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Federazione Italiana Giucco Calcio l.ega Nazionale Dilettanti Comitato Regionale Piemonte e Valle d'Aosta

Data: 8 gennaio 2026

Protocollo: 105/Tormei/SEG.

SPETT.LE SOCIETA
VALLE CERVO ANDORNO
SEDE

OGGETTO: Autorizzazione Torneo
3° Memorial Efrem Galliera — Primi Calci, Piccoli Amici — 11/1/2026

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

In caso di eventuale concomitanza delle gare del Torneo con attivitd Ufficiali Federali la

precedenza & data a quest'ultime.

Cordiali saluti.

I ENT:
auro ia

Via Tiziano Vecellio, 8 — 10126 Tarino — Tel. 011.5654611
web piemontevda.ind.it E-mail piemontevda@Ind.it — pec: fige.Ind.crpiemontevaosta@legalmail.it




(da redigere su carla intestata della Societd organizzatrice)
REGOLAMENTO CAT. PRIMI CALCI

ART.1 ORGANIZZAZIONE
LA SoCIETA APD VALLE CERV( ANDORNO

INDICE ED CRGANIZZA UN TORNEO A CARATTERE  REGIONALE[X] Provinciate [ ]  Locate[ ]

DENOMINATO: 3" memocal EFREM GALLIERA

IN COLLABORAZIONE CON

CHE Sl DISFUTERA NEI GIORN| A GENNAIO 2026

PRESSO L'IMPIANTO SPORTIVC; PALESTRA CGMUNALE DI TOLLEGND

ART:2 CATEGORIA DIPARTECIPAZIONE E LIMITI D! ETA

i TORNEO & RISERVATC AF CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PFRIMI CALCI
REGOLARMENTE TESSERAT! F.1.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE [N CORSO. NATI DAL 01/01/2017
AL 31/§2/2018 E POSSIBILE UTILIZZARE CALCIATORI NATY NEL 2013 CHE ABBIANO COMPIUTO

ANAGRAFICAMENTE It. 6° ANNG D'ETA

ART.3 PRESTITI
NON SOMO CONSENTITI PRESTITI

ART.4 ELENCHI GIOCATORI

LE SOCIETA PARTECIPANTI DOVRANNG PRESENTARE ALL'ORGANIZZAZIONE DEL TORNED, PRIMA DEL.

SUD INIZIO, L'ELENCO DE} CALCIATOR! CHE INTENDONO UTILIZZARE, FING AD UN MASSIMO DI N°_10 _

DOPQ L'AVWENUTA CONSEGNA E PROIBITQ APPORTARE MODIFICHE A TALI ELENCHL

NELLA DISTINTA DA PRESENTARE ALL'ARBITRO PRIMA DELLA GARA SARANNO INDICAT] FINO AD UN MASSIMG i 10

GIOCATOR!

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: TUTTI I GIOCATORI IN DISTINTA DOVRANNG GIOCARE ALMENO UN TEMPQ DE| PRIMI DUE; PERTANTO AL
TERMINE DEL PRIMO TEMPO DOVRANNO ESSERE EFFETTUATE OBBLIGATORIAMENTE TUTTE LE SOSTITUZIONI ED I
NUQVI ENTRATI NON POTRANNG PHJ ESSERE SOSTITUITI FINO AL TERMINE DEL SECONDO TEMPO TRANNE CHE PER
VALIDI MOTIVE DI S8ALUTE; NEL TERZO TEMPO, QUINDI , POTRANNG ESSERE EFFETTUATE SOSTITUZIONI CON IL

SISTEMA DE! "CAMB! LIBER " BAMBINI DEVONO PRENDERE PARTE AL GIOCO LUDICO

ART.6 SOCIETA PARTECIPANTI
AL TORNEO PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (INDICARE SOCIETA E RISPETTIVC N* DI MATRICOLA)

