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REGOLAMENTO CAT. PRIMI CALCI

ART.1 ORGANIZZAZIONE
LA Soc|lETAASD AC SANGIUSTESE

" INDIGE ED ORGANIZZA UN TORNEO A CARATTERE  REGIONALE[ | PROVINCIALE LocaLe| |

DENOMINATO: PRIMAVERA ROSSOBLU

IN COLLABORAZIONE CON
CHE S| DISPUTERA NE| GIORN|_24 / 05 / 2025
PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVO; FRANCO CERUTTI - SAN GIUSTO

ART:2 CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

L TORNEG E RISERVATO Al CALCIATOR|I APPARTENENT| ALLA CATEGORIA PRIMI CALCI REGOLARMENTE
TESSERATI F.I.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 01/01/2016 AL 31/12/2017

& POSSIBILE UTILIZZARE CALCIATORI NATI NEL 2018 CHE ABBIANO COMP|UTO ANAGRAFICAMENTE IL 6° ANNO

D’ETA

ART,3 PRESTITI
NON SONO CONSENTITI PRESTITI

ART.4 ELENCHIGIOCATORI

LE SOGIETA PARTECIPANTI DOVRANNO PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEO, PRIMA DEL

SUO IN|ZIO, ELENCO DE| CALCIATOR| CHE INTENDONO UTILIZZARE, FINO AD UN MASSIMO D N° 12

DOPO L'AVVENUTA CONSEGNA E PROIBITO APPORTARE MODIFICHE A TALI ELENCHI.

NELLA DISTINTA DA PRESENTARE ALL'ARBITRO PRIMA DELLA GARA SARANNO INDICAT| FINO AD UN MASSIMO DI 10

GIOCATORI

ART.5 SOSTITUZIONI E PARTECIPAZIONE .
LE SOSTITUZIONI SARANNO EFFETTUATE NEL PIENO RISPETTO DELLE NORME DI CUI AL C.U. N°1 DEL S.G.S.
ROMA: TUTT! | GIOCATORI IN DISTINTA DOVRANNO GIOCARE ALMENO UN TEMPO DE| PRIM| DUE; PERTANTO AL

" TERMINE DEL PRIMO TEMPO DOVRANNO ESSERE EFFETTUATE OBBLIGATORIAMENTE TUTTE LE SOSTITUZIONI ED |

NUOV| ENTRAT| NON POTRANNO P|U ESSERE SOSTITUIT| FINO AL TERMINE DEL SECONDO TEMPO TRANNE CHE PER
VALIDI MOTIVI DI SALUTE; NEL TERZO TEMPO, QUINDI , POTRANNO ESSERE EFFETTUATE SOSTITUZIONI CON IL
SISTEMA DE| "CAMBI LIBER| " TUTTI | BAMBINI DEVONO PRENDERE PARTE AL GlOoCO LUDICO

ART.6 SOCIETA PARTECIPANTI _
AL TORNEO PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (INDICARE SOCIETA E RISPETTIVO N° DI MATRIGOLA)

|

SOCIETA : MATRICOLA SOCIETA MATRICOLA
SANGIUSTESE 922806 FORNO 710773
CASTELLAMONTE 911900 BANCHETTE COLLERETTO 962917
RIVAROLESE BIANCA 930381 IVREA 951393
RIVAROLESE GRANATA : 930381 BOSCONERESE 73849
VALLORCO : 913683
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ART,7 FORMULA DEL TORNEO(NON ESSENDO CONSENTITI | TIRI DI RIGORE ED | TEMP| SUPPLEMENTAR| NON E POSS|B|LE

PREVEDERE FORMULE DI TORNEO CON PARTITE AD ELIMINAZIONE DIRETTA COME OTTAVI DI FINALE, QUARTI DI FINALE, SEMIFINALI E FINALI)
L. TORNEO 8| SVOLGERA CON LA SEGUENTE FORMULA

