
 

 
Settore Giovanile e Scolastico 

Via Campania 47, 00187 Roma - +39 06 84913063 – tornei.sgs@figc.it 
www.figc.it/it/giovani/ – P.Iva 0135781001 

 

         Roma,   04 Maggio  2025 
         
        Prot.    26343.20 fl 
 
        Spett.le  
        A.S.D. ACR GIOVANILI PEDROCCA  
        Via Donizetti, 35    
        25046 Cazzago San Martino (BS) 
 
        Spett.le 
        Comitato Regionale Lombardia LND - FIGC  
        Via R. Pitteri, 95/2 
        20134 MILANO 
 
 
Oggetto: Torneo Nazionale: “Charlotte Cup” 
  Organizzato dalla Società: A.S.D. ACR GIOVANILI PEDROCCA 
  Categoria di partecipazione: Pulcini 1°anno – Pulcini 2°anno – Primi Calci    
  Periodo di svolgimento: 10/05/2025 – 11/05/2025          
   
    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. 
  
      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. 
 
 Cordiali saluti 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    IL SEGRETARIO            IL PRESIDENTE 
       Vito Di Gioia                         Vito Tisci 
           

Come da correzioni apportate al regolamento 
 
 

mailto:tornei.sgs@figc.it
http://www.figc.it/it/giovani/
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10

Descrizione
7 giocatori si posizionano all’interno del quadrato, 5 di questi hanno una palla, agli altri viene data una casacca da tenere in mano. I 3 
giocatori rimanenti si sistemano all’esterno del quadrato.  

Regole
• Chi ha la casacca in mano ha il compito di rubare il pallone ai giocatori in conduzione, se ci riesce, si effettua un cambio di ruolo 

(e conseguente scambio di casacca)
• Se un giocatore con palla lo desidera o ritene opportuno, può trasmettere il pallone ad uno dei compagni posizionati all’esterno 

del campo andando ad invertire le posizioni e i ruoli di gioco (chi ha trasmesso palla, esce dal campo, chi l’ha ricevuta, deve en-
trare nel quadrato)

LA GABBIA DEI LEONI
10 minuti 12x12 metri 10 giocatori

Possibile ambientazione
Il giocatore con la palla (la bistecca) è il ranger, 
chi ha la casacca è il leone, chi aspetta fuori è 
l’aiutante del ranger. Il leone vuole cercare di 
prendere la merenda del ranger. 

COLLABORAZIONE
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Descrizione
Tutti e 10 i giocatori si posionano all’interno di un quadrato di gioco, 5 di loro hanno un pallone, gli altri 5 sono fermi, con le gambe 
divaricate (distribuiti in modo uniforme nello spazio delimitato).  

Regole
• I giocatori con il pallone hanno il compito di condurlo all’interno del campo e sfidare un compagno (scelto a loro discrezione) in 

un duello per il possesso della palla. Ogni sfida comincia con una trasmissione palla effettuata sotto le gambe di uno dei com-
pagni fermi all’interno del quadrato. Quando il pallone passa sotto le sue gambe del giocatore fermo, questo può muoversi e
cercare di contenderne il possesso al giocatore che lo ha sfidato. Chi riesce ad impossessarsi del pallone e mantenerne il possesso 
per 3 secondi, continua il gioco in conduzione palla, l’altro si ferma ed attende che qualcuno lo sfidi prendendo una posizione
statica e allargando le gambe.

• Se la palla esce dal campo di gioco la sifda si interrompe, l’ultimo ad averla toccata si ferma all’interno del campo con le gambe 
divaricate, in attesa di una sfida. 

LE STATUE
10 minuti 12x12 metri 10 giocatori

Possibile ambientazione
Il giocatore con la palla è il mago che risveglia la 
statua (giocatore fermo con le gambe divaricate). 

DUELLO
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CALCIO DI STRADA

Descrizione
I 10 giocatori si dividono in 3 gruppi: 2 composti da 3 giocatori; 1 composto da 4 giocatori. Ad ogni gruppo vengono dati 2 delimitatori ed 
un pallone con l’indicazione di realizzare autonomamente una porta (delle dimensioni desiderate) all’interno del settore di gioco definito.  

Regole
• Il gioco consiste in un “tutti contro tutti” tra i componenti di ognuno dei 3 gruppi (ogni gruppo svolge l’attività per conto proprio). 

I giocatori di movimento devono cercare di fare gol al portiere evitando l’intervento dei propri avversari. Ogni azione di gioco
parte dal portiere attraverso un lancio casuale all’interno del campo delimitato.Chi realizza una rete, totalizza un punto un va
in porta, dando il via ad una nuova azione di gioco. Il gol si considera valido da entrambi i lati della porta, non c’è fronte o retro.

• Quando la palla esce dal campo (il settore di gioco dedicato a questa stazione), questa viene data al portiere che ha il compito di 
lanciarla nuovamente in gioco.

TUTTI CONTRO TUTTI
10 minuti 25x20 metri 10 giocatori
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