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Federazione Italiana Giuoco Calcio
Lega Nazionale Dilettanti
Settore Giovanile e Scolastico

COMITATO PROVINCIALE AUTONOMO BOLZANO

AUTONOMES LANDESKOMITEE BOZEN

Limiti di eta

Pulcini Misti, nati dall’1.1.2012 al 31.12.2013.
Possono giocare anche i nati nel 2014 dopo aver compiuto il 8° anno di eta.

Modalita di svolgimento

® ¢ O O O O O O e

Si gioca 7vs7 + Shootout;
Non & previsto il fuorigioco;
Per quanto riguarda il gioco da Portiere:
Non & consentito raccogliere con le mani, il pallone calciato da un compagno;
Non puo essere ostacolato in possesso di palla;
Non puo lanciare il pallone oltre la meta campo sia con i piedi che con le mani;
Non puo avere il possesso del pallone per piu di 6 secondi, sia con i piedi che mani;
Non puo riprendere la palla con le mani una volta messa a terra;
Non & consentito alla squadra avversaria intervenire sul retropassaggio;
| palloni sono i n°4;
Nel caso in cui, durante un tempo di gioco, si verifichi una differenza di 5 reti tra le due
squadre, la squadra in svantaggio pud giocare con un calciatore in piu sino a quando la
differenza viene ridotta a 3 reti;

Shootout (rigori in movimento)

Il gioco di abilita tecnica per favorire I'apprendimento del tiro in porta o del dribbling e
per quanto riguarda il portiere affrontare I'attaccante in queste situazioni di gioco.
All'inizio del 1°t. effettuano gli shootout i primi 7 calciatori;

All'inizio del 2°t. effettuano gli shootout i calciatori che non hanno ancora partecipato;
In allegato lo specifico regolamento;

Durata delle gare e sostituzioni

Si gioca 3 tempi da 15’ ciascuno.

Tutti i gli iscritti nella lista devono giocare almeno un tempo dei primi due;

Al termine del 1°t. vanno effettuate obbligatoriamente tutte le sostituzioni ed i nuovi
entrati non possono piu essere sostituiti fino al termine del 2°t. tranne che per validi
motivi di salute, mentre durante il gioco sara possibile sostituire quelli che hanno gia
giocato il 1°t. per intero;

Nel 3°t. le sostituzioni sono libere da vincoli e si fanno a gioco fermo.

Prima della gara le societa dovranno presentare all’arbitro regolare distinta in duplice
copia, fino a un massimo di 14 calciatori con tessera FIGC o Carta d’identita originale. Cosi
anche per i tecnici allenatori e dirigenti al seguito.



5.

6.

7.

8.

9.

. L’accesso al terreno di gioco € consentito a un tecnico allenatore per societa e un
massimo di tre dirigenti per societa.

Time Out

. E’ possibile e opportuno I'utilizzo del Time Out della durata di 1’minuto per ciascuna
squadra, nell’arco di ciascun tempo di gioco.

Risultato delle gare

. Ciascun tempo € una mini gara che si conclude con un proprio risultato.

° | tempi successivi, il secondo e il terzo, inizieranno con il punteggio di 0-0.

° Il risultato della gara sara determinato dal numero di mini-gare vinte da ciascuna squadra.
° 1 punto per ciascun tempo vinto o pareggiato.

Alla gara dovra essere aggiunto un punto per la vittoria o per il pareggio nel gioco tecnico.
Esempio di risultati di gara:

3-3 Pareggio in tutti e tre i tempi della gara:

3-2 Due tempi in pareggio ed un tempo vinto da una delle due squadre:

3-1 Untempo in pareggio e due tempi vinti da una delle due squadre:

3-0 Vittoria della stessa squadra in tutti e tre i tempi:

2-2 Una vittoria a testa ed un pareggio nei tre tempi:
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2-1 Due vittorie di una squadra ed una vittoria dell’altra nei tre tempi:

Arbitraggio delle gare

° Per I'arbitraggio delle gare si deve ricorrere all’Autoarbitraggio;

° Tale opportunita prevede che la gara sia arbitrata dai calciatori in campo, delegando al
Dirigente Arbitro a bordo campo eventuali interventi di supporto.

° Info piu dettagliate nella guida per I’Autoarbitraggio in allegato.

