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REGOLAMENTO CAT. PRIMI CALCI

ART.1 ORGANIZZAZIONE
LA SOCIETA FOSSANO CALCIO SSD ARL

INDICE ED ORGANIZZA UN TORNEOQ A CARATTERE  REGIONALE PROVINCIALE [ |  LocaLe[ |

DENOMINATO: JPI COSTRUZIONI
IN COLLABORAZIONE CON; COMUNE DI FOSSANO

PERICDOQ DI SVOLGIMENTOQ; DAL 15.11.2026 AL 15.11.2026
IMPIANTO SPORTIVO/VI: CAMPO ALDO E ALBERTO BALOCCO - CORSO TRENTG N. 45

ART:2 CATEGORIA DIPARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

[L TORNEO E RISERVATO Al CALCIATOR!I APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PRIMI CALCl REGOLARMENTE
TESSERATI F.1.G.C. CON LA PROPRIA SQCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 01/01/2018 AL 31/12/2019

E POSSIBILE UTILIZZARE CALCIATORI NATI NEL 2020 CHE ABBIANOG COMPIUTO ANAGRAFICAMENTE JL. 6° ANNO

D'ETA

ART.3 PRESTITI
NON SONQ CONSENTITI PRESTITI

ART.4 ELENCHI GIOCATORI

LE SOCIETA PARTECIPANT| DOVRANNO PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DEL TORNED, PRIMA DEL

SUQ INIZIO, L'ELENCQ DEI CALCIATORI CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINO AD UN MASSIMO DIN°®_10

DOPO L'AVVENUTA CONSEGNA E PROIBITO APPORTARE MODIFICHE A TAL! ELENCHI.

NELLA DISTINTA DA PRESENTARE ALL'ARBITRO PRIMA DELLA GARA SARANNO INDICATI FINO AD UN MASSIMO DI 10

GIOCATORI

ART.5 SOSTITUZION! E PARTECIPAZIONE

LE SOSTITUZIONI SARANNO EFFETTUATE NEL PIENO RISPETTO DELLE NORME DI cut aL C.U. N°1 DEL 5.G.5.
ROMA: TUTTI  GIOCATORI IN DISTINTA DOVRANNO GIOCARE ALMENO UN TEMPO DE! PRIMI DUE; PERTANTO AL
TERMINE DEL PRIMO TEMPO DOVRANNO ESSERE EFFETTUATE OBBLIGATORIAMENTE TUTTE LE SOSTITUZIONI ED |
NUOVI ENTRATI NON POTRANNO PIU ESSERE SOSTITUITI FINO AL TERMINE DEL SECONDO TEMPO TRANNE CHE PER

VALIDI MOTIVI DI SALUTE; NEL—FERZO-TEMBO. QUINDL _POTRANNG ESSERE EFFETTUATE SOSTITUZIONI GON IL _

SISTEMADEI—CAMBI-LISER TUTT! ] BAMBINI DEVONO PRENDERE PARTE AL GIOCO LUDICO

ART.6 SOCIETA PARTECIPANTI
AL TORNEO PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (INDICARE SGCIETA E RISPETTIVO N° DI MATRICOLA)

SOCIETA MATRICOLA SOCIETA MATRICOLA
FOSSANQ CALCIO 75437
CUNEQ OLMO 710800
CHISOLA 710720
CHERASCHESE 12560

ART.7 FORMULA DEL TORNEQ (NON ESSENDO CONSENTIT! | TIRI DI RIGORE ED | TEMP! SUPPLEMENTARI NON & POSSIBILE
PREVEDERE FORMULE DI TORNEQ CON PARTITE AD ELIMINAZIONE DIRETTA COME OTTAVI DI FINALE, QUARTI DI FINALE, SEMIFINALI £ FINALI)

IL TORNEO Sl SVOLGERA CON LA SEGUENTE FORMULA

PARTITE {DESCRIVERE FORMULA DI SVOLGIMENTO)
GIRONE ALL'ITALIANA, TUTTI CONTRO TUTTI

GIOCO/CHI LUDICO DIDATTICI {OBBLIGATORIO) DESCRIVERE IL GIOGO E ALLEGARE AL REGOLAMENTO LE MODALITA DI SVOLGIMENTO
DUELLO
2 CONTRO 2

ART.8 CLASSIFICHE
NON SONO PREVISTE CLASSIFICHE


Utente
Timbro


ART.9 TEMPI DI GARA E SVOLGIMENTO (SPECGIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)

