Data 30 APRILE 2024

Protocolic 501/Tornei/SEG.

SPETT.LE SOCIETA’
FOSSANO
SEDE

OGGETTO: Autorizzazione Torneo
Torneo Eon - Piccoli amici - 1/5/2024

Il Comitato Regionale Piemonte Valle d’Aosta, esaminato il Regolamento inviato, autorizza
lo svolgimento del Torneo indicato in oggetto per quanto attiene alle modalita tecniche di
svolgimento.

In caso di eventuale concomitanza delle gare del Torneo con attivitad Ufficiali Federali la
precedenza & data a quest'ultime.

Cordiali saluti.
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| (IL PRESIDENTE
' Mauro Foschia

Via Tiziano Vecellio, 8 — 10126 Torino — Tel. 011.5654811
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REGOLAMENTO CATEGORIA PICCOLI AMICT

ORGANIZZAZIONE

LA SocieTA FOSSAND CALCIO SSD ARL

V14 CORSO TRENTO 45 CITTAFOSSAND Cap 12045
TEL Fax MaiL INFO@FOSSANOCALCIQLIT
INDICE ED ORGANIZZA UNA MANIFESTAZIONE .—_l I:I

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LocALE

DENOMINATA: TORNEQ EON

IN COLLABORAZIONE oM COMUNE DI FOSSANG

CHE S| DISPUTERA. NEI GIORN 01 MAGGIO 2024

PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVO: FOSSANO STADIO POCHISSIMO

CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA
LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATOR] APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PICCOL AMIC

REGOLARMENTE TESSERAT! F.LG.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 01.01.2017
AL COMPIMENTO ANAGRAFICO DEL 5° ANNO D'ETA

SOCIETA PARTECIPANTI
ALLA MANIFESTAZIONE PRENDERANNO PARTE LE SOTTC INDICATE SOCIETA: (Indicare nominativo e rispettivo

nurnero di matritmlgl3
FOSSANO CALCIO 75437 - CUNEQ 1805 OLMO 710800 - AMA BRENTA CEVA 1740 - MARENE 63514

= = = 718

ELENCHI GIOCATORI
LE SOCIEVA PARTECIPANTI DOVRANND PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRIMA DEL
SUQ INZIO, L'ELENCO DEI CALCIATORI CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINO AD UN MASSIMO DI N°_10

PRESTITI
SONO VIETATI

SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE
LE ATTMITA S SVOLGERANNO CON LA SEGUENTE FORMULA {NON SONO CONSENTITE FORMULE CON PARTITE A
CONFRONTO DIRETTO SEMIFINALI FINALI O GARE AD ELIMINAZIONE DIRETTA)

DESCRIVERE LA FORMULA DELE' ATTIVITA
SARANNO FORMATI DUE GIRONI CON PARTITE CON GIRONE ALL'ITALIANA

GIOCHI

SVOLGIMENTO {SPECIFICARE LA MODALITA D] SVOLGIMENTO)
I:I LE PARTITE SI GIQCANO 2 > 2 SU CAMPI i DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILZZO DI
PALLONIN® 3 CPPURE N° 4 IN GONMA

LE PARTITE 81 GIOCANO 3 > 3 SU CAMP!| Di DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZ0 DI
PALLONI N° 3 OFPURE N° 41N GOMMA

GIQGHI LUDICI DIDATTIC {OBBLIGATORI MINIMO DUE GIOCH)
IL GUADO

LA GABBIA DEILEONI

ALLE! AL REGOLAMENTD DESCRIZIONE DEI GIOCH|
TEMPI DI GARA
D LE MINI GARE AVYRANNQ LA DURATA DI 10 MINUTI CIASCUNO

D 1 GIOCH! LUDICI DIDATTICL AVRANNG LA DURATA DI 15 MINUTI CIASCUNO



CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

PARTECIPAZIONE .
TUTY1 1 GIOCATORI DEVONG FARTECIPARE OBBLIGATORIAMENTE A TUTTA LATTIVITA PREVISTA, IN PARTICOLARE:
¢ EOBBLIGATORIA LA PARTECIPAZIONE Al GIOCH| LUDICO DIDATTICH
* | GIOCATORI DEVONO FRENDERE PARTE ALMENO AD UNA MINI GARA COMPLETA SENZA ESSERE
SOSTITUITI SING AL TERMINE DELLA STESSA, TRANNE CHE PER VALIDI MOTIVI DI SALUTE,

