 “linee laterali”.

+ Gli aftaccanti si posizionano fuori dalla linea di atfacco, con una palla ciascuno.

| difensori si posizionano dietro la linea di difesa, senza palla.

+ Gli attaccanti iniziano I'azione di gioco scegliendo se condurre la palla o passarla al difensore: 0}&“’“““"4 u,
nel primo caso si svolge un‘attivitd di duello infitolata “supero I'avversario”; nel secondo si svolge la
soluzione infitolata *mantengo il possesso della palla”.
Segue descrizione delle 2 proposte.

o‘°\

)
S
<

<@ REGOLE: Supero I'avversario. ~# REGOLE: Mantengo il possesso della palla.

* In seguito all’ingresso in campo in conduzione di palla, *In seguito al passaggio da parte dellattaccante, questo
I'attaccante ricerca il superamento della linea di difesa cerca la riconquista del pallone mentre il difensore ricerca
cercando di evitare I'infervento del difensore. il mantenimento del suo possesso.

+ Seil difensore conquista la palla, pud cercare di superare la * Ogni azione di riconquista della palla ha una durata
linea di attacco awversaria. massima di 8 secondi.

« Totalizza un punto il giocatore che supera la linea opposta + Tofalizza un punto il giocatore che, al termine del tempo
a quella di partenza in conduzione di palla (la meta & valida previsto, ha il possesso del pallone.
se un giocatore tocca palla prima e dopo la linea da + Se durante gli 8 secondi di gioco previsti, la palla esce dal
superare senza intervento dell’avversario). campo, Iazione si considera conclusa senza un vincitore.

» L'azione termina quando la palla esce dal campo di gioco.

Rotazione dei ruoli e avvio di una nuova azione di gioco

+ In seguito ad ogni azione, i giocatori si scambiano i ruoli e si posizionano dietro alla fila opposta a quella della loro partenza.
+ L'ozione successiva inizia sempre da un attaccante posizionato dietro la linea di attacco, non appena il campo di gioco € libero.
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA:
(SITUAZIONI DI GIOCO 3 CONTRO 3 E 4 CONTRO 4, DUELLO)

1) Situazione di gioco 3 contro 3 « U10/UT1:

@ 6 delimitatori per definire I'area di gioco principale (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 7
contro 7).

® 4 delimitatori per definire le due porte ridotte.

2) Situazione di gioco 4 contro 4 « UT0/UT1:
® 6 delimitatori (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 7 contro 7).
@ 8 delimitatori per definire la profondita e la larghezza dell’area di meta.

3) Attivita di duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco. & BUARDY 3

Note generali

 La realizzazione degli spazi necessari per le due
situazioni di gioco richiede solo 12 delimitatori
aggiuntivi, oltre a quelli necessari per delimitare il
campo della partita 5 contro 5.

» Ogni situazione di gioco richiede un minimo di 3
palloni ciascuna. Per ogni rettangolo delle attivita di
duello & necessario un solo pallone.

 Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari
per la partita (inclusa I'area di rigore) sono
necessari circa due minuti.

Figura 5

La figura 5 mostra un esempio di come le proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno del campo previsto
per la partita 7 contro 7, UTO/UT1.
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Le attivitd di multi-partita, cosi come le proposte di duello, hanno un regolamento ed una struttura piil flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco.

Anche queste attivita non prevedono un punteggio (0 meno che questo non sia previsto dallo specifico regolamento della
manifestazione) e, dovendo svolgersi al di fuori dei rettangoli di gioco delimitati per le partite, hanno misure flessibili
che si adattano a dimensioni e disponibilita dei vari campi di gioco.

Alcune indicazioni di gioco per aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite includono:

® Modalita di gioco: nella tabella 1 vengono proposte diverse modalitd di confronto, che si adattano al numero di
giocatori che eccedono i 14 schierati nei tempi della partita.

® Portiere e porte: giocare sempre con il portiere e con porte di dimensioni minime 3x2 metri, realizzate con i materiali
disponibili (paletti, coni, delimitatori, ecc.).

® Tempistiche: le multi-partite vengono realizzate in contemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

® Ripresa del gioco: la ripresa del gioco dopo I'uscita della palla dal campo o dopo un gol segue il regolamento del
calcio.

® Ranghi misti: giocare a “ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre.
Auto-arbitraggio: giocare le partite utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

® Autonomia organizzativa: favorire I'autonomia organizzativa dei giocatori coinvolti nell’attivitd, stimolandone la
proposta di regole e il confronto tra pari.

NUMERO GIOCATORI DISPONIBILI MULTI-PARTITE

Non vengono svolte attivita di mulfi-partita. Si suggerisce di predisporre degli
spazi per i giochi di duello previsti nell” attivita pre-gara

®

0-5 giocatori in panchina

6 giocatori Uno Small Sided Game 3 contro 3

Uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol

7 giocatori realizzato o subito dalla propria squadra
8 giocatori Uno Small Sided Game 4 contro 4
9 oi . Uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
giocatori . . :
realizzato o subito dalla propria squadra
10 giocatori Uno Small Sided Game 5 contro 5
. . Uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
11 giocatori . . .
realizzato o subito dalla propria squadra
. . Uno Small Sided Game 6 contro 6; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 2
12 giocatori

contro 2; due Small Sided Game 3 contro 3; fre Small Sided Game 2 contro 2

Uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
13 giocatori realizzato o subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1
giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito dalla propria squadra

Uno Small Sided Game 7 contro 7;

14 glocatorl uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3

Tabella 1 cLccaqul o /%
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DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO

Nella figura 6 sono rappresentate le dimensioni dei campi suggerite per le diverse modalitd di gioco previste:
v 3 contro 3:16,5x22 metri (linea gialla)

« 4 contro 4 e 5 contro 5:22x33 metri (linea rossa)

6 contro 6 e 7 contro 7: 33x44 metri (linea nera)

| campi di gioco sono modulari e le misure sono proposte riprendendo multipli delle dimensioni dell’area di rigore.
Queste dimensioni permettono lo svolgimento di pit partite allinterno dello spazio creato per la modalita successiva (ad
esempio, due campi 4 contro 4 e 5 contro 5 all'interno dello spazio del 6 contro 6 e 7 contro 7; due campi 3 contro 3
all'interno dello spazio del 4 contro 4 e 5 contro 9).

Le misure dei campi sono indicative e non vincolanti, adattabili alle necessitd degli spazi disponibili e del numero
di giocatori coinvolti.

CONCLUSIONE

Queste linee guida sono progettate per facilitare I'organizzazione delle multi-partite, garantendo che tutti i giocatori
partecipino attivamente e che I'esperienza di gioco sia formativa e divertente.

