
FESTA FINALE PROVINCIALE PICCOLI AMICI S.S. 2017/2018

REGOLAMENTO PICCOLI AMICI (2011-2012)
Il programma si svolge in 2 fasi: una prima fase strutturata su attività di esercitazioni didattiche (gioco ad orologio e palla prigioniera) in cui si affronteranno le varie società secondo lo schema successivamente indicato ed una seconda fase dove si disputeranno partite da 3 vs 3.

Ogni società dovrà munirsi di 5 palloni n° 3/4.
Durante lo svolgimento della prima fase, i giochi avranno la durata di 8 minuti.
STRUTTURAZIONE PRIMA FASE (GIOCHI)
I giochi da effettuare si alternano secondo il seguente schema:
CONCENTRAMENTO MATELICA
SABATO 09/06/2018
Ritrovo ore 15:30, inizio ore 16:00

PALLA PRIGIONIERA

Folgore Castelraimondo - Aurora Treia


San Francesco - Camerino




Tolentino - Montemilone



riposa: Matelica

GIOCO AD OROLOGIO

Aurora Treia - Tolentino

Matelica - Folgore Castelraimondo



Montemilone - San Francesco

riposa: Camerino

PALLA PRIGIONIERA

Folgore Castelraimondo - Camerino

Matelica - Aurora Treia
San Francesco - Tolentino

riposa: Montemilone

GIOCO AD OROLOGIO

Camerino - Matelica

Aurora Treia - San Francesco

Montemilone - Folgore Castelraimondo

riposa: Tolentino 

CONCENTRAMENTO VILLA POTENZA
SABATO 09/06/2018
Ritrovo ore 15:30, inizio ore 16:00

PALLA PRIGIONIERA

Robur 1905 - Ponte S.G.A.
Junior Macerata - Portorecanati

United Civitanova - Potenza Picena
Santa Maria Apparente - Recanatese
GIOCO AD OROLOGIO

Potenza Picena - Santa Maria Apparente

Portorecanati - United Civitanova

Ponte S.G.A. - Junior Macerata

Recanatese - Robur 1905

PALLA PRIGIONIERA

Junior Macerata - Robur 1905

United Civitanova - Ponte S.G.A.

Santa Maria Apparente - Portorecanati

Potenza Picena - Recanatese

GIOCO AD OROLOGIO

Portorecanati - Potenza Picena

Ponte S.G.A. - Santa Maria Apparente

Robur 1905 - United Civitanova

Recanatese - Junior Macerata

La durata del gioco ad orologio stabilirà il tempo di gioco della palla prigioniera.
STRUTTURAZIONE SECONDA FASE (PARTITE)
Le partite da effettuare si disputeranno secondo il seguente schema:
CONCENTRAMENTO MATELICA
PARTITA 1

Camerino - Aurora Treia
Folgore Castelraimondo - Tolentino

Matelica - Montemilone
riposa: San Francesco

PARTITA 2

Montemilone - Camerino

San Francesco - Folgore Castelraimondo

Tolentino - Matelica

riposa: Aurora Treia
PARTITA 3

Camerino - Tolentino

Aurora Treia - Montemilone
Matelica - San Francesco

riposa: Folgore Castelraimondo

CONCENTRAMENTO VILLA POTENZA

PARTITA 1

United Civitanova - Junior Macerata

Santa Maria Apparente - Robur 1905

Potenza Picena - Ponte S.G.A.

Portorecanati - Recanatese
PARTITA 2

Ponte S.G.A. - Portorecanati

Robur 1905 - Potenza Picena

Junior Macerata - Santa Maria Apparente

United Civitanova - Recanatese

PARTITA 3

Santa Maria Apparente - United Civitanova

Potenza Picena - Junior Macerata

Portorecanati - Robur 1905

Recanatese - Ponte S.G.A.

