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OGGETTO : Autorizzazione Torneo
“Torneo Brusa” — Piccoli Amici — Il 30/06/2024

La Delegazione Distrettuale di Pinerolo, esaminato il Regolamento inviato, autorizza lo
svolgimento del Torneo indicato in oggetto per quanto attiene alle modalit tecniche di svolgimento.

In caso di eventuale concomitanza delle gare del Torneo con attivith Ufficiali Federali la
precedenza é data a quest’ultime.

Cordiali Saluti
Il Segretario DD.D.Pinerolo I1 Delegato
TONELLI Silvia MUCCIOLO Pierluigi
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REGOLAMENTO CATEGORIA PICCOLI AMICI

ORGANIZZAZIONE

LA SocieTA FC PINEROLO

Via LE PIAZZA D'ARMI, 6 CiTTA PINEROLO Cap 10064
TeL 0121322521 FAX MaiL FCPINE@LIBERQ.IT

INDICE ED ORGANIZZA UNA MANIFESTAZIONE |:I IZ El

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LOCALE
DENOMINATA: TORNEQ BRUSA

IN COLLABORAZIONE CON

CHE S| DISPUTERA NEI GIORNI_29 GIUGNO 2024
PRESSO L'"MPIANTO SPORTIVO; STADIO L.BARBIERI DI PINEROLO - Viale Piazza D'Armi, 6 - 10064 Pinerolo (TO)

CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATORI APPARTENENT! ALLA CATEGORIA PICCOLI AMICI
REGOLARMENTE TESSERATI F.1.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI paL 01.01.2015
AL COMFIMENTO A EL 5° ANNOQ D'ETA

SOCIETA PARTECIPANTI

ALLA MANIFESTAZIONE PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA:
PINEROLO 80021 MIRAFIORI 61511

JUVENTUS 24520 CHISOLA 710720

SISPORT 943168

ELENCHI GIOCATORI

LE SOCIETA PARTECIPANTI DOVRANNG PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRIMA DEL
SUO INIZIO, L'ELENCO DEI CALCIATORI CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINO AD UN MASSIMO DI N°_10

PRESTITI
SONO VIETATI

SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE
LE ATTIVITA S! SVOLGERANNO CON LA SEGUENTE FORMULA (NON SONO CONSENTITE FORMULE CON PARTITE A
CONFRONTC DIRETTO SEMIFINALI FINALI O GARE AD ELIMINAZIONE DIRETTA)

DESCRIVERE LA FORMULA DELL' ATTIVITA
N, 1 GIRONE DA N. 5 SQUADRE can incontri di sola andata

SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)
LE PARTITE SI GIOCANO 2 > 2 SU CAMPI DI DIMENSION RIDOTTE GON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI
PALLONIN® 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

LE PARTITE 8| GIOCANO 3 > 3 SU CAMP! DI DIMENSION RIDOTTE CON PORTE RIDCTTE ED UTILIZZO DI
PALLONI N® 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

GIOCHI LUDIC) DIDATTICI (OBBLIGATORI MINIMO DUE GIOCHI)
LE STATUE (IN ALLEGATO)

LO Z00 (IN ALLEGATQ)

ALLEGARE AL REGOLAMENTO DESCRIZIONE DE| GIOCHI

TEMP DI GARA

IZ LE MINI GARE AVRANNO LA DURATA DI 10 MINUTI CIASCUNO
| GIOCH] LUDICH DIDATTICT AVRANNG LA DURATA DI 5 MINUTE CIASCUNG
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CLASSIFICHE
NON SONO PREVISTE CLASSIFICHE

PARTECIPAZIONE
TUTTII GIOCATORI DEVONO PARTECIPARE OBBLIGATORIAMENTE A TUTTA L'ATTIVITA PREVISTA, IN PARTICOLARE:
» E OBBLIGATORIA LA PARTECIPAZIONE Al GIOCH! LUDICO DIDATTICI
¢ | GIOCATORI DEVONQ PRENDERE PARTE ALMENO AD UNA MINI GARA COMPLETA SENZA ESSERE
SOSTITUITISING AL TERMINE DELLA STESSA, TRANNE CHE PER VALIDI MOTIV] DI SALUTE.

ARBITRI
LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGLI STESSI GIOCATORI CHE PARTECIPANG ALLA GARA (AUTOARBITRAGGIO)

RECLAMI
VISTO LO SPIRITO LUDICO CHE DEVE CARATTERIZZARE L’ATTIVITA DEI PICCOLI AMICENON & CONSENTITA ALCUNA
FORMA DI RECLAMO.

ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA DI OGNI SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA CON LA
CARTA ASSICURATIVA FIGC. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEQ E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA
COPERTURA ASSICURATIVA

NORME GENERALI

PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTOQ, VALGONO LE DISPOSIZIONI DEI REGOLAMENTI
FEDERAL| IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.
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JUDENTUS
PINEROLD FC ACADEM®Y ELITE

29 GILGND 2024 -CAT.207 (A 2) HL!
Viale Fiazza 0'Armi B - Pingralo (T0)

7 ° TROFEO BRUSA

GIRONE A
SISPORT
CHISOLA
JUVENTUS
PINEROLO
MIRAFIORI

CALENDARID GIRDNE A

ORA CAMPO ’ PARTITA
23-giu 16:30 Al SISFORT - CHISOLA
28-giu 16:30 Al PINERDLD - MIRAFIDR!
28-giy [7.00 Al MIRAFIOR} - SISPORT
28-giu (7.00 Al PINERGLA - JUVENTUS
28-giu 7.30 Al SISPORT - JUVENTUS
28-giu (7:30 Al CHISOLA - MIRAFIOR!
28-giy 18.00 Al PINEROLO - CHISOLA
29-giu 18:00 Al JUVENTUS - M.IRAFIORI
29-giu 18:30 Al PINERDLO - SISPORT
28-giu 18:00 Al JUVENTLS - CHISOLA
www.,:u;‘entus.com/acaderny Hxuols Calco Juventus
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TERLUIT LIVUNINE & JLUIUDULY =~ Fiugiumimna ul sviljuppe ternoraie

DUELLO

Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionane all'interno di un quadrato di gioco, 5 di loro hanne un pallone, gli altri 5 sono fermi, con le gambe
divaricate (distnbuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).

Regole

| giocatori con il pallone hanno il compite di condurlo all'interno del campo e sfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in
un duello per il possesso della palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuata sotto le gambe di uno dei com-
pagni fermi all'interno del quadrato. Quando il pallane passa sotto (e sue gambe del giocatore fermo, questo pud muoversi e
cercare di contenderne i possesso al giocatore che lo ha sfidata. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il possesso
per 3 secondi, continua it gioco in conduzione palla, altro si ferma ed attende che qualcuna lo sfidi prendendo una posizione
statica e allargando le gambe.

Se la palla esce dal campo di gioco la sifda si interrompe, ['ultimo ad averla toccata si ferma all'interno del campo con le gambe
divaricate, in attesa di una sfida.

Possibile ambientazione
Il giocatore con Ia palla & il mago che risveglia la
statua (giocatore fermo con le gambe divaricate).

Variante per i Piccoli Amici

»  ladelimitazione def campo serve solo adare
un riferimento ai giocateri ma non vieng
presz in considerazione nel momento del
duelle: ia palla, calciata sotto le gambe del
compagno, pud uscire dal quadratg senza
conseguenze.
Pervincere il duello basta entrare in possesso
della palla, senza tenerela per 2 secondi.

Comportamenti privilegiati

Cercare di frapporre velocemente il propric corpo tral'avversario e la palla conquistandone rapidamente il possesso

Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo tala che Iz palia nen esca dai campo.

Trovare le strategie adatte per rmantenere il posssesso del palione in seguito alfa conquista dello stesso (muoversi nello spazio
libero; tenere la palla lontana dall'avversario e I'avversaric lontano dalla palla.
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1. Condurre seduta "fuori ampa’, gioco fluisce da solo é. Individuare modalita per far risolvere situazioni disciplinari
z.  Attivitd gia predisposte prima imizio seduta 7. Sensibilizzare alia prafica extra calcio
3. Rinforzare giocatoriin caso i necessita 8. Favorire gioco orientato al rischio
4. Noncéeliminazione ma cambio di ruolo 9. Eguilibrare interventi tra tutti i giocatori
5. Cioco come maestro, permette trovare soluzioni 10. Inserire varianti
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GIOCHI DITECNICA

G ®

15 minuti 15x15 metri 10 giocatori

Descrizione
8 giocatori conducono un palione all'interno dello spazio di gioco. |l campo & suddiviso in due settori atlinternc di ognuna dei quali
si trova un giocatare senza palla.

Regole
1 giocatori con if pallone hanno il compito di condurlo all'interno di tutto il campo. | giocatori senza palla, rimanendo all'interno
del loro settore, devono cercare di rubarka ai propri compagni, se ¢i riescono effettuano un cambio di ruolo.
Se un giocatore in conduzione palia esce dal campo digioco deve prendere il patlonein manoeandare a consegnarlo al giocatore
che presidia il settore da cui & uscito effettuando cosi un cambio di ruclo.

Possibile ambientazione
[I giocatore con la palla & it visitatore dello zoo,
'Y chi si trova all'internoe degli spazi & uno degli
o "i animali in gabbia che vuole scappare toccando un
. i 2 . visitatore. L3 tipologia di animalt in gabbia pud
:‘ “Jetn cambiare ad ogni turno: leane ed elefante, giraffa
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_ Variante per i Piccoli Amici
¥ - L Il gioco si svolge all'interno di un unico
RN 5 settore.
‘ ‘ & - Unsolo g-iocatore cerca di rubare la palla ai
; ] % . cormpagni.

< : 7 -1l cambio di ruolo avviene toccando il
compagno e non entrando in possessodelia
sua palla.
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Comportamenti privilegiati

Guardare continuamente dove si trovano i giocatori che devono rubare il pallone e cercare di condurre palla lontano dagli stessi.
Esserein grado di variare la velocith di conduzione del palione mantenendo |o stesso sempre a propria disposizione.
Cambiare direzione di conduzione palla con rapidita ed in uno spazio ridotto.
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1. Adattare regole su risposte giocatori 6. Regole inserite in modo progressivo
2. Campo gid organzzato 7. Stimolare conscenza sport
3. Ambiente contestualizzato 8. Dare feedback su parametri esecutivi
4. Complessita adeguata all'eta 9. Premiare l'impegno profuso
5. Inserita strategia di gioco 10. Parametri escutivi sono variabili
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