4v4 e 5v5
22x33m

Figura 6
O‘g CLICCA aul
FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO PER TORNARE
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ESEMPI DI REALIZZAZIONE DEI CAMPI PER LA MULTI-PARTITA
NELLE GARE U10/U11

Di seguito vengono proposti due esempi di realizzazione dei campi per la mulfi-partita. A seconda S
del numero di giocatori partecipanti alla gara e degli spazi a disposizione, possono essere applicate N
soluzioni organizzative che si adattino a tutte le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

Squadra A (blu): 14 giocatori
Squadra B (rossa): 12 giocatori

® Oltre alla partita 7 contro 7, i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono due partite 3 contro
3 a ranghi misti, realizzate a cavallo della linea di
centrocampo.

® Lasquadra A, blu, schiera 14 giocatori: 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 7 suddivisi nei due |
campi previsti per le multi-partite 3 contro 3. [ttt b

® Lo squadra B, rossa, schiera 12 giocatori: 7
impegnati nella partita 7 contro 7 e gli altri 5
suddivisi nei due campi previsti per le multi-partite
3 contro 3.

Figura 7

ESEMPIO 2 (figura 8)

Squadra A (blu): 12 giocatori
Squadra B (rossa): 12 giocatori

® Oltre alla partita 7 contro 7, i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 5 contro
5 a ranghi misti, realizzata lateralmente rispetto al
campo delimitato per la gara ufficiale.

® Lasquadra A, blu, schiera 14 giocafori: 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 7 suddivisi nel
campo previsto per la multi-partita 5 contro 5.

® La squadra B, rossa, schiera 12 giocatori: 7
impegnati nella partita 7 contro 7 e gli alfri 5
suddivisi nel campo previsto per la multi-partita 5
contro 5. Figura 8

> Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di piii e meglio <
rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione!

o
o
CLICCA Qul
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4° TEMPO DI GIOCO
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A partire dalla stagione 2015/2016 € stata inserita la possibilitd di svolgere un 4° tempo di gioco in aggiunta ai 3
normalmente previsti nella categoria UT0/UT1. Uno degli obiettivi delle modalita di gioco per I'Attivita di Base, inserite
nella stagione 2023/2024, & quello di renderlo un’abitudine consolidata. L'obiettivo principale di questa ulteriore frazione
della partita & garantire maggiori opportunitd di formazione in contesto di gara ai giovani calciatori.

Tra tutte le attivitd aggiuntive promosse nelle modalita di per I’Attivita di Base, il 4° fempo di gioco € quella di pit semplice
realizzazione; tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una serie di importanti
precisazioni:

@ |l regolamento & identico a quello applicato negli agli altri 3 tempi (minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori, ecc.)

@ Le sostituzioni si considerano “volanti” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giocatore la maggiore quantita di
impiego possibile.

® |l punteggio si calcola come quello degli altri tempi e va regolarmente registrato nel referto di gara (vedi tabella nella
pagina successiva).

® La realizzazione del 4° tempo di gioco va concordata fra i club prima dellinizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione, risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa del 4° tempo di gioco, rendendolo un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco
della propria Societa.

CLICCA QUi
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Come gid anticipato per le tre attivita aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita, solo una di queste proposte
porta un punteggio che si registra nel referto gara.

TIPOLOGIA DI ATTIVITA RISULTATO

Situazione di gioco ) ¢

Tempi della partita
(compreso I'eventuale 4° fempo di gioco)

Duello

X X <

Multi-partita

Il punteggio dei fempi della partita viene cosi calcolato:

1 Punto per ciascun tempo vinto o pareggiato senza calcolare la somma delle reti realizzate. Nella tabella
esemplificativa alcuni esempi di punteggio di gara con 3 o 4 tempi di gioco realizzati.

TEMPI DI GIOCO ESEMPI PUNTEGGIO
3 Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 3-3
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria della stessa squadra in tutti e tre i tempi 3-0
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dell“altra 3-2
4 Pareggio in tutti e quattro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dallaltra 3-1

Siribadisce che le situazioni di gioco, il duello e la mulfi-partita, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto
gara, vanno valorizzati cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

Per quanto riguarda gli altri aspetti del regolamento di gioco nel contesto di competizione non trattati all’interno di questo
documento, fare riferimento al C.U. Numero 1 del Settore Giovanile e Scolastico della FIGC ed alle apposite circolari
esplicative (scaricabili dal sito www.figc.it/it/giovani)

w
Al
CLICCA QUi
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Al fine di permettere a tutti i giocatori la sperimentazione delle molteplici attivitd previste per I’Attivitd di Base, vengono
proposte delle modalita di rotazione che concedono la piti ampia variabilita di esperienze possibile: duello, difesa e attacco
nelle situazioni di gioco, multi-partite, tempi della partita.

Esempio 1: Squadra “A”, 7 giocatori in lista; Squadra “B”, 7 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squqdra A

Squadra B

||
|I

n° giocatori

4 in 4c4
(0133

4in4cd
DIF

4in 4c4
DIF

3in 3c3

DIF Oinlcl

Fase 1 - almeno 5'

4 in 4c4

Fase 2 - almeno 5 OFF

7in 7¢7 7in 7¢7

7in 7¢7 7in 7¢7

7in 7¢7 7in 7¢7

Fase 6 (opzionale) - 15 7in7c7 7in7c7

OFF: attacco la porta
Esempio 2: Squadra“A”, 13 giocatori in lista; Squadra “B”, 9 giocatori in lista. DIF: difendo la porta

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A

4in 4c4 3in 3c3 .

7in 7c7 *MULTI-PARTITA

Squadra B

n° giocatori

4in 4c4
DIF

3in 3c3

DIF 2in1cl

Fase 1 - almeno 5'

4in 4c4
(0133

3in 3c3

‘
OFF 2in1cl

Fase 2 - almeno 5'

=)
1

7in7c7 *MULTI-PARTITA

. MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
. . . MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
o
sl
CLICCA Qul
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Esempio 3: Squadra“A”, 14 giocatori in lista; Squadra “B”, 14 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A Squadra B

n° giocatori

; 4in 4c4 : 4in4c4 .
Fase 1 - almeno 5 OFF W 7in 1cl DIF m 7in 1cl

41n 4cd *7in ¢l 41in 4cd *7in 1cl

Fase 2 - almeno 5 DIF OFF

7in7c7 *MULTI-PARTITA 7in7c7 *MULTI-PARTITA

7in7c7 MULTI-PARTITA 7in7c7 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
facoltativa 7in7c7 facoltativa

MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
facoltativa 7in7c7 facoltativa

7in 7¢7

Fase 6 (opzionale) - 15* 7in7c7

Specifiche sulla rotazione dei giocatori tra la fase 1 e la fase 2 di gioco:

| giocatori che durante la fase 1 hanno svolto le proposte di duello 1 contro 1, nella fase 2 devono svolgere una delle
due situazioni di gioco, andando cosi a sostituirsi ai loro compagni.

| giocatori che durante la fase 1 hanno svolto le situazioni di gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 e che non vengono sostituiti
dai compagni impegnati nei duelli 1 contro 1, durante la fase 2 possono giocare in una qualsiasi delle due sifuazioni
di gioco previste (anche la stessa realizzata durante la fase 1).