Green Card

° La Green Card per premiare i calciatori che si rendono protagonisti di gesti di particolare

significato etico-sportivo come:

o FAIR PLAY (gioco giusto)

o GOOD PLAY (gioco buono)

. Al termine della gara entrambi i tecnici devono essere concordi nel riportare nel referto di
gara in modo corretto il nominativo del calciatore e motivare la green card.

Saluti

° All'inizio e al termine di ogni incontro i calciatori devono schierarsi a centro campo
insieme all’arbitro per salutare il pubblico e la squadra avversaria utilizzando la stessa
cerimonia sia all’inizio che al termine della gara.

10. Terreno di gioco

° Il terreno di gioco misura 60x40 metri ma per ovvi motivi di tracciamento si deve adattare
al campo esistente. E' consigliabile l'utilizzo trasversale della meta campo di gioco
soprattutto se si vogliono organizzare piu gare in contemporanea.

° Le dimensioni dell’area di rigore sono 10x24 metri.
° Le dimensioni delle porte sono dai 4-6 metri x 1,8-2 metri.
° | palloni sono in°4.

° Il punto del calcio di rigore € fissato a 7 metri dalla linea di porta.



11. Varie
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Per quanto non previsto dal seguente regolamento si rimanda al:
Comunicato Ufficiale n°1 del 01/07/2022;
Circolari esplicative;
Regolamento Nazionale del Gioco del Calcio;
Norme di Carattere Generale;




“SHOOTOUT” : 1VS1], rigore in movimento

L’effettuazione dei Shoot Out €& facoltativo laddove sussiste il tempo necessario per disputare

questo gioco.

Norme Regolamentari :

1.

10.

Il gioco di Abilita Tecnica e una sfida agli “SHOOTOUT”, sfida 1vsl tra giocatore e portiere delle
due squadre che si confrontano.

L’obiettivo & quello di favorire 'apprendimento della tecnica, in particolare nel tiro in porta e nel
dribbling.

Il giocatore che svolge il ruolo di attaccante parte con la palla al piede da una distanza massima di
metri 25 dalla porta (dal semicerchio della meta campo in cui si svolge la sfida) ed ha un tempo
massimo di 8 secondi per terminare 'azione.

La partenza viene determinata dal fischio dell’arbitro; dal fischio dell’arbitro parte il conteggio del
tempo.

Il portiere deve posizionarsi sulla linea di porta e pud muoversi in avanti solo quando parte I'azione
dell’attaccante(quindi potrebbe non coincidere con il fischio dell’arbitro).

Nel caso di respinta del portiere, palo o traversa I'azione deve considerarsi conclusa e non sara
possibile colpire ancora il pallone per una seconda conclusione.

Gli interventi del portiere che nel Regolamento del gioco del calcio sono da considerare punibili
(per esempio intervento del portiere con le mani fuori dallarea di rigore, atterramento
dell'attaccante) provocano la realizzazione del goal.

Gli attaccanti devono obbligatoriamente condurre la palla sempre in avanti nella direzione della
porta (non possono, quindi, invertire la direzione tornando indietro con la palla) nel qual caso
I'azione deve considerarsi conclusa.

Gli “Shootout” verranno effettuati da tutti i calciatori partecipanti all’incontro, tenendo presente
degli obblighi fissati dal regolamento tecnico delle gare in merito alle sostituzioni.
All'inizio del primo tempo di gara verranno effettuati 7 “shootout” per squadra, coinvolgendo i
calciatori che presenti in campo come titolari, portiere compreso.
All'inizio del secondo tempo verranno effettuati ulteriori 7 “shootout” coinvolgendo i calciatori che
partiranno titolari nel secondo tempo, portiere compreso.

Al termine delle fasi di “Shootout” verranno conteggiati i goal realizzati da entrambe le squadre.
La squadra risultata vincitrice guadagnera un punto da aggiungere al risultato dell'incontro.
In caso di parita, come per i tempi di gioco, verra assegnato un punto a ciascuna squadra.

