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CERNUSCO S.N. 29 APRILE 2009 
Categorie:  

·  CATEGORIA A MASCHILE   (2°/3°  media)  8 SQ. 
·  CATEGORIA A FEMMINILE (2°/3°  media)  2 SQ. 
·  CATEGORIA ALLIEVI  (1° E 2° Superiore)  5 SQ. 
·  CATEGORIA ALLIEVE (1° E 2° Superiore)   1 SQ  

 
Scuole Partecipanti : 

 
CATEGORIA A MASCHILE 

 
01. S.M. FOSCOLO (BRESCIA) 
02. I.C. PONTE NOSSA (BERGAMO) 
03. LEONARDO DA VINCI (PAVIA) 
04. ALDO MORO CERNUSCO (MILANO) 
05. MONTEVERDI PORTO M. (MANTOVA) 
06. I.C. DE AMICIS CASTRONNO (VARESE) 
07. I.C. REZZATO (BRESCIA) 
08. I.C. SOLARI ALBINO (BERGAMO) 

 
CATEGORIA A FEMMINILE 

 
01. I.C. PARAZI VIADNA (MANTOVA) 
02. ALDO MORO CERNUSCO (MILANO) 

 
 

 
CATEGORIA ALLIEVI 

 
01. I.S. DON MILANI (BRESCIA) 
02. ISIS VARESE (VARESE) 
03. GONZAGA CASTIGLIANE S. (MANTOVA) 
04. I.S. COPERNICO (PAVIA) 
05. I.S. GORGONZOLA (MILANO) 

 
 

 
CATEGORIA ALLIEVE 

 
01. I.S. DON MILANI (BRESCIA) 
02. I.S. FALCONE ASOLA (MANTOVA) 
03. I.S. GORGONZOLA (MILANO) 
04. I.S. CASULA (VARESE) 
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Programma Gare CATEGORIA A MASCHILE: 

 
8 squadre partecipanti SUDDIVISE IN 2 GIRONI  DA 4 SQUADRE. 

(CAMPO BASEBALL) 
Nella prima fase ogni squadra disputa  3 partite da 10’  IN TEMPO UNICO. 
Alla vincente vengono assegnati 4 punti; alla perdente 0; in caso di pareggio ad ogni squadra verranno assegnati 2 punti; ogni squadra ha diritto a 
1 punto di bonus quando realizza almeno 4 mete nello stesso incontro; la perdente ha diritto a 1 punto di bonus se contiene il passivo entro 1 
meta di scarto. 
 
CATEGORIA A MASCHILE - GIRONE 1: 

�  S.M. FOSCOLO (BRESCIA) 
�  I.C. PONTE NOSSA (BERGAMO) 
�  LEONARDO DA VINCI (PAVIA) 
�  ALDO MORO CERNUSCO (MILANO) 

 
CATEGORIA A MASCHILE - GIRONE 2: 

�  MONTEVERDI PORTO M. (MANTOVA) 
�  I.C. DE AMICIS CASTRONNO (VARESE) 
�  I.C. REZZATO (BRESCIA) 
�  I.C. SOLARI ALBINO (BERGAMO) 

 

Per la seconda fase finali tra prime, seconde terze e quarte classificate dei rispettivi gironi.  
 
 
 

ORA CAMPO 1  CAMPO 2  

10,00 
S.M. FOSCOLO                      5 
- 
I.C. PONTE NOSSA                0 

I.C. MONTEVERDI                   5 
- 
I.C. DE AMICIS                         0 

10.15 
S.M. LEONARDO DA VINCI    0 
- 
I.C. ALDO MORO                     5 

I.C. REZZATO                           2 
- 
I.C. SOLARI ALBINO                1 

10.30 
S.M. FOSCOLO                       4 
- 
I.C. ALDO MORO                     1 

I.C. MONTEVERDI                    7 
- 
I.C. SOLARI ALBINO                 0 

10.45 

I.C. PONTE NOSSA                 2 
- 
S.M. LEONARDO DA VINCI     0 
 

I.C. DE AMICIS                          6 
- 
I.C. REZZATO                            2 

11.00 

S.M. FOSCOLO                         6 
- 
S.M. LEONARDO DA VINCI      0 
 

I.C. MONTEVERDI                    9 
- 
I.C. REZZATO                            1 
 

11.15 
I.C. PONTE NOSSA                    2 
- 
I.C. ALDO MORO                        2 

I.C. DE AMICIS                          5 
- 
I.C. SOLARI ALBINO                  1 

 

CLASSIFICA PER GIRONI 
 

 GIRONE 1  GIRONE 2 
1° CLASSIFICATO S .M. FOSCOLO I.C. MONTEVERDI 
2° CLASSIFICATO I.C. A.MORO I.C. DE AMICIS 
3° CLASSIFICATO I.C. PONTE NOSSA I.C. REZZATO 
4° CLASSIFICATO I.C. LEONARDO DA VINCI I.C. SOLARI 
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CAMPO 1  CAMPO 2  

