Amistine il i, W//W Al G
G ottt Fptnnatstor o Dttt

Ufficio II Ambito Terrltorlale per la Provincia di Potenza

- K rove ///ﬂ//i//?///(? / ( ﬂ/{(ﬂ%/(/// //}/f‘/f (4 c///)/////w
<
Prot. n. 516 OOUSPPZ Potenza, 30 Gennaio 2012

Allegatin.

Modalita di spedizione: e - mail
=> Ai Dirigenti Scolastici

delle Scuole d’Istruzione

secondaria di 1° - 2° grado interessate
vedi elenco iscrizioni pagina sequente

Loro Sedi
Italia
N Con i =» Ai Docenti di Educazione Fisica e sostegno
0 interessati

@ Comitato Provinciale
Potenza Al C.O.N.L - Comitato Provinciale
Via Appia, 208 - Potenza -

—'F I P T C‘W potenza@coni.it

"PALLA TAMBURELLO Comitato Italiano = Al Presidente Reg.le FIPT

Paralimpico
nsmaldore@tiscali.it

LORO SEDI

Oggetto: Giochi Sportivi Studenteschi 2011-2012 Fase Provinciale PALLATAMBURELLO

Viste le adesioni degli istituti in indirizzo, questo Ufficio d’intesa con il Comitato
provinciale CONI di Potenza e in collaborazione con il Presidente provinciale FIPT di
Potenza organizza la fase Provinciale Giochi Sportivi Studenteschi di Pallatamburello -
riservata agli istituti Istruzione Secondaria di I e II grado - valevole per I'ammissione alla
fase regionale.

La manifestazione in oggetto si svolgera:
Giovedi 29 marzo 2011 - POTENZA - ORE 9.00 -
PALESTRA CAIZZO - Via Cirillo - RIONE LUCANIA




CAAYENE/ PORTIVE S TUBENTERCH]
Anno Scolastico 2011 — 2012

Categoria CADETTI ‘ Scuole partecipanti n. 4
1. IL.C ex VI Circolo Potenza
2. I.C. Piazza Autonomia, 49 Filiano
3. 1C Via Ferroni Tramutola
4. 1.C. “ S. Ten. Matone ” Bella
Categoria CADETTE ‘ Scuole partecipanti n. 4
1. IL.C ex VI Circolo Potenza
2. I.C. Piazza Autonomia, 49 Filiano
3. 1C Via Ferroni Tramutola
4. 1.C. “ S. Ten. Matone ” Bella
Categoria ALLIEVI | Scuole partecipantin. 9
Girone A Girone B Girone C
11SS “ L. Da Vinci” Potenza | IISS “ Q. O.Flacco” ViaEmilia Venosa |IPAA Via Leopardi Lagopesole/Avigliano
IISS “ F.S. Nitti” Potenza | IISS “ Q. O. Flacco” Via A. Mor Lavello

IISS “ A. Einstein - De Lorenzo”  Potenza

IISS “ De Lorenzo” Via Sicilia,4  Potenza

IISS “ E. Fermi” sez. ITIS Picerno

Liceo Artistico Piazza Bonaventura Potenza

Categoria ALLIEVE Scuole partecipanti n. 4
Girone A Girone B
IISS “ F.S. Nitti” Potenza IISS “ Q. O. Flacco” Via Emilia Venosa
Liceo Artistico Piazza Bonaventura Potenza IISS “ Q. O. Flacco” Via A. Moro Lavello

Categoria JUNIORES Masch. ‘ Scuole partecipanti n. 4
1.IPAA Via Leopardi Lagopesole/ Avigliano

2.1ISs “ L. Da Vinci” Potenza

3.1ISS “ De Lorenzo” ViaSicilia,4 Potenza

4.1ISS ”E. Fermi” sez. ITIS Picerno

Partecipazione

In coerenza con le disposizioni ministeriali e prevista la partecipazione degli studenti iscritti,
frequentanti, senza esclusione alcuna, tesserati e non tesserati alla FIPT, assicurati e in regola con la
certificazione medica.

Ammissione

- Le scuole si dovranno presentare all’incontro con il Modello di iscrizione.

- Gli studenti dovranno essere muniti di documento d’identita per il riconoscimento (documento
personale o modello di certificazione della scuola).