SOCIETA MATRICOLA | SOCIETA MATRICOLA
PD VALLE CERVQ ANDORN 940743 | ASD BIELLESE 1902 710799
ASD SAHTHIA 1903 47770 | ASD VALLE ELVO 953671
ASD CE.VER.SA.MABIELLA 918840 [FUTURO GIOVANI VILIANSE 937923

—

ART.7 FORMULA DEL TORNEQ(N0N ESSENDO CORSENTIT | TIR! DI RIGOAE ED L TEMPI SUPPLEMENTARI NON € FOSERILE
PREVEDERE FORMULE Dt TORNED CON PARTITE AD ELMAINAZUMNE DIRETTA COME OTTAVI DI FINALE, QUART! DI FINALE, SEMIFINALL £ FIIAI.I]

IL TORNEQ S| SVOLGERA CON LA SEGUENTE FORMULA

PARTITE 4 .
SARANNO FORMATI N* GIROMI DA N* 6 SQUADRE CIASCUND CHE 8! INCONTRERANNO | A

A InCowT A SednlGGRO
GIOCO/CHI LUDICO DIDATTIC! (OBBLIGATORIO) DESCRIVERE L S1050 E ALLEGARE AL REGOLAMENTO LE MODALITA DI SVOLGMENTO

LE STATUE - LOZOO

?'\'E' ‘PlF.{-O




ART.8 CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

ART.S TEMPI DI GARA E SVOLGIMENTO (SFECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)
L__l LE GARE S1 SVOLGERANNOQ 1N 3 (TRE) TEMPI DELLA DURATAD! ____ MINUTI CIASCUNG
LE GARE SI SVOLGERANNO IN 2 (DUE) TEMPY DELLA DURATA DI _?mem CIASCUNO
LE FARTITE 51 GIOCANO 5 VS 5 5U CAMPI DI DIMENSIONE RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZG Dt PALLONI N® 4

D LEPARTI'I'E&GWNO‘IVS‘WWMNMR&WMCNMM&MOMPWN'4
I GIOCGICHI AVRANNO LA DURATADL. 5 minuTi

ART.10 TIRI DI RIGORE
NON SONO CONSENTIT!

ART.11 TEMPI SUPPLEMENTARI
NON SONO CONSENTITI

ART.12 ARBITRI

LE PARTITE SARANNO ARBITRATE DAGLI STESS! GIOCATORI CHE PARTEGIPANO ALLA GARA {AUTOARBITRAGGIO)

IN OGNI CASO | RAPPORTI GARA CON ALLEGATE LE DISTINTE DE! GIOCATORI SARANNO TRASMESSE AL COMITATO Di
COMPETENZA NEI TERMINI PREVISTI PER LA NECESSARIA VISIONE DEL GIUDICE SPORTIVO

ART.13 DISCIPLINA DEL. TORNED
LA DISCIPLINA DEL TORNEQ VIENE AFFIDATA AL GIUDICE SPORTIVO TITOLARE O SUPPLENTE DEL COMITATO DY

COMPETENZA

ART. 14 AUTOMATISMO DELLE SANZIONI
IL CODICE DI GHUSTIZIA SPORTIVA NON PREVEDE L'AUTOMATISMO DELLE SANZION! PER | CALCIATOR DI QUESTA
CATEGORIA CHE, PERTANTC DOVRANNG SOGGIACERE Al PROVVEDIMENT] DEL GIUDICE SPORTIVO.

ART.15 RECLAM!
EVENTUALI RECLAMI DOVRANNQ ESSERE PRESENTAT! ENTRO 30 MINUTI DALLA FINE DELLA GARA ACCOMPAGNAT)
DALLA TASSA DI Euro 50.00 : COPIA DEL RECLAMO DOVRA ESSERE CONSEGNATA ALLA

CONTROPARTE SEMPRE NE! TERMING DEi 30 MINUTL LA TASSA DOVRA ESSERE VERSATA AL COMITATO ©
DELEGAZIONE DI COMPETENZA

ART. 16 ASSICURAZIONE
E RESPONSABILITA DI OGNI SOCIETA PARTECIPANTE ASSICURARE Al PROPRI GIOCATORI 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 OE| REGOLAMENTI
FEDERALI IN QUANTO COMPATIBIL, E QUELLE RIPORTATE SuL COMUNICATO UFFICIALE N*1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSD.