Per quanto riguarda lo schieramento e la sostituzione dei giocatori durante i fempi di gioco della partita 7 contro 7 e i loro
compagni impegnati nella multi-partita, fa fede il regolamento di gioco della categoria UTO/UT1.

w

Al
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RICERCHE E NUMERI

Accedendo al link scopri i risultati di alcune ricerche che promuovono
la realizzazione delle modalita di gioco per I’Attivitd di Base
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Accedendo al link scopri eventuali aggiornamenti
dei contenuti riportati in questo documento
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MODALITA DI GIOCO
CATEGORIA

2113

Le modalita di gioco per la categoria U12/U13 prevedono la realizzazione di tre affivitd aggiuntive da abbinare ai tre tempi
di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d’etd:

@ Proposte pre-gara (situazioni di gioco + duello)
(<) Multi-partita
(s 4°Tempo di gioco

Queste attivitd aggiuntive si realizzano prima, durante e dopo lo svolgimento della partita; nella figura sottostante viene
proposto graficamente il loro abbinamento ai fempi di gioco. L'organizzazione ed il regolamento di queste attivitd vengono
presentate nelle pagine di questo documento.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5’

3° tempo di gioco 20’

4° tempo di gioco 20’

La struttura delle modalit di gioco per IAttivitd di Base ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pii e meglio”.

| confenuti legati a questi obiettivi possono essere approfonditi effettuando I'accesso alle apposite sezioni riportate alla
pagina principale della locandina.
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Situazioni di gioco 4 contro 4 - U12/U13
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U12/U13

1) Proposta:“Situazione di gioco 4 contro 4 - U12/U13"

Dimensioni del campo (figura 1):

Larghezza: 33 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 9 contro 9).

v Lunghezza: 22 metri (ai 16,5 metri di lunghezza
dell’area di rigore gia delimitata per la partita
viene aggiunta un‘area di meta profonda 5,5
metri).

« La linea di fondo-campo della partita 9 contro 9
corrisponde a quella della Situazione di Gioco 4
confro 4« UI12/U13.

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari
(6x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi.
Figura 1

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una situazione di gioco 4 contro 4. Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I'altra deve cercare di conquistare una zona di meta attraverso un passaggio ad un compagno
in inserimento.

Non viene registrato il punteggio a meno che lo specifico regolamento della manifestazione non lo preveda.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

+ Squadra A: cerca la realizzazione del gol e difende I'area di meta; ha 4 giocatori di movimento, 3 nell’area di gioco e
1 nell’area di meta (questo giocatore non pud entrare nell’area di gioco). Il giocatore nell‘area di meta funge da
sostegno ai compagni e non pud segnare. Pud essere sostituito da un compagno dopo ogni gol o dopo ogni meta
raggiunta.

+ Squadra B: cerca di conquistare I'area di meta e difende la porta; ha 3 giocatori di movimento ed 1 portiere.
Conquista dell’area di meta

+ Con inserimento di un compagno:
»  Valido solo se il giocatore che riceve la palla € ancora nell’area di gioco al momento del passaggio.
«  Pu0 avvenire anche da calci di punizione, rimesse laterali o dal fondo.

@ cuccaqul o /%
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Intercetto da parte del sostegno

« |l giocatore sostegno all’interno dell’area di meta pud intercettare i passaggi degli avversari e contendergli la palla
senza tuttavia entrare nell’area di rigore.

Retropassaggio al portiere
« |l portiere non pud prendere con le mani un retropassaggio. Pud ricevere pressione dagli avversari.

Falli e scorrettezze

+ Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (33x16,5 metri) € punito con un
calcio di rigore.

+ Fuori dall’area di rigore, i falli sono puniti con un calcio di punizione.
 Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 9 metri.

Fuorigioco

« E prevista la regola del fuorigioco all‘interno dell’area di rigore (a partire quindi dai 16,5 metri dalla linea di fondo-
campo).

Ripresa del gioco

* Quando la palla esce dal campo si applica il regolamento del calcio con 2 eccezioni:
«  Se la palla esce attraversando I'area di meta, il gioco riprende con un possesso della squadra che ricerca il gol.

»  Sela palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa spetta alla squadra che difende la porta, avviene con un
possesso del portiere nell’area di rigore (pud decidere se trasmettere il pallone con le mani o giocarlo con i piedi).

+ Le rimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del calcio per la categoria in oggetto.

Due casi limite

+ Seil sostegno della squadra che attacca la porta entra nell“area di gioco, I'infrazione € punita con una rimessa in gioco
del portiere.

« |l portiere pud lanciare un compagno oltre la linea di meta per realizzare un punto. Il portiere puo tenere la palla in
mano per un massimo di 6 secondi.

Per qualsiasi altro dettaglio non specificato, si fa riferimento al regolamento del gioco del calcio per la categoria
u12/u13.

CLICCA QUi
FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO PER TORNARE
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2) Proposta:“Situazione di gioco 5 contro 5 - U12/U13"

Dimensioni del campo (figura 2):

« Larghezza: 33 metri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 9 contro 9).

« Lunghezza: metd campo di gioco 9 contro 9 (fino
ad un massimo di 33m); all'inferno di questo
spazio viene delimitata un‘area di rigore della
profondita di 16,5 metri e definita una linea di
meta opposta a quella di fondo-campo.

« La linea di fondo-campo della partita 9 contro 9
corrisponde a quella della Situazione di Gioco 5
contro 5« UI12/U13.

v/ Porta: consigliate dimensioni regolamentari
(6x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi. Figura 2

DESCRIZIONE

All'interno dell’area delimitata si svolge una sifuazione di gioco 5 contro 5. Una squadra deve finalizzare verso una porta
regolamentare, mentre I'altra deve cercare di conquistare una zona di meta atiraverso una conduzione di palla.

Non viene registrato il punteggio a meno che questo non sia previsto dallo specifico regolamento della manifestazione.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

» Squadra A: cerca di superare la linea di meta e difende la porta, ha 4 giocatori di movimento ed 1 portiere.