- Lerappresentative scolastiche dovranno essere accompagnate da personale docente della scuola
di appartenenza. La conduzione tecnica sui luoghi di gara e affidata di norma al docente di
educazione fisica o in alternativa ad un docente cultore della materia e in nessun caso, pena
l'esclusione, a personale estraneo alla scuola.

- Per tutti gli studenti partecipanti ai Giochi Sportivi Studenteschi e previsto il controllo sanitario
per la pratica di attivita sportive non agonistiche a norma del D.M. 28 Febbraio 1983 e del D.P.R.
272/00.




Categorie

SCUOLE DI 1° GRADO CADETTI/E 1998 - 1999 - 2000 - (2001 nei casi di studenti in anticipo scolastico).

SCUOLE DI 2° GRADO ALLIEVI/E 1995 -1996 - 1997 - 98
JUNIORES M/F 1992 -1993 -1994

Composizione delle squadre

Ogni squadra é composta da dieci giocatori/trici, tutti da iscrivere a referto, dei quali minimo otto
sono tenuti a prendere parte al gioco: la composizione della squadra con minimo otto giocatori &
condizione essenziale per poter prendere parte al gioco.

Tutti i giocatori (10) devono essere “presenti in campo” oltre che iscritti a referto.

Per il regolamento si rimanda alle Schede Tecniche reperibili sul sito www.usppotenza.it sulla
pagina Uff. Educ. Fisica.

Docente referente:
Prof. Rongo Antonio tel. 0971.472619 antonio.rongo@istruzione.it

o o
fIO ;///////4 //// G o2
Coordinatore Educazione Fisica Sportiva
Timbro UST P
dellUfficio otenza

Ufficio Scolastico Territoriale - Via Di Giura - 85100 POTENZA
tel. Centralino 0971.306311 - educazione fisica sportiva tel. 0971.306325- fax.0971.445081

> E-Mail:donato.castronuovo.pz@istruzione.it



M.LU.R. C.O.N.I. - C.I.P.

Giochi Sportivi Studenteschi 2011/2012
Istituzioni scolastiche del I ciclo di Istruzione (scuole secondarie di I grado)

PALLATAMBURELLO '/y'. FIPT

FEDERAZIONE ITALIANA
PALLATAMBURELLO

Composizione delle squadre

Ogni squadra € composta da dieci giocatori/trici, tutti da iscrivere a referto e presenti in
campo, dei quali minimo otto sono tenuti a prendere parte al gioco: la composizione
della squadra con minimo otto giocatori e condizione essenziale per poter prendere parte
al gioco.

La squadra in difetto non puo partecipare al torneo.

La squadra che in campo resti, per qualsiasi motivo (disciplinare, infortunio, malattia,
etc.), con un numero di giocatori inferiore a otto, ha partita persa 13-0.

Impianti ed attrezzature
Le gare si svolgono su campi indoor aventi le seguenti dimensioni: lunghezza mt. 28,
larghezza mt. 12, altezza mt. 8.
E’ inoltre prevista una “ zona di rispetto “, profonda 2 m dalla linea di fondo campo ed 1,5
m dalla linea laterale.
Sono tollerate fino alle fasi regionali comprese, le seguenti misure: lunghezza mt. 26,
larghezza mt. 11, altezza mt. 7 .
Le righe perimetrali fanno parte del terreno di gioco.
La linea mediana e in comune: quest'ultima, che fa parte del terreno di gioco, non puo
essere superata da un giocatore con nessuna parte del corpo ne con il tamburello, in caso
contrario si commette fallo di invasione e si perde il quindici.
Sono impiegati:

1. palle omologate del diametro di mm.61/63, del peso di gr. 38/40

2. tamburelli sonori, di forma circolare, del diametro di cm 28, con membrana
industriale o animale.

Non ¢ in alcun caso consentito 'uso di tamburelli afoni.

Regole di base

Ciascuna squadra inizia 1'incontro schierando in campo i primi 5 giocatori.

Ad ogni chiusura di gioco la squadra che ha effettuato la battuta ruota come di seguito
indicato nella figura n. 2.

La scelta del campo avviene per sorteggio; la squadra che vince il sorteggio sceglie anche
se effettuare o meno per prima il servizio.