D LE GARE S| SVOLGERANNC IN 3 (TRE) TEMPI DELLA DURATA DI MINUTI CIASCUNO

PX|  LE eARE SI SVOLGERANNO IN 2 (DUE) TEMPI DELLA DURATADI 10 MINUTI GIASCUNG

E LE PARTITE $| GICCANG 5 VS § SU GAMPI DI DIMENSION! RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONIN® 4

D LE PARTITE $I GIOGANO 4 VS 4 SU CAMPI DI DIMENSION| RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONI N° 4
IL GIOCO/CHI AVRANNO LA DURATA DI ___ 5 MINUTI

ART.10 TIRI DI RIGORE
NON SONO CONSENTITI

ART.11 TEMPI SUPPLEMENTARI
NON SONOQ CONSENTITI

ART.12 ARBITRI

LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGLI STESSI GIOCATORI CHE PARTECIPANO ALLA GARA {AUTOARBITRAGGIO)

IN OGNI CASO | RAPPORTI GARA CON ALLEGATE LE DISTINTE DEI GIOCATORI SARANNO TRASMESSE AL COMITATO DI
COMPETENZA NEI TERMINI PREVISTI PER LA NECESSARIA VISIONE DEL GIUDICE SPORTIVO

ART.13 DISCIPLINA DEL TORNEO
LA DISCIPLINA DEL TORNEO VIENE AFFIDATA AL GIUDICE SPORTIVO TITOLARE O SUPPLENTE DEL COMITATO DI
COMPETENZA

ART.14 AUTOMATISMO DELLE SANZIONI
IL CODICE Di GIUSTIZIA SPORTIVA NON PREVEDE L’AUTOMATISMO DELLE SANZICNI PER | CALCIATORI DELLA
CATEGORIA PRIMI CALCI CHE; PERTANTO DOVRANNO SOGGIACERE Al PROVVEDIMENT! DEL (3IUDICE SPORTIVO.

ART.15 RECLAMI

EVENTUALI RECLAMI DOVRANNO ESSERE PRESENTAT! ENTRO 30 MINUTI DALLA FINE DELLA GARA ACCOMPAGNATI
DALLA TASSA DI EURO 50,00 ; COPIA DEL RECLAMO DOVRA ESSERE CONSEGNATA ALLA CONTROPARTE
SEMPRE NEI TERMINI DEl 30 MINUTI. LA TASSA DOVRA ESSERE VERSATA AL COMITATO O DELEGAZIONE DI
COMPETENZA

ART. 16 ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA DI OGNI SOCIETA PARTECIPANTE ASSICURARE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA
ASSICURATIVA. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEO E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA COPERTURA
ASSICURATIVA

ART.17 NORME GENERALLI

PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZIONI DE! REGOLAMENTI
FEDERALI IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO,

FOSSANO CALCIO 85D A AL,

TIMBRO IL PRESIDENTE DELLA SOCIETA

SOCIETA

RESPONSABILE ORGANIZZAZIONE SIG. COZZOLIND MASSIMO TEL. 329-6352171

RESPONSABILE SAFEGUARDING  $1G. CERA MAGDA MARIA TEL. 339-3986877
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Utente
Timbro


GIRONE A

Fossano

CuneoQOlmo

Chisola

Cheraschese

Campo 1

Campo 2

10:30

Fossano-CuneoOlmo

Chisola - Cheraschese

11:05

CuneoClmo-Chisola

Fossano-Cheraschese

11:40

CuneoQlmo-Cheraschese

Fossano - Chisola



Utente
Timbro
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1) Titolo:“Situazione di gioco 2 contro 2 - U8/U9”

Dimensioni del campo (figura 1):

Larghezza: Tutta I'ampiezza del campo utilizzaio
per la parita.

~ Lunghezza: 11 metri (data dalla somma della
profonditd deli’area di rigore gia delimitata per la
partita al quale viene aggiunto uno spozio
profondo altri 5,5 metri).

v La linea di fondo-campo delimitata per la portita
5 contro 5 corrisponde alla linea di fondo-campo
deila Sifuozione di Gioco 2 contro 2 « U/US.

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

Durata: almeno 9 minuti.

