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ATTIVITA’ GIOVANILE

Stagione Sportiva 2023/2024

Comunicato Ufficiale n® 29 del 26 Ottobre 2023

1. COMUNICAZIONI DEL SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Si rimettono in allegato:

- Comunicato Ufficiale n.8 del 03/08/2023 del S.G.S. della F.I.G.C., inerente la “ PROGRAMMAZIONE ATTIVITA’ DI
BASE E MODALITA’ DI GIOCO CATEGORIE DI BASE STAGIONE SPORTIVA 2023/202;

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

- Progetto Tecnico “ GIOCHIAMO TUTTI DI PIU’ E MEGLIO —CATEGORIA U10/U11 e U12/U13

ATTIVITA’ SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Alla luce delle disposizioni contenute nel richiamato C.U.n°8 del 03/08/2023, si ritiene opportuno precisare che i
Regolamenti delle manifestazioni sono improntati:
1) all’applicazione del principio della “gradualita” nell’inserimento delle nuove norme;
2) all’esperienza maturata negli anni decorsi nello svolgimento dell’Attivita di Base dal Comitato
Regionale e dalle Delegazioni della Calabria.

A = ATTIVITA’ PULCINI-PROGETTO TECNICO COMPETITIVO”GIOCHIAMO TUTTI DI PIU’ E MEGLIO”
Nella Categoria pulcini, le gare devono essere disputate attraverso partite tra sette calciatori per squadra come
indicato nell’allegato “ GIOCHIAMO TUTTI DI PIU'E MEGLIO”

Nell’attivita svolta dalla categoria pulcini:

- non e previsto fuori gioco;

- 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 e consentito alla squadra avversaria intervenire sul retropassaggio;

- Il portiere in possesso di palla non puo venire attaccato e deve quindi poter giocare senza essere contrastato;
- Il portiere non puo calciare la palla oltre la meta campo;

- Il portiere non pud mantenere il possesso della palla per piu di sei secondi, sia con le mani che con i piedi;

- Il portiere che mette palla a terra non puo riprendere la stessa con le mani.

- Prima della gara e prevista attivita di riscaldamento che le squadre e i tecnici potranno effettuare insieme.
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CAMPO DI GIOCO e DIMENSIONI PORTE

Le partite 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).

A seguito dell’attivazione & possibile sviluppare I'attivita prevista abbinando alla gara 7 c 7:

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

- Le Multi-partita

- 4° Tempo di Gioco:

Tra tutte le attivita promosse nel modello di gioco 2023/2024, 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 altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalita di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con l'invito a cercare di concedere ad ogni giovane
giocatore la presenza di gioco quanto pil ampia possibile.

- 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 societa prima dell’inizio della gara. Il suo
svolgimento non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

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

Delle tre attivita aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita solo il 4° tempo porta punteggio che si
registra sul referto di gara.

Il punteggio dei tempi della partita viene cosi calcolato:

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

Il punteggio dei tempi della partita viene cosi calcolato:

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

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

Delle tre attivita aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita solo il 4° tempo porta punteggio che si
registra sul referto di gara.
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Il punteggio dei tempi 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 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 J ESEMPI PUNTEGGIO

3 : Pareggio in tutti e tre i tempi della partita 3-3
3 : Due tempi in pareggio ed un fempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un fempo in pareggio e due fempi vinti da una delle due squadre 3-1
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 dellalfra 3-2
4 Pareggio in tutti e quattro i tempi della partita 4-4
4 I Tre tempi vinti da una squadra e uno dall’altra | 3-1

Le Delegazioni Provinciali, Distrettuali e Zonali provvederanno autonomamente all'organizzazione della
manifestazione entro la data che riterranno pil consona alle loro esigenze ,avendo cura di completare il Torneo,
dandone immediata comunicazione al Delegato Regionale per I’Attivita di Base entro e non oltre il 2 Maggio 2024

La fase autunnale servira 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 inseriti nel Torneo primaverile in appositi
gironi dai quali uscira una vincente che partecipera alla fase regionale.

Le rimanenti squadre parteciperanno al Torneo Pulcini di primavera

Le Delegazioni stesse, per l'organizzazione del Torneo, si atterranno fedelmente al Progetto allegato al presente
Comunicato, richiamando I'attenzione delle societa iscritte che tutte dovranno cimentarsi nell’attivita completa.

Limiti di eta per la partecipazione al Torneo

Partecipano all’attivita bambini e bambine nati/e dall’1.1.2013 al 31.12 .2014. Qualora fosse necessario, possono
partecipare all’attivita i bambini nati nel 2015 che abbiano compiuto I’8 anno di eta (non i nati nel 2016), purche venga
effettuata la sottoscrizione del tesseramento “Pulcini “per la stessa Societa.

CONCLUSIONE DALL’ATTIVITA’

Al termine della stagione sportiva, il Torneo dovra 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 dovra tenere in considerazione
ulteriori parametri che di seguito vengono citati:

Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei club Giovanili

Rapporto tra tecnici qualificati e numero bambini

Numero bambine partecipanti alle gare

Partecipazione alle riunioni organizzate dalla Delegazione
Organizzazione del Terzo Tempo Fair Play

Organizzazione di gare con multipartite o della durata di 4 tempi di gioco

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

Sostituzioni non regolari
Mancato saluto a fine gara
Eventuali provvedimenti disciplinari comminati
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Per quanto riguarda il risultato della gara i risultati di ciascun tempo di gioco dovranno essere conteggiati
separatamente. Pertanto, a seguito del risultato acquisito nel primo tempo, il secondo tempo iniziera nuovamente
con il risultato di 0a0 (stessa cosa vale per il terzo ed eventuale quarto tempo) e il risultato finale della gara sara
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.

A parita di condizioni in classifica, la “vincente” sara determinata secondo le priorita appresso indicate:

a) livello raggiunto nel sistema di qualita dei Club Giovanili

b) rapporto tra tecnici qualificati e numero bambini

c) numero bambine partecipanti alle gare

d) partecipazione alle riunioni organizzate dalla delegazione

e) organizzazione del terzo tempo Fair Play

FASE REGIONALE
RAGGRUPPAMENTO 1:
Vincente Delegazione Cosenza
Vincente Delegazione Catanzaro
Vincente Delegazione Crotone
Vincente Delegazione Rossano

Il programma delle gare sara il seguente:

Sabato 11 Maggio 2024
Ospita la Delegazione di Cosenza su impianto che sara successivamente indicato.
Gare in contemporanea sulle due meta campo.

Ore 15,30 (Gara1) Vincente Delegazione Catanzaro - Vincente Delegazione Cosenza
(Gara 2) Vincente Delegazione Rossano - Vincente Delegazione Crotone
Ore 16,30 (Gara 3) Vincente Delegazione Cosenza - Vincente Delegazione Crotone
(Gara 4) Vincente Delegazione Catanzaro - Vincente Delegazione Rossano
Ore 17,30 (Gara 5) Vincente Delegazione Cosenza - Vincente Delegazione Rossano
(Gara 6) Vincente Delegazione Catanzaro - Vincente Delegazione Crotone
RAGGRUPPAMENTO 2

Vincente Delegazione
Reggio Calabria
Vincente Delegazione
Vibo Valentia Vincente
Delegazione Locri

Vincente Delegazione Gioia Tauro

Il Programma delle gare sara il seguente:

Sabato 11 Maggio 2024

Ospita la Delegazione di Locri su impianto che sara successivamente
indicato. (Gare in contemporanea sulle due meta campo)

Ore 15,30 (Gara 1)
(Gara2)
Ore 16,30 (Gara3)
(Gara 4)
Ore 17,30 (Gara 5)

(Gara 6)

Vincente Del Reggio Calabria
Vincente Delegazione Locri

Vincente Reggio Calabria -
Vincente Delegazione Vibo
Valentia

Vinc. Del. Reggio Calabria
—Vinc. Delegazione Vibo V

- Vincente Deleg. Vibo Valentia
- Vincente Deleg. Gioia Tauro

Vincente Delegazione Locri
Vincente Deleg. Gioia Tauro

Vincente Deleg. Gioia Tauro
Vincente Delegazione Locri
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ATTRIBUZIONE PUNTEGGIO.

Il risultato dell’incontro nasce dalla somma dei risultati dei tre 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 verra determinata la graduatoria finale per individuare le due societa che parteciperanno alla
fase Regionale.

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

- Esito degli incontri diretti ( risultato dei tre o quattro tempi di gioco)

- Partecipazione al raggruppamento di bambine

- Rapporto tra tecnici con qualifica del settore tecnico e numero di giovani tesserati (tra piccoli amici e allievi)
Sorteggio

Le prime due classificate di ogni raggruppamento disputeranno la finale Regionale che si svolgera Sabato 18
Maggio 2023, con inizio alle ore 15,30 presso il Centro Tecnico Federale di Catanzaro.

La societa vincitrice rappresentera la Regione al Grassroots Festival il 15/16 giugno 2024.

B - TORNEO “FAIR PLAY” (categoria Esordienti)

REGOLAMENTO

Le Delegazioni Provinciali, Distrettuali e Zonali provvederanno autonomamente all’'organizzazione della
manifestazione, avendo cura di dare inizio alla prima fase (autunnale) dal 27 Ottobre 2023 e /a seconda fase dal 12
marzo 2024 .

La prima fase servira 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

parteciperanno al torneo 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 2011 al 31.12.2012. Qualora fosse necessario, possono partecipare
all’attivita esordienti anche i giovani nati nel 2013 che abbiano compiuto il 10 anno di eta ( non i nati nel 2014 ) .

PARTECIPAZIONE

Le Societa possono partecipare al Torneo con una o piu squadre; 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.

Ciascuna squadra 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 le finali provinciali e per I'intera fase regionale, le societa che hanno partecipato al Torneo con due o pil squadre
possono utilizzare, indifferentemente, calciatori di tutte le proprie squadre.
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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

ARTICOLAZIONE DELLE GARE

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

Per quanto riguarda il risultato della gara i risultati di ciascun tempo di gioco devono essere conteggiati
separatamente. Pertanto, a seguito del risultato acquisito nel primo tempo, il secondo tempo iniziera nuovamente con
il risultato di 0 — O (stessa cosa vale per il terzo) ed il risultato finale della gara sara determinato dal numero di mini
gare ( tempi di gioco) vinte da ciascuna squadra( 1 punto per ciascun tempo vinto e 1 punto per ogni tempo finito in
pareggio ) . A seguito dell’attivazione & possibile sviluppare I'attivita prevista abbinando alla gara 9 ¢ 9:

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

- Le Multi-partita

4° Tempo di Gioco:

Tra tutte le attivita promosse nel modello di gioco 2023/2024, 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 altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalita di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

- Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giovane giocatore
la presenza di gioco quanto piu ampia possibile.

- 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 societa prima dell’inizio della gara. Il suo svolgimento non
deve in nessun modo essere condizionato

1° tempo Multi-partita 20"

2° tempo Multi-partita

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

Delle tre attivita aggiuntive che si abbinano ai tempi di gioco della partita solo il 4° tempo porta punteggio che si
registra sul referto di gara.




@ Comunicato Ufficiale N. 29 del 26 Ottobre 2023 110

Il punteggio dei tempi 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 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 fempo vinto da una delle due squadre 3-2
3 Un fempo in pareggio e due fempi vinti da una delle due squadre 3-1
3 Vittoria dello stessa squadra in tutti e tre i fempi 30
4 Una vittoria per squadra e due pareggi 3-3
4 Due vittorie di una squadra, un pareggio ed una vittoria dellalfra 3-2
4 Pareggio in tutti e quatiro i tempi della partita 4-4
4 Tre tempi vinti da una squadra e uno dall’altra I 3-1

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

DISPOSIZIONI REGOLAMENTARI

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

Il “fuorigioco e previsto solo tra il limite dell’area di rigore 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 di rigore.

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 comunque permettere lo sviluppo iniziale del
gioco, evitando di andare velocemente in pressione appena effettuata la rimessa in gioco.

| palloni devono essere regolamentarin. 4

E’ prevista |'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 distinta 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
22 tempo.

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

ARBITRAGGIO DELLE GARE

Per la direzione delle gare saranno utilizzati dirigenti-arbitri messi a disposizione dalla Societa ospitante, che dovra
anche provvedere a far firmare, per avallo, il referto ai dirigenti accompagnatori delle due Societa e, quindi, ad inviare
il referto stesso alla Delegazione organizzatrice entro 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 lui
ne svolge ufficialmente le funzioni) e la Societa responsabile del mancato inoltro vengono puniti, rispettivamente, con
I'inibizione temporanea di cui al comma h) dell’articolo 19 e con '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.

Sara possibile I'utilizzo di arbitri federali nel caso in cui le societa partecipanti saranno disponibili al pagamento degli
oneri occorrenti per tale utilizzo.
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PENALIZZAZIONI
Il Giudice Sportivo Territoriale componente, esaminato il referto di gara e la corretta compilazione delle distinte,
puo in caso di irregolarita, assumere i provvedimenti disciplinari di seguito riportati:

a) referto di gara non correttamente compilato punti -0,50

b) per la prima rinuncia alla disputa di una gara punti -3,00

c) per la seconda rinuncia alla disputa di una gara esclusione

d) per irregolarita nelle sostituzioni gara persa nel suo complesso

A parita di condizioni in classifica, la “vincente” sara determinata secondo le priorita appresso indicate:
a)livello raggiunto nel sistema di qualita dei Club Giovanili

b)rapporto tra tecnici qualificati e numero bambini

c)numero bambine partecipanti alle gare

d)partecipazione alle riunioni organizzate dalla delegazione

e)organizzazione del terzo tempo Fair Play

CONCLUSIONE DALL’ATTIVITA’

Al termine della stagione sportiva, il Torneo dovra 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 dovra tenere in

considerazione ulteriori parametri che di seguito vengono citati:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei club Giovanili

- Rapporto tra tecnici qualificati e numero bambini

- Numero bambine partecipanti alle gare

- Partecipazione alle riunioni organizzate dalla Delegazione

- Organizzazione del Terzo Tempo Fair Play

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

Nella composizione della graduatoria dovranno anche essere considerate eventuali penalizzazioni dovute ad esempio:
- Sostituzioni non regolari

- Mancato saluto a fine gara

- Eventuali provvedimenti disciplinari comminati

SEMIFINALI E FINALE REGIONALE

Nelle fasi suddette nelle distinte da consegnare agli arbitri prima della disputa delle gare, debbono essere indicati 18
calciatori e/o calciatrici, pena la perdita della gara.

Per questa fase le gare verranno suddivise in tre tempi di 15’ ciascuno.

Per queste fasi, le squadre “vincenti” le fasi locali saranno divise in due raggruppamenti:

RAGGRUPPAMENTO 1:
Vincente

Delegazione

Cosenza Vincente
Delegazione

Rossano Vincente
Delegazione

Crotone Vincente
Delegazione

Catanzaro

Il programma delle gare sara il seguente:

Sabato 25 Maggio 2024.
Ospita la Delegazione di Crotone su impianto che sara successivamente
indicato. (Gare in contemporanea sulle due meta campo) :

Ore 15,30 (Gara1) -Vincente Delegazione Catanzaro - Vincente Delegazione Cosenza
(Gara 2) -Vincente Delegazione Rossano - Vincente Delegazione Crotone
Ore 16,30 (Gara3) -Vincente Delegazione Cosenza - Vincente Delegazione Crotone
(Gara 4) -Vincente Delegazione Catanzaro - Vincente Delegazione Rossano
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RAGGRUPPAMENTO 2

Vincente Delegazione

Reggio Calabria

Vincente Delegazione

Vibo Valentia Vincente
Delegazione Locri

Vincente Delegazione Gioia Tauro

Il Programma delle gare sara il seguente:

Santo 25 Maggio 2024
Ospita la Delegazione di Reggio Calabria su impianto che sara successivamente indicato. (Gare in contemporanea sulle
due meta campo)

Ore 15,30 (Gara 1) -Vincente Delegazione Reggio Calabria - Vincente Delegazione Vibo Valentia
(Gara 2) -Vincente Delegazione Locri - Vincente Delegazione Gioia Tauro
Ore 16,30 (Gara3) -Vincente Delegazione Reggio Calabria - - Vincente Delegazione Locri
(Gara 4) Vincente Delegazione Vibo Valentia - Vincente Delegazione Gioia Tauro
Ore 17,30 (Gara 5) -Vincente Delegazione Reggio Calabria - - Vincente Delegazione Gioia Tauro
(Gara6) Vincente Delegazione Vibo Valentia - Vincente Delegazione Locri

ATTRIBUZIONE PUNTEGGIO.

