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Data 26 SETTEMBRE 2024

Protocollo 105/Tornei/SEG.

SPETT.LE SOCIETA'
CSF CARMAGNOLA QUEENCAR
SEDE

OGGETTO: Autorizzazione Torneo
CHILD PROGRAM - PICCOLI AMICI - 05/10/2024

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

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

Cordiali saluti.

r&.

IL PRESIDENTE
Mauro Féschia

Via Tiziano Vecellio, 8 — 10126 Torino — Tel. 011.5654611

web: piemontevda Ind.it E-mail: piemontevda@Ind.it - pec: fige.Ind.crpiemontevaosta@legalmail.it




REGOLAMENTO CaTEGORIA PICCOLI AMICI

ORGANIZZAZIONE

La SocieTA GSF CARMAGNOLA QUEENCAR B -
Via ROMA 24 CittA CARMAGNOLA Cap 10022

TEL 3381402657 FAX_ MaiL CSF CARMAGNOLA@LIBERO.IT

INDICE ED ORGANIZZA UNA MANIFESTAZIONE D |:|

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LocaLE

DENOMINATA: CHILD PROGRAM

IN COLLABORAZIONE CON JUVENTUS

CHE S| DISPUTERA NEI GIORNI 5 ottobre 2024
PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVO: COMUNALE CARMAGNOLA

CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PICCOLI AMICI
REGOLARMENTE TESSERAT! F.I.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 01.01.2018
AL COMPIMENTO ANAGRAFICO DEL 5° ANNO D'ETA

SOCIETA PARTECIPANTI
ALLA MANIFESTAZIONE PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (Indicare nominativo e rispettivo
numero di matricola

CSF CARMAGNOLA QUEENCAR 930218 DON BOSCO 710865
TUONEC OLMO 710800 FOSSANG 75437

ELENCHI GIOCATORI
LE SOCIETA PARTEGIPANTI DOVRANNO PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRIMA DEL
SUO INIZIO, LELENCO DEIGALCIATORI CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINQ AD UN MASSIMOQ DI N°® 10

PRESTITI
SONO VIETATI

SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE
LE ATTIVITA SI SVOLGERANNO CON LA SEGUENTE FORMULA {NON SONO GONSENTITE FORMULE CON PARTITE A
CONFRONTO DIRETTO SEMIFINALI FINALI O GARE AD ELIMINAZIONE DIRETTA)
DESCRIVERE LA FORMULA DELL’ ATTIVITA

GIRONE ALL'ITALIANA - TUTTI CONTRO TUTTI

SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA Di SVOLGIMENTO)

LE PARTITE S| GICCANO 2 > 2 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO D
PALLONI N° 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

>< LE PARTITE SI GIOCANC 3 >3 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDQTTE ED UTILIZZO DI
PALLONI N° 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

GIOCHI LUDICI DIDATTIC! {OBBLIGATORI MINIMO DUE GIOCHI)
LA GABBIA DEI LEONI - LE STATUE (IN ALLEGATO)

ALLEGARE AL REGOLAMENTO DESCRIZIONE DEI GIOCHI

TEMPI DI GARA
LE MINI GARE AVRANNO LA DURATADI 10 MINUTI CIASCUNO
| GIOCHI LUDICI DIDATTICI AVRANNO LA DURATA DI 10 MINUTI CIASCUNOC



CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

PARTECIPAZIONE
TUTTI | GIOCATORI DEVONG PARTECIPARE OBBLIGATORIAMENTE A TUTTA L'ATTIVITA PREVISTA, IN PARTICOLARE:
» E OBBLIGATORIA LA PARTECIPAZIONE Al GIOCHI LUDIGO DIDATTICI
¢ | GIOCATORI DEVONO PRENDERE PARTE ALMENO AD UNA MINIGARA COMPLETA SENZA ESSERE SOSTITUITI
SINO AL TERMINE DELLA STESSA, TRANNE CHE PER VALIDI MOTIVI DI SALUTE.

ARBITRI
LE PARTITE SARANNOC ARBITRATE DAGLI STESSI GIOCATOR| CHE PARTECIPANO ALLA GARA (AUTOARBITRAGGIO)

RECLAMI
VISTO LO SPIRITO LUDICO CHE DEVE GARATTERIZZARE L'ATTIVITA DEI PICCOLI AMICI NON E CONSENTITA ALCUNA
FORMA Dt RECLAMO.

ASSICURAZIONE
E RESPONSABILITA DI OGNI SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA CON LACARTA

ASSICURATIVA FIGC. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEO £ RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA COPERTURA
ASSICURATIVA

NORME GENERALI

PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZIONI DEI REGOLAMENTI
FEDERALI IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DELSETTORE GIOVANILE
E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.

ILPRESIDENTEDELLASOCIETA




Settore Giovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territorinle

DUELLO

Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionane all'interno di un quadrate di gioco, 5 di loro hanno un palione, gli altri 5 sono fermi, con le gambe
divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazio defimitato).