S.M. LEONARDO DA VINCI        1 
- 
I.C. SOLARI ALBINO                    1 

I.C. REZZATO 
- 
I.C. PONTE NOSSA 
 

I.C. ALDO MORO         
- 
I.C. DE AMICIS   
 

S.M. FOSCOLO                     2 
- 
I.C. MONTEVERDI                 2 (VINCENTE) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

CLASSIFICA FINALE 
1° CLASSIFICATO I.C. MONTEVERDI 
2° CLASSIFICATO S .M. FOSCOLO 
3° CLASSIFICATO I.C. ALDO MORO 
4° CLASSIFICATO I.C. DE AMICIS 
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Programma Gare ALLIEVI: 
4 SCUOLE PARTECIPANTI IN GIRONE UNICO 

(CAMPO RUGBY) 
 
Fase Unica  dove ogni squadra disputa 3 partite da 15’ IN TEMPO UNICO. 
Per ogni incontro alla vincente vengono assegnati 4 punti; alla perdente 0; in caso di pareggio ad ogni squadra verranno assegnati 2 punti; ogni 
squadra ha diritto a 1 punto di bonus quando realizza almeno 4 mete nello stesso incontro; la perdente ha diritto a 1 punto di bonus se contiene il 
passivo entro 1 meta di scarto. 
 
 

ORA CAMPO 1 RUGBY 

10,00 
I.S. DON MILANI                                 3 
- 
I.S. VARESE                                        3 

10,20 
I.S. VARESE                                        0 
– 
I.S. GORGONZOLA CERNUSCO        4 

10,40 

I.S. GORGONZOLA CERNUSCO       5 
- 
I.S. DON MILANI                                 2 
 

11,00 
I.S. DON MILANI                                 1 
- 
I.S. GONZAGA CASTIGLIONE  S.      5 

11,20 
I.S. GORGONZOLA CERNUSCO      2  
- 
I.S. GONZAGA CASTIGLIONE  S.     5 

 
I.S. GONZAGA CASTIGLIONE  S.       4 
 -  
 I.S. VARESE                                        0 

 
 
 

CLASSIFICA FINALE 
1° CLASSIFICATO . GONZAGA CASTIGLIONE  S 
2° CLASSIFICATO I.S. GORGONZOLA CERNUSCO      
3° CLASSIFICATO .S. DON MILANI 
4° CLASSIFICATO I.S. VARESE 
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Programma Gare  Allieve 
3 squadre partecipanti IN GIRONE UNICO  

(CAMPO CALCIO) 
 
Ogni squadra disputa 2  partite da 20’ IN TEMPO UNICO. 
Alla vincente vengono assegnati 4 punti; alla perdente 0; in caso di pareggio ad ogni squadra verranno assegnati 2 punti; ogni squadra ha diritto a 
1 punto di bonus quando realizza almeno 4 mete nello stesso incontro; la perdente ha diritto a 1 punto di bonus se contiene il passivo entro 1 
meta di scarto. 
 

ORA Campo 1 calcio 

10,20 

I.S. GORGONZOLA       5 
- 
I.S. CASULA                   0 

11,00 

I.S. FALCONE ASOLA     2 
- 
I.S. CASULA                     2 

11,40 

I.S. FALCONE ASOLA     0 
-  
I.S. GORGONZOLA        10 

 

CLASSIFICA FINALE 
1° CLASSIFICATO I.S. GORGONZOLA       
2° CLASSIFICATO I.S. CASULA                     
3° CLASSIFICATO I.S. FALCONE ASOLA     
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Programma Gare  categoria A femminile. 

2 squadre partecipanti campo calcio 
Partita unica da 2 temi da 20’ ciascuno. 
Alla vincente vengono assegnati 4 punti; alla perdente 0; in caso di pareggio ad ogni squadra verranno assegnati 2 punti; ogni squadra ha diritto a 
1 punto di bonus quando realizza almeno 4 mete nello stesso incontro; la perdente ha diritto a 1 punto di bonus se contiene il passivo entro 1 
meta di scarto 
 

I.C. PARAZZI  VIADANA (MANTOVA) – I.C. ALDO MORO DI CERNUSCO   9 - 7 

 
1°   I.C. PARAZZI VIADANA 
2°  I.C. ALDO MORO CERNUSCO 
 
 
 

RUGBY 
Categorie 
 Cat. A  : 2^ e 3^  media  M.  o  F.    (nati ‘ 95 e ’96)  

Composizione delle squadre 

Cat.  A   Femminile:  7 giocatrici più 3 riserve. 
Cat.  A   Maschile 12 giocatori più 3  riserve. 
Tutti   i giocatori devono essere utilizzati nella partita. (CONCENTRAMENTO) 
 

Tempi di gioco 

Gli incontri si disputano in 2 tempi di 20’ ciascuno con intervallo di 5’. 
Nei tornei a concentramento o con più squadre il tempo di gioco di ogni squadra, nella giornata, non deve superare i 
60^.  
 