Il risultato dell’incontro nasce dalla somma dei risultati dei tre 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 O punti per la sconfitta.

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

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

- Esito degli incontri diretti ( risultato dei tre o quattro tempi di gioco)

- Partecipazione al raggruppamento di bambine

- Rapporto tra tecnici con qualifica del settore tecnico e numero di giovani tesserati ( tra piccoli amici e allievi)

- Sorteggio

Le prime due classificate di ogni raggruppamento disputeranno la finale Regionale che si svolgera Sabato 1 Giugno
2024, con inizio alle ore 15,30 presso il Centro Tecnico Federale di Catanzaro.

NELLE FESTE FINALIL, E IN TUTTE LA FASI PRECEDENTI, NON DOVRANNO ESSERE PREVISTI TURNI AD ELIMINAZIONE
DIRETTA (ES.SEMIFINALI CON DUE SQUADRE), NE TANTOMENO TEMPI SUPPLEMENTARI E/O CALCI DI RIGORE PER
DETERMINARE LA VINCENTE

PROGRAMMA DI SVILUPPO TERRITORIALE
CATEGORIE “PICCOLI AMICI e PRIMI CALCI
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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’attivita svolta dalle societa, creando, ove possibile, concentramenti con Scuole Calcio con sedi in zone limitrofe. |
momenti di incontro con altre societa 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 (Vedi “ PROGRAMMA DI SVILUPPO DI SVILUPPO TERRITORIALE PER PICCOLI AMICI e PRIMI
CALCI” allegato al presente Comunicato).

REGOLAMENTO “PICCOLI AMICI “

Anno di nascita 2017 — 2018 — 2019 (i giovani, in ogni caso, devono aver compiutoi5 a
Gara/confronto Giochi di vario genere + mini partite 2c2 e 3c3(con o senza portieri) Tempi di
gioco 3 tempi di 10’ ciascuno + 3 tempi di 10’ ciascuno di attivita di gioco.
Dimensioni campo In relazione al numero di giocatori-Orientativamente 15=30 x 10=15.
Dimensioni porte Non codificato. Orientativamente 2x1; 3x1,50

( concesso utilizzo dei paletti di plastica per delimitare le porte).
Pallone n°3 in gomma doppio o triplo strato o in cuoio) Rimesse laterali Possono
essere effettuate con le mani o con i piedi. Retropassaggio Il portiere puo prendere il pallone con le mani
Rimesse da fondocampo Possono essere effettuate dal portiere con le mani e con i piedi

REGOLAMENTO “ PRIMI CALCI”

Annodi nascita 2015 - 2016 (nati nel 2017 hanno compiuto 6 anni)
Gara/confronto Giochi di vario genere + mini partite 4c4 05c5

Tempi digioco 3 tempi di 10’ ciascuno + 3 tempi di 10’ ciascuno di attivita di gioco
Dimensioni campo In relazione al numero di giocatori;24=40 x12=20

Dimensioni porte Non codificato. Orientativamente 4x1, 60-2,00 ( € concesso I'utilizzo dei Paletti di plastica per
delimitare le porte)

Pallone n°3 eccezionalmente n°4 in gomma o in cuoio Rimesse laterali Possono
essere effettuate con le mani o con i piedi Retropassaggio Il portiere puo prendere il pallone con le mani

Rimessa da fondocampo Possono essere effettuate dal portiere con le mani o con i piedi

IL SEGRETARIO IL PRESIDENTE
Emanuele Daniele Saverio Mirarchi

PUBBLICATO ED AFFISSO ALL’ALBO DEL COMITATO REGIONALE CALABRIA IL 26 OTTOBRE 2023
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ATTIVITA DI BASE

Premessa

L'attivit delle categorie di Base e sviluppata seguendo ohiettivi formativi specifici atti
sviluppare le abilita psico-motorie e le diverse competenze trasversali e sociali di ogni
bamiino e di ogni bambina. L'attivita ha sempre carattere formativo ed utilizza il gioco guale
strumento didattico seppur condotta con finalita promozionali. L'attivita & orgonizzata su
base strettomente locale ed e disciplinata coerentemente alle linee guida internazionali dellg
FIFH e dello UEFR con particolare attenzione allambito della tutelo dello salute e della
sicurezza dei minorenni, indicando le opportune modalita di gioco in relazione alle diverse
fasce di etq, le cui norme sono specificate nel Comunicato Ufficiale n°1 del Settore Giovanile e
Scolastice.

Una “Locandina Interottiva” per una Nuova Modalita di Comunicazione

In questa stogione sportiva, ol fine di

ok

é@f*::;:m."m trasmettere in maniera adeguata e capillare le
i modalita di gioco previste nelle categorie di

G\OCHIAMO = hase, viene introdotta uno nuova forma di

DIPIUE

SEMPLIFICAZIONE DEI FORMAT DI COMPETIZIONE %

comunicazione utilizzando le ormai comuni
modalita di lettura e di acquisizione delle
informazioni grozie alla letturg del OR-code
sul documento in formato cartaceo ed d
collegomento ipertestuale nel documento in
formato digitale.

PER LE CATEGORIE DELUATTIVITA DI BASE

Con lo locanding interattiva sara pid facile
raggiungere tutti gli adulti per sensibilizzare
ciascung a raccogliere le informozioni che
competono al proprio ruglo come Allenatore,

ﬁ% Dirigente o Genitore.

400 astence d In particolare, sara piu facile accedere alle

informaozioni che consentono di conoscere
motivazioni e modalita di svolgimento e
regolamentari riferite alle proposte tecniche
delle cotegorie di base, oltre che accedere o contenuti multimediali (video) e documentozione
di approfondimento utili a capire come organizzare al meglio 'attivita,

VERSIONE 1 | LUGLIO 2023

La locandina dovra essere stampata e affissa nelle bacheche di ogni Club Giovanile per
permettere o tutti di accedere alle informazioni divulgate dal Settore Giovanile e Scolastico.
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A) Norme regolomentari dell’attivita di bose

Si riportano di seguito Ie disposizioni che regolano lo svolgimento dell attivito di base.

1. Limiti di ett per lo partecipazione dei calciotori all’ottivita di Bose

PICCOLI AMICI

Bambini e bambine nati/e dall'1.1.2016 che obbiono compiuto il 5° anno di etd (2017, 2018 €
2019, dopo il compimento del 5° anno di etd)

PRIMI CALCI

Bambini e bombine nati/e dall1.1.2015 al 31.12.2016. Possono partecipare all'attivita Primi Calci
| hambini nati nel 2017 che abbiano compiuto il 6° anno di etd (non i nati nel 2018)

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

Uiversamente il bambino puo continuare o stagione sportiva svolgendo attivitd PRIMI CALCI
di cui e stata gia prevista la copertura assicurativa,

Analogamente, il bambino noto nel 2015 tesserato con “cartellino annuale”, pud comungue
giocare nello categoria Primi Calci, nel rispetto delle Norme previste nel CU n°l del Settore
Giovanile e Scolastico e dello presente Circolare dellRttivita di Base., ma soprottutto nellg
massima tutela dei bamhini stessi.

PULCINI

Bambini e bambine noti/e doli.1.2013 al 3112.2014. Quclora fosse necessario, possono
partecipare all'ottivita Pulcini i bambini noti nel 2015 che abhiano compiuto I'8° anno di etd
(non i nati nel 2016), purché venga effettucto lo sottoscrizione del tesseramento “Pulcini” per
lo stesso Societa.

PULCINI 1" ANNO

Bambini € bambine nati/e nel 2014,
Alile societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, € concessa lo possihilita
di utilizzare n°3 calciatori nati nel 2015, sempre che abbiono compiuto I° anno di eta.

PULCINI 2° ANNO

Bambini e bambine nati/e nel 2013
Alle societd che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la possibilita
di utilizzare n°3 calciatori nati nel 2014,
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ESOROIENTI

Bambini e hambine nati/e dall1.1.2011 al 3112.2012. Qualora fosse necessario, possono
partecipare all'ottivitd Esordienti anche i giovoni nati nel 2013 che abbiano compiuto il 10°
anno di etd (non i nati nel 2014)

ESORDOIENTI 1" ANNDO

Bambini e bambine nati/e nel 2012,
Hile societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la possibilita
di utilizzare n°3 colciatori nati nel 2013, sempre che abhiano compiuto il 10° anno di eta.

ESORDIENTI 2° ANNO

Bambini e hamhine naoti/e nel 2011

Tuttavia, alle societa che hanno un documentato numero limitato di tesserati, & concessa la
possibilita di utilizzare n® 3 colciatori nati nel 2012, per disputare, 1o prevista attivita ufficiale
9cS.

Per quanto riguarda le giovani colciatrici, nel caso in cui sussista limpossibilita di for
partecipare le bambine appartenenti alle diverse categorie e fasce d'eta con i bambini di pari
etd (in guaolsiasi fascio d'etd delle categorie “Pulcini®, “Esordienti” o “Giovanissimi®), si potra
richiedere deroga al Presidente del Settore Giovanile e Scolostico per lo partecipazione di tali
ragazze ollo categoria o fascio d'eta inferiore alla propria, presentando specifica richiesta al
Comitato Regionale territorialmente competente, per il tramite dello rispettiva Delegazione
della LND, allegando alllistanza unao dichiarozione firmata dagli esercenti la potesta genitoriale
(vedus! foc-simile e schema riepilogativo delle opportunita in allegato). Lo deroga verrd
rilosciata dal Presidente del Settore Gigvanile e Scolastico, previo parere del Comitato
Regionale LND competente territorinlmente.

Nello categoria “Piccoli Amici”, 1o partecipozione all'attivita della fascia d'eta inferiore di un
anno alla propria sard, invece, automaticamente consentita alle bambine, senza necessita
della richiesta di deroga.

II Settore Giovanile e Scolastico prenderd comungue in esame eventuali ulteriori richieste di
derogn diverse da guelle previste, purcheé opportunomente motivate (p.e. partecipozione di
squadre femminili all'attivita della categoria Pulcini, con ragozze nate nel 2011 & nel 2012).

2. Modalita di svolgimento delle gare

Gli incontri tro le squadre devono svolgersi seguendo e indicozioni previste per ciascund
categoria e foscio d'etd, secondo quanto disposto dalla presente circolare esplicativa.

In tutte le categorie di base, comprese le categarie Pulcini ed Esordienti. si cansiglia vivamente
che 'ottivitd vengo organizzato con la formula del raggruppamento, coinvolgenda un numero di 3-
Y sguadre per agni incontro, in canfronti realizzati con Proposte Pre-Gara, Multipartita o Y° Tempo.
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In particolare, le Modalitd di gioco per le categorie di hase sono le seguenti:

- Piccoli Amici: 2c2 - 3c3 alternate o giochi/esercizi di abilitd tecnica (vedi Allegato oer Attivitd Piccol
Omici e Primi Calci)

- Primi Colci: 4cH - 5¢5 + Smoll Sided Games [multipartite e situgzioni di gioco 2c2 e 3¢3) [vedi
Allegato oer Attivita Piccoli Amici e Frimi Caici ]

- Pulcini: 7¢7 [vor. 6eB] + Smoll Sided Games [multipartite e situazioni di gioco 3c3 e YcH] [vedi
Allegato per Attivita Pulcini]

Tenendao conta del percorso di farmozione calcistica che viene seguito dal giovone colciotore, & doto
focolta af Camitoti Regionali ed alle loro orticalaziani territoriali di organizzare 'attivita 5¢5. oltre che
7c/. per le squadre Pulcini 1° anno e/o0 Pulcini etd misto.

- Esordienti: 9c9 [var. 8¢B] + Smoll Sided Games [multipartite e situczioni di gioca YcY e Sek] [vedasi
Circolare esplicatival

Tenendo conto del percorso di formazione colcistico che viene seguito dal giovane calciotore, g data
focolta af Comitoti Regionali ed alle lora articolazioni territariali di orgonizzare I'ottivitd 7c7, oltre che
9c9, per le squadre Esordienti 1° anno e/o Esordienti ety mista.

Al fine di ompliare il pit possibile le esperienze farmative e di partecipozione all'ottivitd proposta dalla
FIGC. o tutte le Societd di colcio o 11 & dato o facoltd di iscrivere ulteriori sguadre all'ottivitd di Calcio o
5 delle cotegorie dibose.

e Nella categorio “Piccoli Amici” gli incontri tra le Societa devono essere svolti prevedendo
un confronto che coinvolga almeno 3-4 squadre contemporaneamente, 8 comungue con
gruppi il piu numerosi possibile in relozione alle possibilitd orgonizzative e delld
disponibilita della struttura nella guale viene disputato lincontro.

Gli incontri devono prevedere, oltre alle partite tro 2 o 3 giocatori, lo svolgimento di giochi
di abilita tecnice.

Ui norma l'attivita deve prevedere lo svolgimento di b frozioni di gioco tra gioco-partita e
giochi di abilita o giochi o confronto.

Mentre si gioca il primo tempo dello gara, i bambini in attesa si confrontano in un altro
spozio e poi si invertono | compiti: chi ha giccato lo partita effettuc il gioco/esercizio, e
viceversa. H seguire inizia il secondo tempo, con le stesse modalitd e con un diverso
gioco/esercizio; dopo lo rotazione e linversione dei compiti inizia il terzo tempo di gioco,
sempre con le medesime modalita e con un terzo gioco.

Ulterior informozioni possona essere acquisite dallSiegato relotivo alfe Modalita i gioco Cotegorie di Base,
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e Nello categaria “Primi Calci” gli incontri tra le Societo devono essere svolti prevedendo
un confronto che coinvolgo almeno 3-4 squadre contemporangamente, e comungue con
gruppi il pia numerosi possibile in relazione alle possibilitd organizzative e della
disponiilita della struttura nella quale viene disputato lincontro.

Gli incontri devono prevedere, oltre alle partite tra 4 o 5 giocotori, lo svolgimento di
proposte pre-garg; situazioni di gioco 3c3 e Hed: multipartite e/o0 Y° tempo di gioco, come
indicato nellAllegoto dello categoria Primi Colci US/U8.

Mentre si gioca il primo tempo della gara 5cs, | bambini in attesa si confrontano in un
gioco a confronto o in altra gara (es. 3c3), per poi invertirsi | compitl: chi ha giocato 1a
partita 5c5 effettua il gioco o confronto o altra gara (es. 3¢3), e viceversa. A seguire inizia
il secondo tempo, con le stesse modalito e con un diverso gioco a confronto; dopo Ia
rotazione e linversione dei compiti inizia il terzo tempo di gioco, sempre con le medesime
modalita e con un terzo confronto in parallelo.

Ulteriori informazioni possonao essere acguisite dallegato relativo alle Modalita oi gioco Categorie di Base.