Figura 1

DESCRIZIONE

All'interno del"area defimitata si svolge una Situazione di gioco 2 contro 2 nelle quale una squadra ha il compito di
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari menire I'altra ha Iobiettivo condurre palia oltre la linea opposta
rispetfo a quella di fondo-campo (definita linea di mefa). La squadra che raggiunge il proprio obiettivo {fare gol nella porta
regolamentare o condurre palla oltre la linea di meta), ribakta il fronte di gioco e mantiene il possesso della patla nell’azione
che permette di riprendere |'aftivitd,

Nen € 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 movimenio.
Fgiocatori della squadra a difesa della linea di meta si considerano enframbi come giocatori di movimento. In seguito af
cambio di fronte di gioco il ruglo del portiere pud essere svolto da uno qualsiasi dei giocatori di ogni squadra (il giocatore
scelfo per stare in porta deve ricoprire questo ruolo fino al successivo capovolgimento di fronte).

Conduzione palla oitre la linea di meta. Affinché I'azione di conduzione palla nella zona di meta sia considerata valida
il giocatore che la conduge olfre la linea di meta deve toccarla prima e dopo la lined stessa senza che ¢i sia uninterveato
{tocco del pallone) da parte di un awversario. | giocatori o difesa della linea di meta possono provare o contrastare I’azione
di conduzione palla avversaria anche oltra (g lineq stessa.
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Retropassaggie al portiere. I portiere pud prendere con le mani un eventudle retropassaggio da parte di un pieprio
compagno di squadra ed in questa circostanza pud inoltre ricevere la pressione da parte dell’avversario.

Falli e scorrettezze. All'inferno dell'area di rigore (11x3,5 metri) ogni fallo da parte di un giocatore della squadra a diesg
della porta viene punito con un coicio di rigore, al di fuori della stessa aitraverso un calcio di puniziane. La distanza delia
barriera daf punto di battuta del calcio di punizione, cosi come del dischefto del calcio di rigore dalla linea di porfy, &
sempre di 5 metri.

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

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

* Quando la palla esce aftraversando I'area di meta, ta ripresa del gioco spetta sempre afla squadra che ricerca il gol,

Linizio dellazione successiva awiene con un possesso di patia da parte di un giocatore che parte nei pressi dalla
linea stessa.

* Quando la palla esce dalta lined di fondo-campo e la ripresa del gioco spetta alla squadra che difende la porta, questa
avviene attraverso un possesso da parte del portiere il guale awvia I‘azione con palla in mano nei pressi della linea di
porta (decidendo se trasmettere il palione ad un compagno o metterlo a terra e giocare un possesso dello siesso
awiato con i piedi).

Si ribadisce che le imasse laterali ed i calci d'angolo vengono effettuati come da regolamento del gioco del calcio perla
categoria in oggeito.

Per quanto non specificato all‘intero delia presente descrizione fa fede il regolamento del gioco def calcio per lo categoria
in oggetto.

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO



* kok &
ITALIA

I giocafori inseriti nella lista gara ma non impegnati nello svolgimento dei due giochi "Situazione di Gioco 2 contro 2 «
U8/9" e "Situazione di Gioco 3 confro 3 « U8/U9” vengono impiegati nello svolgimento di attivitd 1 contro 1 utilizzando
gli spazi Kberi 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 tra le due proposte in questa sezione del documento: 1 contro 1 "Supero
I'awersario”e 1 contro 1 "Manfengo il possesso della palla”.

Le attivita di Duello sono le medesime pioposte nelle modalitd di gioco previste nelle categorie U10/U11 e U12413
(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):
v Rettangolo di dimensioni 4x8 metri,

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

v/ Nel caso in cui risultino disponibili spazi esterni
rispetio al campo delimitato per la partita, questi
possono essere ufilizzati per 1o svolgimento
dell’attivita di T contro 1 presentate.

Figura 3

Numero di giocatori impiegati. Vengono coinvoiti da un minimo di 2 ad un massimo di é partecipanti per ogni rettangolo
di gioco. Qualora la somma dei giocatori non impegnati nelle Situazioni di gioco 2 contro 2 e 3 confro 3 sia maggior: di
6, vengono realizzati aliri rettongoli 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
fispetto alla linea di attacco si posizionano gli attaccanti, in possesso di una pafla ciascuno, dietro la linea di difesa si
posizionano i difendenti.

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

FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO | SETTORE GIOVANILE E SCOLASTICO
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REGOLE

Qualora il difendente riesca a conquistare la palla dell'attaccante pud a sua volta cercore di superare la linea di aticcco
awersaria evitando Fintervento dell’opponente.

L'azione si infende terminata ogniqualvolta o palla esce dallo spazio di gioco.
Al fermine di ogni azione di gioco i due sfidanti si invertono i ruoli di gioco e si posizionana in fila diefro agli aliri giocctori.

Lazione successiva pud essere awiata non appena i giocatori coinvolti nell‘azione precedente hanno liberato il rettangolo
di gioco.
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