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REGOLAMENTO CATEGORIA PICCOLI AMICI

ORGANIZZAZIONE

La SoclETAASD AC SANGIUSTESE

Via IV NOVEMBRE 24 CITTASAN GIUSTO CANAVESE CaAp 10090
TEL 3938471253 FAX MAILac.sangiustese@gmail.com

INDICE ED ORGANIZZA UNA MANIFESTAZIONE |___| |:|

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LOCALE
DENOMINATA: PRIMAVERA ROSSOBLU

IN COLLABRORAZIONE CON

CHE S| DISPUTERA NE| GIORN|31 /05 / 2025
PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVO: FRANCO CERUTT!

CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DIETA

LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA piccoLl AwiICI
REGOLARMENTE TESSERATI F.l.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 / ;
SANGIUSTESE 92280 BANCHETTE COLLERETTO 962917 VALMALONE 940996

CASTELLAMONTE 977900 [VREA 957393 MONTANARO GIALLO 80230
BOLLENGO 954837 RIVAROLESE 930387 MONTANARO BLU  80Z30
ELENCHI GIOCATORI

LE SOCIETA PARTECIPANT| DOVRANNO PRESENTARE ALL'ORGANI|ZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRIMA DEL
SUO INIZIO, L'ELENCO DEI CALCIATORI CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINO AD UN MASSIMO DI N°_12

PRESTITI
SONO VIETATI

SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE ‘

LE ATTIVITA 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 DELL' ATTIVITA
17 FASE 3 GIRON| DA 3 CON GARE D| SOLA ANDATA

NELLA SECONDA FASE VERRANNO SORTEGGIATI ALTRETTANTI GIRONI DA 3 SQAUDRE CHE sl

AFFRONTERANNO IN GARE D| SOLA ANDATA
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SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)

LE PARTITE 1 GIOCANO 2 > 2 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI
PALLONIN® 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

>< LE PARTITE S| GIOCANO 3 > 3 SU CAMP| D| DIMENSION| RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI
PALLONI N° 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

GIOCH] LUDICI DIDATTIC] (OBBLIGATOR| MINIMO DUE GIOCHI)
3VS3

DUELLO

IL GUADD

ALLEGARE AL REGOLAMENTO DESCRIZIONE DE| GIOCHI

TEMPI DI GARA

DX] LEMINIGARE AVRANNO LA DURATADI 15 MINUTI GIASCUNO

| GICCHI LUDIC| DIDATTICI AVRANNO LA DURATA D| S MINUT| CIASCUNO

CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

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

ARBITRI
LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGL| STESS| GIOCATORI CHE PARTECIPANO ALLA GARA (AUTOARBITRAGGIO)

RECLAMI

VISTO LO SPIRITO LUDICO CHE DEVE CARATTERIZZARE L'ATTIVITA DEI PICCOLI AMICI NON E CONSENTITA ALCUNA
FORMA DI RECLAMO. :
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ASSICURAZIONE
E RESPONSABILITA Dl OGN| SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPR| GIOCATOR|.LA COPERTURA CON LA

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

NORME GENERALI - :
PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZICNI DEl REGOLAMENTI

FEDERAL! IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLAST|CO RELAT|VO ALLA STAGIONE SPORTI|VA IN CORSO.

IL PRESlDE%%Cl%
AC SANGIUSTESE - Lz

Vialsm\}%bre 4
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PROPOSTE PRE GARA :
3VS3 i e e <

Dimensioni del cu‘mp,u (figura 1):

Larghezza 22 mefri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partila 7 contro 7).

&/ Lunghezza 16,5 metri (a 6,5 metri dall'area di
rigore gia delimitafa per la parfita vengono
definite 2 porle di dimensioni ridofte, larghe 1.5
metri, 1o linea immaginoda che le unisce
identifica il margine opposto a quello della linea
di fondo-campo). :

« La linea di fondo-campo delimitata per la partita
7 coniro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Sifuazione di Gioco 3 coniro 3 = UTOAI1 1.

e \
cuiccaqui {1

«" Poria di dimensioni regolamentari (consigliato
4%2 melr).

Durata: almeno 5 minutl - ; )

Figuro 1

DESCRIZIONE

“aftivita si svolge all'interno di uno spazio che comprende I'area di rigore delimitata per la partita alla quale viene aggiunta
un’ulteriore area di profondita 5,5 metri. Si gioca una situazione 3 contro 3 nella quale una squadra ha il compito di -
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'altra ha come obiettivo ricercare la realizzazione di un

-passaggio all‘interno delle 2 porte con dimensioni ridotte (larghe 1,5 metri).