Impianti ed attrezzature 

Il campo misura di norma m. 40/50 di larghezza e almeno m.56/59 di lunghezza. Il fondo deve essere possibilmente 
erboso e comunque non duro e pericoloso. 

Si utilizza la palla ovale n° 4. 
Abbigliamento 

Scarpe da ginnastica e/o scarpe da gioco munite di tacchetti di gomma o plastica senza anima metallica. 

 

Disposizioni tecniche CATEGORIA   “  A “   ( 2^   e  3^   Media) 
 

Regolamento   U13  FIR   con le  seguenti  modifiche  :  

·  Modo di giocare 
Il calcio è permesso da qualsiasi punto del campo ma deve rimanere all’interno del campo stesso, il gioco riprende 
dal punto da dove si è calciato. 

·  RIMESSA LATERALE 
NON SI GIOCHERANNO RIMESSE LATERALI. Nel caso di uscita del pallone in touche il gioco riprenderà con un 
Calcio Libero, a favore della squadra che non ha determinato l’uscita del pallone, all’altezza del punto dove sarebbe 
stata giocata la Rimessa Laterale. Il Calcio Libero verrà assegnato a 5 metri dalla linea di touche e la squadra in 
difesa dovrà posizionarsi a 5 metri da tale punto. 

·  MISCHIA 
NON SI GIOCHERANNO MISCHIE. Per tutte le infrazioni per le quali è prevista una mischia, in sostituzione e sullo 
stesso punto, verrà assegnato un Calcio Libero a favore della squadra che non ha commesso l’infrazione. La 
squadra in difesa dovrà posizionarsi a 5 metri da tale punto. 

·  Maul 
Non è consentito far crollare il maul . 
Punizione: Calcio di Punizione 
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Nel momento in cui il maul arresta il suo avanzamento originario, la squadra portatrice ha 3 secondi per far uscire il 
pallone dal maul. 

Punizione: Calcio Libero 

INOLTRE, al fine di ulteriormente incrementare la sicurezza dei giocatori: 

·  Il placcaggio è concesso solo dalla vita in giù 

·  NON è concesso il frontino 
 
NOTA PER L’ARBITRO  

L’ arbitro dovrà fare in modo che ogni ripresa del gioco avvenga senza che vi siano, assolutamente, perdite 
di tempo in modo tale che sia garantita la massima velocizzazione del gioco. 
Giochi Sportivi Studenteschi Categoria A 2^  e 3^  Media. 

REGOLAMENTO DI GIOCO PER I GIOCHI SPORTIVI 
STUDENTESCHI 2008/09 

 
ISTITUTI SUPERIORI “Allieve” (RUGBY A 7) 
 ANNI DI NASCITA 1993,1994 e 1995. 
 

1. NUMERO DEI GIOCATORI: 7 CONTRO 7 – SQUADRE COMPOSTE DA 12 GIOCATORI Non sono 
ammesse squadre con meno di 10 giocatori. 
E’ permesso far giocare tutte e tre le riserve, le sostituzioni devono avvenire a gioco 
fermo. 

1. TERRENO DI GIOCO: 40 metri di larghezza per 60 di lunghezza. 
( In pratica si traccia il campo dalla linea di 10 m. della metà campo alla linea dei 5 della 
linea di meta del campo da Rugby, le aree di meta saranno delimitate dalla linea di 
laterale e dalla linea dei 5 m, la linea di difesa sarà delimitata dalla linea dei 15 metri dalla 
linea laterale 

2. DURATA DELLA PARTITA: due tempi da 15 minuti ciascuno; in caso di concentramento 
la durata del gioco d’ogni giocatore non dovrà superare i 60’. 

3. PUNTEGGIO: Meta (toccato a terra nell’area di meta dell’avversario) 5 punti. 
Trasformazione (da effettuarsi al termine della partita) 2 punti. 

4. MISCHIA ORDINATA: dovrà essere formata da 3 giocatori per squadra Non è permesso 
spingere per conquistare terreno, la palla deve essere contesa solo con il tallonaggio. Il 
mediano di mischia che non introduce non può seguire la progressione del pallone. I 
giocatori non facenti parte della mischia dovranno stare dietro una linea immaginaria 
parallela alla linea di meta, che passa a 5 metri dai piedi dei componenti della mischia. 