Al fine di ottimizzare i tempi di gioco si consiglia di eseguire lo “SHOOTOUT”
contemporaneamente da entrambe le squadre (una per ogni meta campo).

| collaboratori dell’attivita di base effettueranno delle verifiche gare e se non dovessero essere

rispettati i regolamenti sopra elencati dovranno essere presi i provvedimenti disciplinari del

caso.
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FEDERRZIONE ITALIANA GIUDCD CALCIO
EETTORE CIOVANILE E SCOLASTICO

L’AUTORRBITRAGGIO: Istruzioni per I'uso

“Le gare dello categorla Pulclnl dovranno essere arbltrate con || “metodo
dell'autoorbitroggio” [..].

Tale opportunitd prevede che la gara venga arbitrata dogli stessi giocatori che disputono
la gara, delegando al dirigente-arbitro ed ai tecnici responsabili delle squadre che si
confrontano eventuali e particolari interventi di mediozione e supporto.”
[Comunicato Ufficiale n®1 del Settore Giovanile g Scolastico - FIGE)]

A sequito dell'introduziona delle modalitd di Futoarbitraggio nallo categorio Pulcini, si vogliono
sintetizzore olcuni ospetii corotteristici e delle sue modalitt di esecuzione.

Innanzitutto ci preme sottolineare l'importanzo di overe uno guido di riferimento in cioscuna
gara, che riteniorno debbo essere 1l Oirigente-Arbitro, ossio uno persona odeguotamente
formota per odempiere tole compito.

FINALITE

Stimaolore 'outo-orgonizzazione

Conoscere e applicare correttamente il Regolomento di Gioco
Creare un clima positivo

Educore ed insegnare, giocondo.

Lo

L

IL RUOLO DEL DIRIGENTE BREITRO

Compiti didattici Deve conoscere le regole di gioco e informar-
sl sulle relative differenze e sulle modalita appli-
cative nell"attivitd di base

Compiti organizzativi  In sintonia con | diigenti societari, collabora
all'organizzazione delle gare informandosl su

tutti gli adempimenti pre, durante e post gara

Rapportti con | tecnici  Comunica con il Responsabile Tecnico e gl
allenctoti sui rinforzi educativi che riguardano
principalmente la gara negli aspetti comporta-
mentali

Rapporti con i giocatori Ui aiuta nella conoscenza delle regole di gioce,
favorendone il ispetto, con un comportamento
imparziale che rappresenti un esempio positivo

[fonte: Guido Tecnico per le Scuole di Colcio, o cura del Settore Giovonile e Scolostico, 2008, pag. 40




I Dirigente Arbitro gorantisce o “Spirito di Gioca®, ossicurando:

Sicurezzo dei giocotor
Porl opportunita di gioco
Continuitt del gioco
Piocere di giocare

L=

“Blsogna sempre ricordare che una partlta glocata dal Plecall Amicl, Pulcinl ed Esordlentd
serve per rinforzare le conoscenze del bambinl sul calclo e sullo regolomentazione del

gloco; quindl & parte dl un contesto dl apprendimento.”

[“Guida Tecnico per le Scuole di Colzio®, o cum del Settore Giovonile e Scolostico, 2008, pog, 38],

COSH OEVE FARE IL OIRIGENTE ARBITRO

Prima della gara

v' Definire, con | Tecnici e i Oirigenti delle squodre coinvalte, modalita di intervento nel
corso dello goro, seguendo e linee guido dello HEC-Settore Giovonile e Scolostico

v |dentificare (in bose alle vigenti norme) | giocotori riportoti nello lista garg, insieme ad
un Dirigente della Sguadro con cui avviene il confronto

v Spiegare e/o ricordare ol giovani colciotori lo modalitd dell'autoarbitroggio e alcune
regole significative del gioco

v Dare istruzioni protiche oi giovani colciotori [es, "guondo volete richiomaore ['ottenzione
su una irregolorita, alzate l[o mano & chiomate o voce alto «puniziones oppure «fallo». ")

v Fare l'ingresso in compo & i saluti

Lo fose che precede lo gora & sicuramente molto importante per fovorire lo conoscenzo tra |
bombini delle due squadre e tra gli adulti coinvolti (tecnici e dirigenti], civtondo o creare un
climo positivo per permettere oi bambini coinvolti di esprimere of meglio le proprie obilita.

