
FEDERAZIONE ITALIANA GIUOCO CALCIO 
Settore Giovanile e Scolastico 

Via Campania 47, 00187 Roma - +39 06 84913063 - tornei.sgs@figc.it 
www.figc.it/it/giovani/ – P.Iva 0135781001 

Roma,   25 Aprile 2025 

Prot. n. 25829.20  fl 

Spett.le  
U.S.D. MONFERRATO 
Piazza Carmagnola, 1 
15046 San Salvatore Monferrato (AL) 

Spett.le 
Comitato Regionale Piemonte V.A. LND - FIGC 
Via Tiziano Vecellio, 8 
10156 TORINO 

Oggetto:  Torneo Nazionale: “Maggio Gialloblù” 
Organizzato dalle Società: U.S.D. MONFERRATO 
Categoria di partecipazione: Primi Calci       
Periodo di svolgimento: il 11/05/2025        

La F.I.G.C. Settore Giovanile e Scolastico esaminato il Regolamento inviato autorizza lo svolgimento del Torneo indicato in 
oggetto per quanto attiene alle modalità tecniche di svolgimento. 

La presente autorizzazione non implica in nessun caso la concessione dell’utilizzo del logo della FIGC. Inoltre, lo svolgimento 
del Torneo non deve creare difficoltà allo svolgimento delle attività Ufficiali Federali. Pertanto, in caso di concomitanza o 
sovrapposizione di gare dello stesso con le attività Ufficiali Federali la precedenza, come previsto dalla normativa vigente è data alle 
attività Ufficiali. 

Cordiali saluti 

IL SEGRETARIO IL PRESIDENTE 
   Vito Di Gioia       Vito Tisci 

Come da regolamento inviato 

mailto:-%20tornei.sgs@figc.it
http://www.figc.it/
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GIOCO 

Descrizione
4 giocatori si posizionano all’interno di uno spazio definito di fronte ad un portiere che ha il compito di difendere una porta (larga 4 
metri). Solo 3 dei 4 giocatori all’interno dello spazio sono in possesso di un pallone. I 10 giocatori coinvolti nel gioco si dividono quindi 
in due gruppi da 5 componenti ciascuno, ognuno dei quali gioca in forma autonoma. Il gioco consiste in una serie di azioni di tiro in 
porta che vede coinvolti due giocatori per volta: un attaccante ed un portiere.

Regole
•	 In caso di gol da parte dell’attaccante, il portiere prende il pallone e lo trasmette al compagno senza palla posizionato all’interno 

dell’area di partenza. L’attaccante, dopo aver segnato, si sostituisce rapidamente al portiere.
•	 In caso di errore da parte dell’attaccante, questo recupera velocemente palla e la trasmette al compagno in attesa senza pallone 

posizionato all’interno dell’area di partenza.
•	 In entrambi i casi, il giocatore che ha passato palla al compagno in attesa, si posiziona all’interno dello spazio di partenza e aspet-

ta la palla da un altro giocatore.
•	 Il portiere, in caso di parata o di errore da parte dell’attaccante, rimane in porta e si prepara a contrastare l’azione successiva.
•	 Al termine di ogni azione di gioco (in seguito ad un tiro o ad un gol), parte immediatamente (ed autonomamente, senza il “via” 

da parte del tecnico) l’attaccante successivo. L’attaccante può partire anche se il portiere non è pronto per affrontare una nuova 
azione di gioco (questa regola favorisce l’attenzione e la continuità di gioco dei partecipanti).

•	 Viene contato il numero di tiri che ogni portiere riesce a respingere consecutivamente, questo numero diventa, di volta in volta, 
il nuovo record personale da cercare di battere.

NOTA: ogni gruppo gioca con 3 soli palloni al fine di stimolare la relazione tra compagni attraverso la collaborazione organizzativa 
che si crea con la trasmissione di palla al giocatore in attesa.

IL RE DEI PORTIERI
10 minuti 20x16 metri 10 giocatori

Possibile ambientazione
Siamo ad un concorso dove si vuole eleggere il re dei portieri, 
il giocatore che riesce a respingere il maggior numero di tiri 
consecutivi risulterà essere il “re dei portieri”.
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GIOCHI DI TECNICA

Descrizione
10 giocatori conducono palla all’interno di uno spazio delimitato con l’obiettivo di colpire il pallone degli avversari ed evitare di farsi 
prendere il proprio. 

Regole
•	 Il gioco consiste in un tiro a bersaglio in cui si realizza un punto se si riesce a colpire il pallone di un altro giocatore. 
•	 I punti sono validi solo all’interno del quadrato di gioco (ogni pallone colpito al di fuori dello stesso non dà alcun punto). Nel caso 

in cui due palloni calciati da due giocatori distinti si colpiscano tra di loro, il punto non viene considerato valido. 
•	 Vince il turno di gioco il giocatore che riesce ad arrivare per primo a 10 punti. Vengono realizzati diversi turni di gioco in cui si

cambia il numero di punti necessario per vincere ed in cui vengono inserite delle varianti all’attività proposta inizialmente. 
•	 Varianti:

•	 se il pallone viene tenuto fermo sotto ad un piede non si può essere colpiti da un avversario; 
•	 per non essere colpiti, il pallone deve essere tenuto sotto al piede meno abile (prima di inserire questa variante vengono

dati ai giocatori alcuni secondi per sperimentare liberamente alcune gestualità tecniche con l’obiettivo di determinare qua-
le arto risulti meno abile dell’altro).

GLI AUTOSCONTRI
10 minuti 18x18 metri 10 giocatori
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