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DELEGAZIONE PROVINCIALE DI CUNEO Ll

Cuneo, 27/05/2025

Spett.le Societa
REVELLO CALCIO
Sede

OGGETTO: Autorizzazione Torneo Provinciale “Revello Cup 2025” - Primi Calci - 1l 08/06/2025

La Delegazione Provinciale, 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 attivitd Ufficiali Federali |a
precedenza € data a quest’ultime.
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{da redigere su cads intostata delia Sociela organizzatrice)

REGOLAMENTO CAT. PRIMICALCI
ART.1 ORGANIZZAZIONE

LA SOCIETA Y
INDICE ED ORGANIZZA LN TORNED A CARATTERE

DENOMINATO___IREVEL o CinP 2025

IN COLLABORAZIONE CON *ﬂ_‘“p
CHE $) DISPUTERA NEI GIORNI o5\ o) 2aL.S

PRESSO LIMPIANTO SPORTIVO.__ (o3 aAYNAY, o;g-fu‘ml@ RSO

o
ResioNALE[ | Provikciae [ ]  EocALED]

ART:2 CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA
IL TORNED % RISERVATO Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PRIM) CALCI REGOLARMENTE

TESSERATI F.LG.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 COMPIUTO ANAGRAFICAMENTE IL 6° ANNO

D'ETA

ART.3 PRESTIT!
NON SONO CONSENTITI PRESTITL

ART.4 ELENCHIGIOCATORI
LE SOCIETA PARTECIPANT! DOVRANNG PRESEMTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEQ, PRIMA DEL

SUOC INIZIO, L'ELENCO DE| CALCIATORE CHE INTENDONG UTILIZZARE, FING AD UN MASSIMO DI N"_AQ

DOPO L'AVVENUTA CONSEGNA E PROIBITO APPORTARE MODIFICHE A TAL ELENCHI,
NELLA DISTINTA DA PRESENTARE ALL'ARBITRO PRIMA DELLA GARA SARANNG INDICATI FINO AD UK MASSIMO DI 10

GIOCATORI

ART.5 SOSTITUZIONI E PARTECIPAZIONE
LE SOSTITUZION! SARANNG EFFETTUATE NEL PIENO RISPETTO DELLE NORME B1 cui AL C.U. N°1 DEL S.G.S.

ROMA: TUTT! | GIOCATORI IN DISTINTA DOVRANNG GIOCARE ALMENO UN TEMPO DE| PRIMI DUE; PERTANTO AL
TERMINE DEL PRIMO TEMPO DOVRANNG ESSERE EFFETTUATE OBBLIGATORIAMENTE TUTTE LE SOSTITUZIONI ED |
NUGV| ENTRAT! NON POTRANNG PIU ESSERE SOSTITUITI FIND AL TERMINE DEL SECONDO TEMPO TRANNE CHE PER
VALID! MOTIV] DI SALUTE; NEL TERZO TEMPO, QUINDI , POTRANNG ESSERE EFFETTUATE SOSTITUZIONI CON IL
SISTEMA DEI "CAMBI LIBER| " TUTTI | BAMBINI DEVONO PRENDERE PARTE AL GIOCO LUDICO

ART.6 SOCIETA PARTECIPANTI
AL TORNE( PRENDERANNG PARTEE LE SOTTO INDICATE SOCIETA? (INDICARE $OCIETA E RISPETTIVO N° DI MATRICOLA)

SOCIETA MATRICOLA

SOCIETA MATRECOLA
TR~

YO A
AnSS

ART.7 FORMULA DEL TORNEQ(NON ESSENDO CONSENTITI | TR DI RIGORE ED | TEMP] SUPPLEMENTARI NON E POSSIBILE
PREVEDERE FORMULE DI TORNEG CON PARTITE AD ELIMINAZIONE DIRETTA COME OTTAV] DI FINALE, QUARTI DI FINALE, SEMIFINALI E FINALI)

L TORNEO 81 SVOLGERA CON LA SEGUENTE FORMULA

PARTITE
SARANNO FORMATI N° 0/{ GIRONI DA N°. 0 5 SQUADRE CIASCUNO CHE SI INCONTRERANNO TRA LORO CON

GARE DI SOLA ANDATA

GIOCO/CHI LUDICO DIDATTICI (OBBLIGATORIO) DESCRIVERE IL GIOCO E ALLEGARE AL REGOLAMENTO LE MODALITA DI SVOLGIMENTO
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ART.8 CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