Le squadre cambiano campo ogni tre giochi; la battuta (o servizio) si alterna da una
squadra all’altra ad ogni gioco,.

Ogni gioco si articola nella progressione di: 15, 30, 40, gioco; nel caso di 40 pari, il punto
successivo e’ decisivo per l'assegnazione del gioco. L’arbitro & tenuto a segnalarlo prima
che venga effettuato il relativo servizio.

Vince l'incontro la squadra che per realizza 13 giochi; se le squadre realizzano entrambe il
punteggio di 12-12, la partita ha termine con il pareggio, salvo quanto espressamente
previsto nel paragrafo “ classifiche e casi di parita “.

La battuta (o servizio) viene eseguita all’esterno del rettangolo di gioco, per tutta la sua
larghezza e senza limiti di profondita per la rincorsa.

Nell’effettuare la battuta la palla dovra essere colpita al volo dopo aver lasciato la mano
del battitore; non e” consentito il rimbalzo della palla a terra.



Se nell’effettuare il servizio il battitore dovesse lasciare male la palla, occorrera che ai fini
della ripetizione del gesto questa cada a terra senza aver toccato ne il tamburello ne alcuna
parte del corpo del battitore: in caso contrario si perde il quindici; e’ consentito riprovare il
servizio solamente una seconda volta.

Le azioni di gioco si svolgono ordinariamente all'interno del campo: € consentito uscire
da questo solo per il recupero della palla, avvenuto il quale il giocatore deve
tempestivamente rientrare. In caso contrario la squadra perde il quindici.

Ogni squadra ha diritto a 2 sospensioni di gioco da 1 minuto ciascuna, non cumulabili.

In caso di infortunio ad un/a giocatore/trice 1'arbitro concedera una sospensione del
gioco di due minuti, trascorsi i quali fara riprendere la gara dopo aver fatto uscire
I'infortunato/a che non si fosse ripreso/a, dal terreno di gioco.

Il giocatore infortunato viene sostituito dal primo compagno in ordine di ingresso, che
entra nella stessa posizione dell’infortunato.

Ogni squadra deve avere un proprio Capitano, il cui nominativo deve essere indicato nel
momento della presentazione della lista dei giocatori all’arbitro.

L’insegnante & tenuto a stare all’esterno del campo, lateralmente, in prossimita della
propria panchina.

I giocatori/trici di ogni squadra devono recare sulle magliette i numeri da 1 a 10,
progressivi (altezza minima dei numeri cm 20, base minima di ogni numero cm 2). I
numeri vanno posti sulla parte anteriore delle maglie dei giocatori/ trici.

Le posizioni dei 5 giocatori/trici in campo devono rispettare lo schema riportato nella
figura 1 (5 battitore, 4 rimettitore, 3 centrocampista/mezzovolo/cavalletto, 2 terzino
sinistro, 1 terzino destro):

figura 1
2 1
3
4 5

Casi di espulsione
Ad insindacabile giudizio dell’arbitro un giocatore sara allontanato dal terreno di gioco:

1. in caso di doppia ammonizione

2. in caso di intemperanze verbali o gestuali

3. in caso di comportamento scorretto, reiterato, nei confronti dei compagni, degli
avversari, dei Giudici di gara
In caso di espulsione di un giocatore, la squadra continua il gioco con quattro elementi
fino al momento in cui dovra effettuare la rotazione.

Fallo di posizione

Al momento della battuta e durante il gioco i giocatori debbono rispettare le posizioni
illustrate nella figura 1: in caso contrario incorrono in fallo di posizione.

Durante il gioco i giocatori non possono scambiarsi di posto se non a seguito di situazioni
di emergenza che richiedano I'intervento di altro giocatore: quest'ultimo pero, colpita la
palla, deve immediatamente riprendere la posizione iniziale: in caso contrario incorre in
fallo di posizione.

(Esempio: qualora il giocatore numero 3 si trovi ad intervenire al posto del numero 2, deve
- immediatamente dopo aver colpito la palla - riprendere il proprio posto, che prevede:
avanti a sinistra il numero 2, avanti a destra il numero 1, dietro a sinistra il numero 4 e
dietro a destra il numero 5; lo stesso criterio va applicato anche alla posizione degli altri
giocatori che dovessero intervenire a sostegno di un proprio compagno di squadra).