Regole

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

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

Possibile ambientazione
[l giocatore con la palla € il mago che risveglia la
statua (giocatore fermo conle gambe divaricate).

Variante per i Piccoli Amici

La delimitaziene del campo serve solo a dare
un riferimento ai giocatori ma non viene
presa in considerazione nel momento del
duello: la palla, calciata sotto le gambe del
compagno, pud uscire dal quadrato senza
conseguenze,

Pervincere il duello basta entrare in possesso
della palla, senza tenerela per 3 secondi,

Comportamenti privilegiati

Cercare di frapporre velocemente il proprio corpo tra I'avversario e la palla conquistandone rapidamente il possesso

Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in modo tala chela palia non esca dal campo.

Trovare le strategie adatte per mantenere il posssesso del pallone in seguito alla conquista dello stesso {muoversi nello spazio
libero; tenere la palla lontana dall'avversario e l'avversario lontano dalla palla.

k] S"\‘\ '_"‘ . &
m g . Presupposti
v- rappresentati
L ]
Condurre seduta “fuori campd’, gioco fluisce da solo 6. Individuare modalitd per far risolvere situazioni disciplinari
Attivitd gid predisposte prima inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
Rinfarzare giocatori in caso di necessiti 8. Favorire gioco otientato al rischio
Non c2 eliminazione ma cambio di ruolo 9. Equilibrare interventi tra tutti i giocatori
Cioco come maestro, permette trovare soluzioni 10. Inserire varianti
€ PlEM,
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m
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Settore Giovanile e Scolastico - Progrurnma di sviluppo territoriale

COLLABORAZlONE

Descrizione
7 giocatorisi posizienano all'interno del quadrato, 5 di questi hanno una palla, agli altri viene data una casacca da tenere in mano. | 3
giocatori rimanenti si sistemano all'esterno del quadrato.

Regole

Chi ha la casacca in mano hail campite di rubare il pallone ai giocatori in conduzione, se ¢i riesce, si effettua un cambio di ruolo
{e conseguente scambio di casacca)

Se un giocatore con palla lo desidera o ritene opportuno, pud trasmettere il pallone ad uno dei compagni posizionati all'esterno
del campo andando ad invertire le posizioni e f ruoli di gioco (chi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi 'ha ricevuta, deve en-
trare nel guadrato)

Possibile ambientazione

Il giocatore con fa palla (la bistecca) & il ranger,
chi ha la casacca & il leone, chi aspetta fueri &
l'aiutante del ranger. Il leone vuole cercare di
prendere la merenda del ranger.

Variante per i Piccoli Amici
Prima di iniziare |'attivitd, i giocatori hanno
un minuto di tempo per prendere confidenza
con gli spazi di gioco.
Il gioco comincia con un solo giocatore con [a
casacca in mano.
Chi ha la casacca in mano, per rubare il
pallene al compagno basta che glielo tocchi,
senza entrarne in possesso.

Comportamenti privilegiati

Capire quando si & una sotto pressione tale da rendere necessario il coinvolgimento di un compagno allesterno del campo
attraverso {a trasmissione del pallone (effettuata quando il compagno & pronto a riceverla e non distratto o impegnate in
un'altra situazione.

Difendere i! pallone dallintervento dell'avversario {frapponendasi tra questo e la palla e tenendo il pallone lontano
dall'avversario) in attesa di una soluzione di gioco data dal compagno esterno.

Rimanere sempre attivi anche all'esterno del campo spostandosi, se necesario, da un lato all'altro de! quadrato.

. ; Presupposti
¥ R rappresentati
Utilizzo di uno stile di conduzione a prevalenza non direttivo 6. Favorire la comunicazione tra pari
Favorire comprensione degli spazi di gioco 7. Stimolare conosceza delto sport
Insegnare a gestire l'errore proprio e del compagno 8. Insegnare ad assumersi le proprie responsabilita
Attiviti che permette elevato tempo di impegno motorio 9. Ambiente permette a tutti il successo
Gioco core maestro per trovare soluzioni efficac 10. Inserire varianti
o "'E“%.
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CHILD DEVELOPMENT PROGRAM | campo CRRMAGNOLA

Data

05
Ottobre

05
Ottobre

QOrario

10:00

Campo 1

CARMAGNOLA
CHERASCHESE

CARMAGNOLA
CUNEO OLMO

CARMAGNOLA
SCA ASTI

CARMAGNOLA
DON BOSCO

CARMAGNOLA
FOSSANO

Campo 2

CUNEO OLMO
DON BOSCO

CHERASCHESE
SCA ASTI

CUNEO OLMO
FOSSANO

CUNEO OLMO
SCA ASTI

CHERASCHESE
CUNEO OLMO

Campo 3

FOSSANO
SCA ASTI

DON BOSCO
FOSSANO

DON BOSCO
CHERASCHESE

CHERASCHESE
FOSSANO

DON BOSCO
SCA ASTI

CATEGORIA 2018
Carmagnola, via Roma 22