ART.G TEMPI D GARA E SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA O] SVOLGIMENTO)
LE GARE SI SVOLGERANNO IN 3 (TRE) TEMPI DELLA DURATA DI MINUTI CIASCUNO

LE GARE 51 SVOLGERANNO IN 2 (DUE) TEMP! DELLA DURATA DI ‘L MINUT! GIASGUNG
LE PARTITE 81 GRCANG 58 5 SU CAMP] DI DIMEHSIONI RIDOTTE GOM PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI PALLONIN" 4

LE PARTITE $i GIOCANG 4 V5 4 SU CAMP| DI DIMENSEONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILEZO DI PALLONI N° 4

IL GIOCOICHI AVRANNG LA DURATA DI ['_-5 MINUTI

ART. 10 TIRI DI RIGORE
NON SONO CONSENTITI

ArT.11 TEMPI SUPPLEMENTARI

NON SONC CONSENTITI

ART.12 ARBITRI

LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGLISTESS| GIOCATORI CHE PARTECIPAND ALLA GARA (AUTOARBITRAGGIO)

IN OGNI CASO § RAPPORTI GARA CON ALLEGATE LE DISTINTE DEI GIOCATOR| SARANND TRASMESSE AL COMITATG DI
COMPETENZA NE| TERMINI PREVIST] PER LA NECESSARIA VISIONE DEL GIUDICE SPORTIVO

ART.13 DISCIPLINA DEL TORNEQ
LA DISCIPLINA DEL TORNEG VIEME AFFIDATA AL GIUDICE SPORTIVO TITOLARE QO SUPPLENTE DEL COMITATG O

COMPETENZA

ART.14 AUTOMATISMO DELLE SANZION]
i1 CODICE DI GIUSTIZIA SPORTIVA NON PREVEDE L'AUTOMATISMO BELLE SANZION| PER | CALCIATORI DI QUESTA
CATEGORIA GHE, PERTANTO DOVRANNO SOGGIACERE Al PROVVEDIMENTI DEL GIUDICE SPORTIVO.

ART. 15 RECLAMI
EVENTUALI RECLAMI DKOWRANNCL ESSERE PRESENTATI ENTRO 30 MINUTI DALEA FINE DELLA GARA ACCOMPAGRATE

DALLA TASSA DI ELRO étﬁﬁ 2'e) : COPIA DEL RECLAMO DOVRA ESSERE GONSEGNATA ALLA
CONTROPARTE SEMPRE NEI WMl DEI 30 MINUTI, LA TASSA BOVRA ESSERE VERSATA AL COMITATG O

DELEGAZIONE DI COMPETENZA

ART, 16 ASSICURAZIONE
E RESPONSABILITA DI OGNI SOGCIETA PARTECIPANTE ASSICURARE Al FPROPR! GIOCATORI LA COPERTURA

ASSICURATIVA. UORGANIZZAZIONE DEL TORNEO E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA CORERTURA
ASSICURATIVA

ART.17 NORME GENERALI
PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONO LE DISPOSIZIONI DEl REGOLAMENTI

FEDERAL! IN QUANTO COMPATIEILL, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTCRE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.

IL. PRE E DEL

RESPONSABILE ORGANIZAZIONE SI6,___ DOR 2 A SANTO
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REVELLO CUP 2016 08/06/2025

SQUADRE PARTITE ORA |

__ REVELLO _ REVELLO - OLIMPICSALUZZO 1 | 9:30 |

_OUMPICSALUZZO1 | | OLIMPICSALUZZO2 - VALVARAITA | 9:55 |

OLIMPIC SALUZZO 2 REVELLO - OLIMPIC SALUZZO 2 | 10:20 |
VAL VARAITA OLIMPIC SALUZZO 1 - VAL VARAITA | 10:45

OLIMPIC SALUZZO 1 - OLIMPIC SALUZZO 2 | 11:10

N REVELLO - VAL VARAITA | 11:35
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Setiore Glowaniie a Gealaxtica - Programme dl sviiuppo territoriale

15 minuti 15xismetri 10 giocatori

Descrizions

| giocatori vengano divis! in 3 squadre (2 da 3 componenti, urnada 4). Ognl squadra ha un pallone,
Regole
- Ognisquadra ha ll compito di mantenere il proprio pallone sempre in movimento e allinteme del campo.

EBdaincentivare 2 collaborzionatra com pagnidisquadra (ogni giocatorein possesso palla pud decidere se passarta o condurla).
Quando |l pailonedliuna squadra esce dal terreno di gioco o 5i ferma, gli altridue gruppi realizzano un punto.