TIMBRO

wSQGHET A

1981 1 Anderne Micin
Bietio

IL/PRESIDENT = DELLA SCCIETA
o | vda A ™ . L

RESPONSABILE ORGANIZZAZIONE 51G. SCARAMAL ANDREA
345 341 3856

TEL,




Settore Giovaniie e Scolastico - Programma di svilupps territoridle

Fg ' i 3
i e A0 A 4t ';‘.F .
Descrizione

Tutt @10 1 giocatori si posionano all'interno di un quadrato di gioco, 5 di lora hanne un pallone, gli altn 5 sono fermi. can le gambe
divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).

Regole

- lgiocatori con il pallone hanno il compite di condurlo all'interna del campo e sfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in
un duello per il possesse della palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palta effettuata sotto le gambe di une dei com-
pagni fermi allintemo del quadraio. Quando il pallone passa sotta le sue gambe del giocatore fermo. questo pud muoversi e
cercaredi contendemefl possesso al giocatore che lo ha shidato. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il pOsSsesso
per 3 secondi, continua it gioco in conduzione palla, I'altro si ferma ed attende che qualcunc fo sfidi prendendo una posizione
statica e allargando le gambe.
Se la palla esce dal @mmpo di gioce la sifda si interrompe, l'uitimo ad averla toccata si ferma all‘internc del campo con le gambe
divaricate, in attesa di una shda,

Possibile ambientazione
If giocatore con la palla é il mago che risveglia la
statua (giocatore fermo con fe gambe divaricate).

Variante peri Piccoli Amici

< Ladelimitazione de! campo serve solo a dare
un riferimento ai giocatori ma non viene
presa 'n considerazione nel momento del
duello: fa palla, calaata sotto le gambe del
compagno, pu® uscire dal quadrato senza
canseguenze,
Pervincere il duello basta entrare in possesso
della palla, senza tenerala per 3 secondi.

Comportamentiprivilegiati

Cercaredi frapporre velocemente il praprio corpo tra l'avversario e [a palla conquistandone rapidamente il possesso

Dosareif passaggio sottole gambe el compagno in modo tala che [a palia non esca dal campo.

Trovare le strategie adatte per mantenere il posssesso del palione in seguito afla conquista dello stesso (muoversi nello spazio
libero; tenere la palla lontana dall avversario e l'avversarto lontana datla palla.

'-‘ ‘.. ] - ' I . :\. L] - m -l'.| .
‘;'i‘* o f % AL -‘-.‘;‘b .‘- Presupposti _'_, o T ‘F' .-,Q\ "
- X S (_Al'- . % rappresentati g.:.; .~ :' - )

1. Condurre seduta “fuori campe”, gioco fluisce da solo individuare modalita per far risofvere situazioni disciplinari

[}
2. Attivita gid predisposte prima inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
Rinforzare giocatori in caso di necessitd 8  Favorire gioto orientato al rischio
g

Non ¢ eliminazione ma cambio di ruolo Equilibrare interventi tra tutti j giocatori

woa oW

Gioco come maestro, permette trovare soluzioni 10. Inserire varianti
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Settore Giovanlie e Scolastico - Programma di svlluppo territoricle

GIOCHIDITECNICA

O B @

15 minuti 15015 metri 10 giocaton

Descrizione
8 giocatori conducono un pallone allinterno delio spazio di gioco. Il campo & suddivise in due sertori affinterno di ognuna dei quali
si trova un giocatore senza palla.

