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Federazione lItaliana Giuoco Calcio Lega Nazionale Dilettanti Comitato Regionale Piemonte e Valle d’Aosta

Data: 6 MAGGIO 2026

Protocollo: 61953/Tornei/SEG.

SPETT.LE SOCIETA
AC CASTELLETTESE
SEDE

OGGETTO: Autorizzazione Torneo Regionale
Maggio bianco azzurro - Piccoli Amici — 09/05/2026

Il Comitato Regionale Piemonte Valle d’Aosta, 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 Federali la
precedenza € data a quest’ultime.

Cordiali saluti.

Via Tiziano Vecellio, 8 — 10126 Torino — Tel. 011.5654611
web: piemontevda.lnd.it E-mail: piemontevda@Ind.it — pec: figc.Ind.crpiemontevaosta@legalmail.it
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RICHIESTA ORGANIZZAZIONE TORNET Regionali Provinciali Locali

La Societd AC CASTELLETTESE Matricola 11230
Via VARALLO POMBIA n° 12

Cittd CASTELLETTO SOPRA TICINO Provincia_ NO__cap. 28053
Tel. 0331962672 Fax Mai| CASTELLETTESE1843@0OUTLOOK.IT

Chiede I'Autorizzazione per |'organizzazione e lo svolgimento del torneo

Regiondle Provinciale |:| Locale

Denominato MAGGIO BIANCO AZZURRO
Svolgimento: Dal 057/05/ 2028 Al__ 04 fZiQS?/ 2228
Riservato alle seguenti Categorie:
Under 17 Anno 2009 - 2010 [ ] under 16 Anno 2010
Under 15 Anno 2011 - 2012 D Under 14 Anno 2012

Esordienti 1° Anno 01.01.2014 - 31.12.2014 D Esordienti 2° Anno 01.01.2013 - 31122013

E Esordienti Misti (1.01,2013 - 31,12,2014 :]Primi Caici 01012017 - 3112 2018

[ ] pulcini 1° anno 01012016 - 31122016 [ [Pulcini 2® Anno  01,01.2015 - 31.12 2015

D Pulcini Misti 01.01.2015 - 31.12.2016 EAH‘M Riccopn  migy

Responsabile organizzazione sig._ TROPEANO LUIGI

Tel, 3316014150

Data fq ’Ot!
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La Societa A.c Castellettese indice ed organizza un torneo a carattere Regionale
denominato “MAGGIO BIANCO AZZURRQ” che si disputera il giorno sabato 09
maggio 2026 presso l'impianto sportivo di Castelletto Sopra Ticino in via Varallo
Pombia 12.

La manifestazione € riservata ai calciatori appartenenti alla categoria PICCOLI AMICI
regolarmente tesserati F.I1.G.C con la propria societd per la stagione in corso. Nati dal
01/01/2019 al compimento anagrafico del quinto anno di eta.

SOCIETA’ PARTECIPANTI

Al torneo prenderanno parte le sotto indicate societa:

CASTELLETTESE matricola 11230
VARALLO POMBIA matricola 962926
MEZZOMERICO matricola 949309
BAVENO matricola 5910

ELENCH! GIOCATORI

Le societa partecipanti dovranno presentare all’organizzazione del torneo, prima del
suo inizio, 'elenco completo dei calciatori che intendono utilizzare, fino a un

massimodin. 10.

PRESTITI
Non sono consentiti prestiti.
SVOLGIMENTO MANIFESTAZIONE

Girone unico, le squadre si incontrano in mini gare di sola andata 3 contro 3 Su
campi di dimensioni ridotte e porte di dimensioni ridotto, palloni n.3

GIOCHI LUDICO DIDATTICI -

w0y

LA GABBIA DEI LEONI g F.1.G.C.
o LN.D

LE STATUE Moy 0

I giochi avrannc durata di 20 minuti
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Utente
Timbro


} A.C. CASTELLETTESE ~ {jcom
Na . Via Varallo Pombia, 12 - 28053 Castelletta Sopea Ticing (NO)
I ol ORISTY  Fomall Ctelletse] 43 outook.

Le mini gare avranno durata di 40 minuti.

CLASSIFICHE
Non sono consentite classifiche.

PARTECIPAZIONE

Tutti i giocatori devono partecipare obbligatoriamente a tutta 'attivitd prevista, in
particolare & obbligatoria la partecipazione ai giochi ludico didattici e i 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 dagli stessi giocatori che partecipano aila gara ( auto
arbitraggio ).

RECLAMI
Visto lo spirito ludico della manifestazione non sono consentiti reclami.
ASSICURAZIONE

E’ responsabilita di ogni societa partecipante garantire ai propri giocatori la
copertura con la carta assicurativa F.1.G.C, I'organizzazione del torneo & responsabile
della regolarita della copertura assicurativa.

NORME GENERALI

Per quanto non previsto dal presente regolamento, valgono le disposizioni dei

A.C.D. Castellettese - Matricola .1 G.C. 11230 - P. lva 00942660036 - Cod. Fisc. 80021350030 Pagina 2


Utente
Timbro


.' A.C. CASTELLETTESE o
-'—"7&? Via Varallo Pombi, 2. 28053 Catellto Sopea Tiino (NO)
tel/fax: (331962672

Femail: Catelleitese] 943 @outook it @

PROGRAMMA TORNEO PICCOLI AMICI

Ore 11.00

Campo blu CASTELLETTESE — BAVENO
Campo bianco VARALLO POMBIA — MEZZOMERICO

Ore 11.30
Campo blu BAVENQC — MEZZOMERICO
Campo bianco VARALLO POMBIA — CASTELLETTESE
Ore 12.00
Campo blu MEZZOMERICO —~ CASTELLETTESE

Campo bianco BAVENO — VARALLO POMBIA

Al termine del torneo premiazione per tutti i giocatori.

