GOALSSON
Preparazione

Il campo di goalsson è formato da due metà quadrate unite per la linea di centro-campo. Ai margini esterni del campo, oltre la linea di fondo campo, vengono piazzati due canestri. I canestri si trovano a terra, alla distanza di due metri circa dalla linea. Per giocare servono due palloni sferici leggeri, possibilmente di colori diversi.

Scopo del gioco

Lo scopo di ogni squadra è di segnare goal centrando con la palla il canestro. Il tiro a canestro può essere eseguito solo dopo che un giocatore con la palla corre oltre la linea di fondo-campo: a quel punto ha diritto ad un singolo tiro da effettuare con i piedi posizionati prima della linea di fondo campo. Se centra il canestro è goal, un punto per la sua squadra.
Nel contempo occorre fermare le azioni avversarie che tenderanno ad attraversare le propria metà campo con lo stesso scopo. Per farlo occorre scalpare il giocatore in possesso di palla.
Inizio del gioco

Le due squadre si posizionano tutte nella propria metà campo. Il runner di ogni squadra ha la palla e si trova a fondo campo del proprio campo. Gli arbitri si posizionano nei pressi de due canestri.
Svolgimento

La squadra in campo ha lo scalpo alla cintura, tutta tranne il runner, che ricopre un ruolo specifico e che può essere cambiato quante volte si vuole ma al massimo una volta per azione. Al runner è proibito entrare in campo, egli si muove e gioca al di fuori delle linee del campo. Le azioni di gioco cominciano tutte con il runner in possesso di palla. Il runner dà inizio all’azione passando la palla in campo esclusivamente dal fondo campo (non dai lati del campo). La palla si passa e si trasporta per mano, i passaggi avvengono solo all’indietro (ovvero nella direzione opposta a quella del canestro da raggiungere).

Quando si supera la propria metà campo e si entra in quella avversaria si può essere scalpati, ma lo scalpo è valido solo se si possiede la palla. Quando si viene scalpati, la palla viene lanciata fuori dal campo alla stessa altezza alla quale è avvenuto lo scalpo, in modo che il runner possa recuperarla e riportarla al proprio fondo campo per dare il via ad una nuova azione.

I giocatori non possono toccare la palla della squadra avversaria, né possono scalpare quando si trovano nella metà campo avversaria. Inoltre, un giocatore con la palla in mano non può scalpare.
Solo il runner può recuperare la palla fuori dal campo, agli altri giocatori non è concesso di uscire dalla linea del campo con la palla in mano (in tal caso è fuori, il giocatore lascia la palla lì e rientra in campo mentre il runner la recupererà e la riporterà al proprio fondo campo).

Il runner recupera la palla anche dopo ogni tiro a canestro, sia che sia stato segnato un punto sia che si sia mancato il canestro, e dopo averla recuperata la riporta al proprio fondo campo.

Non è ammesso nessun tipo di contrasto tra giocatori, tantomeno tra runner.

Scorrettezze e Rigori

Se l’arbitro è spettatore di una scorrettezza può bloccare il gioco e terminare l’azione: la palla viene lanciata fuori campo ed il runner la recupera per riportarla a fondo campo. In caso di scorrettezze gravi (gioco pericoloso), l’arbitro può bloccare il gioco ed assegnare un tiro di rigore alla squadra penalizzata dal fallo. Tutti i tiri di rigore vengono effettuati, uno dopo l’altro, al termine del tempo di gioco.

Durata della partita

La partita è suddivisa in due tempi da 10 minuti ciascuno.
Materiale e Arbitri

Il necessario per 2 campi da gioco è: nastro segnaletico a sufficienza per il perimetro, 4 canestri (cestini o secchi), 4 palle (di almeno due colori diversi). Ogni partita necessita d 2 arbitri.