PARTITE

SARANNO FORMATIN® __ 3 GIRONIDAN°__3  SQUADRE CIASCUND CHE SI INCONTRERANNO TRA LORO GON
GARE DI SOLA ANDATA

GIOCO/CHI LUD|CO DIDATTIC] (OBBLIGATORIO) DESCRIVERE |L GIOCO E ALLEGARE AL REGOLAMENTO LE MODALITA D| SVOLG|MENTO
3VS3 ;

DUELLO
IL GUADO

ART.8 CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

ART.9 TEMPI DI GARA E SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)

LE GARE S| SVOLGERANNO IN 3 (TRE) TEMPI DELLA DURATA DI MINUTI CIASCUNO

V/| LeEGARE 81 SVOLGERANNO IN 2 (DUE) TEMPI DELLA DURATA DI 10 MINUTI CIASCUNO

‘/ LE PARTITE S| GIOCANO 5 VS 5 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONI N° 4

LE PARTITE SI GIOCANO 4 VS 4 SU CAMPI DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONI N° 4

IL Gloco/CHI AVRANNO LA DURATA DI 5 MINUTI

ART.10 TIRI DI RIGORE
NON SONO CONSENTITI

ART.11 TEMPI SUPPLEMENTARI
NON SONO CONSENTITI :

ART.12 ARBITRI

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

IN OGN| CASO | RAPPORT| GARA CON ALLEGATE LE DISTINTE DE| GIOCATOR| SARANNO TRASMESSE AL COMITATO D|
COMPETENZA NE| TERMINI PREVIST| PER LA NECESSARIA VISIONE DEL GIUDICE SPORTIVO
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ART.13 DISCIPLINA DEL TORNEO
LA DISCIPLINA DEL TORNEO VIENE AFFIDATA AL GIUDICE SPORTIVO TITOLARE O SUPPLENTE DEL COMITATO DI

COMPETENZA

ART.14 AUTOMATISMO DELLE SANZIONI -
IL CODICE DI GIUSTIZIA SPORTIVA NON PREVEDE L'AUTOMATISMO DELLE SANZIONI PER | CALCIATORI DI QUESTA

CATEGORIA CHE, PERTANTO DOVRANNO SOGGIACERE Al PROVVEDIMENT| DEL GIUDICE SPORTIVO.

ART,15 RECLAMI :
EVENTUALI RECLAMI DOVRANNO ESSERE PRESENTAT|I ENTRO 30 MINUTI DALLA FINE DELLA GARA ACCOMPAGNATI

DALLA TASSA DI EURO 50 © COPIA DEL RECLAMO DOVRA ESSERE CONSEGNATA ALLA
CONTROPARTE SEMPRE NE| TERMIN| DE| 30 MINUTI. LA TASSA DOVRA ESSERE VERSATA AL COMITATO O

DELEGAZIONE DI COMPETENZA

ART. 16 ASSICURAZIONE : ‘
E RESPONSABILITA DI OGNl SOCIETA PARTECIPANTE ASSICURARE Al PROPR| GIOCATOR| LA COPERTURA

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

ART.17 NORME GENERALI _
PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZION| DE| REGOLAMENTI

FEDERALI IN QUANTO COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.

IL PRESIDENTE DELLAS Cl%
\
T /

RESPONSABILE ORGANIZZAZIONE 816, GROSS0 STEPHAN

TEL. 3401004541
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PROPOSTE PRE GARA :

3VS3

Dimensioni del cuvmp'o (figura 1):

Larghezza 22 mefri (ampiezza area di rigore gid
delimitata per la partita 7 contio 7).

&/ Lunghezza 16,5 metri (a 5,5 mehi dall’area di
rigore gia delimitata per la parfita vengono
definile 2 porle di dimensioni ridotte, larghe 1,5
mefri, la linea immaginoria che le unisce
identifica il margine opposto a quello della linea
di fondo-campo). :

& La linea di fondo-campo delimitata per la pariita
7 coniro 7 corrisponde alla linea di fondo-campo
della Sifuazione di Gioco 3 conira 3 = U1 oaunl.

L \
cuicoaaul {1

«" Poria di dimensioni regolamentori (consigliato
4%2 metri).