Nello categoria “Pulcini”, le gare devono essere disputate attroverso partite tra 7 calciatari
per squadra, come indicato nellAllegato dedicoto allo categoria “Pulcini UT/U10"

Nell'attivita svolta dalla Categoria Pulcini:

e non e previsto fuorigioco;

e per guanto riguarda il "Retropassaggio al Portiere”, e applicato con alcuni piccoli
accorgimenti:

o Non e consentito al portiere raccogliere con le mani il pallone caolciato verso di lui da
LN compagno:
Non e consentito allo squadra avversaria intervenire sul retropossoggio;
Il portiere in possesso di palla non pud essere ostocolato e deve quindi poter
giocare senza essere contrastoto;
Il portiere non puo calciare la palla oltre la metd compo:
Il portiere non put mantenere il possesso della palla per pit di 6 (sei) secondi, sia
con le mani sia con i piedi;

o |l portiere che mette palla a terra non puod riprendere o stessa con le mani.

e possono essere utilizzati palloni in gomma (meglio se di doppio o triplo strato);

e nel caso in cui, durante un tempo di gioco, si verifichi una differenza di 5 reti tra le due
sguadre, lo sguadra in svantaggio puo giocare con un calciatore in piu sino o guando la
differenza viene ridotta a 3 reti;

e prima dello gora & previsto ottivith di ottivazione (riscaldamento) che le sguodre ed |
tecnici potranno effettucre insieme seguendo e linee guida metodologiche del
“Programma di Sviluppo Territaricle - Evolution Programme”,
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e Hseguito dell'attivazione e possibile sviluppare I'attivita prevista abbinando alla gara 7c7:
o Le Proposte Pre-Gara 3c3 e HecH
o Le Multipartite
o 1147 Tempo di Gioco

Nellambito dell'ottivita dello cotegoria Pulcini, qualora se ne ravvisino le condizioni e e
opportunita, sara possibile organizzare lattivita ufficiale utilizzando onche il modello di gioco
6¢6 per e categorie Pulcini *misti”, Pulcini “1° anno” e/o Pulcini “2° anno”

Tenendo conta del percorso di formozione calcistica che viene seguito dal giovane colciatore, & doto

focolta af Camitoti Regionali ed olle loro orticalazioni territoriali di organizzare I'ottivitt 55, oltre che
7c¢7, per le sguadre Pulcini 1° anno e/o Pulcini etd mista.

Ulteriori informazioni possonao essere acguisite dallegato relativo alfe Modalita di gioco Cotegorie dif Base.

Nello cotegoria “Esordienti”, le gare vengono disputate attraverso partite tra 9 calciotori per
sguadra, come indicato nella tovola riassuntiva e nell'Allegato della categorio “Esordienti U13/0U12”,

Nell'attivita svolta dallo Categorio Esordient:

- nel gioco 9¢9 il *fuorigioco” & previsto solo tra il limite dell'area di rigore della squadra
avversaria e la linea di fondocampo della squadra avversaria;

- Zona di ‘No Pressing’ in occasione dello rimessa dal fondo, non & permesso d
giocatori dello sguadra avversaria di superare 1o 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. 1l gioco comincio normalmente dopo che il giocatore
abbia controllato o palla. E chioro che nell'etica della norma | giocatori avversari
dovranno comungue permettere lo sviluppo iniziale del gioco, evitando di andare
velocemente in pressione appena effettuata lo rimessa in gioco.

- prima dello garo & prevista ottivita di attivazione [(riscaldomento) che le squadre ed i
tecnici potranno effettuare insieme seguendo le linee guida metodologiche del
“Programma di Sviluppo Territaricle - Evolution Programme”,

- Hseguito dellattivazione e possibile sviluppare l'attivita prevista abbinando alla gara 9¢9:

o Le Proposte Pre-GaraHcH e beb
o Le Multipartite
o 1147 Tempo di Gioco

Nellambito dell'ottivita della categoria Esordienti, qualora se ne ravvisino le condizioni e Ie
opportunita, sara possibile organizzare I'attivita ufficiole utilizzando anche modelli di gioco su
campo ridotto diversi da quelli indicati, come I'BcB.

Tenendo conta del percorso di formoziane calcistica che viene seguito dal giovone calciatore, & data
focolta oi Comitoti Regionali ed olle loro articolazioni territori ali di orgonizzare I'attivitd 77, oltre che
3¢9, per le squadre Esardienti 1° anno e/a Esardienti ett mista.

Ulteriori informazioni possonao essere acguisite dollegato relativo alfe Modalita di gioco Cotegarie oif Base.
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. Incontri Informativi Modalitd di Gioco

| Coordinatori Federali Regionali S65. in colloborazione con i Comitati Regionali e le Delegazioni
Provinciali territoriclmente competenti, organizzeranno momenti di incontro da rivolgere ai
tecnici ed ai dirigenti delle sguadre delle singole categorie, con lo scopo di divulgare la
filosofia e gli obiettivi con cui il Settore Giovanile e Scolastico promuove e realizza attivita.

Al fine di realizzare tali incontri il Settore Giovanile e Scolastico. tramite il Coordinatore
Federale Reqionale, mettera o disposizione esperti con lo scopo di illustrare tutti gli aspetti
dellcttivita relativi ad ambiti tecnico-organizzaotivi e didattici.

Tali incontri saranno _organizzati pricritcriomente il Soboto Mattina presso |e sedi dei Centri
Federcli Territaricli del Settore Giovanile e Scolastico presenti nel territorio.

[l Coordinotore Federale Regionale fornird e necessarie indicazioni alle societd interessate.

Tohello riepilogativa dei limiti d’etd e delle modalitd di gioco delle categorie di bose

CATEGORIA ATTIVITA DI GARA ETA OI RIFERIMENTO

. S Canfranto can olmeno 3-Y sguodre in gare 2c2 a 3c3 | 5- B anni (dall11.2017, purché
Piccali Bmici

glternote o giochi di abilité tecnico abhiono compiuto 5 anni
Canfranto con almeno 3-4 squadre in gdre YcH - 5ok 7 - 8onni [2015 e 2016, ed
Primi Colci gbbirate o Proposte Pre-Gara 262 & 3c3; Multiportite S Tempo eventugimente 2017, dopa il
compimento del 6* anna di etd)
_— Gare 7¢7 a 5¢5 [var, bek) abbinate o . :
Pulcini 1" anno Propaste Pre-Garg 3c3 e HeH: Multipartita; 4 Tempo g anni (20™)
Gare 7¢7 a 5¢5 [var, bek) abbinate o S-10onni (2013 e 20, ed
Pulcini eté misto Propaste Pre-Garg 3c3 e Yo Multipartita; 4 Tempo eventugimente 2015 dopo |l
compimento dell'8* anna di etd)
PUlGIni 2° anno Gare 7c7 a 5ok [var, beb) ohbinate a: 10 anni (2013]

Proﬁoste Fre-Gora 363 & o4, Multiﬁortito; 4 Temﬁo

Gare 9c9 a 7o (var. 8c8) obbinate o

Esordienti 1" anno Propaste Pre-Garg MM e &b Multipartita; Y- Tempo lTanni [2012)
Gare 9c9 o 7c7/ [var. BcB) abbinate o =12 anni (201 e 2012, ed
Esardienti et mista | Propaoste Pre-Goro Y4 e 5o, Multipartita; 9* Tempa eventuaimente 2013, dopa il

Gare 9c9 a 7o (var. 8c8) obbinate o

compimento del 10° onno di eté)
Proposte Pre-Gora 44 e 5c5; Multipartita; Y- Tempo 12 anni (2071

Per ulteriori dettagh, vedere Bilegato nl. mentre nellBllegato N2 & possibile acquisire informazioni circo e
Modalitd of Gioco nelle categorie di base.

Esardienti 2 anno

NB - Nel corso della corrente stagione sportiva il Settore Giovanile e Scolastico si riserva (o
passibilita di indicare nuove madalita di confronte relative al gioco tecnico da abbinagre alla
modalita di gora prevista per ogni specifica categoria di base.
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3. Ourata delle gare e sastituziani

Le gare vengono disputate in tre frazioni di gioco (tempi), 1o cui durata dipende dallo cotegoric
0 foscia d'eta di riferimento, in particolare:

Piccoli Amici: per le partite (0 2 o o 3 giocatori per squadra) si raccomanda una durato dei
tempi di gioco di 10° [(mossimo 3 tempil, alternati o giochi di abilith motorio/tecnica e attivita
ludica con e senza palla. Di norma I'ottivita deve prevedere lo svolgimento di & frazioni di gioco

tra gioco-partita e giochi di abilita tecnica.

Primi Caolci: per le partite (oY 0 o 5 giocatori per squadra) 3 tempi di gioco di 107, con o gara
da abhinare a Proposte Pre-Gara 2c2 e 3c3, allo svolgimento di Multipartite; ollo svolgimento
delY4° Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi /o0 del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare alla gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite: Y° Tempo di Gioco).

| Club di 3° Livello dovranno abbinarne 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gara e Multipartite)

Pulcini: 3 tempi do 15" cioscuno. Nell'organizzazione del confronto, e previsto di abbinare o
gara a Proposte Pre-Gara 3c3 e HeH, allo svolgimento di Multipartite; allo svolgimento del
Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi e/o del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare ollo gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite; 4° Tempo di Gioco).
| Club di 3° Livello dovronno abhiname 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gara e Multipartite)

Esordienti: 3 tempi do 20’ ciascuno. Nell'orgonizzazione del confronto, g previsto di abhinare
lo gara a Proposte Pre-Gara 3c3 e HeH, allo svolgimento di Multipartite; allo svolgimento del
Tempo di Gioco.

A seconda degli spazi e/o del tempo o disposizione & possibile scegliere di abbinare ollo gara
almeno una delle 3 opzioni [Proposte Pre-Gara, Multipartite; Y° Tempo di Gioco).
| Club di 3° Livello dovranno abbinome 2 su 3 (es. Proposte Pre-Gora e Multipartite).

Nell'organizzazione della gara, al fine di permettere di partecipare attivamente al confronto-
gara, si incoraggia a coinvolgere tutti i giocotori o disposizione in altm/e partita/e da svolgersi
in contemporaned

In linea con le indicazioni delle ultime tre categorie di base. o seconda del numero de
colciatori inseriti in lista, ciascuna sguadra deve formare il numero massimo di gruppi
squadra, con il fine di disputare il maggior numero di gare e far partecipare il moggior numero
di giocotori contemporaoneamente anche se con modalita di gioco ridotte rispetto ol modello di
gioco della categoria diriferimento (es. 3¢3, 55, 7¢71].

Per guanto riguarda o gara principale e le relative sostituzioni, si precisa che tutti |
partecipanti iscritti nello lista devono giocare almeno un tempo dei primi due; pertanto al
terming del primo tempo, vanno effettuate obbligotoriomente tutte le sostituzioni ed | nuovi
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entrati non possono piu essere sostituiti fino al terming del secondo tempo, tranne che per
validi motivi di salute, mentre durante il gioco sara possibile sostituire i bambini che hanno gia
preso parte ol primo tempo per intero: nel terzo tempo le sostituzioni possono essere
effettuate onche con o procedura cosiddetto “volante”, assicurando cosi ad ogni hambino in
elenco unag presenza in gara gquanto piu ampia possibile.

Ferma restondo la validita sul piono didattico-formativo della suddivisione della gara in tre
tempi di gioco, formula tra l'oltro adottota do diverse Federozioni Estere, nel caso in cui le
condizioni meteorologiche o impiantistiche non consentono F'utilizzo di tole formulg, |
Responsabili Tecnici delle Societa che danno vita agli incontri possono, in via del tutto
eccezionale, utilizzare la formula dei due tempi di gioco, lo cui durata dipende daolla cotegoria o
fascio d'eta di riferimento, in particolare:

Pulcini: 2 tempi do 20° ciascuno
Esordienti: 2 tempi do 25 ciascuno

Nel coso dei 2 tempi di gioco, al termine del primo tempo tutti i calciatori in elenco, che non
s0Nn0 stati ancora utilizzati, devono obbligotoriamente prendere parte alla gara dal 17 minuto
del secondo tempo e non possono piu uscire dal campo di gioco, fatti salvi eventuali casi di
infortunio, mentre durante il gioco sard possibile sostituire | bambini che hanno gia preso
parte per intero al primo tempo.

Qualora il numero di giovani colciatori che partecipono allo garo sia molto elevato, 8 non sia
possibile disputare contemporaneamente altre gare nello stesso campo di gioco/impianto, &
possibile aumentare il numero dei templ di gioco fino o quattro (H):

Pulcini: Y tempi do 15" ciascuno
Esordienti: H tempi do 20° ciascuno

In tal caso, tutli i calciatori dovranno partecipare al gioco per almeno due tempi inter, fotti
salvi, naturalmente, casi di infortunic.

Alle societda che realizzeranno e “multi partite” o i *™d tempi” in ottemperanza i principi e alle
modalitd sopra descritte, verranno assegnati dei benefit che si aggiungeranno allg
graduatoria di merito prevista in cioscuna categoria.

Y. Time Out

Nelle cotegorie Pulcini ed Esordienti & possibile utilizzare un Time-out della durata di 1" per
ciascuna squadrg, nell'arco di ciascun tempo di giocao.
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5. Risultato delle gare

Nelle cotegorie Pulcini ed Esordienti ciascun tempo e una mini gara che si conclude con un
proprio risultato. | tempi successivi al primo [secondo e terzo) inizieranno con il punteggio di
0-0. Il risultato della gara sara determinato dal numero di mini-gare [tempi di gioco) vinte da
cioscuna squadra (1 punto per cioscun tempo vinto o pareggiato).

Alla gara dovrd poi essere aggiunto un punto per la vittoria o il pareggio conseguito nel gioco
tecnico.

ESEMPI CHLCOLO RISULTHTO DELLH GHRH

Poreggio in tutti e tre i tempi dello gare: risultato finale 3-3
Oue tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre: 3-c
Un tempo in pareggio e due tempi vinti do una delle due squadre: 3-1
Vittoria dello stessao squadra in tutti e tre i tempi: 3-0
Una vittorio a testa ed un pareggio nei tre tempi: e-2
Due vittorie di una squadra ed una vittoria dell’'altra nei tre tempi: 2-1

Per determinare il risultato finole, alla goro dovrd essere oggiunto un punto per la vittoria
0 il pareggio nel gioco tecnico cosi come nel caso di disputa del Y° tempo.

Si ricorda che per |le categorie di base, Piccoli Amici, Primi Calci, Pulcini ed Esaordienti, i
risultoti delle gare non devono essere pubhlicaoti.

6. Conduziane tecnica delle squaodre

(Obblighi Settare Tecnico Camunicato Ufficiale FIGC n. 69 del 13 giugno 2018 e Comunicato Ufficiole
n.2 del Settore Tecnico 2023-202M in allegata)

Le Societt che svolgona ottivita di Settore Giavanile e Scolastico in almeno una delle categorie di
base [Piccoli Bmici, Primi Calel, Pulcini ed Esordienti] devono tesserare un Responsabile Tecnico
dell'Attivitd di Base, con gualifico federale UEFA [UEFA PRO. UEFA-R, UEFA-B. UEFA Grossroats C] o
Istruttore Giovani Calciatori (onte 1998] o Allenatore di Il Categoria [onte 1998] rilosciato dal Settore
Tecnico.

A partire dollo stogione spartiva 2020/2021 le Societa che svolgona attivitd nelle categorie Piccoli
Armici, Primi Colci, Pulcini ed Esordienti devono tesserare per ogni cotegoria di base almeno un
allencatore can guolifica federale UEFR [UEFA PRO, UEFR-A, UEFA-B. UEFA Grossroots CJ o Istruttore
Giovani Calciatori [ante 1998] a Allenataore di Il Cotegoria [ante 1998] rilusciata dol Settore Tecnico.

Le sguadre delle categorie Piccali Amici e Primi Colcl potronno essere altresi alienote anche dai
Preparotori Btletici guolificoti dal Settare Tecnico o Lourenti in Scienze Motorie o Diplomati ISEF.
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Il Respaonsahile Tecnico dell'Attivitt di Base, nellambito dell'ottivita della stessa societd, pud anche
syolgere lo funzione di Allenatore per le sguadre giovanili o delle cotegarie di base della Societa.

[l tesseromento del Responsabile Tecnica e dei Tecnici previsti deve essere effettuato e formalmente
camunicato entro l'inizia dell'ottivitt ufficiole:

7. Arbitraggio delle gare

In riferimento oll'arbitroggio delle gare, nel rimandare o quanto indicato nel Comunicato
Ufficiale n°1 del Settore Giovanile e Scolastico, alla presente Circolare si ollegano Ie linee guida
da adottare per Ie gare nelle quali e adottata la formula dell'autoarhitraggio.