Incorre egualmente nel fallo di posizione quel giocatore che, prevaricando in modo
evidente la posizione di un compagno in grado di intervenire sulla palla a lui diretta,
interferendo sulla traiettoria, colpisca in sua vece la palla.

Quando si verifica un fallo di posizione, commesso dallo stesso giocatore:

- la prima volta I’arbitro fischia e richiama il giocatore

- la seconda volta la squadra perde il quindici

- la terza volta il giocatore che ha commesso il fallo viene ammonito e la squadra perde il
quindici

- la quarta volta il giocatore che ha commesso il fallo viene espulso e la squadra perde il
quindici.

Rotazione dei giocatori

La rotazione si effettua alla fine di ogni gioco: ruotano solamente i giocatori/trici della
squadra che ha effettuato la battuta.

Al momento della rotazione viene sostituito/a il giocatore/trice (come da figura 2, esce il
giocatore che e in posizione n.1) con un altro/a della stessa squadra (come da figura , che
prendera il posto n.5 ) seguendo I’ordine progressivo da 1 a 10.

La squadra che commette fallo di rotazione perde il quindici.

Figura n. 2
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Classifica e casi di parita

Alla squadra che vince l'incontro sono attribuiti due punti; in caso di pareggio a ciascuna
squadra e attribuito un punto; la squadra che perde l'incontro non ha diritto alla
assegnazione di alcun punto.

In caso di parita di classifica nei gironi all’italiana, per designare la vincente si ricorre alla
classificazione in base ai seguenti criteri:

a) risultati conseguiti negli incontri diretti

b) conteggio della migliore differenza tra i giochi fatti e quelli subiti complessivamente da
ciascuna squadra

c) conteggio dei 15 fatti e subiti complessivamente

d) dalla minore eta

e) dal sorteggio.

Negli incontri ad eliminazione diretta, in caso di parita sul 12-12, I'arbitro fara disputare
tre giochi di spareggio dopo aver proceduto ad un nuovo sorteggio. E* data facolta
all'insegnante di presentare all’arbitro, prima dell’inizio dei giochi di spareggio e
rispettando la successione numerica (1, 2, 3 ..etc. per facilitare il controllo della regolarita
della disposizione in campo) un nuovo assetto della squadra ai fini dell’ordine di ingresso
dei giocatori in campo. In caso contrario dovra essere adottato lo schieramento a referto
prima dell’inizio della partita.

Per quanto non contemplato nel presente regolamento si fa riferimento alle Carte Federali
in vigore della Federazione Italiana Palla Tamburello.



CAMPO DI GIOCO indoor scolastico
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SOUADRA A

1: terzino destro
2: terzino sinistro
3: mezzovolo

4: rimettitore

5: battitore spalla

A : primo Arbitro

A2: secondo
Arbitro

F : Linee di
fondo campo

G : Guardalinee

M : Linea
mediana

P : Panchine

r : Refertista

SQUADRA B

1: terzino destro
2: terzino sinistro
3: mezzovolo

4: rimettitore

5: battitore spalla
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Istituzioni scolastiche del II ciclo di istruzione (scuole secondarie di II grado )
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FEDERAZIONE ITALIANA
PALLATAMBURELLO

Composizione delle squadre

Ogni squadra e composta da dieci giocatori/trici, tutti da iscrivere a referto e presenti in
campo, dei quali minimo otto sono tenuti a prendere parte al gioco: la composizione
della squadra con minimo otto giocatori e condizione essenziale per poter prendere parte
al gioco.

La squadra in difetto non puo partecipare al torneo.

La squadra che in campo resti, per qualsiasi motivo (disciplinare, infortunio, malattia,
etc.), con un

numero di giocatori inferiore a otto, ha partita persa 13-0.