: Figuro 1
Durafa: almeno 5 minuii.

DESCRIZIONE

“attivita si svolge all‘interno di uno spozio che comprende |'area di rigore delimitata per la parfita alla qualé viene aggiunta
un’ulteriore area di profonditd 5,5 metri. Si gioca una sifuazione 3 contro 3 nella quale una squadra ha il compito di -
finalizzare verso una porta di dimensioni regolamentari mentre I'alira ha come obiettiva ricercare la realizzazione di un

passaggio all'inferno delle 2 porte con dimensioni ridotte (larghe 1,5 metri).

REGOLE DEL GIOCO

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’infernd delle porte di dimensioni ridotte.

Il passaggio all'interno delle porte ridotte si considera valido attraverso un tiro rasoterra. Il pallone
deve entrare allinterno dei 2 delimitatori che definiscono i pali della porta, se passa sopra guesti
oppure litocca, il punto non si considera valido. Il portiere puo fare punto (anche direttamente dal
rinvio dal fondo). = : : : :

* Retropassaggio al portiere. :

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) pud inoltre ricevere la
pressione da parte dell’avversario : '




DUELLO

‘Descrizione

Tutti e 10 i giocatori si posionana allinterno di un quadrato di gioco, 5 di lora hanno un pallane, gl altzi & sono fermi, con la gambe

divaricate (distribuiti in mado un iforme nalla spazio delimitats),

e RS R - e v

+ lgiocdtori conif pallane ly;x_nno il compito dicondurloallinterno del campo e sfidare un compagno (scelto aloradiscrezione) in
unduella peril possesso deila palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuzta sottw fe gambe di uno dei com-

pagni fermi allinterno del guadrato, Quands il pallone passa sotto le sue gambe del giocatore fermo, quasto pud muoversi e

rercaredicontenderail possessoal giocatareche o hasfidato.Chiriasca ad impossessarsidel pallons e mantenemne it possessa .

Sela palia esce dal campo di gioco la sifda si interrampe, lultimo ad averla toccata si fermia allinterna del campo con le gambe
divaricate, in attesadi una shida. : ;

Possibile ambientazidne : pes
I giccatore con la palla & jl miago che risveplia Ja
' statua {gincatore fermo con le gamba divaricate),

Variante peri Piccoli Amici
- ladelimitazione del campo serve solo a dare
‘un riferimento ai Eiocatori ma non viene

compagno, pud uscive dal quadrato senza
CONSETLUENZE, :
Pervincare il duello basta entrare in possessn
della palla, senza tenarela pery second;,

Comportamenti privilegiati : :
Cercare di frapparre velocemente Proprio zorpo tea lavversario @ fa palla cdnquistandpnera_pidameme il presesso
+ Dosarejf passaggio sotto le gambe del compagnn in mode talache fa palla non esca dal campo. :
 Trovare le strategie adatte per mantenera il posssesso del pallone in seguite alla conquista delio stesso (mucversi nallo spazio
libero; tenerela pallalantana dallayvarsario e lavversario lontans dalla palla. -

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

2. Attivita gia predisposte prima inizio seduta

3. Rinforzare giocatori in caso di necessita

4. Non ¢’¢ eliminazione ma cambio di ruolo

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 o

9. Equilibrare interventi tra tutti i giocatori

10. Inserire varianti

presa in considerazione nel momento del’
dusllo: la palla, calviata sotto le gambe del




- ILGUADO

Descrizione ; ; : ; .
136 giacatori si posizionano allesterno del quadrato di gioco Allintemo dello spazio vangono delimitate delle stazioni con astacolie

attrezzi di tipo diverso: coni,cerchi, ostacali tipo over, corde persalto, delimitator, scalette, paletti.