Regnle
I giocatori con il pallone hanno il compito di condurlo all'interno di tutto it campo. | giocateri senza palla, rimanende allinterno
delloro settore, devono cercare di rebarla ai propri compagni, se ci riescono effettuanc un cambio di rualo.
Seun giocatorein conduzione pallaesce dal campe digioco deve prendere i pallonein manoe andarea consegnarlo al giocatore
che presidia il settore da cui é uscito effettuando cosi un cambio di ruolo.

Possibile ambientazione

i giocatose con la paila ¢ il visitatore delio zoo,
chi si rova allintemo degli spazi & uno degli
animali in gabbia che vuale scappare toccands un
visitatore. la tipologia di animali in gabbiz pud
cambiare ad ogni tumo: leone ed elefante, giraffa
e gorilla ecc.

Vanante peri Piccoli Amici
H gioco si svolge allinterno di un unico
settore.
Un solo giocatore rerca di rubare la palla ai
compagni.
I cambio di ruclo avviene toccando il
compagno e non entrando in possesso della
sua paila.

Comportamenti privilegiati

Cuardare continuamente dove i trovano i giocatori che devono rubare il palione e cercare di condurre paila lentano daglistessi,
Essere in grado di variare|a velocita di conduzione del pallone mantenendo lo stesso sempre a propnia disposizione.
Cambiare direzione di conduzione palla con rapidita ed in uno spazio ridotto.

et . “_ . - o : (e 5 sz “ Y
_* . F ’., ” ‘.‘ﬁn. - z Y .
e g E ) i’ - “' pmsuppos“ B - T "i L
- ooy “Sa  rappresentati --‘ ‘ v = V' i
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PP ‘O’\ ) _ n L ] —
1. Adattare regole su risposte giocatori 6. Regoleinserite in modo progressivo
2. Campo gid organzzato 7. Stimolare conscenza sport
3. Ambiente contestualizzao 8. Dare feedback su parametri esecutivi
4. Complessiti adeguata alleta 9. Premiare 'impegno profuso
5. Inserita strategia di gioco 10. Parametri escutivi sono variabili

HIEMp
4.
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Settora Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppe territoride

COLLABORAZIONE

Descrizione

7 giocateri si posizionano allinterno del guadrato, 5 di questi hanno una palla, agli altri viene data una casacea da tenere in mano. | 3

giocatori rimanenti si sistemano atlesterno del quadrato.

Regole
Chi ha ia casacca in mano ha il compito di rubare il pallone ai giocatari in conduziene, se ci riesce, si effettua un cambio di ruolo
(e conseguente seambio di casacca)
- Seun giocatore con palla lo desidera o ritene oppontuno, pud trasmettere if paifone ad uno dei compagni posizionati allesterno
del campo andando ad invertire le posizioni e i ruoli di gioco (chi ha trasmesso palla. esce dal campo, chi I'ha ricevuta, deve en-

trare nel quadrato)

Passibile ambientazione

I giocatore con la palfz (la bistecca) & il ranger,
chi ha la casacca & if leone, chi aspetta fuori &
Faiutante del ranger Il {eone vuole cercare di
prendere la merenda del ranger.

Variante periPiccoli Amici
Prima di iniziare Fattivitd, i giocatori hanno
un minutoditempo per prendere confidenza
con gli spazi di gioco.
Il gioco comincia con un solo giocatore con la
tasacea in mano.
Chi ha la casacca in mano, per rubare il
pallone 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 allesternc del campo
attraverso la trasmissione del pallone (effettuata quando il compagno é pronto a riceverla e nan distratto o impegnato in

unaltra situazione.

Difendere il pallone dallintervento dell’avversario (frapponendosi tra questo e la palla ¢ tenendo il pallone fontano
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 unlato all'altro del quadrate.