REGOLE DELGIOCO an i
Schieramento e ruoli.

La squadra a difesa della porta regolamentare identificé inizialmente un portiere e 2 giocatori di
movimento. | giocatori della squadra a difesa delle 2 porte con dimensioni ridotte si considerano tutti

~ come giocatori di movimento.
Passaggio all’int'ernd delle porte di dimensioni ridotte.

Il passaggio allinterno delle porte ridotte si considera valido attraverso un tiro rasoterra. Il pallone
deve entrare all’interno dei 2 delimitatori che definiscono i pali della porta, se passa sopra questi
oppure litocca, il punto non si considera valido. Il portiere pud fare punto (anche direttamente dal

rinvio dal fondo).
' Retropassaggio alportiere.‘

ILportiere non pud prendere con le mani un eventuale retropassaggio da parte di un proprio compagno
di squadra ed in questa circostanza (rispetto a quanto previsto nella partita) puo inoltre ricevere la
pressione da parte dellavversario : j ~




DUELLO

Descrizione e o
Tutti 10 giacatori si posionana allinterne di un quadrato di gioce, 5 di lora hanno un pallane, ghaltsi & sono fermi, con le gambe
‘divaricate (distribuiti in motlo un iforme nells spazio delimitato), : ; ;
Regole _ : . e A :
"+ lgincitori con if pallane hanna il compito di condu tloallintemno del campo e sfidare un compagno (sceito aloro discrezione) in
un duella per il possesso della palla, Ogai sfida comincia con una trasmissione palla effettusta sott fe gambe di uno dei com-

pagni fermi allinterno del quadrato. Quands il pallone passa sotto le sue gambe del giacatore fermo, quasta pub muoversi e

tercaredicontendernail possessoal giocatareche lohasfidato. Chiriesce ad impossessarsi del pallonz e manteneme it possessa
per 3 secondi, continua il gioco in conduziane palla, Faltro si ferma ed attende che qualcuno lo shidi prendendo una posizione
statica e aliarganda le gambe, . ; .
Selapalla esce dal campe di gioco la sifda si interrampe, lultimo ad averla toccata si ferma allinterno del campo con le gambe
divaricate, in attesa di unashida. ' '

Possibile amBienta:_iidne S
Il giveatore con la palla & il mago che risvegliz Ja
* statua {giacatore fermo con le gambe divaricate).

Variante per i Piccoli Amici
- ladelimitazione del campo sarve solo a dare
‘un riferimento @i giocatari ma non viene

tompagno, pud wscire dal guadrato senza
CONSETLENZE, :
Pervincare il duello basta entrare in possesso
dalla palla, senza tenarela pery secondi,

Comportamenti privilegiati : :
Cercare di frapparre velocementeil progrio Lorpn tral‘awersarin e la palla conquistandone rapidamante if PRESESE
Dasare il passaggin sotto le gambe del compagnn inmoda tala che fa palla non esca dal campo.
+* Trovare le strategie adatte per manteners il posssesso del pallone in seguito alla canquista delt stasso {muoversi nello spazio
libero; tenerela palla lantana dall'ayversario e lavversario lantana dalla palla. -

1. Condurre seduta “fuori campo”, gioco fluisce da solo

2. Attivita gia predisposte prima inizio seduta

3. Rinforzare giocatori in caso di necessita

4. Non ¢’& eliminazione ma cambio diruolo

5. Gioco come maestro, permette trovare soluzioni _
6. Individuare modalita per far risolvere situazioni disciplinari
7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
8 Favorire gioco orientato al rischio :

9. Equilibrare interventi tra tutti i giocatori

10. Inserire varianti

presa in cansiderazione ne! moments del’
dusllo: la palla, calviata sotto le gambe del




- ILGUADO

Descrizione ; ‘ ; ;
170 giacatori si posizionano allesterno del quadrato di gioco Allinterno dello spazio vengono delimitate delle stazioni conostacolie

attrezzi di tipo diverso: cani, cerch, pstacali tipo over, corde persalto, delimitator, scalette, palett.