8. “Green Caord”

Come ormai noto, nelle categorie di base, Primi Calci, Pulcini ed Esordienti, & previsto 'utilizzo
della Green Card per premiare gesti di FRIR PLAY di particolare significato etico-sportivo.

Il Settore Giovanile e Scolastico ha avviato un progetto per lo diffusione del cartellino ed il
relativo utilizzo attraverso I Coordinamento Federale Regionale del Settore Giovanile e
Scolastico. Alla presente Circolare si allega un documento di sintesi relativo alle modalita di
assegnaozione della Green Cord.

Si prega, pertanto di dare la piu ampia divulgozione possihile o tale iniziativa.

9. Saluti ad inizio e fine gara

In occasione di ogni incontro | partecipanti alla gora dovranno salutarsi fra loro, sia all’inizio
che alla fine di ogni confronto, utilizzando la stessa cerimonia. In entrambe le occosioni tutti |
partecipanti dovranno schierarsi a centrocampo insieme all'arbitro o al dirigente orbitro,
solutando il pubblico e lo squadra avversaria.

10. Conclusiani delle attivita

Al termine dello stogione sportiva, | Tornei delle categorie di Base dei Pulcini e degli Esordienti
si concludono con una Festa Provinciale organizzata con la “formula def roggruppamento”
dalle Delegozioni competenti, o cui dovranno prendere parte un minimo di 4 squadre nellg
cotegoria Pulcini ed un minimo di 3 squadre nella categoria Esordient.

Alle “FESTE" conclusive ai vari livelli (considerando che l'attivita puo essere suddivisa per
fasce d'etq, oltre che per cotegorie, e che le feste conclusive possono essere sia o carattere
Provinciale che Regionale] dovra essere prevista o partecipozione dei Club Giovanili di 2° /o
3° Livello che si saranno distinti, oltre che per le copacita ed abilita tecniche, anche per
particolari connotazioni organizzaotive e didattiche, considerando la relativa “GRAOURTORIA O
MERITO".
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Nelle feste finali, ed in tutte le fasi precedenti, non dovranno comungue essere previsti tumi
od “eliminazione diretto” (es. semifinali con due squodre], né tantomeno tempi supplementari
e/0 calci di rigore per determinare lo vincente.

Stante il carattere formativo dell'attivita piu volte ribadito, non si deve dar luogo a fasi di finale
per l'aggiudicazione di eventuali titoli, ne, evidentemente, pubblicare nel corso dello stogione
le relative clossifiche.

11. Groduatarie di Merito

Si ricorda che, al fine di determinare le groductorie delle categorie di bose Pulcini ed
Esordienti, cioscuna Delegaziong Provinciole dovra utilizzare le apposite “Graductorie di
Merito”, che, oltre al risultato tecnico delle gare dovra tenere in considerozione ulteriori
parametri che di seguito citiamo:

- Livello raggiunto nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili

- Numero delle Green Cord assegnate e validate

- Ropporto tra tecnici guolificati e numero di bambini/e

- Rapporto tra numero di squadre Pulcini ed Esordienti iscritte e numero di tesserat

- Numero di bambine partecipanti alle gare ufficiali

- Portecipazioni  alle  riunioni organizzate  dal  Settore  Giovanile e Scolastico

territorialmente competente

- Organizzazione del “terzo tempo Fair Play”

- Organizzozione di gare con “multipartite” o della durata did tempi di gioco

- Comportamento del pubblico
Sulla base delle peculiarita del territorio, e dato facolta a cigscuna regione, in accordo con il
Coordinatore Federale Regionale SGS, attraverso i colloboratori esperti nelfambito dellRttivita
di Base, di inserire ulteriori voci per l'ossegnaozione di punteggi, comunicandole
anticipatamente al Settore Giovonile e Scolostico.

Nello composizione dello groduatoric dovranno anche essere  considerate  eventuali
penalizzazioni dovute, od esempio, a:

- sostituzioni non regolari

- mancaoto saluto a fine gara

- comportamento negaotivo del pubblico

- eventuali provvedimenti disciplinari comminati

Tali Grodugtorie consentiranno di premiare le Societa che maggiormente si saranno distinte
nel corso dello stagione sportiva, oltre che per le abilitd tecniche, anche per particolari
connotazioni organizzative, didattiche e comportamentali,

Le migliori classificate nelle graduatorie di merito di cioscun girone avranne la possibilita di
partecipare alle feste conclusive previste a vari livelli (locale, provincicle e regionale)
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Si precisc comungue che | sopraccitoti aspetti non dovranno penalizzare le Societd che
hanno minori possihilitd organizzative (es. aspetto demogrofico, etc.)

Le Groduotorie di Merito cosi definite dovranno essere pubblicate al termine dell’ottivitt
specificando i punti ottenuti per cioscun criterio considerato.

12. Societd appartenenti alle Leghe Professionistiche

Per le societo appartenenti alle Leghe Professionistiche partecipano di norma alle attivita
delle categorie di base previste in ambito provinciale, confrontandosi con sguadre
dilettantistiche appartenenti allo fascia di eta di un anno superiare, in conformitd con guanto
indicato nel CU n°1 del Settore Giovanile e Scolastico.

Ui sequito si riepiloga lattivita prevista per e societa professionistiche:

Fascia d'etd Httlwtulufﬂ_cmle Rttivita prevista per _Sur;letu di Lega Modalitd di gioco
Cotegorie di hase Professionistico

L 9c9 Tomeo Under 13 PRO [9¢9) 9c3
Esordienti 2° anno , — — ——

Giovanissimi — "fascio BY o Pravinciali Nell

Esordienti I° onno 9cg Tornen Esardienti 2° anno [9c9) 9cH

Pulcini 2° anno Jc/ Tornen Esordienti 1" annao [9c9) 9c9

Pulcini 17 annag 7c7 Tormeo Pulcini 2° anno (7c/] Jc7

Primi Colci 2° anno Ec5 Torneo Pulcini 1" anno (/] 7c7

Per le societd Professianistiche inoltre c’e l'oppaortunita di iscrivere proprie squadre ai
seguenti Tarnei Nazianali, i cui regolamenti sono pubblicati con opposito Comunicato
Ufficiale:

1] “TORNED UNDER 13 FHIR PLRY ELITE"
2] “TORNEQ UNDER 13 PRO”
3) “TORNEDO UNDER 14 PRO"

Si fa presente che, qualora le societda appartenenti alle Leghe Professionistiche lo ritengano
opportuno, possono inoltrare richiesta di deroga, con istanza motivata, al Presidente del
Settore Giovonile e Scolastico, per giocare con squadre di pari etd anziche di un anno
superiore. Il Presidente, o sua volta, valutota listanzo, potra acconsentire alla richiesto
informando il Comitato Regionale di oppartenenzo.

13.  Modalitd di Gioco Categorie Giovanili

Al fine di illustrare il completo percorso dell'attivita ufficiale prevista nell’'ombito dell'Attivita
Giovanile, di seguito si riporta il guadro sintetico delle modalita di gioco e della durota delle
gare previste nelle categorie giovanili:
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Tohello riepilogaotiva dei limiti d’etd e delle modalitd di gioco delle categorie giovanili

CATEGORIA ATTIVITA DI GARA | DURATA DELLA GARA ETA DI RIFERIMENTO
2010
Under 14 T oyaC | [pg88|b|l|tu di msenrle |
5 giovani che hanna compiuto i 12
onni di etd, noti nel 201)
2009 e 2010
Under 15 Femminile 9.9 x5’ [possano partecipore giavoni che
hanno compiuto i 12 anni di etd,
note nel 2011
2009 e 2010
Under 15 I oyaC | [pg88|b|l|tu di msenrle |
5 giovani che hanna compiuto i 12
onni di eté, nati nel 2010)
2009 e 2010
Under 15 e X255’ (possana portecipare giovani che
“Caolcia o Cingue” ' non effettivi hanna compiuto i 12 anni di eté,
noti nel 2011
2008
Under 16 nn x40 ([possana partecipare giovani che
honno compiuta | 14 anni di etd)
under 17 mn ZxHL’ ( ED[’]Z FT EDDB ich
. . : possona partecipore giovani che
Maschile/Femminile honno compiuta i 14 anni di eta)
Under 17 cc Bx30 =007 & 2000

“Calcio a Cingue”

non effettivi

([possano portecipare giovani che
honno compiuta i 14 anni di etd)

Per ulteriori dettogh vedere llegato n*l

* Per attivitl Svs 9 nalla categorio Under 14 vedere MRllegato n'?

Tenendo conto del percorsa di formaozione calcistico che viene seguito dal giovane calciatore, & doto
focolta af Comitati Regionali ed alle loro articolazioni territariali di organizzare I'ottivitd 9¢9. oltre che
1111, per lo cotegoria Under 14 [Giovanissimi "Fascia B7).

Pag.15a 24




B] Manifestazioni del Settore Giovanile e Scolostico

1. Categoria Piccoli Amici e Primi Colci (gia Fun Foothall]

L'attivita riservata alle cotegorie Piccoli Amici & Primi Calci, e un‘attivita multidisciplinare in cui
vengono messi in risalto i valori del colcio e dello sport, come divertimento, partecipazione,
lealtd, socializzozione, ecc.

Come descritto nel relativo allegoto, lottivita dowvra prevedere momenti di gioco-partita
alternati a momenti ludici realizzati ottraverso attivita legate od oltre discipline sportive /0 @
giochi popolari, con regole e materiali adatti all'eta dei bambini coinvolti,

Nello spirito dell'attivitd, ove possibile, & auspicabile Ia presenza di uno staff di animozione e
lo realizzazione di “stazioni™ in cui i bambini e le bambine abhiano 'opportunita di esprimere g
loro fantasia attraverso disegni, pittura o scrivendo slogan legoti al mondo del caolcio.

Al fine di realizzare ol meglio tali feste, il Comitato Regionale della LND e le rispettive
Uelegozioni Provinciali e Distrettuali si avvarranno dello necessario colloborazione  dei
Coordinatori Federali Regionali e dei collohoratori che hanno competenze specifiche in queste
aree, in particolare di coloro che si occupano dell'Rttivita di Base e dell’Rttivita Scolastica,
esperti nella scelta delle attivita, dei materiali da utilizzare, nello metodologia e nella didattico
da proparre.

Al fine di dare la pit ampia visibilita possibile all'ottivita, e previsto che le maonifestozioni
dovranno essere organizzate nel week-end del 25-26 Maggio 2024.

Sara cura del Coordinotore Federale Regionale provvedere o fornire e apposite informozioni
alle Scuole di Colcio relotivamente alle modalitd con cui dowra essere effettuata Pottivito
tecnica prevista, concordando con il Comitato Regionale LND, sedi, orari & modalita con cui
dovranno essere organizzate le riunioni nelle singole Delegazioni Provinciali/Distrettuali.

2. Categoria Pulcini - Torneo #GrassrootsChallenge

Il Torneo #GrassrootsChallenge, attivita ufficiale dello cotegoria Pulcini, si sviluppa
coinvolgendo tutte le societd che svolgono attivitd in questa categoria sin dalla fose
autunnale. Inoltre, avendo anche lo scopo di verifico dell'ottivito svolta nei Club Giovanili
ufficialmente riconosciuti almeno con il “2° Livello di Qualita”,

Tale attivitd, articolata in prove tecniche e gare, dovra essere orgonizzota sin dalla fose
autunnale prevedendo nel corso del Torneo Pulcini delle giomate appositamente dedicate al
Torneo, od esempio con rapporto 1.3 o 14 (ogni 3-4 giornaote del calendario del Torneo viene
inserita uno giornata di manifestozione) e dovia prevedere lo partecipazione di almeno Y
sguadre di altrettonte societa in modo che I'evento sia anche occasione di festa.
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Nella fase autunnale in ciascuna di gueste giornate verranno assegnati | punteggi tecnici del
#GrassrootsChallenge da attribuire alle "Societa” nello graduatoria di merito, utile per
sviluppare lo successiva fase primaverile.

Lattivita, riservato alla categoria Pulcini, e do considerarsi ufficiale o tutti gli effetti: pertanto
lo partecipozione alla Manifestozione e obbligatoria per tutte le Societo oppartenenti almeno
al “2° Livello di Qualita”

Le Societa dovranno favorirme lo svolgimento, mettendo a disposizione impianti di gioco e
relative strutture e attrezzature.,

Lo mancato partecipozione alle previste manifestozioni comporta parere negaotivo per la
canferma del ricanoscimento dello “Societa” nel Sistema di Qualita dei Club Giovanili.

Il Settore Giovanile e Scolastico, prendendo spunto dalla “*Carta dei diritti del rogozzo allo
sport”, richiede una serie di requisiti che costituiscono il presupposto per il riconoscimento
delle Societa. Pertanto verrd consentita o partecipazione alle "FESTE” conclusive ai vari livelli
dello Manifestozione (per fosce d'etd e o carattere Provinciale e Regionale) a quelle “Societd”
che si saranno distinte, oltre che per le capacita ed abilita tecniche, anche per particolari
connotazioni organizzative utilizzando e previste “Graduotorie di Merito” come indicato nel
precedente paragrafo al punto 10, fino a determinare o “Societa” che rappresentera la regione
al Grassroots Festival il 15-16 Giugno 2024

Sara cura del Coordinatore Federale Regionale provvedere o fornire e apposite informozioni
alle Scuole di Caolcio relativamente alle modalita con cui dovra essere effettuato 'ottivita
tecnica prevista, concordando con il Comitato Regionale LND, sedi, orari € modalita con cui
dovranng essere organizzate e riunioni nelle singole Delegozioni Provinciali/Distrettuali.

Il progetto tecnico e le relative modalita di svolgimento dello categoria Pulcini (U11/U10]) &
allegato allo presente Circolare, oltre che nel CU n°1 del Settore Giovanile & Scolastico della
corrente stagione sportivo, tenendo conto che per tale attivita (loddove il confronto dovesse
svolgersi tro sole due squaodre) dovra essere prevista, oltre al gioco tecnico, anche la disputa
delle "multipartite” oppure del 9° tempo di gioco.

Al fine di ampliare il piu possibile le esperienze formative e di partecipazione all'ottivita
proposta dallo FIGE, o tutte le Societa di Calcio o 11 e doto la facolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5 delle categorie di base.

Per opportune specifiche informazioni, rimandiamo ad apposita circolare esplicativa per
I'attivita di Calcio a5 che verrd pubblicata successivamente.
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3. Categaria Esordienti “Fair Play”

Considerato lo spirito dello manifestazione chiomata appunto “Fair Play”, olle feste conclusive
dovranno accedere | Club Giovanili che si saranno distinti, oltre che per le capacita ed ahilita
tecniche, anche per particolari connotazioni organizzative utilizzando e previste "Graduatorie
di Merito” come indicato nel precedente paragrafo al punto 10.

Alile feste provinciali g regionale del “Torneo Fair Play” dovra essere prevista la partecipazione
contemporanea di almeno 3 (tre) societd e non dovranno essere previste gare ad eliminazione
diretta (es. semifinale e/o finale).

Al fine di ampliare il piu possibile le esperienze formative e di partecipazione all'attivito
proposta dalla FIGC, o tutte le Societa di calcio o 11 & data la focolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5 delle categorie di base.

Per opportune specifiche informazioni, rimandiamo ad apposita circolare esplicativa per
I'attivita di Calcio a b che verrd pubblicata successivamente.

Y. Attivita Esordienti “U13 Fair Play Elite”

H seguito delle esperienze realizzate nelle passate stagioni sportive, il Settore Giovanile €
Scolastico conferma lo sviluppo di un programma di mini eventi destinato alle societo
professionistiche ed ai Club Giovanili di 3° Livello.

L'attivita prevede l'orgonizzazione di 45 mini eventi a livello regionale a cui partecipano
almeno Y squadre/societa nell'arco della stagione sportiva.