ARBITRI
LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGL! STESSI GIOCATOR! CHE PARTECIPAND ALLA GARA (AUTDARBH'RAGGIO)

RECLAMI
VISTO LO SPIRITO LUDICO GHE DEVE CARATTERIZZARE L'ATTIVITA DEI PICCOL! AMIGI NON E CONSENTITA ALCUNA
FORMA DI RECLAMO,

ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA D) OGN| SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA CON LA
CARTA ASSICURATIVA FIGC. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORMNEO E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA
COPERTURA ASSICURATIVA

NORME GENERALI

PER QUANTO NON PREMISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZION DEl REGOLAMENTI
FEDERALI [N QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNIGATO UFEICIALE N°% DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATVO ALLA STAGIONE SPURTIVA IN CORSO.

ATR. FIGC 75437 y
PVA 01986500045
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TORNEO

01/05/2024

GIRONE A

Fossano

Cuneo 1905 Olmo

Ama Brenta Ceva

Marene

Saluzzg

Sca Asti
Caraglio

Carmagnola

Campo 1
ore® Fossano Cuneo 1905 Oimo
ore 9,30 Saluzzo Sca Asti
ore 10 Ama Brenta Ceva Marene
ore 10,30 Caraglio Carmagnola
ore 11 Fossano Ama Brenta Ceva
ore 11,30 Saluzzo Caraglio

ore 12 PRANZO
ore 13,30 Cuneo 1905 Oimo Ama Brenta Ceva
ore 14 Sca Asti Caraglio
ore 14,30 Fossano Marenea
ore 15 Saluzzo Carmagnola
ore 15,30 Cuned 1905 Olmo Marene
ore 16 Sca Asti Carmagnola

ore 16,30 premiazione
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Descrizione
7 giocatori si posizionano allinterno del quadrato, 5 di questi hanneuna palla, agli altri viene data una casacca da tenere in mana. I3

giocatori rimanenti si sistemano allesterno del quadrato,

Regole
. g(:hi ha fa casarea in mano ha il compito di rubare il pallone ai giocatori in conduzione, se ¢f rigsce, s effettua un cambio di ruolo
{econseguente scambio di casacca)
Se un giocatare con pallalo desidera o ritene opportuno, pud trasmettere il pallone ad uno dei compagni posizionati allestemo
del campo andando ad invertire le posizioni e i ruoli di gioco {chi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi 'ha ricevuta, deve en-
trare ne! guadrato)

Possibile ambientazione

If giocatore con la palla (la bistecca) & il ranges,
chi ha fa casacca & il leone, chi aspetta fuor &
laiutante del ranger. Il leone vucle cercare di
prendere la merenda del ranger.

Variante peri Piccoli Amici
Prima di iniziare Fattivitd, | giocatori hanno
un minuto di tempo per prendere confidenza
con gli spazi di gioco.
| gioco comincia con unsolo giocatore confa
casacea in mano.
Chi ha Iz casacca in mano, per rubare il
palione al compagna basta che glielo tocchi,
senza entrarne in passesso,

Comportamenti privilegiati

Capire quando si & una sotto pressione tale da rendere necessario il coinvolgiments di un compagno allesterna de! campo
attraverso la trasmissione del pallone (effettuata quando il compagno & pronto a riceverla e non distratto o impegnato in
unaltra situazione.

