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         Roma,   07 Maggio  2023 
         
        Prot.    26702.20 fl 
 
        Spett.le  
        POL. D. GOLFODIANESE 1923 
        Località Prato Fiorito, snc  
        18013 Diano Marina (IM) 
 
        Spett.le 
        Comitato Regionale LND - FIGC Liguria 
        Via Dino Col, 4/4 
        16149 GENOVA 
 
 
Oggetto:  Torneo Nazionale “Coppa Primavera – Trofeo del Centenario” 
     Organizzato dalla Società: POL. D. GOLFODIANESE 1923 
    Categoria di partecipazione: Primi Calci   
   Periodo di svolgimento: il 02/06/2023 e il 04/06/2023           
      
La F.I.G.C. Settore Giovanile e Scolastico esaminato il Regolamento inviato autorizza lo svolgimento del Torneo indicato in 
oggetto per quanto attiene alle modalità tecniche di svolgimento. 
  
Lo svolgimento del torneo è subordinato al rispetto del protocollo FIGC del 22/12/2022 u.s., versione 2 denominato 
“Indicazioni Generali per la pianificazione, organizzazione e gestione della stagione sportiva 2022/2023 allenamenti, 
attività pre gara e gare finalizzate al contenimento della diffusione del contagio da COVID-19”  reperibile sul sito 
www.figc.it  
 
La presente autorizzazione non implica in nessun caso la concessione dell’utilizzo del logo della FIGC. Inoltre, lo svolgimento 
del Torneo non deve creare difficoltà allo svolgimento delle attività Ufficiali Federali. Pertanto, in caso di concomitanza o 
sovrapposizione di gare dello stesso con le attività Ufficiali Federali la precedenza, come previsto dalla normativa vigente 
è data alle attività Ufficiali. 
 
La FIGC confida sul senso di responsabilità di tutti i dirigenti delle Associazioni/Società Sportive, allenatori, atleti e genitori, 
che dovranno attenersi scrupolosamente alle linee guida del Protocollo nella consapevolezza che il comportamento di 
ognuno può incidere sulla diffusione del contagio da COVID-19. 
 
 La FIGC non assume alcuna responsabilità per eventuali contagi da COVID-19 avvenuti durante lo svolgimento del Torneo e 
raccomanda a tutte le persone appartenenti a categorie con maggior rischio correlate al contagio di non partecipare alle 
attività o di parteciparvi solo dopo aver consultato il proprio medico e, in ogni caso, di rispettare sempre le direttive 
previste dagli specifici protocolli emanati dal Governo. 
 
 Cordiali saluti 
 
    IL SEGRETARIO         IL PRESIDENTE 
         Vito Di Gioia                           Vito Tisci 
 
              

Come da correzioni apportate al regolamento ed al programma gare 
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Descrizione
I 10 giocatori si posizionano all’esterno del quadrato di gioco. All’interno dello spazio vengono delimitate delle stazioni con ostacoli e 
attrezzi di tipo diverso: coni, cerchi, ostacoli tipo over, corde per salto, delimitatori, scalette, paletti.  

Regole
Il gioco si svolge in 3 momenti distinti:
•	 Libera sperimentazione: i 10 giocatori si muovono all’interno del campo interagendo liberamente (usando quindi la propria fan-

tasia) con le varie stazioni di gioco delimitate. Esempi di alcune delle azioni che è possibile intraprendere: saltare la corda, valica-
re gli over, eseguire dei balzi all’interno dei cerchi, strisciare sotto agli ostacoli. Durata prevista, 5 minuti circa. 

•	 Forma organizzata: i 10 bambini si posizionano inizialmente all’esterno del campo, 5 di essi entrano contemporanemente all’in-
terno del quadrato con l’obiettivo di interagire con 2 stazioni definite dall’allenatore (rispettando anche le modalità di interazio-
ne fornite dal tecnico) e uscire dal campo andando a far partire il turno di gioco di un comapagno rimasto in attesa (l’attesa può 
avvenire in una posizione predefinita: equilibrio, quadrupedia; gambe divaricate, ecc.). Durata prevista, 5 minuti circa. 

•	 Sfida: i giocatori vengono divisi in 2 squadre e si posizionano all’esterno del campo di gioco. Al segnale di partenza il primo dei 
giocatori di ogni squadra entra in campo, interagisce (con le modalità indicate dal tecnico) con due sole stazioni ed esce dal ter-
reno di gioco andando a cercare un compagno, dopo averlo toccato, questo entra in campo e svolge a sua volta l’attività prevista. 
Vince la squadra che per prima riesce a far concludere il percorso a tutti e 5 i suoi giocatori. Durata prevista, 5 minuti circa. 

IL GUADO
15 minuti 15x15 metri 10 giocatori
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