FESTA FINALE PROVINCIALE PULCINI S.S. 2025-2026

REGOLAMENTO PULCINI (2015/2016)

La manifestazione prevede la partecipazione obbligatoria delle societa di 2° e 3° livello, le Scuole
Calcio di 1° livello e non riconosciute che vorranno prendere parte all’evento, dovranno presentare la
manifestazione d’interesse alla delegazione provinciale di competenza. Verranno organizzati dei
raggruppamenti da un minimo di 6 ad un massimo di 8§ club.

Ogni squadra dovra essere composta da un numero minimo di 12 giocatori.

Ogni squadra dovra munirsi di n° 5 palloni n° 4.

Il programma si svolge in 2 fasi: una prima fase strutturata su attivita di esercitazioni didattiche (4vs4 e
3vs3 con le stesse regole di giuoco previste in Fase Primaverile).

Successivamente si svolgera la seconda fase dove si disputeranno partite da 7 vs 7.

PRIMA FASE (SITUAZIONI DI GIOCO)

4vs4 - 3vs3

Durante lo svolgimento della prima fase, le proposte avranno la durata di 10 minuti (5’ per
tempo).

VEDI PROGRAMMA NEL FILE ALLEGATO

SECONDA FASE (PARTITE)

Partite 7vs7

Durante lo svolgimento della seconda fase le partite avranno la durata di 2 tempi da 8'
ciascuno.

VEDI PROGRAMMA NEL FILE ALLEGATO




GUARD,
R 4y,

1) Proposta:“Situazione di gioco 3 contro 3 - UT10/U11"

Dimensioni del campo (figura 1)

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

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

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

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

Figura 1

Durata: almeno 5 minuti.

DESCRIZIONE

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

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

REGOLE DEL GIOCO
Schieramento e ruoli

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

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

e |l portiere puo fare punto (anche direttamente dal rinvio dal fondo).

Retropassaggio al portiere

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

Falli e scorrettezze

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

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



Ripresa del gioco

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

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

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

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

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria U10/U11.

2) Proposta:“Situazione di gioco 4 contro 4 - U10/U11"
Dimensioni del campo (figura 2):

« Larghezza: 22 metri (ampiezza area di rigore gid

+/ Lunghezza: 22 metri (a 5,5 metri dall’area di
 La linea di fondo-campo della partita 7 contro 7

« Porta: consigliate dimensioni regolamentari

Durata: almeno 5 minuti.

delimitata per la partita 7 contro 7).

rigore gia delimitata per la partita viene definita
un‘area di metfa profonda 5,5 metri).

corrisponde a quella della Situazione di gioco 4
contro 4 « U10/UT1.

(4x2 metri).

Figura 2

DESCRIZIONE

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

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

REGOLE DEL GIOCO

Schieramento e ruoli

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

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

Conquista dell’area di meta

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



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

Retropassaggio al portiere

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

Falli e scorrettezze

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

e Fuori dall’area di rigore, i falli sono puniti con un calcio di punizione.

e Ladistanza della barriera per i calci di punizione e del punto di battuta del calcio di rigore dalla linea di
porta € di 7 metri.

Ripresa del gioco

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

e Se la palla esce dall’area di meta, il gioco riprende con un possesso di palla del sostegno.

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

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

Due casi limite

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

[l portiere puo lanciare un compagno oltre la linea di meta per realizzare un punto. Il portiere pud tenere la palla

in mano per un massimo di 6 secondi.

Per quanto non specificato, vale il regolamento del calcio per la categoria U10/U11.



COME REALIZZARE | CAMPI DELLE PROPOSTE PRE-GARA:
(SITUAZIONI DI GIOCO 3 CONTRO 3 E 4 CONTRO 4, DUELLO)

1) Situazione di gioco 3 confro 3 « UTO/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 ridofte.

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

3) Attivita di duello

® 4 delimitatori per ogni rettangolo di gioco. o & BUARDA "

Note generali

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

 Ogni situazione di gioco richiede un minimo di 3
palloni ciascuna. Per ogni reftangolo delle affivitd di
duello & necessario un solo pallone.

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

Figura 5



