
FESTA FINALE PROVINCIALE ESORDIENTI S.S. 2018-19
REGOLAMENTO ESORDIENTI (anni 2006/2007)

La manifestazione prevede la partecipazione di 17 società suddivise in due raggruppamenti da 9 e 8 che avranno luogo rispettivamente a :

TREIA, SABATO 1 GIUGNO 2019  al campo sportivo “L.Capponi” ritrovo ore 15:00, inizio ore 15:30 per le seguenti società: Aurora Treia, Junior Macerata, Matelica, Recanatese, F. Castelraimondo, S.F. Cingoli, Portorecanati, Robur, Potenza Picena.

TOLENTINO, DOMENICA 2 GIUGNO 2019 al campo “F. Ciommei” ritrovo ore 9:00, inizio ore 9:30 per le seguenti società: Tolentino, Camerino, Montemilone, Ponte S.G.A., United Civitanova, S.M.Apparente, Civitanovese, Academy Civitanovese.
Ogni squadra dovrà essere composta da un numero minimo di 7 giocatori.
Ogni squadra dovrà munirsi di n° 5 palloni n° 4.
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Il programma si svolge in contemporanea nei 4 diversi campi da gioco: campo numero 1 e numero 3 
con una partita 7vs7 e campo numero 2 e numero 4 con due differenti giochi a confronto.
Ogni 10 minuti le squadre ruoteranno secondo il seguente schema:
CONCENTRAMENTO DA 9 SQUADRE, SABATO 1 GIUGNO 2019:
Rotazione 1 da 10 minuti:

Aurora Treia –Potenza Picena       CAMPO 1 ( 7vs7 )

Junior Macerata - Robur               CAMPO 2 ( gioco 1 )

Matelica -Portorecanati                 CAMPO 3 ( 7vs7 )

Recanatese – S.F.Cingoli               CAMPO 4 ( gioco 2 )

F. Castelraimondo                         riposa

Rotazione 2 da 10 minuti:

Robur - Potenza Picena                CAMPO 1 ( 7vs7 )

Aurora Treia - Portorecanati         CAMPO 2 ( gioco 1 )

Junior Macerata - S.F.Cingoli        CAMPO 3 ( 7vs7 )

Matelica  - F. Castelraimondo       CAMPO 4 ( gioco 2 )

Recanatese                                    riposa

Rotazione 3 da 10 minuti:

Robur - Portorecanati                           CAMPO 1 ( 7vs7 )

Potenza Picena - S.F.Cingoli                 CAMPO 2 ( gioco 1 )

Aurora Treia - F. Castelraimondo         CAMPO 3 ( 7vs7 )

Junior Macerata - Recanatese                CAMPO 4 ( gioco 2 )

Matelica                                                riposa

Rotazione 4 da 10 minuti:

Portorecanati - S.F.Cingoli             CAMPO 1 ( 7vs7 )

F. Castelraimondo - Robur            CAMPO 2 ( gioco 1 )

Potenza Picena - Recanatese          CAMPO 3 ( 7vs7 )

Aurora Treia -  Matelica                 CAMPO 4 ( gioco 2 )

Junior Macerata                              riposa

Rotazione 5 da 10 minuti:
F. Castelraimondo - S.F.Cingoli         CAMPO 1 ( 7vs7 )

Portorecanati - Recanatese                 CAMPO 2 ( gioco 1 )

Robur -  Matelica                               CAMPO 3 ( 7vs7 )

Potenza Picena - Junior Macerata      CAMPO 4 ( gioco 2 )

Aurora Treia                                      riposa

Rotazione 6 da 10 minuti:

F. Castelraimondo - Recanatese       CAMPO 1 ( 7vs7 )

S.F.Cingoli - Matelica                       CAMPO 2 ( gioco 1 )

Portorecanati - Junior Macerata       CAMPO 3 ( 7vs7 )

Aurora Treia - Robur                       CAMPO 4 ( gioco 2 )

Potenza Picena                                 riposa

Rotazione 7 da 10 minuti:

Recanatese -  Matelica                           CAMPO 1 ( 7vs7 )

F. Castelraimondo - Junior Macerata     CAMPO 2 ( gioco 1 )

S.F.Cingoli - Aurora Treia                     CAMPO 3 ( 7vs7 )

Portorecanati - Potenza Picena              CAMPO 4 ( gioco 2 )

Robur                                                    riposa

CONCENTRAMENTO DA 8 SQUADRE, DOMENICA 2 GIUGNO 2019:

Rotazione 1 da 10 minuti:

Tolentino - Academy Civitanovese         CAMPO 1 ( 7vs7 )

Camerino - Civitanovese                        CAMPO 2 ( gioco 1 )

Montemilone-S.M.Apparente                 CAMPO 3 ( 7vs7 )

Ponte S.G.A.-United Civitanova            CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 2 da 10 minuti:

Academy Civitanovese - Civitanovese       CAMPO 1 ( 7vs7 )

Tolentino - S.M.Apparente                       CAMPO 2 ( gioco 1 )

Camerino - United Civitanova                  CAMPO 3 ( 7vs7 )

Montemilone - Ponte S.G.A                     CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 3 da 10 minuti:

Civitanovese - S.M.Apparente                               CAMPO 1 ( 7vs7 )

Academy Civitanovese - United Civitanova           CAMPO 2 ( gioco 1 )

Tolentino - Ponte S.G.A                                       CAMPO 3 ( 7vs7 )

Camerino - Montemilone                                      CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 4 da 10 minuti:

S.M.Apparente - United Civitanova              CAMPO 1 ( 7vs7 )

Civitanovese - Ponte S.G.A                          CAMPO 2 ( gioco 1 )

Academy Civitanovese - Montemilone         CAMPO 3 ( 7vs7 )

Tolentino - Camerino                                   CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 5 da 10 minuti:

United Civitanova - Ponte S.G.A         CAMPO 1 ( 7vs7 )

S.M.Apparente - Montemilone             CAMPO 2 ( gioco 1 )

Civitanovese - Camerino                      CAMPO 3 ( 7vs7 )

Academy Civitanovese  - Tolentino      CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 6 da 10 minuti:

Ponte S.G.A - Montemilone                           CAMPO 1 ( 7vs7 )

United Civitanova - Camerino                        CAMPO 2 ( gioco 1 )

S.M.Apparente - Tolentino                             CAMPO 3 ( 7vs7 )

Civitanovese - Academy Civitanovese             CAMPO 4 ( gioco 2 )

Rotazione 7 da 10 minuti:

Montemilone - Camerino                                         CAMPO 1 ( 7vs7 )

Ponte S.G.A - Tolentino                                          CAMPO 2 ( gioco 1 )

United Civitanova  - Academy Civitanovese             CAMPO 3 ( 7vs7 )

S.M.Apparente-Civitanovese                                    CAMPO 4 ( gioco 2 )
GIOCO N°1 nel CAMPO N°2
“BATTAGLIA FRANCESE”
Dimensioni campo: 36x15 m
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REGOLE:

In ogni settore viene individuata una zona ben delimitata, che servirà da “base” , in cui vengono conservati due palloni della propria squadra.
All’inizio le due squadre si mettono in movimento e ciascun giocatore dovrà cercare di raggiungere la zona avversaria che ospita il pallone. Quando un giocatore viene toccato nel settore nemico, diventa prigioniero e rimane immobile nel punto in cui è stato preso, può essere liberato solo dal tocco di un compagno. 

Il giocatore che riesce ad attraversare il settore nemico e ad entrare nella zona dei palloni, non può essere catturato finché vi rimane. Da li deve cercare di riportare nel proprio campo il pallone avversario
Nel caso in cui venga preso mentre fa ritorno, diventa prigioniero nel campo avversario e la palla va riposizionata nella base da dove è stata presa.

GIOCO N°2 nel CAMPO N°4

“CONTROLLI AEREI”

Dimensioni campo: 24x16 m
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REGOLE:

Gioco tecnico a confronto tra due squadre. Ogni squadra si colloca all’interno della propria metà campo. Si gioca con 4 palloni distribuiti inizialmente due per squadra.
Si realizza un punto se la palla, calciata nella metà campo avversaria con traiettoria a campanile (almeno 2m di altezza) tocca terra senza che nessun giocatore la tocchi oppure in seguito ad un controllo errato da parte dell’avversario.  Il controllo della palla si considera errato quando non rimane ad immediata disposizione del giocatore che cerca di eseguire lo stop. 
Se la palla, calciata nell’altra metà campo cade all’esterno del campo di gioco, il punto viene assegnato alla squadra avversaria. 
 I giocatori delle due squadre possono impossessarsi di qualsiasi pallone che esce dal campo di gioco (anche al di fuori della metà campo avversaria). In nessun momento del gioco, la palla può essere fermata con le mani. Il gioco è formato da due “manche” di 5 minuti al termine dei quali risulta vincitrice la squadra che ha totalizzato il maggior numero di punti.