+ Squadra B: cerca la realizzazione del gol e difende una linea di meta, ha 4 giocatori di movimento ed 1 giocatore olfre
la linea di meta (questo giocatore non pud entrare nell’area di gioco). Il giocatore oltre la linea di meta funge da
sostegno ai compagni e non puod segnare. Pud essere sostituito da un compagno dopo ogni gol o dopo ogni meta
raggiunta.

Conquista dell’area di meta

 Attraverso una conduzione della palla: valida se il giocatore che conduce la palla la tocca prima e dopo la linea di
meta senza il focco di un avversario.

Intercetto da parte del sostegno

« |l giocatore sostegno all‘interno dell’area di meta pud intercettare i passaggi degli avversari e contendergli la palla
senza tuttavia entrare nello spazio delimitato.

Retropassaggio al portiere
« |l portiere non pud prendere con le mani un retropassaggio. Pud ricevere pressione dagli avversari.

cuccaqul 5 /%
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Falli e scorrettezze

* Ogni fallo commesso dalla squadra a difesa della porta all'interno dell’area di rigore (33x16,5 metri) & punito con un
calcio di rigore.

+ Fuori dall’area di rigore, i falli sono puniti con un calcio di punizione.
+ Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di porta € di 9 metri.

Fuorigioco

« E prevista la regola del fuorigioco all'interno dell’area di rigore (a partire quindi dai 16,5 metri dalla linea di fondo-
campo).

Ripresa del gioco

* Quando la palla esce dal campo, si applica il regolamento del calcio con un’eccezione:
*  Quando la palla esce dalla linea di meta, il gioco riprende con un possesso di palla del sostegno.

+ Le rimesse da fondo campo, le rimesse laterali e i calci d’angolo seguono il regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Un caso limite

« L'arbitro pud assegnare un punto ai difendenti, se I'ingresso in campo del sostegno impedisce un’azione di meta.

Per qualsiasi altro dettaglio non specificato, si fa riferimento al regolamento del gioco del calcio per la categoria
u12/u1s.

CLICCA QUi
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Attivita

| giocatori non impegnati nella situazione di gioco 4 contro 4 « U12/U13 e nella situazione di gioco 5 contro 5 « U12/U13,
partecipano ad attivitd 1 contro 1. Queste attivitd di duello si svolgono negli spazi liberi all'interno del campo delimitato per
la partita. Se lo spazio all‘interno del campo della partita non € sufficiente, le dimensioni dei campi possono essere ridotte
mantenendo le proporzioni lunghezza/larghezza. Inolire, possono essere utilizzati anche spazi utili al di fuori del campo di
gioco.

Proposte di gioco
La modalita di inizio dell’azione di 1 contro 1 determina la scelta della tipologia di duello da svolgere:

* ™1 contro 1 supero I'avversario”
* ™1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Entrambe le soluzioni vengono illustrate nella pagina seguente.

Note generali

+ Le attivita di duello sono le stesse delle categorie U8/U9 e U10/UT1, ma con dimensioni adattate agli spazi disponibili.
+Sisvolgono in modo autonomo, senza la guida di un tecnico.
» Non viene registrato il punteggio.

CLICCA QUi
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Duello:™1 contro 1 supero l‘avversario”
oppure "1 contro 1 mantengo il possesso della palla”

Dimensioni del campo (figura 3 e 4): Numero di giocatori:

+ Rettangolo: 4x8 metri.  Da 2 a 6 partecipanti per ogni rettangolo di gioco.
Se ci sono piu di 6 giocatori coinvolti nella singola
stazione di gioco, si creano altri rettangoli per il duello.

DESCRIZIONE

* In ogni campo si evidenziano una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e 2 “linee laterali”.

+ Gli aftaccanti si posizionano fuori dalla linea di atfacco, con una palla ciascuno.

| difensori si posizionano dietro la linea di difesa, senza palla.

+ Gli attaccanti iniziano I'azione di gioco scegliendo se condurre la palla o passarla al difensore: 0}&“’“““"4 u,
nel primo caso si svolge un‘attivitd di duello infitolata “supero I'avversario”; nel secondo si svolge la
soluzione infitolata *mantengo il possesso della palla”.
Segue descrizione delle 2 proposte.

o‘°\

)
S
<

<@ REGOLE: Supero I'avversario. ~# REGOLE: Mantengo il possesso della palla.

* In seguito all’ingresso in campo in conduzione di palla, *In seguito al passaggio da parte dellattaccante, questo
I'attaccante ricerca il superamento della linea di difesa cerca la riconquista del pallone mentre il difensore ricerca
cercando di evitare I'infervento del difensore. il mantenimento del suo possesso.

+ Seil difensore conquista la palla, pud cercare di superare la * Ogni azione di riconquista della palla ha una durata
linea di attacco awversaria. massima di 8 secondi.

« Totalizza un punto il giocatore che supera la linea opposta + Tofalizza un punto il giocatore che, al termine del tempo
a quella di partenza in conduzione di palla (la meta & valida previsto, ha il possesso del pallone.
se un giocatore tocca palla prima e dopo la linea da + Se durante gli 8 secondi di gioco previsti, la palla esce dal
superare senza intervento dell’avversario). campo, Iazione si considera conclusa senza un vincitore.

» L'azione termina quando la palla esce dal campo di gioco.

Rotazione dei ruoli e avvio di una nuova azione di gioco

+ In seguito ad ogni azione, i giocatori si scambiano i ruoli e si posizionano dietro alla fila opposta a quella della loro partenza.
+ L'ozione successiva inizia sempre da un attaccante posizionato dietro la linea di attacco, non appena il campo di gioco € libero.
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COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA:
(SITUAZIONI DI GIOCO 4 CONTRO 4 E 5 CONTRO 5, DUELLO)

1) Situazione di gioco 4 contro 4 « U12/U13:

@ 6 delimitatori per definire I'area di gioco principale (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 9
contro 9).

® 4 delimitatori per definire la profondita dell’area di meta.
2) Situazione di gioco 5 contro 5 « U12/U13:
® 4 delimitatori (gia collocati in campo per I'area di rigore della partita 9 contro 9).

@ 6 delimitatori per definire I'area di gioco aggiuntiva, qualora la metd campo sia pid lunga dei 33 metri previsti
come profonditd massima della situazione 5 contro 5.

3) Attivita di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco.

Note generali

 La realizzazione delle aree necessarie per le due
situazioni di gioco richiede solo 8 delimitatori
aggiuntivi, oltre a quelli necessari per delimitare il
campo della partita 9 contro 9.