7 . )
:f:" N 3’ z! - "‘;_" = Presupposti k:. :: d:. :J‘\; TN,

- - Cl'.. ¥%  rappresentati *j ‘ Y i P

1. Utllizzodiunostile diconduzione a prevalenza non direttivo 6. Favorire la comunicazione tra pari

2. Favorire comprensione degli spazi di gioco 7. Stimalare conosceza dello sport

3. Insegnare a gestirel®errore proprio ¢ del compagno 8. Insegnare ad assumnersi le proprie responsabilita

4.  Attivitd che parmette elevato tempo diimpegno matorio 9. Ambiente permette a tuttiil successo

5. Gioto come maestro per trovare soluzioni efficaci 10 Inserire varianti
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REGOLAMENTQ CavecoriA PICCOLI ANICH

ORGANIZZAZIONE

LA SOCIETA APD VALLE CERVO ANDORNO

Via B. GALLIAR! 50 CiITTA ANDORNO MICCA Car 13811
TeL 344 342 5971 Fax 015 2527811 Maj). polispotiva veaggmasil.com

INDICE ED ORGANIZZA UNA MANIFESTAZIONE lZl D I:I

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LOCALE
DENOMINATA: 3" memonil EFREM GALEIERA

iN COLLABORAZIONE CON

CHE SI DISPUTERA NE! GIORNE 11 GENNAIO 2026

PRESSO LIMPIANTO SPORTIVG: PALESTRA COMUNALE DI TOLLEGND

CATEGORIA DIPARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PICCOLI AMNCI
REGOLARMENTE TESSERATI F.1.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NATI DAL 01.01.2019
AL COMPRIENTO ANAGRAFICO DEL 5° ANNO D'ETA

SOCIETA PARTECIPANT}
ALLA MANIFESTAZIONE PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (indicare nominativeo e rispettive

numero di matricnlg&
GS SAN LORENZG (921165 } - ASD VALLE ELVO { 953671 ) - TORRI BIELLESI ASD { 917225 )

= THIATTSO3 @rirg

A.8.D. FUTUROGIOVANIVILIANENSIS (937923) - FONDERANG {38460)

ELENCHI GIGCATORI
LE SOCIETA PARTECIPANT! DOVRANNO PRESENTARE ALLUORGANIZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRIMA DEL
SUQ INZIO, L'ELENCO DEI CALCIATORI GHE INTENDONO UTILIZZARE, FING AD UN MASSIMO DI N° 10

PRESTITI
SONQ VIETATI

SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE

LE ATTIVITA SI SVOLGERANNG CON LA SEGUENTE FORMULA (NON SONO CONSENTITE FORMULE CON PARTITE A
CONFRONTO DIRETTO SEMIFINALL FINALI O GARE AD ELIMNAZIONE DIRETTA)

DESCRIVERE LA FORMULA DELL' ATTIVITA

OGNI SOCIETA' St CONFRONTERA' CON ALTRE 4 SOCIETA

SVOLGIMENTO {SPECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO)
D LE PARTITE 51 GIOCANO 2 > 2 5U CAMP DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTIE ED UTILIZZO Df
PALLONI N® 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA,

m LE PARTITE 51 GIOCANO 3 > 3 SU CAMP! DI DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DI
PALLONI N* 3 OPPURE N° 4 (v GOMMA

GIOCH! LUDICI DIDATTICI {OBBLIGATOR MINIMO DUE GIOCH))
IL GUADO - LA GABBIA DEI LEONI

ALLEGARE Al REGOLAMENTO DESCRIZIONE DE| GIOCH!

TEMPi DI GARA
LE MiNI GARE AVRANNO LA DURATA DI 15 MINUTI CIASCUNO

}I‘ 1 GIOCHI LUDICE DIDATTICI AVRANNG LA DURATA DI 5 MINUTI CIASCUNO




CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

PARTECIPAZIONE
TUTTH I GIOCATORI DEVONO PARTECIPARE OBBLIGATORIAMENTE A TUTTA L'ATTIMITA PREVISTA, IN PARTICOLARE®
¢ £ OBBLIGATORIA LA PARTECIPAZIONE Al GIOCHI LUDICO DIDATTICH
¢ | GIOCATORI DEVONO PRENDERE PARTE ALMENC AD UNA MIM GARA COMPLETA SENZA ESSERE
SOSTITUITI SINO AL TERMINE DELLA STESSA, TRANNE CHE PER VALIDI MOTIVE DY SALUTE.