7 :
oy 5 Segretena
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Utente
Timbro


Settore Glovanile # Scolostico - Programuna di sviluppo tarriterials

Descrizione
7 giocatori si posizionano allintema ded quadrato, 5 di questi hanno una palta, agli aitri viene data una casacca da tenere in mano. 13
giocaton rimanenti si sistemano alfesterno del quadrato.

Regale
Chi ha la casacca in mano ha il compito di rubare il pallone al giocatori in conduzione, se ¢i riesoe, si efferrua un ambio di nulo
(e consaguents scambio df casacea)
Se un glocatore con palla lo desidera o ritene opportuno, pud trasmettere il pallone ad uno del compagni posizionati all'estemo
ded campo andando ad invertire le posizioni e { ruoli di gioco (¢hi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi Fha ricevuta, deve en-
trare nel quadrato)

> Possibile ambientazione

h i giocatore con la palla (la bistecca) @ §l ranger,
chi ha |a caszcca & il leone, chi aspetta fuori @

~ laiutante del ranger. il leone vucle cercare di

A prendere |a merenda del ranger.

P
4 ‘ Varlanteperlﬂwolinmid
» - s Prima di iniziare Fattivitd, | giocatori haneo
‘ Vi Ny - @""" i un minutd di tempo per prendere confidesza
N\ o <1 3 con gli spazi di gioco,
< ) N e . - ll gioco comincla con un solo glocatore conla
Gt : > casacce In mano.
v o ORE - Chi ha la casacca in mano, per rubare il
12m d ' pallone al compagno basta che glielo tocohi,
. senza entrame in possesso.
ot
2]z
12m
Comportamenti privilegiati

Capire quando si & una sotto pressione tale da rendere necessaria Il coinvolgimento di un compagno allesterno del campo
attraverso |a trasmissione del palfone {effettuata quando il compagne & pronto a riceveria e non distratto o impegnato in
urfaltra situazione.

Difendere i pallone daWintervento dell'avversario (frapponendosi tra questo ¢ la palla e tenendo il palione lontano
dal'avversario) in attesa df una soluzione di gloco data dal compagno esteme,

Rimanere sempre attivi anche all'esterno del campo spostandosl, se necesario, da un lato alPaltro del quadrat,

: % ﬁ R presuppostt X 4. € ‘. ?!

,.'.\ rappresentati 5 9 3
=9 .

[

Utilizzo dl uno stile di condiczione a prevalenzanon direttivo 6.

Favorire comprensione degli spazl di gioco 7. Stimolare conosceza dello sport
8
¢

P
b3

Insagnare a gestire l'errore propric e del compagno Insegnare ad assumersi ke proprie responsabilitd
Attivitd cha permette elevato tempo di Impegno motorio Ambiente permette a turti if successo
Cioco come maestro per trovare saluzion! efficaci 10. Inserirevarianti

L ST



Settore Giovanile o Scolastico - Programma di sviluppo teritoriale

Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionano all'interno di un quadrato di gioco, § di lora hanno un palione, gli altri s sono fermi, con le gambe
divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazie delimitato).

Regole

| giocatori con il pallone hanno il compito di condurlo allinterno del campo e sfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in
un duello per il possesso della palia. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuata sotto le gambe di uno deicom-
pagni fermi all'interno del quadrato, Quando il pallone passa sotto le sue gambe del giocatare fermo, questo pud muowersie
cercare di contenderne it possesso al giocatore che lo ha sfidato. Chi riesce ad impossessarsi de! pallone e mantenerne il posesso
per 3 secondi, continua il gioco in conduzione palla, l'altro si ferma ed attende che qualcuno lo sfidi prendendo una posiione
statica e allargando le gambe.

Sela palla esce dal ampo di gicco |a sifda si interrompe, 'ultimo ad averla toccata si ferma all'internc del campo con le gzmbe
divaricate, in attesa di una sfida.

Possibile ambientazione
Il giocatore con la palla & il mago che risvegfia 2
statua (giocatore fermo con le gambe divariate).

i A < y Varlante periPiccoli Amici
N La delimitazione del campo serve solo adare
¢ i un riferimento ai giocatori ma non viene
: 1;’ ;} w - presa in considerazione nel momenty del
12m Bal » Eo) duelle: la palla, calciata sotto le gambe del
: \ ) 4 1A compagno, pud uscire dal quadrato tenz
1Y ¢ ' conseguenze.
w i 4L O .d Pervincere il duello basta entrare in posesso
"‘ - . della palla, senza tenerela per 3 second:
A
S 2
1 -« b
12m

Comportamenti privilegiati

« Cercare di frapporre velocemente il proprio corpo tra Favversario e la palla conquistandone rapidamente il possesso
Diosare il passaggio sotto [e gambe del compagno in moda tala che la palla non esca dal campo.
Trovare le strategie adatte per mantenere il posssesso del pallone in seguito allz conquista dello stesso (muoversi nello soazio
libero; tenere [a palla lontana dalFavversario e avversario lontano dalla palla.

) L2 - e i
g % g’ or r‘ ',;gg»;-, Presupposti_
: ":, &  rappresentati

A4 & =
1. Condurre seduta “fuon campe’, gioco fluisce da solo Individuare madalit per far risalvere situazioni disciplinari
2. Autivita gid predisposte prima inizio seduta Sensibilizzare alla pratica extra calcio

3. Rinforzare giocatori in caso di necessitd

6
7
8. Favorire gioco orientaro al rischio
8

4. Noncéeliminazione ma cambio di ruolo Equilibrare interventi tra tutti i giocatori

5. Gioco come maestro, permaette trovare soluzioni t0. Inserire variant