Gli eventi coinvolgeranno bambini della categoria Esordienti 2° anno (nati nel 201) o misti
(2011 g 2012) per le Societd Dilettantistiche/Club di 3° Livello ed Esordienti 1° anno (nati nel
2012) per i Club Professicnistici, utilizzando la modalita di gioco Sc9.

L'attivitd verrd realizzata nei periodi di pausa dell'ottivita locaole (indicativamente nel periodo
settembre/ottobre, dicembre, gennaic/febbraic, aprile/maggio) ed eventuali feste conclusive
da realizzarsi o Maggio/Giugno.

Il progetto tecnico e le relotive modalita di svolgimento della categerio Esordienti (U13/U12) e
allegato al presente Comunicato, oltre che nel CU n°1 del Settore Giovanile e Scolastico della
carrente stagione sportiva, tenendo conto che per tale attivita (loddove il confronto dovesse
svolgersi tro sole due squaodre) dovra essere prevista, oltre al gioco tecnico, anche la disputa
delle “multipartite” oppure del 4° tempo di gioco (come sard indicato nel Regolomento che

verra pubblicoto su apposito Comunicato Ufficiale).
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D. Attivita Esordienti “UTI3 Fair Play PRD”

Al fine di sviluppare un programma specifico dedicato ai Club Professionistici che consenta
loro di aumentare le opportunita di confronto con una modalita di gioco piu adatto all’'eta dei
giovani calciatori, iI Settore Giovanile e Scolostico a partire do guesta stagione sportiva
prevede l'organizzozione del TORNEO UI3 FRIR PLAY PRO destinato esclusivamente a Club
Professionistici.

L'attivitd prevede I'organizzazione di gironi a livello regionale (loddove il numero di societd
presenti nel territorio lo consente] o di gironi formati da squadre di regioni limitrofe.

L'attivitd coinvolgert bambini della categoria Esordienti 2° anno (nati nel 2011), utilizzando 1o
modalita di gioco Sc9 (vedi Regolomento pubblicato su apposito CUJ.

L'attivitd verra renlizzato nella stogione regolare prevedendo successive fosi interregionali
e nazionale tra le migliori classificate con feste conclusive da realizzarsi o Moggio/Giugno.

Al fine di ampliare il piu possihile e esperienze formative e di partecipozione all'attivita
proposta dalla FIGC, o tutte le Societa Professionistiche g doto lo focolta di iscrivere ulteriori
sguadre oll'attivita di Calcio o 5.

A tal proposito, per opportune specifiche informazioni, rimandiomo ad apposita circolare
esplicativa per 'ottivita di Calcio a 5 che verra pubblicata successivamente.

6. Feste Finali

| Comitoti Regionali ed i Coordinatori Federali Regionali SGS organizzeranno feste regionali sul
modello del Grossroots Festival, includendo nella stessa maonifestozione le feste finali
previste per le diverse categorie [Club Giovanili di 2° Livello, Societa di Colcio o 5, Societa
Fermminili, Attivita di Caolcio Integrato, ecc.).

Nell'occosione dovranno essere organizzati momenti di incontro da rivolgere ai tecnici,
dirigenti, genitori e giovani calciotori presenti, con lo scopo di divulgare lo filosofia con cui il
Settore Giovanile e Scolastico promuove & realizza I'attivitd,

Al fine di realizzare tali incontri il Settore Giovanile e Scolastico. tramite | Coordinotore
Federcle Regionale. metterd o disposizione esperti che illustring toli aspetti relativi alla
formozione, alla cultura sportiva. alla socializzazione. alla didottico. ecc.
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C) Programma di Sviluppo Territoriale “Evolution Proggmme”

[l Programma di Sviluppo Territoricle denominato “Evolution Progromme”. coordinoto dal Settore
Giovanile e Scolostico. & finolizzoto o strutturare un percarso di formazione tecnica-sportiva ed
educativa con I'obiettivo di fovorire 1o sviluppo psicofisico del giovoni calciotori e delle giovani
colcintricl, coinvolgendo attivamente nel percarso le Societd, gli allenatori | dirigenti e le famiglie.

QBIETTIVI

e Farnire un indirizzo formativo ed educotivo univocao e coardinato ottraverso uno programmozione e
una metodologia candiviso con le campaonenti tecniche Federoli.

e [Costituire dei poli formativo-educativi di riferimento per il territorio

e Supportare 1o sviluppo delle Societd Sportive del territorio con una colloborazione attivo e
cancreto che valorizzl il percorso di crescita degli allenatori e delle allenatrici e o suppart

e Sviluppare I'attivitt giovanile can particolore riferimento alla filiera del calcio femminile

e Promuovere ung culturo spartiva finalizzata alleducozione delle nuove generaziani

Nell'ombito dell’Evolution Pragramme trovanag 1o loro collocazione malteplici progettualita, proposte e
attivitd rivolte al territoria. Uno dei pragetti centrali € roppresentata dolle Aree di Sviluppa Territorigle
(AST], implementato nel carso della stagione 2020-2021 fina o contare 90 gree su territorio nazionale
e lo previsione di un aumento costonte ditole numero anche nel corso dellg stagione 2023-2024.
Rttroversao 1l lavoro dello stoff guolificato FIGC-5GS in cioscuna Areq, vengono cainvolte, ave present,
da un minimo di'5 ad un massimo di 8 Clul Giovanili di 3° Livello ed inalternativa da Club Giovonili di 2°
Livello e di1° Livello.

Le ottivith di carattere tecnico, educativo, informativa e formativo vengono svalte direttomente pressa
le Societtr con il diretto coinvolgimenta del tesseroti/e [atleti e otlete. tecnici, dirigenti] & dei genitori
del colcintori e delle calciatrici. secondo uno programmdzione stabilita a livello locale.

Grozie all'officncomento e allo callaborozione dello stoff FIGC SGS o proposta di attivitt comprende
allenomenti e momenti di formazione/educazione che abbracciano diverse tematiche. Le cotegorie
coinvalte sono tutte guelle previste per l'attivita giovanile fino all'J.1Y maschile e al’U.15 femminile.

Le AST sono legate ol progetto dei Centri Federali Territoriali [CFT] in un disegno complementare e
coordinato che permette di lavorare o 360° o supporto delle realtd locali. | CFT continuano d
rappresentare il polo territariale per 1o volorizzazione e 1o formazione tecnico-sportivo-educativa delle
figure che sul territorio o vario livello sono coinvolte nel percorso formativo ed educativo dei giovani
colciotori e delle giovani calciotrici

Tenuto di quanto sviluppato grazie al lavoro delle RST e dei CFT, o partire dal 2021 nellambito
del Progrommo di Sviluppa Territoriale sono stati inseriti anche i CST. | Centri di Sviluppo Territoriale,
esclusivamente dedicati cll'attivit di colcio o 5 [attuclmente 7 centri in tutta Italial, rappresentano
Un nuovo punto di riferimento a livello locole: qui si svolgono e sedute di allenamento di selezioni
maschili [U13 e U1S] e iniziative di farmozione dedicote agli staff SGS e alle Societd del territoria.

Rttraverso I'Evolution Programme. il Settore Giovanile e Scolostico intende contribuire in manierc
sempre pit efficace sullo sviluppo delle Societt di Settore Giovanile e sul lora ruolo educativo
attroverso o diffusione di una metodologio condivisa rivolto alla base del calcio moschile e femminile
e i suoi diversi interpreti
Le ottivitd settimonoli & mensili dell’Evolution Programme. verronno pignificote e cdeguotamente
condivise e camunicate, nelle tempistiche, nello tipologio e nelle modalitoa, alle Societd e ai soggett]
cainvalti attraverso o pubhlicozione sui Comunicati Ufficiali regionali e/o sul sita istituzionale FIGC-
SGS. Le societd sona invitate a:

o [Collahorore attivamente allo sviluppo del programma;

o Promuovere o portecipozione dei propri colciaotor e delle proprie calcigtrici insieme i propri

tecnici e/o dirigenti.
Per i dettogli dell’Bvolution Frogramme si rimonda o quanto pubblicato sul sito www . figc.it sezione
"SG5" "Sviluppo”.
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D) Riunioni e Corsi di carattere informativo

e Incontri con Genitori, Responsabili Tecnici, Oirigenti Responsabili e Tecnici delle
categorie di base dei Club che svolgono Attivita Giovanile

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con |l
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, attivita di
base, ecc.), nonché con il supporto organizzativo del Comitato Regionale e della Delegazione
Provinciale/Distrettunle dello LNO competente territoriclmente, saranno  disponibili ad
organizzare riunioni, corsi ed incontri di informazione indirizzati a tecnicl, dirigenti e/o genitor
dei giovani calciatori su tematiche di carattere tecnico, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita tecnico-didattiche che corotterizzano o
svolgimento delle attivita delle cotegorie di bose, secondo modalita e procedure che verranno
fornite dalle singole Regioni.

Inoltre, in aggiunta ai corsi di informazione per tecnici e dirigenti dei Club di 1° Livello, |
Coordinatori Federali Regionali 5GS, o seguito di positive esperienze realizzate in alcune
regioni, proporranno dei corsi di informazione per i Responsabili Tecnici dell’Attivita di Base dei
Club Giovanili.

Di seguito si riepilogano gli incontri o carattere formativo/informativo che possono essere
reqalizzoti:

- Corsi Entry Level per Istruttori [Grassroots Livello “E”)

- Corsi Entry Level per Dirigenti (Grassroots Livello “0” Dirigenti)

- Corsi Entry Level per Dirigenti [Grassroots Livello "E” Dirigentl)

- Corsi Entry Level per “Moestri di Calcio nello Scucla” (Grassroots Livello “D7 Scuola)
- Corsi Entry Level per il “Calcio nella Scuola” (Grassroots Livello “E” Scuola)

- Corsi Entry Level per Psicologi di Club Giovanili (Grassroots Livello “E” Psicologi)
- Corsiinformativi per Responsabili Tecnici Attivita di Base dei Club Giovanili

- Corsi di Informazione per Societa di1° Livello [(Gid Centri di Bose)

- Corsi per Dirigenti-Arbitro

- Incontri informativi con Societd (Tecnici e/o Dirigenti)

- Incontri informativi con Genitori

- Riunioni Tecnico-Organizzative per Categorie di Base

Il Coordinotore Federale Regionale fornira le necessarie indicazioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e [orsi informativi “Entri Level” [Grassroots - Livello “E”)

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con il
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitt (es. psicologi, medici, attivita di
hase, ecc.), o seguito delle positive esperienze realizzate nel corso delle passate stagioni
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sportive, proporranno dei corsi di informozione per gli Istruttori delle Categorie di Bose. |l
Corso trotterd temaotiche di carattere tecnico, didottico, culturale ed educativo, oltre che di
informazione relativamente alle modalita tecnico-didottiche che caratterizzano lo svolgimento
delle attivita delle cotegorie di hase, secondo modalita e procedure che verranno fornite dalle
singole Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornira le necessarie indicazioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e Corsi informativi “Entri Level” per Dirigenti {Grassroots - Livello “E” Dirigenti)
e Corsi informativi “Livello U per Dirigenti SG5

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collahorazione con il
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, attivita di
base, ecc.), o seguito dello positiva esperienza realizzata nel corso dello possata stogione
sportiva ilota, proporranno dei corsi di informazione per i Oirigenti delle Categorie di Bose e
dell’'attivita agonistica.

Il Corso trotterd tematiche di carattere orgonizzativo, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita che caratterizzano lo svolgimento delle attivito
delle categorie di hase, secondo modalitd e procedure che verranno fornite dalle singole
Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornira le necessarie indicozioni sulle procedure da seguire
per la loro realizzazione.

e Corsi Informativi “Entri Level” per il Calcio nella Scuola (Grassroots - Livello “E”
Scuolg)

e Corsi Informativi “Livello D" per “Maestri di Calcio nella Scugla” {Grassrogts -
Livello “0” Scuola)

| Coordinotori Federali Regionali del Settore Giovanile e Scolastico, in collaborazione con |l
proprio staff e gli esperti di specifiche materie ed attivitd (es. psicologi, medici, ottivita
scolastica, ecc.), o sequito dello positiva esperienza reclizzata nel corso delln passaoto
stagione sportiva, proporranno dei corsi di informazione per Insegnanti e Tecnici delle Societo
che hanno una Convenzione con un Istituto Scolastico.

Il Corso trottera tematiche di carottere orgonizzativo, didattico, culturale ed educativo, oltre
che di informazione relativamente alle modalita che caratterizzano lo svolgimento delle attivita
allinterno delle Istituzioni Scolastiche, secondo modalita e procedure che verranno fornite
dalle singole Regioni e approvate dal Ministero dellllstruzione e dal CONI.

| corsi sono inseriti sulla piottaforma Sofio del Ministera dell'lstruzione e del Merito, pertanto e are
svolte vengono riconasciute come ore di formozione

Il Coordinatore Federale Regionale fornira e necessarie indicazioni sulle procedure da seguire

per la loro realizzazione.
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e Corsi Infarmativi “Entri Level” per *“Psicologi nei Club di Calcio Giovanile”
(Grassroots - Livello “E” Psicologi)

Il Settore Giovanile e Scolastico, attraverso il proprio staff nazionale e gli esperti di specifiche
materie ed attivitd (es. psicologi, medici, esperti ottivita giovanile e di base, eccl), in
considerazione delle esigenze di condivisione e sviluppo dei Programmi dedicati al Calcio
Giovanile, delle opportunita fornite a supporto della crescita dei Club e delle ozioni avanzate
nelle ultime stagioni sportive sul temo della Tutelo dei Minori, proporra dei corsi di
informazione gratuiti destinati agli Psicologi coinvolti nei Club di Calcio Giovanile.

Il Corso trattera tematiche di carattere metodologico, organizzotivo, didattico, culturale ed
educotivo, oltre che di informozione relotivamente aolle modalitd che carotterizzano o
svolgimento dell'ottivitc giovanile e di base, secondo modalita e procedure che verranno
fornite dalle singole Regioni.

Il Coordinatore Federale Regionale fornirG le necessarie indicazioni sulle procedure do seguire
per la loro realizzazione.

E] Beoch Soccer

Nellambito dell'attivita in via di sviluppo del Beoch Soccer, a seguito di quanto avviato nelle
passate stagioni sportive, il Settore Giovanile e Scolastico continuerd a promuovere I'attivita
giovanile definendo ulteriori modalitd e termini con cui realizzare e partecipare all'attivito
ufficicle nelle cotegorie di settore giovanile, in particolare per le categorie di base.

A tal proposito, nel rimandare alla pubblicazione di apposita Circolare esplicativa si ricorda che
lo partecipozione dei giovani deve prevedere in ogni coso il tesseramento FIGC.

L'attivita e suddivisa nelle medesime categorie di seguito elencote gia previste dal Settore
Giovanile e Scolastico, i cui limiti d’eta sono indicati nel paragrafo AJ;

e Piccoli Amici
e Primi Caolci
e FPulcini

e Esordienti

e [iovanissimi

o Hilipvi
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F) Attivitd Promozionali organizzate dalle Societa

Nellambito delle attivita promozionali organizzate dalle Societa, al fine di fornire strumenti utili
per seguire le procedure e gli adempimenti previsti, in ollegato ollo presente si riportano fac-
simile delle dichiorazioni do presentare al Settore Giovanile e Scolastico relotivamente
all'organizzazione dei Camp Estivi e degli Open Oay,

Per le specifiche norme che regolano tali attivitd si rimanda al CU n°1 del Settore Giovanile
Scolostico dello corrente stagione sportiva.

ROMA. 3 Agosto 2023

L SEGRETARID IL PRESIDENTE
Vito Di Gioia Vito Tisci
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U8/U9

[ modello di competizione per la categoria U8/U9 propone 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 aftivitd vengono presentate
nelle pagine di questo documento.

PROPOSTE PRE-GARA

PARTITA MULTI-PARTITA

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

Y “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. SD

Y “GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. gb

¢ “GIOCARE MEGLIO":
Sivariano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. "SD
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Situazioni di Gioco 2 contro 2 < U8/U9
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U8/U9

1) Titolo:"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 (data dalla somma della
profondita dell’area di rigore gia delimitata per la
partita al quale viene aggiunto uno spazio
profondo altri 5,5 metri).

v Lalinea di fondo-campo delimitata per la partita
5 contro 5 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 2 contro 2 « US/U9.

