Federazione Italiana Giuoco Calcio
Lega Nazionale Dilettanti
Settore Giovanile e Scolastico

COMITATO PROVINCIALE AUTONOMO BOLZANO

AUTONOMES LANDESKOMITEE BOZEN

1. Limiti di eta
° Esordienti Misti, nati dall’1.1.2010 al 31.12.2011;
° Esordienti 1°anno, nati nel 2011;
° Possono giocare anche i nati nel 2012 dopo aver compiuto il 10° anno di eta.
2. Modalita di svolgimento
° Si gioca 9vs9 + Small Sided Games;
. Il fuorigioco & previsto solo negli ultimi 13 metri dalla linea di fondocampo;
° La Zona di ‘No Pressing’ € lo spazio di campo determinato dal prolungamento della linea
dell’area di rigore parallela alla linea di fondo campo fino alle linee laterale;
° In occasione del calcio di rinvio non & permesso alla squadra avversaria di entrare in Zona
No Pressing, permettendo di far giocare il pallone in fase di costruzione. Il gioco comincia
qguando il calciatore riceve il pallone, evitando di andare velocemente in pressione appena
effettuato il controllo;
° In occasione del calcio di rinvio il lancio del pallone non puo superare la meta campo;
° In seguito alla rimessa in gioco da parte del portiere il lancio con le mani o con i piedi non
puo superare la meta campo;
° | palloni sono in°4;
° Qualora un calciatore venga espulso durante un tempo, nel principio che ogni tempo
costituisce gara a sé, nei tempi successivi si ripristina la parita numerica.
3. Small Sided Games

. Esordienti Misti_Shootout in continuita

Il gioco di abilita tecnica per favorire I'apprendimento del tiro in porta o del dribbling;
Prima del 1°t. effettuano gli shootout i primi 9 calciatori;

Prima del 2°t. effettuano gli shootout i calciatori che non hanno ancora partecipato;
In allegato lo specifico regolamento;

. Esordienti 1°anno Junior Situazione di gioco 5¢5 e 4c4

Il gioco di abilita tecnica per favorire I'apprendimento del duello a piu giocatori;
Prima del 1°t. effettuano gli ssg i primi 9 calciatori;

o Prima del 2°t. effettuano gli ssg i calciatori che non hanno ancora partecipato;

o In allegato lo specifico regolamento;
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Durata delle gare e sostituzioni

° Si gioca 3 tempi da 20’ ciascuno.;

° Tutti 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 pil essere sostituiti fino al termine del 2°t., tranne che per motivi di
salute, mentre durante il gioco sara possibile sostituire quelli che hanno gia giocato 1° t.
per intero;

° Nel 3°tempo 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 18 calciatori con tessera FIGC o Carta d’identita originale. Cosi
anche per i tecnici allenatori e dirigenti al seguito;

° 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.
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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 Un tempo 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;

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 alle seguenti possibilita:

o Tecnici o Dirigenti Arbitro della societa;

o Calciatori della Categoria Allievi o Juniores della societa;

o Autoarbitraggio;

° Le Societa debbono segnalare il nominativo di una o piu persone, che abbiano compiuto i
quindici anni, da utilizzare per la direzione delle gare. Per le persone segnalate seguira un
breve corso sulle principale regole di giuoco e relative modifiche di categoria;

° Si fa presente inoltre che e stato approvato il doppio tesseramento, di calciatore e
arbitro, per i ragazzi dietafrai 15 e 17 anni.

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.

o

. 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 65x45 metri ma per ovvi motivi di tracciamento si deve adattare
al campo esistente sia per la lunghezza che per la larghezza. Quindi le dimensioni sono
identificabili per la lunghezza da area di rigore ad area di rigore e per la larghezza valutare
se modificandola di tre metri circa si possono utilizzare le linee laterali esistenti;

. Le dimensioni dell’area di rigore sono 30x13 metri;

. Le dimensioni delle porte sono dai 5-6 metri x 1,8-2 metri;

. | palloni sono i n°4;

° Il punto del calcio di rigore € fissato a 9 metri dalla linea di porta;

° La distanza della barriera € a 7 metri;

° Il terreno di gioco si puo sviluppare anche in modo trasversale rispetto al campo

tradizionale ottenendo cosi due campi da gioco. Questa soluzione € molto utile se si
vogliono organizzare pil gare in contemporanea.