Durante lo gara

v Supervisionare o goro

v |ntervenire se STRETTAMENTE NECESSRRIO (per infortuni, per garantire |o sicurezzo, in
coso di evidenti e grovi scorrettezze...)

v Favorire I'outogestione dello portita: per tale motivo potrebbe risultare utile individuore
I-2 bambini di cioscuno squodra che, in caso di situozioni dubbie, possano decidere in
merito insieme ai bombini eventuoimente coinvolti. In ogni coso & bene che situozioni
del genere siono comunque osservate con estrema attenzione dal Dirigente-Arbitro e
comungue dai Tecnicl e dai Dirigenti

v" Negli intervalli tro i 3 o Y tempi, informare | giovani colciotori di eventuoli comportomenti
non conson svoltisi curonte |o garo e dare indicozion: propositive ol riguordo (es,
“guondo cerchi di prendere o pollo all'ovversorio, follo senzo spingere”, “ricordoti che
guando essgul 1o rimessa laterole | piedi devono essers fuori dal compa”, ecel.,

v" Cronometrare il tempo di gioco
v Fermare il tempo di gioco per i| Time Out chiesto dai tecnici



v' Fermare il gioco per 'eventucle ossegnozione di uno “GREEN CORO", che pud essere
anche proposta do uno dei tecnici delle due squadre
v Controllore che | cambi vengano svolti secondo e norme per I'Attivitd di Bose

=» Si consiglio di utilizzore un toccuino dove registrare le osservozioni do riportore ai
giocatori durante 'intervallo fro | tempi di gioco e dove registrare |e sostituzioni dei
giocatori,

Dopo la gara

Fare esequire i soluti

Fornire, guando necessaorio, feedback ai giovani calciatori e/o ai Tecnici e Dirigenti
Compilore il referto e sottoscriverlo unitomente oi Dirigenti delle due sgquodre

Favorire 'organizzozione del “Terzo Tempo Foir Ploy”, invitando | genitori o portore uno
merendo do for condividere o tutti i bombini che honno partecipato olla goro (Te caldo,
crostoto, ecc,)

ASENENEN

Suggerimenti e linee guidg

E opportuno che | bambini, orima d prendere parte olle gare, vengano faormati sulle regole del
gioco. Pertanto cioscuno societd dovrd occuparsi di coinvolgere esperti delle regole del gioco
opplicote nell'Bttivitd di Base, come, od esempio:

- |o Sezione AIA di appartenenzco

- gli Arhitri (in ottivitd o dismessi]

- qgli Esperti dell'Bttivitd di Bose messi o disposizione del Coordinamento Federole Regionale-
565

- 1 Dirigenti-Arbitro oppositomente formaot

E guindi evidente che durante gli ollenomenti settimonaoli il Tecnico dovrd “ollenore” | giovoni
colcintori oll'outoorbitroggio, in occordo con |e finalitt di cul sopro.

E maolto importonte che |e_societd informino i oenitori dei oiovani_colciotori sullo Modalitd
dell'Butoorhitroonio, sulle sue finolitd e sulle modolith esecutive, cosi do creare guell'idecle
climo positivo in cui il giovone colciotore posso apprendere nel miglior modo possibile.

Ouronte o oorg, tecnico, dirioent] occompoonotor 8 pubblico devono fore otfenziong o non
influenzaore |2 decisioni dei giocotorl [gs. “prendilo che & nostral’, “voi avonti che non & follo”
ECC.].

In coso di porticalori situgzioni di gioco, di seguita sono schemotizzote alcune semplici
soluzioni:



Si ringrozia il Coordinamenta Federale Regionale Friuli Venezia Giulio del Settare Giovanile e Scolastico per il
contributo offerto per la realizzazione di tale documento



Come referti arbitrali dovranno essere utlizzati i
referti previsti per le Categorie Esordienti e
Pulcini sotto la modulistica del sito interent del
Comitato:

http://www.figcbz.it/it/modulistica/

| referti arbitrali dovranno essere inoltrati via mail
al Comitato entro 48 ore dopo la gara.

Als Spielberichte muss man den
Schiedsrichterbericht der Kategorien C- und D-
Jugend verwenden, welcher sich unter den
Formularen der Internetseite des
Landeskomitees befindet

http://www.figcbz.it/de/formulare/

Die Spielberichte missen dem Landeskomitee
mittels mail innerhalb 48 Stunden nach dem Spiel
Ubermittelt werden.


http://www.figcbz.it/it/modulistica/
http://www.figcbz.it/de/formulare/