« Porta di dimensioni regolamentari
(consigliato 3x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi.

Figura 1

DESCRIZIONE

Allinterno dell’area delimitata si svolge una Situazione di gioco 2 contro 2 nella quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha I"obiettivo condurre palla oltre la linea opposta
rispetto a quella di fondo-campo (definita linea di meta). La squadra che raggiunge il proprio obiettivo (fare gol nella porta
regolamentare o condurre palla olire la linea di meta), ribalta il fronte di gioco e mantiene il possesso della palla nell’azione
che permette di riprendere Iattivita.

Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra a difesa della porta regolamentare identifica un portiere ed un giocatore di movimento.
| giocatori della squadra a difesa della linea di meta si considerano entrambi come giocatori di movimento. In seguito al
cambio di fronte di gioco il ruolo del portiere pud essere svolto da uno qualsiasi dei giocatori di ogni squadra (il giocatore
scelto per stare in porta deve ricoprire questo ruolo fino al successivo capovolgimento di fronte).

Conduzione palla oltre la linea di meta. Affinché I'azione di conduzione palla nella zona di meta sia considerata valida
il giocatore che la conduce oltre la linea di meta deve toccarla prima e dopo la linea stessa senza che ci sia un infervento
(tocco del pallone) da parte di un avversario. | giocatori a difesa della linea di meta possono provare a contrastare I'azione
di conduzione palla avversaria anche oltre la linea stessa.

@A
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Retropassaggio al portiere. Il portiere pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza puo inoltre ricevere la pressione da parte dell’avversario.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore (11x5,5 metri) ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa
della porta viene punito con un calcio di rigore, al di fuori della stessa attraverso un calcio di punizione. La distanza della
barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come del dischetto del calcio di rigore dalla linea di porta, &
sempre di 5 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all’uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio tranne che nei due casi specifici presentati di seguito:

* Quando la palla esce attraversando I'area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol.

Linizio dell’azione successiva avviene con un possesso di palla da parte di un giocatore che parte nei pressi della
linea stessa.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene attraverso un possesso da parte del portiere il quale awvia I'azione con palla in mano nei pressi della linea di
porta (decidendo se trasmettere il pallone ad un compagno o metterlo a terra e giocare un possesso dello stesso
awviato con i piedi).

Si ribadisce che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effettuati come da regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Per quanto non specificato all'interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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2) Titolo:“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 Lalinea di fondo-campo delimitata per la partita
5 contro 5 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 3 contro 3 » U8/U9.

« Porta di dimensioni regolamentari
(consigliato 3x2 metri).

Figura 2

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

Lattivita si svolge all’interno di uno spazio che comprende I'area di rigore delimitata per la partita alla quale viene aggiunta
un’ulteriore area di profonditd 11 metri. Si gioca una situazione 3 contro 3 nella quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha come obiettivo ricercare la realizzazione di un
passaggio all'interno delle 2 porte con dimensioni ridotte (larghe 1,5 metri). La squadra che raggiunge il proprio obiettivo
(fare gol nella porta regolamentare o fare gol nelle porte ridotte), ribalta il fronte di gioco e mantiene il possesso della
palla nell’azione che permette di riprendere I attivita.

Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra a difesa della porta regolamentare identifica inizialmente un portiere e 2 giocatori di
movimento. | giocatori della squadra a difesa delle 2 porte con dimensioni ridotte si considerano tutti come giocatori di
movimento. In seguito al cambio di fronte di gioco il ruolo del portiere pud essere svolto da uno qualsiasi dei giocatori che
si frovano a difendere la porta (il giocatore scelto per stare in porta deve tuttavia ricoprire questo ruolo fino al successivo
capovolgimento di fronte).

Passaggio all‘interno della porta di dimensioni ridotte. Il passaggio all‘interno delle porte ridofte si considera valido
attraverso un tiro rasoterra. Il pallone deve entrare all'inferno dei 2 delimitatori che definiscono i pali della porta, se passa
sopra a questi oppure li tocea, il punto non si considera valido.

Retropassaggio al portiere. Il portiere pud prendere con le mani un eventuale refropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza pud inoltre ricevere la pressione da parte dell’avversario.

@A
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Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore (11x5,5 mefri) ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa
della porta viene punito con un calcio di rigore, al di fuori della stessa attraverso un calcio di punizione. La distanza della
barriera dal punto di battuta del calcio di punizione & sempre di 5 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all‘uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio franne che nei due casi specifici presentati di seguito:

* Quando la palla esce attraversando la linea immaginaria che unisce le 2 porte ridotte e le linee laterali, la ripresa del
gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol. L'inizio dell’azione successiva avviene con un possesso di palla da
parte di un giocatore che parte nei pressi della linea che idealmente unisce le 2 porte ridotte.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene attraverso un calcio di rinvio nel quale i giocatori avversari devono obbligatoriamente restare fuori dall’area di
rigore fino a quando il pallone non viene calciato dal giocatore che awia I'azione di gioco.

Si ribadisce che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effeftuati come da regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento dei due giochi “Situazione di Gioco 2 contro 2 «
Us/u9” e “Situazione di Gioco 3 contro 3 = U8/U9” vengono impiegati nello svolgimento di attivita 1 contro 1 utilizzando
gli spazi liberi all'inferno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori fra le due proposte in questa sezione del documento: 1 contro 1 “Supero
I'awversario” e 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalita di gioco previste nelle categorie U10/UT1 e U12/UT3
(variano solo le dimensioni del campo che deve adattarsi agli spazi disponibili in questa categoria).

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
+ Rettangolo di dimensioni 4x8 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessitd di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

& Nel caso in cui risultino disponibili spazi estemi
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 2 contro 2 e 3 contro 3 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando l'intervento dell’opponente.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 4x8 metri.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 2 contro 2 e 3 contro 3 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 4.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
quadrato di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell’avversario.

REGOLE

Il duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si trova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

@A
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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 I'area di rigore.

® 4 delimitatori per definire la linea di meta che, assieme alle linee laterali, determina I'area di gioco.

2) Situazione di gioco 3 contro 3 » US/U9:

® 4 delimitatori per definire I'area di rigore.

® 4 delimitatori per definire le porte di dimensioni ridotte.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 8 delimitafori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
5 contro 5.

Ognuna delle due Situazioni di Gioco prevede I'utilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivita di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per
svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti.

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all‘interno
del campo previsto per la partita 5 contro 5 « U8/U9.
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Per quanto riguarda la categoria U8/U9 non € previsto lo svolgimento di Multi-partite con modalitd codificate. La struttura
dei “raggruppamenti” che rappresenta la modalitd di competizione prevista per le categorie U6/U7 e U8/U9 rende
complessa la definizione di un modello unico che si sostituisca a quello gia in vigore.

Lattivitd di Multi-partita viene fortemente suggerita anche in questa categoria in modo fale da permettere a tutti i giocatori
coinvolti nella partita di svolgere il massimo quantitativo possibile di attivita calcistica. Al fine di garantire dinamiche di
gioco simili a quelle che si si ritrovano nel contesto di gara si consiglia I'applicazione di alcune linee guida che risulta
opportuno far rispettare:

Prevedere, laddove possibile, il ruolo del portiere.
Giocare possibilmente con modalita a “ranghi misti”.

Prevedere la realizzazione di rimesse laterali, calci d’angolo e calci di punizione cosi come da regolamento di
gioco per la categoria in oggetto.

Nonostante non vengano suggerite indicazioni di gioco precise come fatto per le categorie UT10/U11 e U12/U13 (vedi
i documenti che ne presentano le modalita di competizione), I'invito € quello di intendere le Multi-partife come un momento
formativo importante per il percorso del giovane calciatore.

&
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PUNTEGGIO DI GIOCO
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Nel rispetto del regolamento per la categoria in oggetto:
Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco.

Le squadre che per le Situazioni di Gioco possono essere realizzate anche in modalitd mista, mescolando i giocatori
delle due societa coinvolte nella partita ed anche in sostituzione alla classica attivazione pre-gara.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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DI PIUE

MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U10/U11

Definisci Concedi Varia

le regole delle maggiore le esperienze
competizioni tempo di gara per
in base alle di impegno garantire una
necessitd dei motorio formazione

\\| giovani giocatori in partita completa

VERSIONE 1
07 LUGLIO 2023
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U10/U11

Il modello di competizione per la categoria UT10/U11 propone la realizzazione di tre affivifa aggiuntive da abbinare ai tre
tempi di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d'eta:

@ 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’

2° tempo Multi-partita 15’
3° tempo di gioco 15’

4° tempo di gioco 15’

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

* “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. "®
“GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. @
“GIOCARE MEGLIO":
Si variano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. '&D

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO



https://www.figc.it/media/209547/1-figc-sgs_attivita-di-base-format-competizione_giochiamotutti.pdf
https://www.figc.it/media/209546/2-figc-sgs_attivita-di-base-format-competizione_giochiamodipiu.pdf
https://www.figc.it/media/209545/3-figc-sgs_attivita-di-base-format-competizione_giochiamomeglio.pdf

* ok k&
ITALIA

— FGC —

INDICE

1 Proposte pre-gara pag. 3
.................... S "u02|0ned|gloco3comm3.U]O/U”pag4
S"uqmnedlgloco4comro4.U]O/UH ................................................................................................................... pag ...... 6

Dueuo ............................................................................................................................................................................................. pqg ...... 8

. Mu”’pammpugm
. 4A’emp0d’gmcopqg16
) Pumeggmdlglocoedesemplorgumzzu"wpug]s
i Agglomumem,pagzz

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO




L S8 8

EA

PROPOSTE PRE-GARA

Situazioni di Gioco 3 contro 3 - UT0/U11
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U10/U11

1) Titolo:“Situazione di gioco 3 contro 3 - UT0/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 delimitata per la partita
7 contro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Sifuazione di Gioco 3 confro 3 « UTOUT 1.

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
4x2 metri).

EE——

Figura 1
Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

L'attivita si svolge all’interno di uno spazio che comprende I'area di rigore delimitata per la partita alla quale viene aggiunta
un’ulteriore area di profonditd 5,5 metri. Si gioca una situazione 3 contro 3 nella quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha come obiettivo ricercare la realizzazione di un
passaggio all’interno delle 2 porte con dimensioni ridotte (larghe 1,5 metri).

Non & prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra a difesa della porta regolamentare identifica inizialmente un portiere e 2 giocatori di
movimento. | giocatori della squadra a difesa delle 2 porte con dimensioni ridotte si considerano tutti come giocatori di
movimento.

Passaggio all‘interno delle porte di dimensioni ridotte. Il passaggio all‘interno delle porte ridofte si considera valido
attraverso un tiro rasoterra. Il pallone deve entrare all'inferno dei 2 delimitatori che definiscono i pali della porta, se passa
sopra questi oppure li tocca, il punto non si considera valido. Il portiere pud fare punto (anche direttamente dal rinvio dal
fondo).

Retropassaggio al portiere. Il portiere non pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza (rispetto a quanto previsto nella partita) pud inoltre ricevere la pressione

da parte dell’avversario. E
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Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa della porta
viene punito con un calcio di rigore. La distanza della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella
del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 7 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all‘uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio franne che nei due casi specifici presentati di seguito:

» Quando la palla esce attraversando la linea immaginaria che unisce le 2 porte ridotte, la ripresa del gioco spetta sempre
alla squadra che ricerca il gol. L'inizio dell’azione successiva avviene con un possesso di palla da parte di un giocatore
che parte nei pressi della linea che idealmente unisce le 2 porte ridotte.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene attraverso un calcio di rinvio nel quale i giocatori avversari devono obbligatoriamente restare fuori dall’area di
rigore fino a quando il pallone non viene calciato dal giocatore che awia I'azione di gioco.

Si ribadisce che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effeftuati come da regolamento del gioco del calcio per la
categoria in oggetto.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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2) Titolo:"Situazione di gioco 4 contro 4 - U10/U11”

Dimensioni del campo (figura 2):

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

« Lunghezza 22 metri (data dalla somma della
profondita dell’area di rigore gia delimitata per la
partita, di uno spazio intermedio profondo 5,5
metri e di un‘area di meta, anch’essa profonda
5,5 metri).

+ La linea di fondo-campo delimitata per la partita
7 contro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 4 contro 4 « UTO/UT .

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
4x2 metri).

Durata: almeno 5 minufi. Figura 2

DESCRIZIONE

All'inferno dell’area di rigore delimitata per la partita e dello spazio intermedio che lo separa dall’area di meta (definita
d’ora in avanti area di gioco) si svolge una situazione di 4 contro 4 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in
una porta difesa da un portiere mentre I'altra ha due obiettivi:

@ Costruire un’azione di gioco che permetta I'inserimento di un compagno all’interno dell’area di meta (delimitata
all’esterno dell’area di gioco).

® Condurre la palla all‘interno dell’area di meta.

Non € prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra che ha il compito di attaccare la porta schiera 3 giocatori all'interno dellarea di gioco
ed un quarto collocato allinterno della zona di meta (questo giocatore non pud mai entrare all'interno dell’area di gioco
durante lo svolgimento dello stesso).

Il giocatore all'interno dell’area di meta funge da sostegno per i compagni di squadra e non pud fare goal. Il sostegno pud
essere sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno dell’area di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato oppure
dopo aver subito un inserimento o la conduzione palla nell’area di meta.

@A
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Conquista dell‘area di meta. La conquista dell’area di meta awviene attraverso le due modalita descritte di seguito:

1) Inserimento di un compagno. La meta della squadra a difesa della porta sull‘inserimento del compagno si considera
valida solo se il giocatore che ha foccato la palla all‘interno dell’area di meta, al momento dell’ultimo tocco da parte
del proprio compagno che gliel’ha trasmessa, si trovava ancora all‘interno dell’area di gioco principale: i giocatori a
difesa della porta non possono quindi attendere la palla stazionando gia all’interno dell’area di meta. L'inserimento in
area di meta puo avvenire anche da situazioni di palla inatftiva: calci di punizione; rimesse laterali.

2) Conduzione della palla. Affinché I'azione di conduzione palla nella zona di meta sia considerata valida il giocatore
che la conduce allinferno dell’area di meta deve foccarla prima e dopo la linea che la divide dallo spazio di gioco
senza che ci sia un infervento (focco del pallone) da parte del giocatore sostegno degli avversari.

Il sostegno all'interno dell’area di meta pud intercettare il passaggio rivolto all’avversario che si inserisce e cercare di
contendergli la palla senza mai uscire dal suo spazio di competenza.

Retropassaggio al portiere. Il portiere non puo prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio
compagno di squadra ed in questa circostanza (rispetto a quanto previsto nella partita) puo inoltre ricevere la pressione
da parte dell’avversario.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa della porta
viene punito con un calcio di rigore, al di fuori della stessa attraverso un calcio di punizione. La distanza della barriera dal
punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella del calcio di rigore dalla linea di porta, & di 7 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco non € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all‘uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio tranne che nel caso specifico presentato di seguito:

+ quando la palla esce attraversando I'area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol, la
ripresa dello stesso avviene attraverso un possesso di palla da parte del giocatore “sostegno”.

Si ribadisce inoltre che le rimesse da fondo-campo, le rimesse laterali ed i calci d'angolo vengono effettuati come da
regolamento del gioco del calcio per la categoria in oggetto.

Due casi “limite”:

* Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta esce dall’area di meta entrando nell’area di gioco I'infrazione
viene punita attraverso una rimessa in gioco con le mani effeftuata da parte del portiere. E inoltre discrezione dell’arbitro
valutare quando I’eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in fal caso
viene comunque assegnato un punto agli avversari anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a
portarla oltre la linea di meta.