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



Cateqoria Esordienti misti

Allegato

FEDERAZIONE ITALIANA GIUDCO CALCIO
SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO

Categoria Esordienti

REGOLAMENTO GIOCO DI ABILITA' TECNICA
“SHOOTOUT™: 1:1 in continuita

NORME REGOLAMENTARI

I. |l Gioco di Abilita Tecnica & una sfido ogli “ShootOut”: sfida 121 tro giocotore e portiere delle due
sguadre che si confrontaono.

2. L'obiettivo & guello di fovorire l'opprendimento dello tecnico, in particolare nel tiro in porto e nel
dribbling [1:1].

3. Ciascuna squadra ho il tempo limite di 3 minuti per realizzare il moggior numero di goal possibili
utilizzando i calciotori che paortecipono ollo goro, secondo quonto meglio specificato
SUCCESSIVOMENtE.

Y. |l colciotore che svolge il ruolo di ottocconte porte con lo pollo ol piede do una distonzo di mt. 20
dollo porta ed ha il tempo mossimo di 8" per terminare I'ozione.
La partenza del primo giocatore viene determinato dal fischio dell'orbitro. Lo portenzao del secondo
giocotore e dei successivi & vincolato ol ritorno del caolciotore precedente. Le azioni si svolgono in
continuita per la durata di 3.
| colciotore che deve effettuare I'ozione potra partire solo quondo il suo compagno, rientrondo in
filo, supera o linea di partenzo o 20 mt dallo porta.
|l calciotore che effettuo I'azione, prima di rientrore in filo deve recuperare lo pollo. Se realizzo il goal
o se il tiro viene parato, recupera lo stessa pallo con cui ha giocoto. Se il tiro termina fuori o lontano
dallo porta il giocatore puo recuperare uno dei palloni posizionati dietro la linea di fondo.

5. |l portiere deve posizionarsi sulla linea dello porta e puo muoversi in avanti quando parte 'ozione
dell'attoccante (quindi potrebbe non coincidere con il fischio dell’arbitro).
In cioscuno fose devono essere utilizzati 2 portieri che si alternono dopo ogni azione di gioco
(un‘ozione cioscuno)

6. Nel caso di respinta del portiere, polo o troverso 'ozione deve considerorsi concluso & non sara
possibile colpire ancora il pallone per una seconda conclusione.



Gli “Shootout” verranno effettuati do tutti i colciotori partecipanti alla goro, tenendo conto degli
obblighi fissati dol regolomento tecnico delle gare in merito alle sostituzioni. Oi sequito il dettaglio
relativo allo procedura:

a.

prima dell'inizio del primo tempo della gara verranno effettuati gli shootout dai Y portieri (2 per
squadra) che effettueranno una sessioni con 4 tiri consecutivi (2 tiri per cioscun portiere] do
porte di cioscuna squadra.

A seguire verranno eseguiti contemporaneamente gli “Shootout” per squaodra, coinvolgendo gli
B caolciotori che devono prendere parte al primo tempo, per una durota complessiva di 3 minuti.
prima del secondo tempo verranno effettuoti gli “Shootout” coinvolgendo gli B colciatori che
devono prendere parte ol secondo tempo, per uno durato complessiva di 3 minuti.

Di sequito si indicano alcuni norme che regolano 'effettuozione degli “Shootout™

nell'azione di dribbling, qualora il portiere in uscito tocchi lo polla senza modificare la direzione
rispetto ollo troiettorio determinoto doll'ottocconte, I'ozione dovro essere giudicoto “regolore”
permettendo al giocotore di riprendere lo paollo per concludere 'ozione [es. se viene fotto un
tunnel al portiere, seppur riesco o toccore lo pallo, I'ozione di superomento del portiere deve
essere considerata volido ed il giocotore pud riprendere lo paollo per continuare I'ozione)

nell'azione di dribbling (tentativo di superare I'avversario guidondo lo palla), gualora il portiere in
uscito riesca o deviare lo pallo in modo evidente focendogli combiare direzione rispetto alla
troiettorio determinoto dall'ottoccante, I'ozione si ritiene terminoto;

gualora nel corso dell'ozione si riscontri un fallo di gioco, le soluzioni do odottore sono di due
tipi:

o se il follo & di gioco ed involontario, il tecnico che controlla e ozioni dovra prenderne nota
per faor ripetere I'nzione ol termine dei 3'

o seil follo e intenzionole, I'nzione dovra essere registroto come goal realizzato e 'ozione verra
volutoto come condotta antisportiva che verra considerata con una penalizzozione nello
Groduatoria Fair Play

duronte gli “Shootout” i giocatori che non partecipono al gioco devono posizionarsi dietro lo
porta dove tirano i propri compagni per recuperare | palloni terminati fuori o lontane dollo porto.
| palloni recuperati devono essere posizionati a terrg, dietro la linea di fondo, & non devono
essere lanciati in compo.

