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Per tutti i giochi è previsto l’utilizzo di n° 2 dirigenti o tecnici per il conteggio dei punti del gioco-orologio, mentre per il gioco a punteggio, ne è sufficiente uno (sempre meglio se fossero due).

Nel caso in cui una società si presenti con meno di quattordici giocatori, dovrà privarsi innanzitutto di un giocatore nel gioco orologio (sia se giochi in attacco, sia che giochi in difesa), poi, eventualmente di un giocatore nel gioco a punteggio.

In linea generale, durante lo svolgimento dei giochi, i difensori che intercettano la palla e ne entrano in possesso, dovranno trasmetterla ad una delle sponde libere che hanno l’opportunità di iniziare una nuova azione.

È tuttavia opportuno fare una ulteriore precisazione relativamente ai giochi-orologio, nei quali è possibile effettuare liberamente passaggi all’interno dello spazio di gioco tra i vari giocatori interessati. Ugualmente i passaggi potranno essere effettuati con le varie sponde (libere o meno della presenza dell’avversario), tenendo comunque ben presente le regole che determinano il conseguimento del punto.

Nei vari giochi è sempre attivato un numero complessivo di 14 giocatori per squadra, che dovranno alternarsi, per quanto possibile, nelle varie fasi di gioco, nei diversi ruoli e compiti previsti. Per permettere tutto ciò lo svolgimento del gioco viene suddiviso in 4 frazioni di gioco, delle quali due dedicate alla fase offensiva (conseguimento punti) e due alla fase difensiva (conseguimento punti nel gioco-orologio e gioco di difesa nel gioco punteggio), secondo quanto stabilito nelle varie proposte.

Fase 1

Gioco orologio

· 4c4 + 4 esterni

· 2 palloni in gioco – altri 6 a disposizione

· Si conta il numero di “scambi” effettuati tra 3 giocatori (da sponda a giocatore in movimento ad altra sponda) o tra due sponde.

· Il gioco si svolge in due “tempi” della durata di 50 passaggi o del tempo massimo di 4’ ciascuno, per un totale di 4 frazioni di gioco

· La palla inizialmente viene data ai giocatori (sponde) posti all’esterno dello spazio (quadrato mt. 20x20)

· Qualora la palla venga intercettata dai “difensori”, dovrà essere restituita ad uno dei giocatori esterni, mentre se la palla termina lontano si potrà giocare con uno dei palloni a disposizione.

· Nel caso in cui la palla arrivi a destinazione nonostante una deviazione di un difensore, il passaggio dovrà considerarsi comunque valido; terminati i palloni a disposizione, qualora non venga raggiunto il numero di passaggi stabilito, il gioco a punteggio potrà proseguire fino allo scadere del tempo massimo di 4’; le “sponde” sono posizionate in uno spazio profondo 3 mt e largo 14 mt.

[image: image6.png]



Gioco punteggio (Fase 1)

· 2+2+2 c 2+2 + 1 + portiere

· Struttura con tre zone (dimensioni mt. 10+10+10 x 15)
· L’obiettivo del gioco è di realizzare il maggior numero di goal nel tempo a disposizione dato dal gioco-orologio, passando nei tre settori del campo di gioco.

· Nel passaggio da un settore all’altro, la palla non dovrà superare l’altezza dei giocatori posti nel corridoio (difensori). Nel caso accadesse tale eventualità si invaliderà il passaggio e l’azione dovrà ricominciare.

· Si conta il numero dei goal realizzati

· Difensori (2 per ciascuna linea), posizionati, tra una zona e l’altra, in uno spazio profondo mt. 2, con 1 difensore e 1 portiere nell’area di porta (profondità mt 10)

· Nel passaggio dalla “zona intermedia” alla zona di attacco, il giocatore che ha effettuato il passaggio potrà inserirsi nella zona, creando una doppia superiorità numerica (3c1)

· Qualora la palla venga intercettata dai difensori, o termini fuori dello spazio di gioco, il gioco potrà riprendere dalla zona iniziale con un’altra coppia di giocatori

· Al termine di ciascuna azione di gioco gli attaccanti avanzeranno nella zona di gioco successiva, permettendo la rotazione dei ruoli.

· Al termine del primo tempo del gioco-orologio (2 “tempi” di 50 passaggi-sponda) il conteggio si interrompe per effettuare il cambio dei ruoli, mentre al termine della seconda fase, definito il numero dei goal realizzati, si provvederà all’inversione dei compiti delle due squadre
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Fase 2

Gioco orologio

· 4c4 (sponde + difensori sulla linea/spazio) + 2 giocatori interni (“attivi”)

· 2 palloni – altri 6 palloni a disposizione

· Si conta il numero di passaggi “a muro” effettuati con le sponde esterne nel tempo complessivo di 2 “tempi di gioco”, ciascuno della durata di 40 scambi o tempo massimo di 4’, per un totale di 4 frazioni di gioco. 