* |l portiere pud lanciare un compagno oltre la linea di meta e realizzare un punto. Come previsto dal regolamento del
gioco del calcio il portiere puo tenere il pallone in mano per un massimo di 6 secondi.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento della “Situazione di Gioco 3 contfro 3 < UTO/UTT”
e “Situazione di Gioco 4 contro 4 < UTOQ/UT1” vengono impiegati nello svolgimento di attivitd 1 contro 1 utilizzando gli
spazi liberi all'interno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori fra le due in questa sezione del documento: T confro 1 "Supero
I'awversario” e 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalita di competizione previste nelle categorie U8/U9 e U12/U13.

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

« Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di  ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

& Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivitd di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri reftangoli di gioco). | giocatori vengono disposti inizialmente come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando l'intervento dell’opponente.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno lasciato libero il
rettangolo di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 3 contro 3 e 4 contro 4 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 4.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
rettangolo di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell’avversario.

REGOLE

I duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si frova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

@A
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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 « UT0/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 profondita e larghezza dell’area di meta.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 12 delimitatori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
7 contro 7.

Ognuna delle due Situazioni di gioco prevede I utilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivitd di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per

svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti. CLICCA QuI @i}

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno
del campo previsto per la partita 7 contro 7, U10/U11.

Figura 5

@A
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MULTI-PARTITE
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Le attivita di Multi-partita, cosi come le proposte di Duello, hanno un regolamento ed una struttura piii flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco proposte nel modello di competizione per I'Attivita di Base.

Anche queste attivitd non prevedono un punteggio 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.

Tuttavia, al fine di aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite che si svolgono in contemporanea
rispetto allo svolgimento della gara, vengono fornite alcune “indicazioni di gioco” per favorirne e semplificarne la
realizzazione.

INDICAZIONI DI GIOCO:

)

)

)

Le modalitd di gioco si adattano al numero di giocatori eccedenti ai 14 schierati nei tempi della partita. A seconda
delle numeriche a disposizione viene suggerita I'applicazione di una delle modalita di confronto presentate nella lista
softostante™.

Si gioca sempre con il portiere e porte di dimensioni minime 3x2 metri. Le porte si realizzano con il materiale a
propria disposizione: porte regolamentari, paletti, coni o delimitatori. Non & prevista la delimitazione di aree di rigore.

Le “Multi-partite” vengono realizzate in contemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

La ripresa del gioco in seguito all’'uscita della palla dal campo ed in seguito ad un gol si effettua come da
regolamento del gioco del calcio.

Si gioca a“ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre (le squadre possono essere identificate attraverso
I'utilizzo di casacche).

Le partite si svolgono utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

Per quanto non direttamente specificato in queste indicazioni di gioco, I'invito & di favorire I'autonomia organizzativa
dei giocatori coinvolti nell‘attivitd stimolandone la proposta di regole ed il confronto tra pari.

*Modalita di gioco proposte prendendo in considerazione la somma del numero di giocatori in panchina delle due
squadre:

+ Da 0 a 5 giocatori in panchina, opzioni: non vengono svolte attivita di Multi-partita. Si suggerisce di predisporre
uno spazio per i giochi di Duello previsti nell’attivitd pre-gara.

* 6 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3.

« 7 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 8 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4.

* 9 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito

dalla propria squadra.
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+ 10 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5.

* 11 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 12 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6; due Small Sided Game 3 contro 3.

+ 13 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

* 14 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3.

DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO:

Nella Figura 4 vengono rappresentate le dimensioni dei
campi suggerite per le diverse modalitd di gioco
previste nelle Multi-partite:

« 3 contro 3 (16,5x22 metri).
« 4 contro 4 e 5 contro 5 (22x33 metri).
« 6contro 6 e 7 contro 7 (33x44 metri).

| campi di gioco si infendono modulari e le misure
sono state proposte riprendendo multipli delle
dimensioni dell’area di rigore: 5,5 metri di profondita
dell’area di porta (o area del portiere); 11 metri del
dischetto del rigore; 16,5 metri di profondita dell’area
di rigore. Le dimensioni dei campi di gioco, cosi presentate, permettono lo svolgimento di pit partite all‘interno dello spazio
creato per altre modalita (due campi 4 contro 4 e 5 contro 5 in quello del 6 contro 6 e 7 contro 7; due campi 3 contro 3
in quello del 4 contro 4 e 5 contro 9).

Figura 6

Si ribadisce che le misure dei campi di gioco delle Multi-partite sono da ritenersi indicative e non vincolanti,
vengono proposte cercando di aiufare la realizzazione di spazi idonei alle diverse numeriche di giocatori coinvolti. Qualora
non fosse possibile rispettare le indicazioni fornite in questo documento, si consiglia di adattare le misure delle Multi-partite
alle necessitd degli spazi a disposizione di ogni Societd.

Lo spirito che deve caratterizzare i partecipanti ad una Mulfi-partita € quello del calcio di strada, contesto dove, pur
valorizzando lo spirito autonomo e ludico dellattivitd ogni partecipante mantiene un elevato livello di coinvolgimento e
intensita di gioco.

&
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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 Multi-partita. A seconda del numero di giocatori
partecipanti alla gara e degli spazi a disposizione possono essere applicate soluzioni organizzative che si adattino a tutte
le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

)

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.

La squadra 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.

La squadra 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.

ESEMPIO 2 (figura 8)

)

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.

La squadra blu schiera 12 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e gli altri 5 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 5 contro 5.

La squadra rossa schiera 12 giocatori, 7 impegnati
nella partita 7 contro 7 e 5 suddivisi nei due campi
previsti per la Multi-partita 5 contro 5.

Figura 8

> Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di pii e meglio <
rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione!
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4° TEMPO DI GIOCO
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La gara per la categoria UTO/UT1 pud prevedere la disputa di 3 0 4 tempi di gioco della medesima durata. Uno degli
obiettivi delle modalitd di gioco per la stagione 2023/2024 & quello di garantire maggiori opportunita di formazione in
contesto di gara ai giovani calciatori. Nell’ottica di aumentare la quantitd di pratica viene proposta ed incentivata
un’opportunitd che era gid prevista nei format precedenti rendendola ora parte integrante del modello formativo dell“Attivita
di Base: il 4° tempo di gioco.

Tra tutte le attivita promosse nel modello di gioco 2023/2024, il 4° tempo di gioco € quella di pit 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 altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

® Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giovane giocatore
la presenza di gioco quanto pit ampia possibile.

® |l punteggio acquisito nel 4° fempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va regolarmente registrato nel
referfo gara (per maggiori dettagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).

@ La realizzazione del 4° fempo di gioco va concordata tra le societa prima dell’inizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Concludendo, risulta importante che il 4° fempo di gioco venga considerato come una naturale estensione del contesto
gara con I'obiettivo di permettere ai giovani giocatori coinvolti nella partita di avere maggiore tempo a loro disposizione
per approfondire il proprio percorso formativo.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa di questa iniziativa rendendola un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco della
propria Societa.
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PUNTEGGIO DI GIOCO
ED ESEMPI ORGANIZZATIVI
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Come gid anticipato nelle spiegazioni delle tre attivitd 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° 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 reti realizzate. Nella tfabella
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 dellaltra 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 Multi-partifa, 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.fige.it/it/giovani).
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Al fine di agevolare il regolare svolgimento delle varie fasi di gioco previste nei modelli di competizione della stagione
2023/2024 vengono di seguito riportate tre tabelle esplicative con le rotazioni dei giocatori nelle varie fasi di gioco.

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
(0]33

4in4cd
DIF

4in 4c4
DIF

3in 3c3

Fase 1 - almeno 5 DIF

Oinlcl

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

Esempio 2: Squadra“A”, 13 giocatori in lista; Squadra “B”, 9 giocatori in lista.

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'

4 in 4c4
(0133

3in 3c3

. :
OFF 2in1cl

Fase 2 - almeno 5'

=)
1

7in7c7 *MULTI-PARTITA

7in7c7 MULTI-PARTITA 7in7c7 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

7in 7¢7 facoltativa

7in 7¢7

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

7in7c7 facoltativa

Fase 6 (opzionale) - 15! 7in7c7

QQ * 1l Modello di competizione invita le societda a realizzare almeno due tempi
w di aftivitd Multi-partifa tuttavia, qualora le societd lo desiderino, possono
realizzarle anche durante gli ultimi due tempi della partita.
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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

4in4cd 4in 4c4
OFF DIF

DIF R OFF

Fase 1 - almeno 5' 7in1cl 7in1cl

Fase 2 - almeno 5' *7in 1cl

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

7in7c7 MULTI-PARTITA 7in7c7 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA 7in 7¢7 MULTI-PARTITA

7in7c7 facoltativa facoltativa

MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
facoltativa 7in7c7 facoltativa

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 obbligatoriamente
svolgere una delle due Situazioni di Gioco previste 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 Situazioni 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 7 contro 7, fa fede
valido il regolamento di gioco della categoria UTO/UTT.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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DI PIUE

MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U12/U13

Definisci Concedi Varia

le regole delle maggiore le esperienze
competizioni tempo di gara per
in base alle di impegno garantire una
necessitd dei motorio formazione

\\| giovani giocatori in partita completa

VERSIONE 1
07 LUGLIO 2023
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MODELLO DI COMPETIZIONE
Stagione 2023/2024

CATEGORIA U12/U13

Il modello di competizione per la categoria U12/U13 propone la realizzazione di tre affivifa aggiuntive da abbinare ai tre
tempi di gioco che abitualmente caratterizzano le partite di questa fascia d'eta:

@ 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 fre tempi di gara. L' organizzazione ed il regolamento di queste atfivitd vengono
presentate nelle pagine di questo documento.

Proposte pre-gara (fase 1) almeno 5’

2° tempo Multi-partita 20"

3° tempo di gioco 20’

4° tempo di gioco 20’

La struttura dei modelli di competizione ha come obiettivo far “Giocare tutti, di pili e meglio”. | contenuti legati a questi
obiettivi possono essere approfonditi attraverso il materiale informativo redatto dalla FIGC, SGS.

* “GIOCARE TUTTI":
Le regole delle competizioni vengono definite in base alle necessitd dei giovani calciatori. SD

s "GIOCARE DI PIU":
Si aumenta il tempo di impegno motorio in contesto di partita. SD

* “GIOCARE MEGLIO":
Si variano le esperienze di gara per garantire una formazione completa. "®
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PROPOSTE PRE-GARA

Situazioni di Gioco 4 contro 4 - U12/U13
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SITUAZIONI DI GIOCO PER U12/U13

1) Titolo:"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).

« Lunghezza 22 metri (data dalla somma dei 16,5
metri di lunghezza dell'area di rigore gia
delimitata per la partita e dell’area di meta,
profonda 5,5 metri).

« La linea di fondo-campo delimitata per la partita |
9 contro 9 corrisponde alla linea di fondo-campo ’ ¢ -
della Situazione di Gioco 4 contro 4 = U12/U13.

-~

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato e
6x2 metri). CLICCA aul IE

Figura 1

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

All'interno dell’area di rigore delimitata per la partita (definita d’ora in avanti area di gioco) si svolge una situazione di 4
contro 4 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in una porta difesa da un portiere mentre I"altra ha il compito
di costruire un‘azione di gioco che permetta I'inserimento di un compagno all’interno dell’area di meta (delimitata
all’esterno dell’area di gioco).

Non & prevista la registrazione di un punteggio di gioco. Le modalitd di rotazione dei giocatori tra le varie proposte pre-
gara viene presentata a pagina 20.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. La squadra che ha il compito di attaccare la porta schiera 3 giocatori all'interno dell’area di gioco
ed un quarto collocato all'interno dell‘area di meta (questo giocatore non pud mai entrare all'interno dell’area di gioco
durante lo svolgimento dello stesso).

Il giocatore all'interno dell’area di meta funge da sostegno per i compagni di squadra e non pud fare goal. Il sostegno pud
essere sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno dell’area di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato oppure
dopo aver subito un inserimento nell’area di meta.

@A
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Inserimento in area di meta. La meta della squadra a difesa della porta si considera valida solo se il giocatore che ha
toccato la palla all’interno dell’area di meta, al momento dell’ultimo tocco da parte del proprio compagno che gliel’ha
trasmessa, si trovava ancora all‘interno dell’area di gioco principale: i giocatori a difesa della porta non possono quindi
attendere la palla stazionando gia all‘interno dell’area di meta. Il sostegno all’interno dell’area di meta pud infercettare il
passaggio rivolto all’‘avversario che si inserisce e cercare di contendergli la palla senza mai uscire dal suo spazio di
competenza. L'inserimento in area di meta pud avvenire anche da situazioni di palla inattiva: calci di punizione; rimesse
laterali.

Falli e scorrettezze. All'inferno dell'area di gioco ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a difesa della porta
viene punito con un calcio di rigore. La distanza della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella
del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 9 metri.

Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco € prevista la regola del fuorigioco.

Ripresa del gioco in seguito all’uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo vige il regolamento del
gioco del calcio tranne che nei due casi specifici presentati di seguito:

* Quando la palla esce attraversando I'area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol.
L'inizio dell’azione successiva avviene atfraverso una rimessa in gioco con un passaggio da parte del giocatore
“sostegno”.

* Quando la palla esce dalla linea di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
awviene atftraverso un possesso da parte del portiere il quale avvia I’azione con palla in mano nei pressi della linea di
porta (decidendo se trasmettere il pallone ad un compagno o metterlo a terra e giocare un possesso dello stesso
awviato con i piedi).

Siribadisce inoltre che le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effettuati come da regolamento del gioco del calcio
per la categoria in oggetto.

Due casi “limite”:

« Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta esce dall‘area di meta enfrando nell“area di gioco I'infrazione
viene punifa atfraverso una rimessa in gioco con le mani effettuata da parte del portiere. E inoltre discrezione dell’arbitro
valutare quando I'eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in tal caso
viene comunque assegnato un punto agli avversari anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a
portarla oltre la linea di meta.

« |l portiere pud lanciare un compagno oltre la linea di meta e realizzare un punto. Come previsto dal regolamento del
gioco del calcio il portiere pud tenere il pallone in mano per un massimo di 6 secondi.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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2) Titolo:"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).

v Lunghezza, metd campo del reftangolo di gioco
delimitato per la partita (fino ad un massimo di
33 metri), all'interno di questo spazio viene
delimitata un‘area di rigore della profonditd di
16,5 metri e definita una linea di meta opposta a
quella di fondo-campo.

v La linea di fondo-campo delimitata per la partita
9 contro 9 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Situazione di Gioco 5 contro 5 « U12/U13.

« Porta di dimensioni regolamentari (consigliato
6x2 metri).

Figura 2

Durata: almeno 5 minufi.

DESCRIZIONE

Si gioca una Situazione di Gioco 5 contro 5 nella quale una squadra ha il compito di fare goal in una porta difesa da un
portiere mentre ['altra cerca di condurre la palla oltre la linea di meta.

Le modalitd di acquisizione del modello di gioco vengono descritte in un’apposita sezione all‘interno di questo documento
(vedi pagina 21)

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. Durante lo svolgimento del gioco la squadra che ricerca il goal mantiene sempre un giocatore
all'esterno della linea di meta con il ruolo di sostegno all’azione dei suoi compagni, questo giocatore non pud mai entrare
all'interno del terreno di gioco durante lo svolgimento dello stesso e non pud realizzare un goal. Il sostegno pud essere
sostituito da un compagno gid coinvolto all’interno del campo di gioco solo in seguito ad ogni goal realizzato dalla propria
squadra oppure dopo aver subito una conduzione palla a meta.

Realizzazione di una meta. La squadra a difesa della porta realizza una meta valida soltanto quando un proprio giocatore
supera la linea di meta in conduzione di palla. Affinché I'azione sia considerata valida il giocatore che conduce palla oltre
la linea di meta deve toccarla prima e dopo la linea stessa senza che ci sia un infervento (focco del pallone) da parte dei
giocatori avversari compreso il giocatore sostegno. In seguito ad ogni conduzione palla oltre la linea di meta la ripresa del
gioco awviene aftraverso un passaggio effettuato dal giocatore sostegno della squadra che attacca la porta.