Al termine degli “Shootout” verra consideroto lo somma dei goal reolizzoti nelle due fasi (primo e
secondo tempo).

Lo sguadra che avra totalizzoto il maggior numero di goal risultera vincitrice.

Lo sguadra risultata vincitrice guodognera un punto do aggiungere al risultoto dell'incontro [come
se fosse un guorto tempo di gioco).

In coso di parita, come per | tempi di gioco, verro assegnato un punto a cioscuna sguadra.



Categoria Esordienti 1°anno Junior / Kategorie C-Jugend 1.Jahr Junior

PROGRAMMA ATTIVITA DI GARA
PER LA CATEGORIA U12/U13

Le due situczioni di giaco previste in abbinomenta ai tempi delio partito S contro S per lo categoria UW12/U13, si
svolgono reglizzondo uno proposto Y contro Y ed uno S contra S [denominote “Situczione di Bioco Ycontro Y,
L12/U13" e *Situnzione di Gioco S contro 5, U12/U13°), onticipone le svalgimento dello goro e sono orgonizzote
su due turni (fosi) dello durcto di 5 minuti ciascuno.

Esempio di svalgimenta del confronto tro due squaodre nel contesto di oo

Fase 1: svoigimento contemporoneo delle due situozioni di gioco previste, durato S minutt

Fase 2: svalgimenta cantemporaneo delle due situozioni di gioco previste (i giocotori coinvolti ruotano
all'interna delle propaste secondo le indicozioni nportote nelle tobelle olie pogine 10 e 11), durota S minut.

Fase 3: 1" tempo delic portite, durcto 20 minuti.
Fase Y: 2° tempo dello portito, durata 20 minut.

Fase 5: 3° tempo dello portito, durato 20 minuti.

Eventunle 1058 b ——————t—————seies————— |\ SOSPESO

squodre coinvoite nell'incontra) duroto 20 minuti.
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Le due Situozioni di Gioco [ controYe S con-
tro 5] vengona svolte contemporoneamente
e orbitrote dal due ollenaton delie due squodre
coinvolte nel confronto gore.

Eventuoli giocateri present! in listo gormo
eccedenti oi primi 9 impegnati nell
Situozioni di Giors _ reviste,
un'attivith di due’ €O 21 p&Celta tro le
due propos Q“' one Intitoloto
*Propost SO [zzote in modalitd
outor \$ -8 apogino 8 e 9).

o

oni di Gioco e le proposte di |
1 realizzona all'interno del compo
0 per o partito 9 contro S come do
empio riportoto nello figura 1.
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DESCRIZIONE DELLE DUE SITURAZIONI DI GIOCO
PER U12/U13

1] Titolo: “Situazione di gioco Y contro Y4, U12/U13”

Dimensioni del campo [figura 2):

o Lorghezza 33 m [ompiezzo area di rigore gid
delimitota per lo partita 9 contro 9).

« Lunghezzo 22 m (doto dollo somma dei 16,5
m di lunghezzo dell'areo di rigore gid
delimitato per lo portita e dell'oreo di meta,
profonda 5,5 m).

+/ Lo linea di fondo-compo delimitato per lo
partita S contra S corrisponde alla linea di

fondo-compo dello Situozione di Gioco 4
contro 4 UI12/U13.

" Porta di dimensioni regolomentari (6x2 m).

Durata: S5 minuti.

DESCRIZIONE

Allintermo dell'orea di rigore delimitoto per o portito (definito d'ora in ovanti oreo di gioco) si svolge unao situozione
di 4 contra Y nelio quale uno squodro ha il compito di fore goal in ung porto difesa do un portiere mentre oltro
ha il compito di costruire un'czione di gioco che permetta l'inserimento di un compagna ollinterno dell'orea di
meto [delimitoto oll'esterno dell'orea di gioca).