5. LA RIMESSA LATERALE: sarà formata da 1 lanciatore, da 2 saltatori e da un mediano di mischia, i saltatori 
dovranno schierarsi a 3 metri dalla linea laterale.  Non potranno essere sollevati. , il lanciatore che non 
lancia può occupare il corridoio dei 3 metri. I giocatori che non partecipano all’allineamento dovranno 
schierarsi a 8 metri dallo stesso. 

6. CALCIO D’INVIO: deve essere effettuato di rimbalzo all’inizio d’ogni tempo o dopo ogni meta 
7. CALCIO DI RINVIO: (rimessa dai 22 metri) Deve essere sempre fatto di rimbalzo. 
8. ANNULLATO: è possibile fare un toccato a terra nella propria area di meta che interrompe il gioco, il gioco 

riprende o con una mischia o con un calcio di rinvio. 
9. CALCIO DI PUNIZIONE: deve essere giocato alla mano (da soli o con un passaggio) e non calciato. 
10. CASI DI PARITA’: vince la partita chi ha segnato più mete, in caso di parità chi ha i giocatori più giovani (con 

l’età media più bassa) perdurando la parità deciderà il sorteggio. 
 
PER TUTTO QUANTO NON PRECISATO SI FA RIFERIMENTO AL REGOLAMENTO DEL RUGBY A QUINDICI 
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REGOLAMENTO DI GIOCO PER I GIOCHI SPORTIVI 
STUDENTESCHI 2008/09 

 
ISTITUTI SUPERIORI “Allievi” (RUGBY A 7) 
ANNI DI NASCITA 1993, 1994 e 1995 
 

1. NUMERO DEI GIOCATORI: 7 CONTRO 7 – SQUADRE COMPOSTE DA 12 GIOCATORI. Non sono 
ammesse squadre con meno di 10 giocatori. 
E’ permesso far giocare tutte e tre le riserve, le sostituzioni devono avvenire a gioco 
fermo. 

2. TERRENO DI GIOCO: 40 metri di larghezza per 60 di lunghezza. 
( Praticamente si traccia il campo dalla linea di 10 m. della metà campo alla linea dei 5 
della linea di meta del campo da Rugby, le aree di meta saranno delimitate dalla linea di 
laterale e dalla linea dei 5 m, la linea di difesa sarà delimitata dalla linea dei 15 metri dalla 
linea laterale 

3. DURATA DELLA PARTITA: due tempi da 15 minuti ciascuno ; in caso di concentramento 
la durata del gioco d’ogni squadra non dovrà superare i 60’ 

4. PUNTEGGIO: Meta (toccato a terra nell’area di meta dell’avversario) 5 punti. 
Trasformazione (da effettuarsi al termine della partita) 2 punti. 

5. MISCHIA ORDINATA: dovrà essere formata da 3 giocatori per squadra (3 in prima linea a 
contatto con l’avversario, è permesso spingere 1 metro per conquistare terreno, la palla 
deve essere contesa solo con il tallonaggio. Il mediano di mischia che non introduce può 
seguire la progressione del pallone. I giocatori non facenti parte della mischia dovranno 
stare dietro una linea immaginaria parallela alla linea di meta, che passa a 5 metri dai 
piedi dei componenti della mischia. 

6. LA RIMESSA LATERALE: sarà formata da 1 lanciatore, da 4 saltatori e da un mediano di mischia, i saltatori 
dovranno schierarsi a 3 metri dalla linea laterale. Non potranno essere sollevati. , il lanciatore che non lancia 
può occupare il corridoio dei 3 metri. I giocatori che non partecipano all’allineamento dovranno schierarsi a 8 
metri dallo stesso. 

7. CALCIO D’INVIO: deve essere effettuato di rimbalzo all’inizio d’ogni tempo o dopo ogni meta 
8. CALCIO DI RINVIO: (rimessa dai 22 metri) Deve essere sempre fatto di rimbalzo. 
9. ANNULLATO: è possibile fare un toccato a terra nella propria area di meta che interrompe il gioco, il gioco 

riprende o con una mischia o con un calcio di rinvio. 
10. CALCIO DI PUNIZIONE: deve essere giocato alla mano (da soli o con un passaggio) e non calciato. 
11. CASI DI PARITA’: vince la partita chi ha segnato più mete, in caso di parità chi ha i giocatori più giovani (con 

l’età media più bassa) perdurando la parità deciderà il sorteggio. 
 
PER TUTTO QUANTO NON PRECISATO Si’ FA RIFERIMENTO AL REGOLAMENTO DEL RUGBY A QUINDICI 
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Casi di parità 

Nei tornei con formula di girone all’italiana, in caso di parità di punti, la squadra che passa al turno successivo è 
determinata nell’ordine dai seguenti criteri: 

1)  risultati conseguiti negli incontri diretti; 
2)  differenza punti realizzati e punti subiti; 
3)  differenza mete; 
4)  media dell’età dei componenti la squadra, passa quella più giovane; 
5)  sorteggio.  
 
 
 
 
 