» Ogni situazione di gioco richiede un minimo di 3
palloni ciascuna. Per ogni rettangolo delle attivita di
duello & necessario un solo pallone.

 Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari
per la partita (inclusa I'area di rigore) sono
necessari circa due minuti.

Figura 5

La figura 5 mostra un esempio di come le proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno del campo previsto
per la partita 9 contro 9, U12/U13.
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Le attivitd di multi-partita, cosi come le proposte di duello, hanno un regolamento ed una struttura piil flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco.

Anche queste attivitd non prevedono un punteggio (a0 meno che lo specifico regolamento della manifestazione non lo
preveda) e, dovendo svolgersi al di fuori dei rettangoli di gioco delimitati per le partite, hanno misure flessibili che si
adattano a dimensioni e disponibilitd dei vari campi di gioco.

Alcune indicazioni di gioco per aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite includono:
® Modalita di gioco: nella tabella 1 vengono proposte diverse modalita di confronto che si adattano al numero di
giocatori che eccedono i 9 schierati nei tempi della partita.

® Portiere e porte: giocare sempre con il portiere e con porte di dimensioni minime 3x2 metri, realizzate con i materiali
disponibili (paletti, coni, delimitatori, ecc.).

® Tempistiche: le multi-partite vengono realizzate in confemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

® Ripresa del gioco: la ripresa del gioco dopo I'uscita della palla dal campo o dopo un gol segue il regolamento del
calcio.

® Ranghi misti: giocare a “ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre.
Auto-arbitraggio: giocare le partite utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

® Autonomia organizzativa: favorire I'autonomia organizzativa dei giocatori coinvolti nellattivitd, stimolandone la
proposta di regole e il confronto tra pari.

NUMERO GIOCATORI DISPONIBILI MULTI-PARTITE

Non vengono svolte attivita di multi-partita. Si suggerisce di predisporre degli
spazi per i giochi di duello previsti nell’ attivita pre-gara

®

0-5 giocatori in panchina

6 giocatori Uno Small Sided Game 3 contro 3

Uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol

7 giocatori realizzato o subito dalla propria squadra
8 giocatori Uno Small Sided Game 4 contro 4
9 ai . Uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
giocatori . . .
realizzato o subito dalla propria squadra
10 giocatori Uno Small Sided Game 5 contro 5
. - Uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
11 giocatori . . )
realizzato o subito dalla propria squadra
12 giocatori Uno Small Sided Game 6 contro 6; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 2

contro 2; due Small Sided Game 3 contro 3; fre Small Sided Game 2 contro 2

Uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol
13 giocatori realizzato o subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1
giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito dalla propria squadra

Uno Small Sided Game 7 contro 7;

lplEEE uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3
18 aiocatori Una partita 9 contro 9; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 5 contro 5;
9 tre Small Sided Game 3 contro 3
cccaaul o ./ %
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DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO

Nella figura 6 sono rappresentate le dimensioni dei campi suggerite per le diverse modalitd di gioco previste:
« 3 contro 3: 16,5x27,5 metri (linea viola)

4 contro 4: 16,5x33 metri (linea gialla)

« 5 contro 5: 27,5x33 metri (linea rosa)

« 6 contro 6 e 7 contro 7: 33x44 metri (linea rossa)

« 8 contro 8 e 9 contro 9: 33x55 metri (linea nera)

| campi di gioco sono modulari e le misure sono proposte riprendendo multipli delle dimensioni dell’area di rigore.
Queste dimensioni permettono lo svolgimento di pit partite allinterno dello spazio creato per la modalita successiva (ad
esempio, due campi 4 contro 4 e 5 contro 5 all'interno dello spazio del 6 contro 6 e 7 contro 7; due campi 3 contro 3
all'interno dello spazio del 4 contro 4 e 5 contro 9).

Le misure dei campi sono indicative e non vincolanti, adattabili alle necessitd degli spazi disponibili e del numero
di giocatori coinvolti.

CONCLUSIONE

Queste linee guida sono progettate per facilitare I'organizzazione delle multi-partite, garantendo che tutti i giocatori
partecipino attivamente e che I'esperienza di gioco sia formativa e divertente.

Figura 6

O’g} CLICCA QuI
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ESEMPI DI REALIZZAZIONE DEI CAMPI PER LA MULTI-PARTITA
NELLE GARE U12/U13

Di seguito vengono proposti due esempi di realizzazione dei campi per la mulfi-partita. A seconda S
del numero di giocatori partecipanti alla gara e degli spazi a disposizione, possono essere applicate N
soluzioni organizzative che si adattino a tutte le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

Squadra A (blu): 12 giocatori
Squadra B (rossa): 12 giocatori

® Oltre alla partita 9 contro 9, i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 3 contro
3 a ranghi misti, realizzata a ridosso della linea di
centrocampo.

® LasquadraA,blu, schiera 12 giocatori: 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 3 nel campo
previsto per la multi-partita 3 contro 3.

® Lo squadra B, rossa, schiera 12 giocatori: 9
impegnati nella partita 9 contro 9 e gli aliri 3 nel
campo previsto per la multi-partita 3 contro 3.

ESEMPIO 2 (figura 8)

Squadra A (blu): 15 giocatori
Squadra B (rossa): 11 giocatori

® Oltre alla partita 9 contro 9, i giocatori di riserva di
entrambe le squadre svolgono una partita 4 contro
4 a ranghi misti, realizzata nello spazio di fondo
campo.

® Lasquadra A, blu, schiera 15 giocatori: 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 6 nel campo
previsto per la multi-partita 5 contro 5.

® La squadra B, rossa, schiera 11 giocatori: 9
impegnati nella partita 9 contro 9 e gli altri 2 nel
campo previsto per la multi-partita 5 contro 5.

Figura 8
Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di piii e meglio
> rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione! <

o
o
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4° TEMPO DI GIOCO
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A partire dalla stagione 2015/2016 € stata inserita la possibilitd di svolgere un 4° tempo di gioco in aggiunta ai 3
normalmente previsti nella categoria U12/U13. Uno degli obiettivi delle modalita di gioco per I'Attivita di Base, inserite
nella stagione 2023/2024, € quello di renderlo un’abitudine consolidata. L'obiettivo principale di questa ulteriore frazione
della partita & garantire maggiori opportunitd di formazione in contesto di gara ai giovani calciatori.

Tra tutte le attivitd aggiuntive promosse nelle modalita di gioco per I'Attivita di Base, il 4° fempo di gioco € quella di pit
semplice realizzazione; tuttavia, onde evitare fraintendimenti ed errori nella sua applicazione, vengono riportate una serie
di importanti precisazioni;

@ |l regolamento & identico a quello applicato negli agli altri 3 tempi (minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori, ecc.)