La gara verrà suddivisa in 3 tempi da 5' ciascuno.
La partita viene disputata su campi di gioco di dimensioni 15x10 (3 vs 3) o eventuale 10x8 (2 vs 2).
Le porte devono avere le misure di m 4 utilizzando coni e/o paletti
Non vige la regola del fuorigioco.

Non vige la regola dell’espulsione per fallo effettuato dall’ultimo difensore.

Nel 3 vs 3 non è da considerarsi un portiere fisso, ma "volante".
Le rimesse laterali con le mani saranno fatte ripetere dai giocatori della stessa squadra anche se sbagliate.

Tutte le punizioni vengono considerate indirette.

Qualora si raggiunga una differenza di cinque reti, la squadra in SVANTAGGIO può aggiungere un giocatore fino a ridurre il passivo a 3 reti.

Per quanto riguarda le scarpe di gioco è consigliato l’uso di quelle da ginnastica e quelle con la suola in gomma a tredici tacchetti.

Time out
E’ obbligatorio ed opportuno l’utilizzo di un Time-out della durata di 1’ per ciascuna squadra, nell’arco di ciascun tempo di gioco.

Saluti

E’ fatto obbligo ai giocatori delle due squadre salutare il pubblico all’inizio e alla fine della partita.

E’ fatto obbligo del saluto dei giocatori e dirigenti delle due squadre, che sfilano su due file parallele al centro del campo in senso opposto, sia all’inizio che al termine della partita.

Terzo tempo Fair play

E’ auspicabile che le Società, al termine della gara, organizzino  un “tempo supplementare” denominato “FAIR PLAY”, in cui le società e le famiglie mettono a disposizione dei/delle partecipanti una merenda da condividere tra loro, allargando naturalmente l’invito anche a tecnici, dirigenti e genitori delle squadre coinvolte.

In questo modo, il Settore Giovanile e Scolastico intende sempre più diffondere il concetto della sana competizione sportiva, che si esalta attraverso elevati valori d’ordine etico e sociale.

Sarà cura di ogni Delegazione Provinciale riportare, sul proprio comunicato ufficiale, l’elenco delle società che hanno effettuato il “terzo tempo” con le caratteristiche indicate.
GIOCO PICCOLI AMICI

“Il Gioco Orologio”

Due squadre che alternativamente si affrontano nel gioco orologio; Una squadra deve cercare di fare più gol possibili nella porta, protetta dal portiere dell’altra squadra, dopo aver fatto uno slalom. Il tempo a disposizione è legato al tempo che impiegherà l’altra squadra a condurre la palla attorno all’orologio, partendo uno alla volta, per 10 giri (quindi due conduzioni a testa non consecutive se sono 4 giocatori, sempre con lo stesso pallone che ogni fine giro “orologio” verrà consegnato al compagno che parte successivamente). 
Al termine dei 10 giri le squadre si scambiano i compiti e vincerà la squadra che avrà realizzato più reti. 
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Porta

“Palla Prigioniera”

Il gioco verrà effettuato in uno spazio di 8 x 12 metri, vedi figura 1.

Divisi in due squadre di 5 giocatori, ogni squadra ha a disposizione una “prigione” situata posteriormente. Lo scopo del gioco è quello di catturare tutti gli avversari colpendoli con la palla, o bloccando al volo, con le mani, la palla lanciata dall’avversario. 

Il lancio viene effettuato con le mani; se un lancio viene fallito, la palla passa alla squadra avversaria. se il lancio riesce, il giocatore catturato va nella prigione della squadra avversaria (alle spalle della squadra avversaria).

Il prigioniero può essere liberato se riceve la palla da uno dei suoi compagni. Vince la squadra che cattura per prima tutti i giocatori o quella che al termine del tempo ha fatto più prigionieri.

VARIANTI:

1) Calciare palla con i piedi rasoterra;

2) Gioco mani/piedi, si riceve con le mani si calcia/colpisce con i piedi. 
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