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DELEGAZIONE PROVINCIALE DI CUNEO (

Cuneo, 19/03/2026

Spett.le Societa
BUSCA 1920
Sede

OGGETTO: Autorizzazione Torneo Provinciale “Torneo di Busca” — Piccoli Amici — 11 29/03/2026

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 attivita Ufficiali Federalila
precedenza é data a quest’ultime.

Cordiali saluti
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I Segretatic . Pelegato Provinciale
éiggan ni Ballario Giuseppe Chilavassa
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Via Peveragno, 13 = 12100 Cuneo - Tel. 0171.489002 - Fax 0171.489004 - internet: www.Ind.it Email: corncuneo@Ind.it



ISCA 1920 AR.L.

Sede sociale e campe di gioco:
Via Monte Ollero 3 » Busca (CN)
Tel. e fax 0171.93.20.57
segreisria@buscacalciol920.it
www.buscacalcio1920.it

ORGANIZZAZIONE

LA SOCIETA, SSD BUSCA 1920

ViAVIA MONTE OLLERO 3 CITTA BUSCA Cap 12022
TeL FaX AL segreteria@buscacalcio920.it
INDICE ED ORGANIZZA LINA MANIFESTAZIONE [I |__—|

A CARATTERE REGIONALE PROVINCIALE LocALE
DENOMINATA: TORNEQ DI BUSCA

IN COLLABORAZIONE CON

CHE 8| DISPUTERA NEI GIORNt 29/03/2026
PRESS0 L'IMPIANTO SPORTIVO: Centro Sportiva Manta Via Gerbala £ campo in erba

CATEGORIA DI PARTECIPAZIONE E LIMITI DI ETA

LA MANIFESTAZIONE E RISERVATA Al CALCIATORI APPARTENENTI ALLA CATEGORIA PICCOLI AMICI
REGOLARMENTE TESSERATI F.1.G.C. CON LA PROPRIA SOCIETA PER LA STAGIONE IN CORSO. NAT paL 01.01.2018
AL COMPIMENTO ANAGRAFICO DEL 5° ANNQ D'ETA ' &

SOCIETA PARTECIPANT! -
ALLA MANIFESTAZIONE PRENDERANNO PARTE LE SOTTO INDICATE SOCIETA: (Indicare nominativo e rispettivo

numero di matricola e
BUSCA 710585 CUNEO OLMO 710800 .2

TMONREGALE 7107152 BISALTABEE02Z
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ELENCH! GIOCATORI >
LE SOCIETA PARTEGIPANTI DOVRANNO PRESENTARE ALL' ORGANIZZAZIONE DELLA MANIFESTAZIONE, PRI} W
SUO INIZIO, L'ELENCO DEI CALCIATOR! CHE INTENDONQ UTILIZZARE, FiNO AD UN MASSIMO DI N1
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SVOLGIMENTO DELLA MANIFESTAZIONE - =
LE ATTIVITA S SVOLGERANNO CON LA SEGUENTE FORMULA {NON SONO CONSENTITE FORMULE CON PARTITE A
CONERONTO DIRETTO SEMIFINALI FINALE O GARE AD ELIMINAZIONE DIRETTA) =
DESCRIVERE LA FORMULA DELL' ATTIVITA 3
Tutd contro futli senza qualificazioni  fan) GME DL Soia AMMIA 5
SVOLGIMENTO (SPECIFICARE LA MODALITA DI SVOLGIMENTO) :‘
LE PARTITE SI GIOCANG 2 > 2 SU CAMPI DI DIMENSION| RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZO DA

PALLONI N° 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

LE PARTITE Si GIOCANO 3 > 3 SU CAMP| Di DIMENSIONI RIDOTTE CON PORTE RIDOTTE ED UTILIZZ0 ]
PALLONI N° 3 OPPURE N° 4 IN GOMMA

GIOCHI LUDICI DIDATTICI (OBBLIGATORI MINIMO DUE GIOCHI)
;
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ALLEGARE AL REGOL AMENTO DESCRIZIONE DEi GIOCH! ELG.C.-L.N.D.-S.GS.