Falli e scorrettezze. All'interno dell'area di rigore ogni fallo da parte di un giocatore in fase difensiva viene punito con un
calcio di rigore, all’esterno della stessa i falli e le scorrettezze vengono puniti atfraverso un calcio di punizione. La distanza
della barriera dal punto di battuta del calcio di punizione, cosi come quella del calcio di rigore dalla linea di porta, € di 9

metri.
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Fuorigioco. Durante ogni fase del gioco & prevista la regola del fuorigioco solo allinterno dell’area di rigore.

Ripresa del gioco in seguito all‘'uscita della palla dal campo. Quando la palla esce dal campo si rispettano le regole
del gioco del calcio tranne che nel caso specifico presentato di seguito:

+ quando la palla esce attraversando [‘area di meta, la ripresa del gioco spetta sempre alla squadra che ricerca il gol, la
ripresa dello stesso avviene attraverso un possesso di palla da parte del giocatore “sostegno”.

Si ribadisce inoltre che le rimesse da fondo-campo, le rimesse laterali ed i calci d’angolo vengono effettuati come da
regolamento del gioco del calcio per la categoria in oggetto.

Due casi “limite”:

* Se il giocatore a sostegno della squadra che attacca la porta entra in campo superando la linea di meta la sua infrazione
viene punita attraverso un calcio di rinvio da parte degli avwversari. E inoltre discrezione dellarbitro valutare quando
I"eventuale ingresso in campo del sostegno impedisce la regolare realizzazione di una meta, in tal caso viene comunque
assegnato un punto ai difendenti anche qualora il giocatore in possesso di palla non sia riuscito a portarla oltre la linea
di meta.

Per quanto non specificato all’interno della presente descrizione fa fede il regolamento del gioco del calcio per la categoria
in oggetto.
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DUELLO

| giocatori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento della “Situazione di Gioco 4 contro 4 < U12/U13"
e “Situazione di Gioco 5 confro 5 < U12/U13" vengono impiegati nello svolgimento di attivitd 1 contro 1 utilizzando gli
spazi liberi all'interno del campo delimitato per la partita.

Le proposte pratiche di 1 contro 1 si svolgono in forma autonoma (senza quindi essere condotte da un tecnico) e
vengono scelte di comune accordo dagli allenatori tra le due presentate in questa sezione del documento: 1 contro 1
“Supero I'avversario” e 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime proposte nelle modalita di competizione previste nelle categorie U8/U9 e UTO/UTT.

1) Titolo: 1 contro 1"Supero I'avversario”

Dimensioni del campo (figura 3):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

« Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di  ogni impianto
rimanendo tuttavia le pit fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

& Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per lo svolgimento
dell’attivitd di 1 contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 4 contro 4 e 5 confro 5 sia maggiore di 6,
vengono realizzati alfri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 3.

DESCRIZIONE

In ogni campo di gioco vengono definite una “linea di attacco”, una “linea di difesa” e “due linee laterali”. All’esterno
rispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una palla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

Si svolge una situazione di 1 contro 1 nella quale gli attaccanti, partendo dalla propria linea di attacco, hanno il compito
di superare la linea di difesa senza farsi intercettare il pallone dai difendenti.

@A
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercare di superare la linea di attacco
avversaria evitando I'intervento dell’avversario.

L'azione si infende terminata ogniqualvolia la palla esce dallo spazio di gioco.
Al termine di ogni azione di gioco i due sfidanti si inverfono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno lasciato libero il
rettangolo di gioco.
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2) Titolo: 1 contro 1 “Mantengo il possesso della palla”
Dimensioni del campo (figura 4):
« Rettangolo di dimensioni 5,5x11 meti.

 Qualora le misure del campo delimitato per la
partita non consentano la realizzazione degli
spazi di gioco con le dimensioni previste (vedi
figura 5), le misure degli stessi possono essere
adattate alle necessita di ogni impianto
rimanendo tuttavia le pid fedeli possibile alle
proporzioni presentate in questo documento.

« Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetto al campo delimitato per la partita, questi
possono essere utilizzati per lo svolgimento
dell’attivita di 1 contro 1 presentate.

Figura 4

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvolti da un minimo di 2 ad un massimo di 6 partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 4 contro 4 e 5 contro 5 sia maggiore di
6, vengono realizzati altri rettangoli di gioco. | giocatori vengono inizialmente disposti come da figura 5.

DESCRIZIONE

Il giocatore in possesso del pallone effettua una frasmissione al difendente che riceve la palla ed entra all'interno del
rettangolo di gioco. Chi effettua il passaggio cerca I'immediata conquista del pallone in possesso dell’avversario.

REGOLE

I duello ha una durata complessiva di 8 secondi al termine dei quali il giocatore che si frova in possesso della palla,
totalizza un punto.

Qualora il pallone termini fuori dallo spazio di gioco prima degli 8 secondi previsti come termine dell’azione, la stessa si
considera conclusa senza definire un vincitore.

Al termine di ogni azione i due partecipanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionano in fila dietro agli altri giocatori.

L'azione successiva pud essere avviata non appena i giocatori coinvolti nell’azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.

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

@ 6 delimitatori per prolungare I'area di rigore fino alla metd del campo delimitato per la partita 9 contro 9 o per
definire I'area di gioco aggiuntiva qualora la metd campo sia pit lunga dei 33 metri previsti come profonditd
massima della situazione 5 contro 5.

3) Situazioni di Duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco realizzato.

La realizzazione delle aree necessarie a delimitare gli
spazi per le due Situazioni di gioco previste richiede
quindi la disponibilita di soli 8 delimitafori in aggiunta
a quelli necessari per delimitare il campo della partita
9 contro 9.

Ognuna delle due Situazioni di gioco prevede Iutilizzo
di un minimo di 3 palloni ciascuna. Per ogni rettangolo
dove si svolge Iattivitd di Duello € invece necessario
un solo pallone.

Per realizzare entrambi i campi previsti dalle due
Situazioni di gioco e ripristinare gli spazi necessari per
svolgere la partita (area di rigore compresa) sono
richiesti circa due minuti.

Nella figura 5 viene riportato I'esempio di come le
Proposte pre-gara possono essere realizzate all’interno
del campo previsto per la partita 9 contro 9, U12/U13.

Figura 5

@A
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MULTI-PARTITE
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Le attivita di Multi-partita, cosi come le proposte di Duello, hanno un regolamento ed una struttura piii flessibile rispetto
alle Situazioni di Gioco proposte nel modello di competizione per I"Attivita di Base.

Queste attivita non prevedono un punteggio 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.

Tuttavia, al fine di aiutare allenatori e dirigenti nell’organizzazione di queste partite che si svolgono in contemporanea
rispetto allo svolgimento della gara, vengono fornite alcune “indicazioni di gioco” per favorirne e semplificarne la
realizzazione.

INDICAZIONI DI GIOCO:

)

)

)

Le modalitd di gioco si adattano al numero di giocatori eccedenti ai 18 schierati nei tempi della partita. A seconda
delle numeriche a disposizione viene suggerita I'applicazione di una delle modalita di confronto presentate nella lista
softostante™.

Si gioca sempre con il portiere e porte di dimensioni minime 3x2 metri Le porte si realizzano con il materiale a
propria disposizione: porte regolamentari, paletti, coni o delimitatori. Non & prevista la delimitazione di aree di rigore.

Le “Multi-partite” vengono realizzate in contemporanea ad almeno i primi due tempi di gioco della partita
regolamentare.

La ripresa del gioco in seguito all’'uscita della palla dal campo ed in seguito ad un gol si effettua come da
regolamento del gioco del calcio.

Si gioca a“ranghi misti” mescolando i giocatori delle due squadre (le squadre possono essere identificate attraverso
I'utilizzo di casacche).

Le partite si svolgono utilizzando il metodo dell’auto-arbitraggio.

Per quanto non direttamente specificato in queste indicazioni di gioco, I'invito & di favorire I'autonomia organizzativa
dei giocatori coinvolti nell‘attivitd stimolandone la proposta di regole ed il confronto tra pari.

*Modalita di gioco proposte prendendo in considerazione la somma del numero di giocatori in panchina delle due
squadre:

+ Da 0 a 5 giocatori in panchina, opzioni: non vengono svolte attivita di Multi-partita. Si suggerisce di predisporre
uno spazio per i giochi di Duello previsti nell’attivitd pre-gara.

* 6 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3.

« 7 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 8 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4.

* 9 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o subito

dalla propria squadra.
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+ 10 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5.

* 11 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 5 contro 5 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra.

* 12 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6; due Small Sided Game 3 contro 3.

+ 13 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 6 contro 6 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

* 14 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3.

+ 15 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 7 contro 7 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 3 contro 3 + 1 giocatore che subentra
ad ogni gol realizzato o subito dalla propria squadra.

* 16 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 8 contro 8; due Small Sided Game 4 contro 4.

+ 17 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 8 contro 8 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato o
subito dalla propria squadra; due Small Sided Game 4 contro 4 + 1 giocatore che subentra ad ogni gol realizzato
0 subito dalla propria squadra.

+ 18 giocatori, opzioni: uno Small Sided Game 9 contro 9; uno Small Sided Game 4 contro 4 ed uno 5 contro 5;
tre Small Sided Game 3 contro 3.

DIMENSIONI DEL CAMPO DI GIOCO:

Nella Figura 4 vengono rappresentate le dimensioni dei
campi suggerite per le diverse modalitd di gioco
previste nelle Multi-partite:

v 3 contro 3 (16,5x27,5 metri).

v 4 contro 4 (16,533 metri).

" 5contro 5 (27,5x33 metri).

« 6 contro 6 e 7 contro 7 (33x44 metri).
+ 8contro 8 e 9 contro 9 (33x55 metri).

Figura 6
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| campi di gioco si intendono modulari e le misure sono state proposte riprendendo multipli delle dimensioni dell‘area
di rigore: 5,5 metri di profondita dell’area di porta (o area del portiere); 11 metri del dischetto del rigore; 16,5 metri di
profondita dell’area di rigore. Le dimensioni dei campi di gioco, cosi presentate, permettono lo svolgimento di pid partite
allinterno dello spazio creato per altre modalita di confronto (due campi 4 contro 4 in quello é contro 6 e 7 contro 7; due
campi 5 contro 5 in quello del 8 contro 8 e 9 contro 9; quattro campi 3 contro 3 in quello dell’8 contro 8 e 9 contro 9; due
campi 3 contro 3 in quello 5 contro 5 e cosi via).

Si ribadisce che le misure dei campi di gioco delle Multi-partite sono da ritenersi indicative e non vincolanti,
vengono proposte cercando di aiufare la realizzazione di spazi idonei alle diverse numeriche di giocatori coinvolti. Qualora
non fosse possibile rispettare le indicazioni fornite in questo documento, si consiglia di adattare le misure delle Multi-partite
alle necessita degli spazi a disposizione di ogni Societad.

Lo spirito che deve caratterizzare i partecipanti ad una Multi-partita & quello del calcio di strada, contesto dove, pur
valorizzando lo spirito autonomo e ludico dellattivitd ogni partecipante mantiene un elevato livello di coinvolgimento e
intensita di gioco.

&
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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 Multi-partita. A seconda del numero di giocatori
partecipan. alla gara e degli spazi a disposizione possono essere applicate soluzioni organizza.ve che si ada7no a tu8e
le situazioni possibili.

ESEMPIO 1 (figura 7)

)

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

La squadra blu schiera 12 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 3 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 3 contro 3.

La squadra rossa schiera 12 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 3 suddivisi nei due
campi previsti per la Multi-partita 3 contro 3.

ESEMPIO 2 (figura 8)

)

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

La squadra blu schiera 15 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 6 impiegati nella
Multi-partita 4 contro 4.

La squadra rossa schiera 11 giocatori, 9 impegnati
nella partita 9 contro 9 e gli altri 2 impiegati nella
Multi-partita 4 contro 4.

Figura 8

> Trova la soluzione ideale per far giocare tutti, di pii e meglio <
rispetto agli spazi e i tempi a tua disposizione!
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4° TEMPO DI GIOCO
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La gara per la categoria U12/U13 pud prevedere la disputa di 3 0 4 tempi di gioco della medesima durata. Uno degli
obiettivi delle modalitd di gioco per la stagione 2023/2024 & quello di garantire maggiori opportunita di formazione in
contesto di gara ai giovani calciatori. Nell’ottica di aumentare la quantitd di pratica viene proposta ed incentivata
un’opportunitd che era gid prevista nei format precedenti rendendola ora parte integrante del modello formativo dell“Attivita
di Base: il 4° tempo di gioco.

Tra tutte le attivitd promosse nel modello di gioco 2023/2024, il 4° tempo di gioco € quella di pit 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 altri 3 tempi della partita, minutaggio, modalitd di svolgimento e
coinvolgimento dei giocatori non cambiano rispetto alle frazioni precedenti.

® Il meccanismo delle sostituzioni si considera “volante” con I'invito a cercare di concedere ad ogni giovane giocatore
la presenza di gioco quanto pit ampia possibile.

® |l punteggio acquisito nel 4° fempo di gioco si conta come quello delle altre frazioni e va regolarmente registrato nel
referfo gara (per maggiori dettagli vedi specifica tabella nella pagina successiva).

@ La realizzazione del 4° fempo di gioco va concordata tra le societa prima dell’inizio della gara. Il suo svolgimento
non deve in nessun modo essere condizionato dal risultato degli altri tempi della partita.

Concludendo, risulta importante che il 4° fempo di gioco venga considerato come una naturale estensione del contesto
gara con |"obiettivo di permette ai giovani giocatori coinvolti nella partita di avere maggiore tempo a loro disposizione per
approfondire il proprio percorso formativo.

Al fine di una sua corretta e costante applicazione risulta fondamentale che allenatore e dirigenti prendano in
considerazione la portata formativa di questa iniziativa rendendola un‘abitudine consolidata nelle modalita di gioco della
propria Societa.
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PUNTEGGIO DI GIOCO
ED ESEMPI ORGANIZZATIVI
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Come gid anticipato nelle spiegazioni delle tre attivitd 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 reti realizzate. Nella tfabella
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 dellaltra 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 Multi-partifa, 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.fige.it/it/giovani).
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Al fine di agevolare il regolare svolgimento delle varie fasi di gioco previste nei modelli di competizione della stagione
2023/2024 vengono di seguito riportate tre tabelle esplicative con le rotazioni dei giocatori nelle varie fasi di gioco.

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

Fase 1 - almeno 5 DIF

Oinlcl

4in4c4

Fase 2 - almeno 5 OFF

/ 9 in 9¢9
Fase 4 - 20

9 in 9¢9

Fase 6 (opzionale) - 20

Esempio 2: Squadra“A”, 15 giocatori in lista; Squadra “B”, 11 giocatori in lista.

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

Fase 4 - 20' MULTI-PARTITA 9 in 9¢9 MULTI-PARTITA

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA
facoltativa

MULTI-PARTITA

9in 9¢9 facoltativa

Fase 6 (opzionale) - 20

QQ * 1l Modello di competizione invita le societda a realizzare almeno due tempi
w di aftivitd Multi-partifa tuttavia, qualora le societd lo desiderino, possono
realizzarle anche durante gli ultimi due tempi della partita.
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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 4 in 4c4
OFF DIF

Fase 2 - almeno 5' o e *9in 1cl . ISF?:M

‘0 :
DIF 9in lcl

*MULTI-PARTITA m MULTI-PARTITA

Fase 4 - 20 MULTI-PARTITA MULTI-PARTITA
. MULTI-PARTITA . MULTI-PARTITA
?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 obbligatoriamente
svolgere una delle due Situazioni di Gioco previste andando cosi a sostituirsi ai propri compagni.

* | giocatori che durante la fase 1 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 Situazioni 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, rimane
valido il regolamento di gioco per la categoria U12/U13.
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AGGIORNAMENTI

Accendendo al link scopri eventuali aggiornamenti sulle attivitd aggiuntive
da abbinare alle modalita di gioco per la stagione 2023/2024

CLICCA O INQUADRA IL @R CODE
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