L'ocquiszione del punteggio di gioco viene descritto nell'oppasita sezione di questa documento.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. L0 squodro che ho il compita di ottoccore I porto schiera 3 glocotori oll'interno dell'oreo
di gioco ed un guarta collocato olllinterno delio zona di meto (questo giocotore non pud mai entrore all'interno
dell'oren di gioco duronte lo svolgimento dello stesso).

Il giocatare all'interna dell'crea di meta funge do sostegna per | compagni di squodro e non pud fare goal. Il
sostegno pud essere sostituito do un campagna g coinvolto allinterna dell'oren di gioce sola in seguito od
ogni goal realizzoto appure dopo aver subita un inserimento nell'ores di meto.

Inserimento in orea di meto. Lo meto delio squodr o difeso dello porta si considero valido solo se il giocotore
che ha stoppoto ig pollc olfinterno dell'orea di meto, ol momento dell’ultimo tocco do parte del proprio compagno
che gliel'no trasmessag, si trovova oncora allinterna dell'orea di gioco principale. | giocotori o difesa delioc porto
nan possone quindi ottendere il possaggio stozionando git oll'intema dell'orea di meta. Il sostegno oll'intemo
dell'orea di metao pud intercettore il possoggia rivolto oliovversaoria che si inserisce e cercore di cantendergli o
palio senzo mal uscire dal suo spazio di competenzo.



Falli e scorrettezze. All'interno dell'oreo di gioco ogni follo do porte di un giocotare dello sguodrm o difesa dello
porta viene punito con un calcio di rigore.

FUOTIGIOND ettt |\ SOSPESO)
Ripresa del gioco in seguito all'uscita della palla dal campo. Duondo io palio esce dal compa vige il regolomento
del giocao del colcio tranne che ne! due cosi specific: presentoti di seguito:

- quando lo palic esce gttroversondo |'oreg di metg, lo ripreso del gioco spetto sempre ollo squadra che
ricerca il gol, lo ripresa dello stesso ovviene ottraverso un possesso di polio do porte del giocotore
*spstegno”;

« quondo la polia esce dalig line: ‘ (e
ggm. questo ovviene cttraverso un possasso do nurta del pnmera Il quale uwru Iaznona con potb in mono
nei pressi delio linea di porto [decidendo se trosmettere il pallone od un compagna o metterlo o terro e
giocare un possesso dello stesso owiato con | pedi).

Si ribodisce che le rimesse Ioterali ed | calci d'ongolo vengona effettuoti come da regolomento del gioco del
caoicio per la cotegoria in oggetto.

In sequite od un gol la ripreso del gioco ovviene ottraverse un passesso paolic da porte del portiere realizzoto
con le stesse modolitd previste nella rimessa do fondo-compo.

Due casi “limite™:

- Se il giocotore o0 sastegna della squadra che attocoa lo porto esce doll'orea di meto entrondo nell'orea di
gioca I'infrozione viene punito ottroversa una rimessa in gioca con le mani effettucto da porte del portiere.

- Il portiere pud lonciare un compagna cltre I linea di meto e realizzore un punto. Come previsto dal
regolomento del gioce del colcia il portiere pud tenere il polione in mono per un massimo di & secondi.

Per quanto non specificato ollintemo dello presente descrizione fa fede il regolomento del gioco del calcio per
lo cotegaria in oggetto.



2) Titolo: “Situazione di gioco 5 contro 5, U12/U13”

Dimensioni del campo [figura 3):

» Larghezza 33 m [ompiezzo area di rigore gid
delimitata per lo partita S contro 9).

+ Lunghezza, metd compo del rettangolo di
gioco delimitato per lo partita [fino od un
massimo di 33 m), oll'interno di questo
spazio viene delimitoto un'area di rigore
della profondita di 16.5 m e definito una linea
di meto opposto o quello di fondo-compo.

«” Lo lineo di fondo-compo delimitato per la
partito 9 contro 9 corrisponde olla linea di
fondo-compo dello Situazione di Gioco S
contro 5, UI2/U13.

« Porta di dimensioni regolomentari (Ex2 m].

Durata: S minuti.