DELEGAZIONE PROVINCIALE Di CUNEC
et Viia Peveragno, 11 - Tel. 0371 AB9002
12100 CUNEO

LE MINI GARE AVRANNO LA DURATA DI 10 MINUTL CIASCUNO

1 GIOCHI LUDIC! DIDATTICI AVRANNG LA DURATA DI 10 MINUT! CIASCUNO




CLASSIFICHE
NON SONO CONSENTITE CLASSIFICHE

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

ARBITRI

LE PARTITE SARANNC ARBITRATE DAGLI STESSI GIOCATORI CHE PARTECIPANO ALLA GARA {AUTOARBITRAGGIO)
RECLAMI

VISTO LO SPIRITO LUDICO CHE DEVE CARATTERIZZARE U'ATTIVITA DEI PiccOLI AMICE NON E CONSENTITA ALCUNA
FORMA DI RECLAMO.

ASSICURAZIONE

E RESPONSABILITA DI OGNl SOCIETA PARTECIPANTE GARANTIRE Al PROPRI GIOCATORI LA COPERTURA CON LA
CARTA ASSICURATIVA FIGC. L'ORGANIZZAZIONE DEL TORNEQ E RESPONSABILE DELLA REGOLARITA DELLA
COPERTURA ASSICURATIVA

NORME GENERALI

PER QUANTO NON PREVISTO DAL PRESENTE REGOLAMENTO, VALGONQ LE DISPOSIZIONI DElI REGOLAMENTI
FEDERALI IN QUANTD COMPATIBILI, E QUELLE RIPORTATE SUL COMUNICATO UFFICIALE N°1 DEL SETTORE
GIOVANILE E SCOLASTICO RELATIVO ALLA STAGIONE SPORTIVA IN CORSO.
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S.S.D. BUSCA 1920

Sede sociale e campo di gioco:
Busca (CN) - Via Monte Ollero 3
Tel.0171.93.20.57

WWW BUSCACALCIO1920.IT

TORNEO DI BUSCA
PICCOLI AMICT 2019

ORA INCONTRI INCONTRI
9.30 BUSCA MONREGALE
9.30 BISALTA CUNEO OLMO
1030 | MONREGALE | BISALTA
1030 | BUSCA CUNEO OLMO
1130 | BISALTA BUSCA

1130 | MONREGALE | CUNEO OLMO

C.-LN.D.-S.GS.
- ZIONE PROVINGIALE DI CUNEO

DELEG .
no, 11 - Tek. 0471
Via Pwenatgi 2100 CUNEO



Settore Giovanile e Scolastico -~ Programma di sviluppo territoriale

GIOCHI DITECNICA

GLIAUTOSCONTRI 9, Do ©

1sminuti  18x18 metri 10 giocatori

Descrizione
10 giocatori conducono palla all'interno di uno spazio delimitato con lobiettivo di colpire il pallone degli avversari ed evitare difarsi

prendere il proprio.

Regole
Il gioco consiste in un tiro a bersaglio in cui si realizza un punto se si riesce a colpire il paltone di un altro giocatore.
I punti sono validi solo all'interno del quadrate di gioco {(ogni pallone colpito al di fuori dello stesso non di alcun punto). Nelcaso
in cui due palloni calciati da due giocatori distinti si colpiscano tra di loro, il punto non viene cansiderato valido.
Vince il turno di gioco il glocatore che riesce ad arrivare per primo a 10 punti. Vengono realizzati diversi turni di gioco incui si
cambiail numero di punti necessario per vincere ed in cui vengono inserite delle varianti all'attivitd proposta inizialmente.
- Varianti:
seil pallone viene tenuto fermo sotto ad un piede non si pud essere colpiti da un avversario;
per non essere colpiti, il pallone deve essere tenuto sotto al piede meno abile (prima di inserire questa variante vengono
dati ai giocatori alcunisecondi per sperimentare liberamente alcune gestualita tecniche con 'obiettivo di determinarequa-
le arto risulti meno ablle dell'altro).

Possibile ambientazione

Lo spazio di gioco rappresenta la giostra degli
autoscontri ed il pallone él'autoscontro attraverso
il quale i giocatori devono cercare di colpirsi per
realizzare un punto.

Variante peri Piccoli Amici

- Un solo giocatore deve cercare di colpire i
palloni dei compagni, tutti gli altri scappano
in conduzione palla cercando di non farsela
prendere. Se necessario, al fine di rendere il
gioco pill intense, aumentare il numero dei
giocatori che hanno il compito di colgire il
pallone dei compagni.

