PULCINI FUTSHL CHALLENGE
ATTIVITA REGIONALE GIOVANILE UNDER 11 DI CALCIO A CINQUE

3. GOAL CONTRO META

DESCRIZIONE

La Situazione di Gioco proposta si svolge su di una meta del campo di calcio a 5. Il campo
presenta: una porta posizionata regolarmente sulla linea di fondo campo; un'area di rigore (i limiti
loterali della quale corrispondono ai limiti laterali del campo); una zona di meta lo cui profondita
corrisponde al raggio del cerchio di centro campo. L'ompiezza dello spazio di gioco viene
considerata come l'intera ampiezza del campo di calcio o 5. Le 2 sguadre si schierano una a
difesa della porta (attraverso un portiere e 2 giocatori di movimento nella porzione centrale del
campo) ed una squadra a difesa della zona di meta (ottraverso 2 giocatori nella zona centrale del
campo ed uno nel ruolo di pivot all'interno dell'area di rigore avversaria). Si gioca una Situazione di
Gioco 3 contro 3 nello guale una squadra ha l'obiettivo di fare gol mentre l'altra ricerca di
realizzare una meta portando la palla nell'area opposta alla porta.

REGOLE

Durante l'intera durata della partita almeno uno dei 3 giocatori della squadra che attacca la porta
deve sempre rimanere all'intero dello zona di costruzione avversaria ricoprendo cosi il ruolo di
pivot. Il pivot della squadra che attacca la porta, ricevuta palla, puo cercare la realizzazione di una
rete senza limitazioni di tocchi o tempo, viene ribadito come guest'ultimo, guando si trova in
possesso della palla, pud ricevere la pressione dao uno gualsiasi degli avversari. Per realizzare un
gol non e obbligatorio coinvolgere nell’'czione il giocatore collocato in posizione di pivot. La
squadra che difende la porta ha il compito portare (e fermare) la palla nellarea di meta degli
avversari (questi, per difenderla, non possono entrare all'interno della loro zona di meta).
Il gioco si svolge in 2 tempi do 6 minuti cioscuno: la vittoria di ogni tempo assegna un punto alla
squadra che ha realizzato pit gol (in caso di pareggio, ogni squadra riceve un punto). Al termine
del primo tempo di gioco i 2 gruppi invertono i loro ruoli obiettivi: chi attaccava la porta difende Ia
linea di meta e viceversa.
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Il portiere puo prendere la palla con le mani allinterno di tutta I'area di rigore (spazio che si
prolunga sino alle linee laterali e non si limita all'area di rigore del campo di calcio a 5).

Le rimesse in gioco:

In seguito ad ogni gol e ad ogni rimessa da fondo campo, il gioco riprende con la palla in
possesso del portiere il quale non puo essere disturbato nella sua azione da parte del
pivot avversario.

In caso la palla attraversi lo zona di meta senza il concretizzarsi di un punto, qualora il
possesso della stessa risulti a favore della squadra che attacca la porta, la successiva
rimessa in gioco avviene attraverso una battuta da effettuare con palla che parte da un
punto a piacere della linea di meta (I'azione pud cominciare attraverso un passaggio
oppure una conduzione autonoma).

Le rimesse laterali si effettuano sempre all’'altezza della meta campo dal lato dove e
uscita lo palla e nella loro battuta viene concessa sempre una doppia 0pzione:
passaggio o conduzione autonoma.

Non sono previsti i calci d'angolo, in loro sostituzione il gioco riprende sempre
attraverso una rimessa laterale da meta campo.

Falli:

e (Jualora si commetta un fallo all'interno della propria areq, viene concesso agli avversari
un calcio di rigore dai 6 metri.

e Ad ogni fallo che si verifica nella zona centrale del campo il gioco riprende con una
punizione indiretta che presenta sempre una doppia opzione di ripresa, il passaggio ad
un compagno o la conduzione autonoma.

e Se difensore entra in contrasto nella propria area di meta, si assegna un punto agli
attaccanti.

Saostituzioni:

Tutti i giocatori in lista devono partecipare al gioco.

| combi devono obbligatoriomente essere realizzati tutti tra il primo e secondo tempo di
gioco, fatto salvo eventuali infortuni /o sostituzione del giocatore o dei giocatori che
hanno preso parte a tutto il primo tempo.

Qualora una squadra abbia piu di 12 giocatori in lista, chi non ha preso parte ai 2 tempi
della Situazione di Gioco, deve essere obbligatoriamente impiegato nel primo tempo
della partita che segue l'attivita qui presentata.

Le sostituzioni avvengono sempre a gioco fermo attraverso modalita volanti e rapide.
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