· Il gioco inizia dai 2 giocatori posti all’interno dello spazio (quadrato mt. 15x15)

· I difensori esterni sono posizionati in una zona profonda mt 1, su ciascun lato dello spazio di gioco (v. figura)

· Qualora la palla venga intercettata dai “difensori”, dovrà essere restituita ad uno dei giocatori interni

· Modalità di gioco:

una volta effettuato il passaggio “a muro”, dovrà essere effettuato un “cambio di posto” tra sponda e giocatore “attivo”;

qualora la palla arrivi a destinazione nonostante una deviazione di un difensore, il passaggio dovrà considerarsi comunque valido

· Al termine del primo tempo dovrà essere effettuata la rotazione dei ruoli dei giocatori, mentre al termine della seconda fase dovranno essere invertiti i compiti delle due squadre.
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Gioco punteggio (Fase 2)

· 2+2 c 1+1 + portiere in due zone adiacenti

· Struttura con quattro zone e tre corridoi che le dividono, (dimensioni mt. 8+8+8+8 x 15 – corridoio centrale profondo 2 mt.), distanza tra la linea di fondo dello spazio e la porta di 10 mt.

· Scopo del gioco è di realizzare il maggior numero di reti nel tempo concesso dal gioco-orologio.

· Si conta il numero dei goal realizzati

· I difensori posizionati negli spazi, possono muoversi liberamente (1 per ciascuna zona), prevedendo una rotazione tra i giocatori “attivi” ed il giocatore “in attesa”, assicurando, tuttavia, la partecipazione ai giochi in almeno 3 delle 4 fasi previste.

· L’azione di gioco inizia sempre dalla “zona start” (zona centrale compresa tra i 4 spazi di gioco), attraverso un passaggio verso il compagno libero.

· Dopo ogni azione di gioco gli attaccanti passano nella zona successiva (vedi “rotazione”)

· Al termine del primo tempo del gioco-orologio dovrà essere effettuato il cambio dei ruoli (tra gioco-orologio e gioco-punteggio), mentre al termine della seconda fase dovrà essere effettuata l’inversione dei compiti delle due squadre

· Qualora la palla venga intercettata dai difensori, o termini fuori dello spazio di gioco, il gioco dovrà riprendere dalla “zona start” (corridoio centrale)

ROTAZIONE

· Il giocatore che ha effettuato il tiro in porta andrà a recuperare il pallone e successivamente rientrerà nel corridoio centrale, per iniziare una nuova azione. Il compagno posto nella zona avanzata rimane al suo posto, mentre il giocatore che, nella zona precedente, si trova in corrispondenza dello stesso lato del compagno che ha effettuato il tiro, prende il suo posto nella zona di attacco. Nello stesso tempo, il giocatore che si trova nel corridoio centrale può iniziare il gioco insieme al giocatore rimasto in gioco nella prima zona.


































Fase 3

Gioco orologio

· 4 + 4 esterni (sponde) c 2 + 2 difensori posti nei corridoi (spazio intermedio tra sponda e spazio di gioco), e al centro dello spazio 

· 1 pallone in gioco – altri 7 a disposizione

· Conteggio del numero di palloni che arrivano a destinazione da una sponda “libera” all’altra (due tempi della durata ciascuno di n. 20 punti o del tempo massimo di 4’, per un totale di 4 frazioni di gioco)

· La palla viene giocata da una delle due sponde poste sui “lati liberi”

· Spazio di gioco complessivo: quadrato mt. 20x20

· I 2 difensori “esterni” sono posizionati in una zona neutra di 2 mt.

· Qualora la palla venga intercettata dai “difensori”, la sponda a cui era destinata la palla, ne dovrà prendere un’altra a disposizione e far ripartire il gioco

· Nel caso in cui il pallone torni “a destinazione” si potrà continuare il gioco con lo stesso

· Al fine dell’ottenimento dei punti, la palla dovrà obbligatoriamente essere trasmessa prima alle sponde, sia utilizzando i giocatori “interni”, che direttamente da sponda a sponda.

· Qualora la palla arrivi a destinazione nonostante una deviazione di un difensore, il passaggio dovrà considerarsi comunque valido
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Gioco punteggio (Fase 3)

· 4c2 + portiere in continuità

· Struttura con due zone, delle quali nella prima si svolge il confronto in superiorità/inferiorità numerica (dimensioni mt. 20x24; distanza dalla porta mt. 10), la seconda riservata al solo giocatore che entra nella zona, per ricevere palla o in conduzione (es. dopo dribbling), che potrà andare alla conclusione.

· Si conta il numero dei goal realizzati

· I Difensori, posizionati agli angoli del rettangolo di gioco in prossimità della porta (“serbatoi” difensori), potranno entrare in gioco immediatamente dopo il primo passaggio

· Il portiere dovrà rimanere sulla linea della porta, e potrà muoversi solo nel momento in cui la palla supera la linea che delimita l’area di tiro (posta, come detto, a mt. 10) – prevedere anche sostituzione del portiere (p.e. un’azione ciascuno)

· Il gioco inizia con un passaggio, effettuato con palla ferma sulla linea più lontana dalla porta in possesso di uno dei quattro attaccanti

· Gli altri 3 attaccanti possono entrare in campo in qualsiasi momento e da qualsiasi zona del campo di gioco, assicurandosi comunque che l’azione precedente sia terminata

· Qualora la palla venga intercettata dai difensori, o termini fuori dello spazio di gioco, il gioco potrà riprendere con i 4 dei 6 attaccanti in attesa (“serbatoio” attaccanti)

· Al termine del primo tempo del gioco-orologio il gioco-punteggio viene interrotto per permettere il cambio dei ruoli dei giocatori, mentre al termine della seconda parte, definito il numero complessivo di goal realizzati, si provvederà all’inversione dei compiti delle due squadre
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