@ Le sostituzioni si considerano “volanti” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giocatore la maggiore quantita di
impiego possibile.

® |l punteggio si calcola come quello degli altri tempi e va regolarmente registrato nel referto di gara (vedi tabella nella
pagina successiva).

® La realizzazione del 4° tempo di gioco va concordata fra i club prima dellinizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione, risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa del 4° tempo di gioco, rendendolo un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco
della propria Societa.

CLICCA QUi
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PUNTEGGIO DI GIOCO
ED ESEMPI ORGANIZZATIVI
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Come gid anticipato per le tre attivita aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita, solo una di queste proposte
prevede un punteggio da registrare nel referto di gara.

TIPOLOGIA DI ATTIVITA RISULTATO

Situazione di gioco ) ¢

Tempi della partita
(compreso I'eventuale 4° tempo di gioco)

Duello

X X <

Multi-partita

Il punteggio dei fempi della partita viene cosi calcolato:

1 Punto per ciascun tempo vinto o pareggiato, senza calcolare la somma delle refi realizzate. Nella tabella
esemplificativa alcuni esempi di punteggio di gara con 3 o 4 tempi di gioco realizzati.

TEMPI DI GIOCO ESEMPI PUNTEGGIO
3 Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 3-3
3 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un tempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria della stessa squadra in tutti e tre i tempi 3-0
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dell“altra 3-2
4 Pareggio in tutti e quattro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dallaltra 3-1

Siribadisce che le situazioni di gioco, il duello e la mulfi-partita, pur non prevedendo un punteggio da registrare nel referto
gara, vanno valorizzati cercando di promuovere al massimo impegno e partecipazione.

Per quanto riguarda gli altri aspetti del regolamento di gioco nel contesto di competizione non trattati all’interno di questo
documento, fare riferimento al C.U. Numero 1 del Settore Giovanile e Scolastico della FIGC ed alle apposite circolari
esplicative (scaricabili dal sito www.figc.it/it/giovani)

w
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Al fine di permettere a tutti i giocatori la sperimentazione delle molteplici attivitd previste per I’Attivitd di Base, vengono
proposte delle modalita di rotazione che concedono la piti ampia variabilita di esperienze possibile: duello, difesa e attacco
nelle situazioni di gioco, multi-partite, tempi della partita.

Esempio 1: Squadra “A”, 9 giocatori in lista; Squadra “B”, 9 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squqdra A

4 in 4c4 .
4in4c4
DIF

9 in 9¢9

Squadra B

n° giocatori

4 in 4c4

DIF Oinlcl

Fase 1 - almeno 5'

4in4c4

Fase 2 - almeno 5 OFF

/ 9 in 9¢9

Fase 4 - 20

9 in 9¢9

Fase 6 (opzionale) - 20

OFF: attacco la porta
Esempio 2: Squadra “A”, 15 giocatori in lista; Squadra™B”, 11 giocatori in lista. DIF: difendo la porta

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A

4in 4c4 .
4in 4c4 .

9 in 9¢9 *MULTI-PARTITA

Squadra B

n° giocatori

4in 4c4

DIF 2in1cl

Fase 1 - almeno 5'

4 in 4c4

Fase 2 - almeno 5' *2in 1cl

II
1
-

9 in 9¢9 *MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA
facoltativa facoltativa
: . MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
w
il
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Esempio 3: Squadra“A”, 18 giocatori in lista; Squadra “B”, 18 giocatori in lista.

NOTA: i cambi di giocatori
seguono le situazioni

previste nel regolamento Squadra A Squadra B

n° giocatori

Fase 1 - almeno 5' 41in 4c4 4in 4c4
OFF DIF

4in4c4 %9 in Tcl 4in4c4

DIF OFF *9in 1cl

Fase 2 - almeno 5'

*MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA

Fase 4 - 20 MULTI-PARTITA m MULTI-PARTITA
. MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
9 in 9¢9 facoltativa facoltativa
, . MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA
Fase 6 (opzionale) - 20 facoltativa m facoltativa

Specifiche sulla rotazione dei giocatori tra la fase 1 e la fase 2 di gioco:

| giocatori che durante la fase 1 hanno svolto le proposte di duello 1 contro 1, nella fase 2 devono svolgere una delle
due situazioni di gioco, andando cosi a sostituirsi ai loro compagni.

| giocatori che durante la fase T hanno svolto le situazioni di gioco 4 contro 4 e 5 contro 5, e che non vengono sostituiti
dai compagni impegnati nei duelli 1 contro 1, durante la fase 2 possono giocare in una qualsiasi delle due sifuazioni
di gioco previste (anche la stessa realizzata durante la fase 1).

Per quanto riguarda lo schieramento e la sostituzione dei giocatori durante i tempi di gioco della partita 9 contro 9 e i loro
compagni impegnati nella multi-partita, fa fede il regolamento di gioco della categoria UT12/U13.
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RICERCHE E NUMERI

Accedendo al link scopri i risultati di alcune ricerche che promuovono
la realizzazione delle modalita di gioco per I’Attivitd di Base

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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AGGIORNAMENTI

Accedendo al link scopri eventuali aggiornamenti
dei contenuti riportati in questo documento
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L’AUTOARBITRAGGIO: Istruzioni per [’uso

“Le gare della categoria Pulcini dovranno essere arbitrate con il “metodo

dell’autoarbitraggio” [...].

Tale opportunita prevede che la gara venga arbitrata dagli stessi giocatori che disputano
la gara, delegando al dirigente-arbitro ed ai tecnici responsabili delle squadre che si

confrontano eventuali e particolari interventi di mediazione e supporto.”
(Comunicato Ufficiale n° 1 del Settore Giovanile e Scolastico - FIGC)

A seguito dell’introduzione delle modalita di Autoarbitraggio nella categoria Pulcini,
vogliono sintetizzare alcuni aspetti caratteristici e delle sue modalita di esecuzione.

Innanzitutto ci preme sottolineare l’importanza di avere una guida di riferimento in
ciascuna gara, che riteniamo debba essere il Dirigente-Arbitro, ossia una persona

adeguatamente formata per adempiere tale compito.

FINALITA

Creare un clima positivo

AWwWN -

Stimolare ’auto-organizzazione
Conoscere e applicare correttamente il Regolamento di Gioco

Educare ed insegnare, giocando.