Dopoaver assegrato ogni punto, si riprende con un nuave turmo di gioco. inizialmente vengone dati alle squadre atcunt di minuti
perallenarsi e sviluppare una strategia di gloco efficace.

Possibile ambientazione

| giocatori di ogni squadra si trovano allinterno di

un flipper dove il pallone (la pallina d'acciaio def

flipper) deve stare sempre in mavimento, Quanda
. lapaila si farma oppure esce dal eampo & come se
| si fosse incastrata da qualche parte oppurs fosse

finita in buca, di conseguenza, viene assegnato un

punto alle squadre avversarie

Variante per i Piceoli Amici

-l gioco viene svolta solo in termini di
esperienza, senza confronto, cercando di
mantenere il palfone in movimento:
valutare se c@ fa necessitd di svolgers
Pattivit} 4 coppie non a teme,

Comportamenti privilegiati
Mantenere la palla in movimento con Il primo controlla
Controlfare e condurre il pallone con l'intenzione di trasmetterlo ad un compagno in seguito ad un‘idea di gioco (evitando quindi
di calciarfoin modo casuale)
Rimanere sempre atfivo anche quando non in possesso della palla, cercando di dare delle seluzoni di gioco ai compagni
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Settare Glovanile & Soplasticn - Progromma & sviluppo tarritoriols
SCOPRIRE IL MOVIMEN

)
S

Descrizione
110 giocatori st posizionanc all'estemo dal quadrate di gioco. Alltinterno dello spazic vengona defimitate delle stazioni con ostacolie
attrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, carde per salto, delimitator], scalette, paletti.

Regole

1l gioco si svolge in 3 momentd distinti:

- Liberasperimentazione: i10 giccatori si muoveono all'intemo del campointeragends liberamente {(usande quindi 1a propria fan-
tasta) con levarie staziomi di gioco delimitate. Esempi di alcune delle azioni che & possibite intraprendere: saltare [ corda, valica-
re gli over, eseguire dei balzi allinterno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacolt. Durata prevista, 5 minuti circa.

Forma organizzata: i 10 bambint si pasizianancinizialmente ail'ssterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all'in-

terna del quadrato con lobiettivo di interagire con 2 stazioni definite dal ‘allenatore {rispettando anchele modalita diinterazio-

ne fornite dal teenica) e uscire dal campo andando a far partire il turno di gioco di un comapagno rimasta in attesa (attesa pud

avvenire in una posizione predefiita; aquilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, acc), Duratz prevista, 5 minuti circa.

Sfida- i ghacatort vengono divisi in 2 squadre e si posizionano all'ssterrio del campo di gineo. Al segnale di partenza il prime dei
giocatori di ogni squadra entra in campo, interagisce (con le modalitd Indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno di glaco andando a cercare un compagne, dopo averlo toceato, questo entra in carmpo e svelge a sua volta Fattivita prevista.
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutt e 5§ sui giocatori. Durata prevista, 5 minuti circa.

Possibile ambientazione

I campo di giote rappresentz un l2go da superare mentre
le varie stazionl sono il guada che permette di arrivare sullz
sponda apposta,

Variante peri Piccoli Amici

+  Nella forma organizzata i giocatori svogona un numern
di stazioni 2 loro piacers prima di effettuare il cambic
di ruolo e 1 5 che attendanc il loro twene la fanno anche
allinterno del campo.
Mella sfida st gioca con squadre composte da toppie.

Comportamenti privilegiati
Manifestare fantasia esscutiva nell'interazione con la varie stazioni di gioca, inventare nuovi modi di relazionarsi con 1 vari

ostacoli predisposti in campo.
Svolgere con continuit le varie azioni previste senza cali di Intensitd nello svolgimenta dell'attivitd
Rluscire ad abbinare in modo fluido le varie gestualiti motarie dimostranda efficacia esecutiva.

Presupposti
rappresentati

Moments libera sperimentazione Valorizzare aspatti etici e morali

6.
Spazi di gioco ‘modular® 7. Proporre attivitd da provare acasa
Cestire valore della competizione 8. Valorizzareil miglioramento individuale
Spiegazioni brevi ed efficact g, Evitare parageni tra giocawri

Da eserdzio a gioco 10. Sviluppo aspetti motori/coordinativi

SETTORE GIOVAINILE E SCOLASTICO
CENTR) FEDERALI TERRITORIALI