Impianti ed attrezzature
Le gare si svolgono su campi indoor aventi le seguenti dimensioni: lunghezza mt. 28,
larghezza mt. 12, altezza mt. 8.
E’ inoltre prevista una “ zona di rispetto “, profonda 2 m dalla linea di fondo campo ed 1,5
m dalla linea laterale.
Sono tollerate fino alle fasi regionali comprese, le seguenti misure: lunghezza mt. 26,
larghezza mt. 11, altezza mt. 7 .
Le righe perimetrali fanno parte del terreno di gioco.
La linea mediana & in comune: quest'ultima, che fa parte del terreno di gioco, non puo
essere superata da un giocatore con nessuna parte del corpo ne con il tamburello, in caso
contrario si commette fallo di invasione e si perde il quindici.
Sono impiegati:

1. palle omologate del diametro di mm.61/63, del peso di gr. 38/40

2. tamburelli sonori, di forma circolare, del diametro di cm 28, con membrana
industriale o animale.

Non é in alcun caso consentito I'uso di tamburelli afoni.

Regole di base

Ciascuna squadra inizia 1'incontro schierando in campo i primi 5 giocatori.

Ad ogni chiusura di gioco la squadra che ha effettuato la battuta ruota come di seguito
indicato nella figura n. 2.

La scelta del campo avviene per sorteggio; la squadra che vince il sorteggio sceglie anche
se effettuare o meno per prima il servizio.

Le squadre cambiano campo ogni tre giochi; la battuta (o servizio) si alterna da una
squadra all’altra ad ogni gioco,.

Ogni gioco si articola nella progressione di: 15, 30, 40, gioco; nel caso di 40 pari, il punto
successivo e’ decisivo per l'assegnazione del gioco. L’arbitro & tenuto a segnalarlo prima
che venga effettuato il relativo servizio.

Vince l'incontro la squadra che per prima realizza 13 giochi; se le squadre realizzano
entrambe il punteggio di 12-12, la partita ha termine con il pareggio, salvo quanto
espressamente previsto nel paragrafo “ classifiche e casi di parita “.

La battuta (o servizio) viene eseguita all’esterno del rettangolo di gioco, per tutta la sua
larghezza e senza limiti di profondita per la rincorsa.

Nell’effettuare la battuta la palla dovra essere colpita al volo dopo aver lasciato la mano
del battitore; non e’ consentito il rimbalzo della palla a terra.



Se nell’effettuare il servizio il battitore dovesse lasciare male la palla, occorrera che ai fini
della ripetizione del gesto questa cada a terra senza aver toccato ne il tamburello ne alcuna
parte del corpo del battitore: in caso contrario si perde il quindici; e’ consentito riprovare il
servizio solamente una seconda volta.

Le azioni di gioco si svolgono ordinariamente all'interno del campo: € consentito uscire
da questo solo per il recupero della palla, avvenuto il quale il giocatore deve
tempestivamente rientrare. In caso contrario la squadra perde il quindici.

Ogni squadra ha diritto a 2 sospensioni di gioco da 1 minuto ciascuna, non cumulabili.

In caso di infortunio ad un/a giocatore/trice 1'arbitro concedera una sospensione del
gioco di due minuti, trascorsi i quali fara riprendere la gara dopo aver fatto uscire
I'infortunato/a che non si fosse ripreso/a, dal terreno di gioco.

Il giocatore infortunato viene sostituito dal primo compagno in ordine di ingresso, che
entra nella stessa posizione dell’infortunato.

Ogni squadra deve avere un proprio Capitano, il cui nominativo deve essere indicato nel
momento della presentazione della lista dei giocatori all’arbitro.

L’insegnante & tenuto a stare all’esterno del campo, lateralmente, in prossimita della
propria panchina.

I giocatori/trici di ogni squadra devono recare sulle magliette i numeri da 1 a 10,
progressivi (altezza minima dei numeri cm 20, base minima di ogni numero cm 2). I
numeri vanno posti sulla parte anteriore delle maglie dei giocatori/ trici.

Le posizioni dei 5 giocatori/trici in campo devono rispettare lo schema riportato nella
figura 1 (5 battitore, 4 rimettitore, 3 centrocampista/mezzovolo/cavalletto, 2 terzino
sinistro, 1 terzino destro):

figura 1
2 1
3
4 5

Casi di espulsione
Ad insindacabile giudizio dell’arbitro un giocatore sara allontanato dal terreno di gioco:

1. in caso di doppia ammonizione

2. in caso di intemperanze verbali o gestuali

3. in caso di comportamento scorretto, reiterato, nei confronti dei compagni, degli
avversari, dei Giudici di gara
In caso di espulsione di un giocatore, la squadra continua il gioco con quattro elementi
fino al momento in cui dovra effettuare la rotazione.