IL RUOLO DEL DIRIGENTE ARBITRO

Compiti didattici

Compiti organizzativi

Rapporti con i tecnici

Rapportti con i giocatori

(fonte: Guida Tecnica per le Scuole di Calcio, a cura del Settore Giovanile e Scolastico, 2008, pag. 40)

Deve conoscere le regole di gioco e informar-
si sulle relative differenze e sulle modalita appli-
cative nell’attivita di base

In sinfonia con i dirigenti societari, collabora
all’organizzazione delle gare informandosi su
tutti gli adempimenti pre, durante e post gara

Comunica con il Responsabile Tecnico e dli
allenatori sui rinforzi educativi che riguardano
principalmente la gara negli aspetti comporta-
mentali

Li ciuta nella conoscenza delle regole di gioco,
favorendone il rispetto, con un comportamento
imparziale che rappresenti un esempio positivo




Il Dirigente Arbitro garantisce lo “Spirito di Gioco”, assicurando:

Sicurezza dei giocatori
Pari opportunita di gioco
Continuita del gioco
Piacere di giocare

ANWN -

“Bisogna sempre ricordare che una partita giocata dai Piccoli Amici, Pulcini ed
Esordienti serve per rinforzare le conoscenze dei bambini sul calcio e sulla

regolamentazione del gioco; quindi & parte di un contesto di apprendimento.”

(“Guida Tecnica per le Scuole di Calcio”, a cura del Settore Giovanile e Scolastico, 2008, pag. 38).

COSA DEVE FARE IL DIRIGENTE ARBITRO

Prima della gara

v Definire, con i Tecnici e i Dirigenti delle squadre coinvolte, modalita di intervento
nel corso della gara, seguendo le linee guida della FIGC-Settore Giovanile e
Scolastico

v ldentificare (in base alle vigenti norme) i giocatori riportati nella lista gara,
insieme ad un Dirigente della Squadra con cui avviene il confronto

v Spiegare e/o ricordare ai giovani calciatori la modalita dell’autoarbitraggio e
alcune regole significative del gioco

v' Dare istruzioni pratiche ai giovani calciatori (es. “quando volete richiamare
’attenzione su una irregolarita, alzate la mano e chiamate a voce alta
«punizione» oppure «fallo»...”)

v Fare ’ingresso in campo e i saluti

La fase che precede la gara e sicuramente molto importante per favorire la conoscenza
tra i bambini delle due squadre e tra gli adulti coinvolti (tecnici e dirigenti), aiutando a
creare un clima positivo per permettere ai bambini coinvolti di esprimere al meglio le
proprie abilita.

Durante la gara

v Supervisionare la gara

v Intervenire se STRETTAMENTE NECESSARIO (per infortuni, per garantire la
sicurezza, in caso di evidenti e gravi scorrettezze...)

v' Favorire ["autogestione della partita: per tale motivo potrebbe risultare utile
individuare 1-2 bambini di ciascuna squadra che, in caso di situazioni dubbie,
possano decidere in merito insieme ai bambini eventualmente coinvolti. In ogni
caso e bene che situazioni del genere siano comunque osservate con estrema
attenzione dal Dirigente-Arbitro e comunque dai Tecnici e dai Dirigenti

v" Negli intervalli tra i 3 o 4 tempi, informare i giovani calciatori di eventuali
comportamenti non consoni svoltisi durante la gara e dare indicazioni propositive
al riguardo (es. “quando cerchi di prendere la palla all’avversario, fallo senza
spingere”, “ricordati che quando esegui la rimessa laterale i piedi devono essere
fuori dal campo”, ecc).

Cronometrare il tempo di gioco
Fermare il tempo di gioco per il Time Out chiesto dai tecnici

AR



v' Fermare il gioco per l'eventuale assegnazione di una “GREEN CARD”, che puo
essere anche proposta da uno dei tecnici delle due squadre
v Controllare che i cambi vengano svolti secondo le norme per I’Attivita di Base

= Si consiglia di utilizzare un taccuino dove registrare le osservazioni da
riportare ai giocatori durante ’intervallo fra i tempi di gioco e dove registrare
le sostituzioni dei giocatori.

Dopo la gara

v' Fare eseguire i saluti

v' Fornire, quando necessario, feedback ai giovani calciatori e/o ai Tecnici e
Dirigenti

v' Compilare il referto e sottoscriverlo unitamente ai Dirigenti delle due squadre

v Favorire l’organizzazione del “Terzo Tempo Fair Play”, invitando i genitori a
portare una merenda da far condividere a tutti i bambini che hanno partecipato
alla gara (Te caldo, crostata, ecc.)

Suggerimenti e linee guida

E opportuno che i bambini, prima di prendere parte alle gare, vengano formati sulle regole
del gioco. Pertanto ciascuna societa dovra occuparsi di coinvolgere esperti delle regole del
gioco applicate nell’Attivita di Base, come, ad esempio:

- la Sezione AIA di appartenenza

- gli Arbitri (in attivita o dismessi)

- gli Esperti dell’Attivita di Base messi a disposizione del Coordinamento Federale
Regionale-SGS

- i Dirigenti-Arbitro appositamente formati

E quindi evidente che durante gli allenamenti settimanali il Tecnico dovra “allenare” i
giovani calciatori all’autoarbitraggio, in accordo con le finalita di cui sopra.

E molto importante che le societa informino i genitori dei giovani calciatori sulla
Modalita dell’Autoarbitraggio, sulle sue finalita e sulle modalita esecutive, cosi da
creare quell’ideale clima positivo in cui il giovane calciatore possa apprendere nel
miglior modo possibile.

Durante la gara, tecnico, dirigenti accompagnatori e pubblico devono fare attenzione a
non influenzare le decisioni dei giocatori (es. “prendila che e nostral!”, “vai avanti che
non e fallo” ecc.).