Comportamenti privilegiati

Ricercare gli spazi liberi in conduzione palla allontanandosi dal traffico, in questo modo il giocatore diminuisce il rischio di
essere preso e aumenta la possibilita di valutare quale pallone convenga provare a colpire.

Differenziare |2 conduzione del pallone a seconda delle situazioni di gioco, cambiare direzione di guida e spostare rapidamente
{a palla qualora un avversario cerchi di colpirfa.

Calciare la palla riuscendo ad imprimerie |a forza necessaria per colpire palloni vicini e lontani in modo efficace.

(e :
- Presupposti -

Yo rappresentati
N
1. Fornireindicazioniin seguito all'azione 6. Favorire comunicazione tra pari
2. Utilizzare spazi di gioco modulari 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio
3. Insegnare a gestire l'errore proprio e del compagno 8. Promugvere gioco che sviluppa responsabilita
4. Attivitd che permette elevato tempodi impegno motorio g. Evitare paragonitra giocatori
5. Daesercizio a gioco 10. Variare i parametri esecutivi ot
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Settore Glovanile e Scolastico - Programma di sviluppo territeridle

Descrizione

110 giocatori sj posizionano all nterno def quadrato di gioco: 5 di loro sono in possesso di una palla, liberi di muoversi all interna del campo; gli altri
53ono fermi con le gambe divaricate e distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato. Stsvolge urfartivita di duelfo tra giocatari con Fabiettive

di contzndersi il possesso del pallone.

Regole
- lgiocatoricon i pallone hanno il compito di condurlo all'interno del camypo

esfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in un duello peril

possesso delia patla. Ogni sfida comincia con una trasmissione del pallone effettuata sotto le gambe di uno dei compagni fermi allinterno del
quadrato, Quande il pallone passa sotte le gambe del giocatore farmo, questo pud muoversi e cercare di contenderne i possesso al giocatore
che loha sfidato. If giecatore che riesce ad impossessarsi def pallone {mantenendofo peralmeno 3 secondij continua i gioco andando zifa ricer-
cadi unaltro compegne da sfidare. I giocatore che perde il duello si ferma a gambe divaricate in attesa di essere sfidato dz un altro compagno.
Sedurante un duello la palia escedal campo df gieco [a sfida viens interrottz & Fultimo giocatore ad averla tocrata si ferma alfintermo del cam-

po con le gambe divaricate in attesa di una nuova sfida.
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Possibile ambientazione

t giocatori con la palla rappresentane | “maghi” che
devono risvegliare le “statue” (giocatori fermi con le
gambe divaricate).

Varianti peri Piccoli Amici

- la delimitazione dei campo serve solo a dare
un riferimento ali'azione dei giocatori ma non
viene presz in considerazione nel momento
def duello: la palla, calciata sotto le gambe del
compagne, pud quindi uscire dal quadrato senza
consaguenze,
Per vincere il duello basta entrare in possesso
della palla, senza doverla tenere per almeno 3
secondi.

Cercare di frapporre velocemente if proprio corpo tra l'avversario e Ja paita conquistando cosi o spazic davanti alla stessa,
Dosare il passaggio sotto le gambe del compagno in mado tale che la palla non esca dal eampo.

lz palla lontana dall'avversario e Pavversaric lontano dafa palla.

Individuare le strategie adatte per mantenere il possesso del pallone in seguito alla conquista dello stesso: condurla nello spazio libero; tenere

i »..S?..'.pp e
rappresentati

1. Condurrela seduta “fuori campo’, gioco fluisce da solo 6. Individuare le modalita per far risolvere le situarioni disciplinari

2. Ativid gid predisposte prima delf'inizio seduta 7. Sensibilizzare alla pratica extra calcio

3. Rinforzarej giocatoeri incaso di necessita 8. Favorire il gloco orientato al rischio

4. Mon céeliminazione ma cambiodi ruole 9. Equilibrare gli interventi tra tutti i giccator

5. Giccorome maéstro, permette di travare soluzioni 16. Inserirevarianti

F.LGC.-L.ND.- 8.G.S.

B s Via Poveraney ROVNCIALE 1 CUNEO
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