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

RECLAMI
VISTO LO SPIRITO LUDNCE) CHE DEVE CARATTERIZZARE L'ATTIVITA DE! PICCOU AMICI HON € CONSENTITA ALCUNA
FORMA DI RECLAMD.

ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA Di OGNI SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPRI GIOCATORI 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, VALGONG LE DISFOSIZION| DEI REGOLAMENTI
FEDERALE IN QUANTQ COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICC RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO,

'L PRESIDENT.: DELLA SCCIETY

- L% mne & <

SOCIETA
¥u B Gellan, 173
3511 Andorno Micep
Bielln

PIE
a"\'e Mo"’)
g
p )
N

30 RE¢
=l
tq EaREL



Setiore Giovanile e Scolastico - Programma di sviiuppo tersitoride

SCOPRIRE ILMOVIMENTO

Descrizicne
10 giocatori si posizionano al festerno del quadrato di gioco. Alltnterne della spazio vengono delimitate delle stazioni con ostacoli e
awtrezzidi tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over. corde per salto, delimitatori, scalette, paletti

Regole

i g:oco st svolge in 3 momenti distingi:
Libera sperimentazione: i 10 giocatori si muovono allinterno del campo interagenda liberamente (usando quindi fa propria fan-
tasia) con le varie stazioni di gioco delimitare, Esempidialcune delle azioni che & possibile intraprendere: saltare [a corda, valica-
re gli over, eseguire dei balzi ali'interno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacoli. Durata prevista, § minuti circa.
Forma organizzata: i10 bambini si posizionane inizialmente all'esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente allin-
terno del quadrato con [obiettivo di interagire con 2 stazioni definite dall allenatore {rispertando anche le modalita di interazio-
ne farnite dal tecnico) e uscire dal campo andande a far partire if tumo di gicco di un comapagno rimasts in attesa (Fattesa pud
avvenire in una pesizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 minuti circa.
Sfida: i giocatori vengano divisi in 2 squadre e si posizicnano allesterno del campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei
giccatori di ogni squadra entra in campo, interagisce (con le modalitd indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
renc di gioco andando a cercare un compagno, dopo averio toccato, quests entra in campo e svolge a sua volta lattivita prevista,
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere if percarso a tutti e 5 i suoi giocatori. Durata prevista s minuti circa.

Possibile ambientazione

il eampo di gioco rappresenta un lago da superare mentre
le varie stazioni sono il guado che permette di arrivare sulla
sponda opposta,

Variante per i Piccoli Amici
Nella forma organizzata i giocatori svogono un numero
di stazioni a loro piacere prima di effettuare il cambio
di ruofo € i 5 che atrendone il lore turno lo fanno anche
all'interno del campo
Nelfa shdasi gioca con squadre compaoste da coppie.

L) - - - -
Comportamenti privilegiati
Manifestare fantasia esecutiva nellinteraziane con le varie stazioni di gioco, inventare nuovi modi di relazionarsi con i vari
ostacoli predispostiin campo.
Svolgere con continuiti le varie azioni previste senza cali di intensita nello svolgimento dell attivita
Riuscire ad abbinare in modo fluido le varie gestualit motorie dimostrando efficacia esecutiva.
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1. Momento libera sperimenatazione 6. Valorizzare aspetri etici e morali
2. Spaztdigioco modulari” 7. Propaorre artivita da provare a casa
3. Cestire valore della competizione 8. Valorizzare il miglioramento individuzie
4. Spiegazioni brevi ed efficaci 5. Evitare paragoni tra giocatori
5. Daesercizioagioco 10. Sviluppo aspetti motori/coordinativi
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