In caso di particolari situazioni di gioco, di seguito sono schematizzate alcune semplici

soluzioni:

&

Situazione
At

- Barriera
- Calei di Punizione

- Grave scorrettezza

- Giocatore deve
allacciarsi le scarpe

- Non trovano
accordo sul fallo

4343343

Soluzione:
—

Dare indicazioni per il
posizionamento

Suggerire un segnale per
dare il “via” *

IIntervento del DﬁAﬁ

I1 bambino chiama
I'interruzione della partita

“Palla a due”

(Slides presentate ai corsi informativi per Dirigente-Arbitro dal dott. Stefano Florit)

Situazione | Soluzione!
= .Sostituzione di un * [ Cawbic vobinte I
glocatore

-Tempo di gioco * IViene definito dal D.A. ]

- Rimessa laterale
platealmente scorretta * IIntcrvento del D.A. I

= * o =

Attendere un attimo prima di intervenire!!*

Si ringrazia il Coordinamento Federale Regionale Friuli Venezia Giulia del Settore Giovanile e Scolastico
per il contributo offerto per la realizzazione di tale documento



LE MODALITA DI GIOCO DELLA CATEGORIA PULCINI
E LE VARIAZIONI REGOLAMENTARI APPOSITAMENTE PREVISTE

o Lagarasi disputa con le seguenti modalita:
= Pulcini 1° anno 7c7 (var. 6¢c6) (nati nel 2016, con possibilita di utilizzare 3 giovani nati
nel 2017, come meglio specificato nel CU n.1 del SGS)

= Pulcini 2° anno 7c7 (var. 6¢6) (nati nel 2015, con possibilita di utilizzare 3 giovani nati
nel 2016)
= Pulcini Misti 7c7 (var. 6c6) (nati dall’1.1.2015 al 31.12.2016, con possibilita di

partecipazione dei nati nel 2017 che hanno compiuto 8 anni)

Nel caso in cui le societa abbiano un numero sufficiente di bambini e altri spazi di gioco, & possibile
effettuare piu confronti contemporaneamente nella medesima modalita di gioco o con un numero
inferiore di giocatori.

o Tutti i bambini iscritti nella lista di gara devono partecipare alla gara. In particolare, obbligo di
partecipare ad almeno uno dei primi due tempi di gioco, senza essere sostituiti, mentre nel terzo tempo
e possibile effettuare sostituzioni libere, con ['auspicio di partecipare a due tempi sui tre previsti.

Nei primi due tempi non sono previste sostituzioni per i nuovi entrati, pertanto, nel secondo tempo, &

possibile effettuare sostituzioni durante il gioco solo tra i bambini che hanno giocato nel primo tempo.

o Durata della gara: 3 tempi di 15’ ciascuno

Nel caso in cui, le societa abbiano un numero ampio di giocatori e non sia stato possibile effettuare
piu partite in contemporanea ed il tempo a disposizione lo consenta, € possibile disputare il 4°
tempo della durata di 15’. In tal caso, tutti i bambini devono giocare per almeno due tempi di gioco,
ma non possono prendere parte a piu di tre.

o Laregola del fuorigioco non € applicata nella categoria Pulcini

o In caso di retropassaggio al portiere, la palla NON puo essere presa con le mani dal portiere, ma
viene applicato il divieto di pressing sul portiere che riceve che non puo essere attaccato e deve
quindi poter giocare senza essere contrastato

o Il portiere non puo mantenere il possesso della palla per piu di 6 (sei) secondi, sia con le mani sia
con i piedi; il portiere che mette palla a terra non puo riprendere la stessa con le mani;

o Rimessa laterale effettuata con le mani
o Rimessa dal fondo effettuata con palla a terra all’interno dell’area di rigore

o Ogni tempo di gioco inizia da 0-0, iniziando quindi un nuovo confronto e consentire ai bambini
“nuovi entrati” di “partecipare alla propria gara”

o Qualora si raggiunga una differenza di 5 reti tra una squadra e l'altra nel corso del tempo di
gioco, la squadra che sta perdendo puo inserire un giocatore in piu in campo, fino al
raggiungimento di un passivo di 3 reti.

o E previsto ’utilizzo della “GREEN CARD”, il cartellino verde che premia particolari gesti di Fair
Play nei confronti del gioco, degli avversari, del pubblico, etc.

o In ciascun tempo i tecnici possono richiedere un time-out della durata di 1’. Per farlo e
necessario che il gioco sia fermo e che la palla sia in possesso della squadra che lo richiede, nella
propria meta campo.

o Al termine della gara tutti i bambini devono ritrovarsi al centro del campo per salutarsi.
o Dimensioni del campo e delle porte:

= Campo 6cé6 mt 40-50 x 25-30 Porte: mt 5,00 x 1,80 (oppure mt 4-6x1,80x2)
= Campo 7c7 mt 50-65 x 35-45 Porte: mt 5,00 x 1,80 (oppure mt 4-6x1,80x2)
o Area di rigore di forma rettangolare delle seguenti dimensioni di massima:
= mt22x 11

o Distanza Calcio di Rigore mt 7 Distanza della barriera mt 6
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PULCINI

' ' GRASSROOTS CHALLENGE
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Fase: Delegazione:

Data: Luogo/Orario:

Societa 1° Tempo 2° Tempo 3° Tempo 4° Tempo Totale

Societa 3 vs 3 (gol) 4 vs 4 (gol) Totale Gol 3 vs 3 (mete) 4 vs 4 (mete) Totale Mete Punteggio

' N _‘

Societa 1° Tempo 2° Tempo Totale

Punteggio INCONTRO

Societa A TOTALE

Si ricorda di allegare le distinte delle due squadre




mw FAIR PLAY
UNDER 13

SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Fase: Delegazione:
Data: Luogo/Orario:
Societa 1° Tempo 2° Tempo 3° Tempo 4° Tempo Totale
1
2
Societa 4 vs 4 (gol) 5vs 5 (gol) Totale Gol 4 vs 4 (mete) 5 vs 5 (mete) Totale Mete Punteggio

‘ M _\

Societa 1° Tempo 2° Tempo Totale
1
2
Punteggio INCONTRO
Societa A TOTALE
1
2

Si ricorda di allegare le distinte delle due squadre
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SCOLASTICO
RICHIESTA DI DEROGA PER LE RAGAZZE CALCIATRICI
che chiedono di giocare nella fascia d’eta inferiore alla propria eta
SCHEDA ESERCENTI LA POTESTA GENITORIALE
Societa Matricola
Padre
Madre

Esercenti la potesta genitoriale sulla minore

Nata il

DICHIARANO
Di autorizzarla a partecipare ai tornei della F.I.G.C. - S.G.S. nella fascia d’eta inferiore rispetto alla propria eta

nella seguente attivita:

Under 15 (nati nel 2011 - 2012) Under 14 (nati nel 2012)
Esordienti Misti (nati nel 2013 - 2014) Esordienti 2° Anno (nati nel 2013)
Esordienti1® Anno (nati nel 2014) Pulcini Misti (nati nel 2015 - 2016)
Pulcini 2° Anno (nati nel 2015) Pulcini 1° Anno (nati nel 2016)
Primi Calci (nati nel 2017 - 2018) Altro

Il passaggio dalla categoria “Primi Calci” alla categoria “Piccoli Amici” per la partecipazione all'attivita della fascia
d’eta inferiore di un anno alla propria € automaticamente consentita alle bambine, senza necessita di richiesta di
deroga.

FIRMA DEI GENITORI

Timbro
della
Societa

Padre

Madre