Regole =
{l gioca sisvolge in 2 niomentidistint: ‘ ,
- liberasperimentazione: i 10 giocatori si muavono allinterno datcampo interagendo liberamente {usando quindila propria fan-
-tasia) con le variestazionidi gioco delimitate. Esempi di alcune delle azioni che & passibile intraprendere; saltare 3 corda, valica-
e gli aver, eseguire dei balzi allintarno dei cerchi, steisciare sotte agli ostacoli. Durata prevista, 5 minuti circa, '
Forma organizzata: i 10 bambini si posizionanoinizialmente allesteeno delcampo, s di essi entrano contemporanements all'in-
terno del quadrato con Izbiettivo di interagire con 2 stazioni definite dall allenatore {rispattandoanche le modalita di interazio-
ne fornite dal tecnico) e uscine dal campo andande a far partira il turgo di gioco di un camapagno imasta in attesa {F'attess pud
~ avvenire in una posizione predafinita: equilibrio, quadrupedia; gambedivaricate, ecc). Durata prevista, s minuticirea.
5fida: § giocatori vengono divisi in 2 squadre e si posizianano altesterna del campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei
gincatori di opni squadra entra in campo, interagisce (can le modalita indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno i gioco andande a cercare un compagne, dopa averio taccato, questn entrz in campo e svol e a sua valta Pattivita prevista.
Vince lasquadra che per prima riesca & far concludere il parcorse a tutti e 5 i suoi giacatori. Durata prevista, § minuti circa.

Passibile ambientazione

I campe di gloco rappresenta un lapo da superam mentre
Ja varie stazioni sono il guado che permetie di arcivare sulla
sponda opposta. ;

Variante per i Piccoli Amici

. Nella forma prganizzata i giocatord svogonoun numersn
di stazioni a loro piacere prima di effattuare il cambio
di ruola e 5 che attendona il foro wimo lo fanne anche
allinterno del campo, ;

- Nellashda si gioca con squadre composte da coppie.

Comportamenti privilegiati

« Manifestare fantasia esecutiva nellinterazione 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

dell’attivita
o Riuscire ad abbinare in modo fluido le varie gestualita motorie dimostrando efficacia

esecutiva.

1. Momento libera sperimentazione Valorizzare aspetti etici e morali

a.
iE Spgzi di gioco 'modulari® 7. Proporre attivita da provare a casa
3. Gestirevalore della competizione & Valorizzare il miglioramentoindividuale
4. Spiegazinqi brevied efficaci 9. Evitare paragoni tra giocatori
5. Daesercizioa gioco S = 10. Sviluppb aspetti motori/coordinativi
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GIRONE ROSSO

Sangiustese
Banchette Colleretto
Forno

AC SANGIUSTESE

PRIMAVERA ROSSOBLU

Cat. Primi calci 2017 - 24/05/2025

Gironi e Calendario

GIRONE BIANCO

Ivrea
Vallorco
Rivarolese Bianca

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

GIRONE BLU

Castellamonte
Bosconerese
Rivarolese Granata

CAMPO ROSSO RIS.| ORA CAMPO BIANCO RIS.| ORA CAMPO BLU RIS.
Sangiustese-Banchette Coll. | - |15.00 Ivrea-Vallorco - [15.00| Castellamonte-Bosconerese -
Banchette Coll.-Forno - 115.20| Vallorco-Rivarol.Bianca| - |15.20 Rivarolese - Ivrea -
Sangiustese-Forno - 115.40| Ivrea-Rivarol.Bianca | - |15.40| Castellamonte - Rivarolese | -
SECONDA FASE
GIRONE ORO GIRONE ARGENTO GIRONE PLATINO
Vallorco Ivrea Forno
Banchette Colleretto Sangiustese Bosconerese
Rivarolese Bianca Castellamonte Rivarolese Granata
CAMPO ROSSO RIS.| ORA CAMPO BIANCO RIS. | ORA CAMPO BLU RIS.
Vallorco - Banchette Coll - [16.20 Sangiustese -lvrea - 116.20 Forno - Bosconerese -
Vallorco- Rivarolese Bianca | - |16.40| Ivrea - Castellamonte - 116.40| Forno - Rivarol Granata -
Rivar Bianca-BanchetteColl | - |17.00| Sangiustese-Castellam - [ 17.00| Bosconerese-Rivar Granata | -
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Al termine premiazioni per tutti
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