Regole ,
1l gioco si svolge in 3 nomenti distinti: . : :
- liberasperimentazione: i1o giocatori si muavono all'interna dal campo interagendo liberamente {usandoquindila propria fan-
-tasia) con le varie stazioni di gioco dalimitate. Esempi di alcune delle azioni che & passibile isitraprendere; saltare {3 corda, valica-
re gl aver, eseguire dei balzi allinterno dei ceechi, strisciare sotte agli ostacoli. Durata prevista, 5 minuti circa, :
Formaorganizzata: i 16 bambini si posizionano inizialmente allesteeno del campo, = di essi entrano contemporanamente all'in-
terno del quadrato con liabiettiva di interagire con 2 stazioni definite dall allenatore rispattandoanche lemodaliti diinterazio-
ne fornite dal tecnico) e uscire dal campo andande a far partira il turo di gioco di un comapagno rimasta in attesa {attesa pud
avvenire in una posizione predafinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc). Durata prevista, § minuti circa.
5fida: i giocatori vengono divisi in 2 squadre e si posizionano aliesterno del campo di ginco. Al segnale di partenza il primo dei
giocatori di opni squadra entra in campo, interagisce (can le modalitd indicate dal tecnico) con duz sole stazionied esce dal ter-
reno i gioco andande a cercare un compagno, dopa averlo taccato, questn entrz in campo e svolgea sua valta attivita prevista
Vince la squadra che per prima riesce & far concludere il parcorsea tutti e § i suoi giocatori. Durata prevista, § minuti circa.

Passibile ambientazione

I camiper di giozg rappresenta un lago da superame mentre
o varie stazioni sona il guado che permette di arsivare sulla
sponda opposta. :

Variante per i Piccoli Amici

. Nella forma prganizzata i gincatori SV0gono wn numesn
di stazioni a loro piscere prima di effattuare it cambio
di ruolo e 5 che attendona il fore wimo lo fanno anche
all'interso del campo, :

- Nella shda si gioca con squadre compeste da coppia.

Comportamenti privilegiati

» Manifestare fantasia esecutiva nell’interazione con le varie stazioni di gioco, inventare nuovi
modi di relazionarsi con i vari ostacoli predisposti in campo. - ' :
« Svolgere con continuita le varie azioni previste senza cali di intensita nello svolgimento

dellfat_tivité
o Riuscire ad abbinare in modo fluido le varie gestualitd motorie dimostrando efficacia

esecutiva.

1. -Momento libera sperimentazione Valorizzare aspetti etici e morali

a
; 2.: Spazi di gioco ‘modulan”® : 7. Proporre attivita da provare a casa
3. Cestirevaloredella compatizione e 4. Valorizzareil miglioramentoindividuale
4. Spiegazioni brevied efficaci 9. Evitare paragoni tra giocatori '
5, Daesercizioa giocu e = 16. Svilupp.o aspetti motori/coordinativi
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GIRONE ROSSO

AC SANGIUSTESE

Via IV Novembre 24 - San Giusto C.se - 10090 (To)

PRIMAVERA ROSSOBLU

GIRONE BIANCO

Cat. Piccoli Amici 2018/2019 - 31/05/2025
Gironi e Calendario

GIRONE BLU

Sangiustese Ivrea Montanaro Blu
Bollengo Banchette Colleretto Valmalone
Castellamonte Montanaro Giallo Rivarolese
CAMPO ROSSO RIS. | ORA CAMPO BIANCO RIS.| ORA CAMPO BLU RIS.
Sangiustese-Castellamonte | - | 15.00 Ivrea-Banchette Coll. - | 15.00 | Montanaro Blu-Rivarolese | -
Bollengo-Castellamonte - | 15.20 | Mont. Giallo-Banch. Coll. | - | 15.20 | Rivarolese-Valmalone -
Sangiustese-Bollengo - | 15.40 | Ivrea-Montanaro Giallo - | 15.40 | Valmalone-Montanaro Blu | -
SECONDA FASE
GIRONE ORO GIRONE ARGENTO GIRONE PLATINO
Banchette Coleretto Ivrea Montanaro Giallo
Bollengo Sangiustese Castellamonte
Valmalone Montanaro Blu Rivarolese
CAMPO ROSSO RIS. | ORA CAMPO BIANCO RIS.| ORA CAMPO BLU RIS.
Banchette Coll - Bollengo - 116.20 Sangiustese - Ivrea - |16.20| Montan Giallo-Castellam -
Banchette Coll - Valmalone | - [16.40| Montanaro Blu- Ivrea - | 16.40| Montan Giallo - Rivarolese | -
Bollengo -Valmalone - [17.00| Sangiustese-Montan Blu - [17.00| Castellam - Rivarolese -
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Al termine premiazioni per tutti
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