- Difendere il pallone dallintervento dell'awersario (frapponendosi tra questo e la palla e tenendo il palione lontano
dallavversario) in attesa di una soluzione di gioco data dal COMPpagNo esterno.
Rimanere sempre attivi anche allesterno dei campo spostandosi, se necesario, da un lato all'alro del quadrato.
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1. Utilizzodi uno stile di conduziche 2 prevalenza non direttivo 6. Favorirela comunicazione tra pari
2. Favorire comprensione degli spazi di gioco 7. Stimolare conosceza dello sport
3. Insegnare a gestire Fetrore proprio ¢ del compagno 8. Insegnaread assumersile proprie responsabiliti
4. Attivitd che permette elevato tempo di impegno matorio 9. Ambiente permette a tutti if successo
5. Gioco come maestro per trovare soluzioni efficaci 10. Inserivevarianti
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Settore Glovanile » Scolastico — Programma di sviluppo territoricle

SCOPRIRE ILMOVIMENTO

ILGUADO O s ﬁ

15minuti  15x1smetri 10 giocatori

Descrizione
10 giocatorisi posizionano allesterno del quadrato di gioco. Allinterno dello spazio vengono delimitate defle stazioni con ostacolie
attrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, corde per salto, delimitatori, scalette, palett,

Regole

i gmm si svolge in 3 momenti distinti:
Libera sperimentazione: 110 giocatori si muovono allintarmno del campo interagendo liberamente (usando quindi la propria fan-
tasia) con le varie stazioni di gioco delimitate, Esempi di alcune delle azioni che & possibile intraprendere: saltare la corda, valica-
re gli over, eseguire dei balzi all'interno dei cerchi, strisciare sotta agli ostacoli. Durata prevista, 5 minuti circa.
Forma organizzata: i 10 bambini si pesizionano inizialmente all'esterno def campo, 5 di essi entrano contemporanemente all'in-
terno del quadrate con Fobiettive di interagire con 2 stazioni definite dall'allenatore (rispettando anche le madalita di interazio-
ne fornite dal tecnico) € usdre dal campo andando a far partireil turno di gioco di un comapagno rimaste in attesa ('attesa pud
awvenire in una posizione predefinita: equilibric, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 minut circa.
Sfida: i giocatori vengano divisi in 2 squadre e st posizionane alfesternc de campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei
giocatori di agni squadra entra in campo, interagisce {con [e modalitk indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno di gioco andando a cercare un compagno, dopo averlo toccato, questo entra in campo e svolge a sua volta 'attivitd prevista,
Vince |2 squadra che per prima riesce a far concludere il percorso 2 tutti e 51 suoi gincatori. Durata prevista, s minuti circa,

Possibileambientazione

Il campo di gioco rappresenta un lago da superare mentre
le varie stazioni sono i! guado che permette di arivare sulla
sponda opposta.

Vanante peri Piccoli Amici
Nella forma organizzata i giocatori svagono un numero
di stazioni a loro piacers prima di effettuare il camnbio
di ruole e i 5 che attendone il loro turno Io fanne anche
all'interno del campo.
Nella sfida si gioca con squadre composte da coppie.

Comportamenti privilegiati
Manifeszare fantasia esecutiva nell'interazione con le varie stazioni di gioco, inventare nuovi mod; di relazionarsi con i vari

ostacoli predisposti in campa.
Swolgere con continuiti le varie azioni previste senza cali di intensit3 nello svolgimento dell'attivitd
Riuscire ad abbinara in made fluido le varie gestualiti motorie dimostrando efficacia esecutiva.
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-#f éﬁ “Js rappresentati

1. Momento libera sperimentazione 6. Valorizzare aspetti oticie morali
2. Spazidigioco "modufar® 7. Proparre attiviti da provare acasa
3. Gestirevalore della competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuale
4. Spiegazioni brevi ed efficaci 9. Evitare paragoni tra giccatori
5. Daesercizioa gioco 10. Sviluppo aspetti motorijcoordinativi
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