DESCRIZIONE

Si gioca uno Situozione di Bioco 5 contro S nello quole uno squodra ha Il compito di fare gol in uno porto difeso
do un portiere mentre I'oltra cerca di candurre lo paolio oltre la linec di meta.

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli. Duronte lo svolgimento del gioco lo squadro che nicerca il gool mantiene sempre un
giocotore oll'esterma delio propria linea di fondo-campo con il ruolo di sostegno all'ozione del suo compogni,
guesto giocatore non pud maol entrore oll'intemo del terreno di gioco duronte lo svalgimento delio stesso. 1l
sostegno pud essere sostituito do un compagno gid coinvolto ol interna del campa di gioco solo in seguito od
ogni goal realizzoto oppure dopo over subito una conduzione palio o meto.

Realizzazione di una meta. Lo squodro o difesa dello porta reclizzo uno meto valido saltonto quando un propno
giocatore supera Io lineo di meto in conduzione di palio. Affinche I'azione sia consideroto valida il glocatore che
conduce palio oltre o lineo di meto deve toccarlo primo e dopo Io lineo stesso senza che ci sio un intervento
[tocco del palione) da porte del giocatore sastegna degli owersari. In sequita od ogni conduziane palio oltre la
linea di meta Io ripresc del gioco owiene ottroversa un possoggio effettunto daol glocotore sostegno dello
squaodio che ottocea la porto.

Falli e scorrettezze. (l'intema dell'oren di rigore ogni follo do parte di un giocatore in fose difensiva viene punito
con un colcio di rigore, cli'esterna dello stessa | folli e le scorrettezze vengono puniti ottroverse un calcio di
punizione.

FUOIGIOCD. ()Ll (1)1 et it e, | [\ SOSPESO  wiE



Ripresa del gioco in seguito all'uscita della palla dal campo. Juondo ia polio esce dal campo vige il regolomento
del gioco del calcie tranne che nel case specifica presentota di sequito:

« quondo o polic esce o reg di meto, lo ripresa del gioco spetta sempre olio squodra che

troversgngo | al

ricerco il gol, o ripreso dello stesso ovviene attmverso un possesso di palio do porte del giocotore
*sostegno”.

m guesto ovviene so un calcio di finvio nel qmte i gmuton awetundevom obbﬁgatommente
restore fuori dolli'orea di ngore fino o quando il palione non viene caolciota do un giocotore delio squodo
difendente.

Si ribadisce che le imesse loterali ed | colci d'ongolo vengenao effettuoti come da regolomento del gioco del
calcio per la cotegoria in oggetto.

In sequita od un gol lo ripresa del gioco ovviene ottroverso un caicio di nnvio effettucto rispettondo le stesse
modalita presentate in precedenzo.

Un caso “limite™:

- Se il giocatore o sostegno dello squadia che ottocco lo porto entro in compe superando g linea di meto
lo sua infrozione viene punito ottroverso un caicie di rinvie do parte dei difendenti. £ incltre discrezione
dell'arbitro volutore quando l'eventuale ingresso in compo del sostegno impedisce la regolore realizzozione
di una metg, in tol casa viene comungque assegnoto un punto o difendenti onche qualora il giocatore in
pessessa di palla non sia riuscite o portoric oltre o linea di meto.

Per quanto non specificoto oll'intema dello presente descriziane fo fede il regoloments del gioco del caolcio per
lo cotegoria in oggetto.

Per questa stagione sportiva il punteggio dei
gioco dovra essere riportato nel rapporto di gara
PUNTEGGIO DI GIOCO ma non avra nessun valore ai fini del risultato
finale dell’incontro.
- Nello fose 1 e nelic fose 2 dell'incantro tro le due societd coinvolte nello partito si sommana | goal realizzoti
da ogni squadra durante le fosi offensive delle due situozioni di gioco. Lo squodra che ha quindi totalizzoto

il moggior numero di goal complessivi, realizza un punto valido per lincontro. Il punto dei giochi si sommo
i risultoti dei 3 o Y tempi della partito S contra 9.

« In coso di paritd nel numero di reti realizzote dolle due sguodre, vengono sommati il numero di mete e di
possoggi con linserimento totalizzoti nelle prime due fosi e nsulto vincitrice o squaodra con il moggior

punteqgio ocquisito.
« In casa di ulteriore paritd nel punteggio si assegna un punto od ognuna delle due squadre.



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/