Fallo di posizione

Al momento della battuta e durante il gioco i giocatori debbono rispettare le posizioni
illustrate nella figura 1: in caso contrario incorrono in fallo di posizione.

Durante il gioco i giocatori non possono scambiarsi di posto se non a seguito di situazioni
di emergenza che richiedano I'intervento di altro giocatore: quest'ultimo pero, colpita la
palla, deve immediatamente riprendere la posizione iniziale: in caso contrario incorre in
fallo di posizione.

(Esempio: qualora il giocatore numero 3 si trovi ad intervenire al posto del numero 2, deve
- immediatamente dopo aver colpito la palla - riprendere il proprio posto, che prevede:
avanti a sinistra il numero 2, avanti a destra il numero 1, dietro a sinistra il numero 4 e
dietro a destra il numero 5; lo stesso criterio va applicato anche alla posizione degli altri
giocatori che dovessero intervenire a sostegno di un proprio compagno di squadra).



Incorre egualmente nel fallo di posizione quel giocatore che, prevaricando in modo
evidente la posizione di un compagno in grado di intervenire sulla palla a lui diretta,
interferendo sulla traiettoria, colpisca in sua vece la palla.

Quando si verifica un fallo di posizione, commesso dallo stesso giocatore:

- la prima volta I’arbitro fischia e richiama il giocatore

- la seconda volta la squadra perde il quindici

- la terza volta il giocatore che ha commesso il fallo viene ammonito e la squadra perde il
quindici

- la quarta volta il giocatore che ha commesso il fallo viene espulso e la squadra perde il
quindici.

Rotazione dei giocatori

La rotazione si effettua alla fine di ogni gioco: ruotano solamente i giocatori/trici della
squadra che ha effettuato la battuta.

Al momento della rotazione viene sostituito/a il giocatore/trice (come da figura 2, esce il
giocatore che e in posizione n.1) con un altro/a della stessa squadra (come da figura , che
prendera il posto n.5 ) seguendo I’ordine progressivo da 1 a 10.

La squadra che commette fallo di rotazione perde il quindici.

Figura n. 2

2 —» 1

™
el

4" «—5 6-7-8-9-10

Classifica e casi di parita

Alla squadra che vince l'incontro sono attribuiti due punti; in caso di pareggio a ciascuna
squadra e attribuito un punto; la squadra che perde l'incontro non ha diritto alla
assegnazione di alcun punto.

In caso di parita di classifica nei gironi all’italiana, per designare la vincente si ricorre alla
classificazione in base ai seguenti criteri:

a) risultati conseguiti negli incontri diretti

b) conteggio della migliore differenza tra i giochi fatti e quelli subiti complessivamente da
ciascuna squadra

c) conteggio dei 15 fatti e subiti complessivamente

d) dalla minore eta

e) dal sorteggio.

Negli incontri ad eliminazione diretta, in caso di parita sul 12-12, I'arbitro fara disputare
tre giochi di spareggio dopo aver proceduto ad un nuovo sorteggio. E* data facolta
all'insegnante di presentare all’arbitro, prima dell’inizio dei giochi di spareggio e
rispettando la successione numerica (1, 2, 3 ..etc. per facilitare il controllo della regolarita
della disposizione in campo) un nuovo assetto della squadra ai fini dell’ordine di ingresso
dei giocatori in campo. In caso contrario dovra essere adottato lo schieramento a referto
prima dell’inizio della partita.

Per quanto non contemplato nel presente regolamento si fa riferimento alle Carte Federali
in vigore della Federazione Italiana Palla Tamburello.



CAMPO DI GIOCO indoor scolastico
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SOUADRA A

1: terzino destro
2: terzino sinistro
3: mezzovolo

4: rimettitore

5: battitore spalla

A : primo Arbitro

A2: secondo
Arbitro

F : Linee di
fondo campo

G : Guardalinee

M : Linea
mediana

P : Panchine

r : Refertista

SQUADRA B

1: terzino destro
2: terzino sinistro
3: mezzovolo

4: rimettitore

5: battitore spalla



