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HANDICAPPATO

DIVERSAMENTE ABILE

DISABILE

PERSONA / ATLETA  DISABILE
o

PERSONA / ATLETA  CON  DISABILITA’



Cos’è il
RUGBY in CARROZZINA



LA STORIALA STORIA
Il WHEELCHAIR RUGBY o RUGBY IN CARROZZINA

DOVE? 

Canada a Winnipeg 

QUANDO?  

fine degli anni ’70

CHI? 

da un gruppo di atleti tetraplegici

PERCHE’? 

Erano alla ricerca di un'alternativa 

alla pallacanestro in carrozzina.



1979
prima apparizione fuori dal Canada del W.R.

(manifestazione a Southwest State University in Minnesota)

1979
primo Campionato Nazionale Canadese

1981
Nascita della 1° squadra USA

Organizzazione 1° torneo internazionale tra i team 

degli USA e del Canada

DATE IMPORTANTIDATE IMPORTANTI



1993
Disciplina riconosciuta ufficialmente

a livello internazionale

e istituzione della IWRF

(International Wheelchair Rugby Federation)

1994
IPC riconosce WR come sport paralimpico 

2000
Olimpiadi di SYDNEY:  anno di  debutto del W.R.

(nel 1996 era solamente sport  dimostrativo)

2011
Primi passi del W.R. in ITALIA



Paraurti rendono difficile arrestare e 
trattenere le sedie da attacco

Lo sperone è stato progettato per 
colpire e bloccare l’avversario



CARATTERISTICHECARATTERISTICHE
IL CAMPO DI GIOCO

• DIMENSIONI:  28 X 15
  campo regolamentare da basket

• SUPERFICIE: parquet

  (o plastica dura)

• Presenti 2 KEY AREAS

  nei lati corti

LA PALLA
Simile a quella regolamentare da 

pallavolo

OBIETTIVO
Fare META con il POSSESSO e

il CONTROLLO della PALLA

8 m

1,75 
m

KEY AREA

KEY AREA



LE REGOLE BASILARILE REGOLE BASILARI
N. GIOCATORI
• in campo: 4 per squadra
• per squadra: max 12

La PARTITA: 
• 4 tempi da 8 min. ciascuno;
• Intervallo 2 min. tra 1°/2° e 3°/4°;
• Intervallo 5 min. tra 2° e 3° tempo;

TIME-OUTS (per squadra):
1.  T-O 30’’:  4 / squadra

   (chiamati da GIOCATORI o ALLENATORI)

2.  T-O 60’’:  2/ squasdra
   (solo ALLENATORE o ASSISTENTE ALL.)

3. «EQUIPMENT»: richiesto dal GIOCATORE quando 
carrozzina o attrezzatura sono danneggiate o richiedono una 
rapida riparazione meccanica (durata: 1 min)



VIOLAZIONI + COMUNI
• 12 sec. = squadra in possesso palla in zona di DIFESA ha 12’’ 

per portare la palla in zona di ATTACCO

• Squadra in possesso della palla in zona di ATTACCO NON può 

RIENTRARE nella zona di DIFESA («OVER & BACK»);

• 10 sec. = giocatore in possesso della palla DEVE entro 10’’ 

PALLEGGIARE o PASSARE la palla;

• 10 sec. nell’area di DIFESA: giocatore squadra in attacco 

NON può rimanere nell’area di DIFESA avversaria > 10 sec.

• “four in the key”! NO + di 3 difensori nella propria area;

• 40”: tempo MAX a disposizione per realizzare la META;

CONSEGUENZE
PALLA persa e consegnata squadra AVVERSARIA

per la rimessa laterale



NON è ammesso TOCCARE l’avversario

SOLO contatto con le CARROZZINE

MA non POSTERIORMENTE sulla RUOTA 
provocando lo “spinning”

PENALITA’
1 min. EFFETTIVO nella penalty area

Oppure
fino alla meta avversaria

FALLO + COMUNE

SI può RUBARE la palla all’avversario
MA senza toccare il giocatore



● Tetraplegici;
● Amputati (a + arti);
● Malattie Neuromuscolari;
● Paralisi Cerebrale;
● Polimielitici o Sindromi post-polio;
● Les Autres (Others)

CHI può giocare?

M e F giocano insieme

Atleti con lesione spinale con: 
● punteggio  >  3.5
● Nessuna disabilità alla mano;

NON sono ammessi:

I GIOCATORII GIOCATORI



QUIZ:QUIZ:    CHI PUO’ GIOCARE?CHI PUO’ GIOCARE?



TIPO LESIONETIPO LESIONE

lesione TOTALE del M.S., con perdita TOT. 
delle funz. motorie e sensoriali sotto il 
livello della lesione. Entrambi i lati del 
corpo sono ugualmente colpiti (RARE)

danneggiamento 
parziale del M.S

Persona può essere in grado di:
• MUOVERE un arto + di un altro;
• SENTIRE le parti del corpo che non può essere spostata;
• CAMMINARE;

alcune funzioni motorie e sensoriali 

continuano a rimanere attive

INCOMPLETA

COMPLETA



LIVELLO LESIONELIVELLO LESIONE

● C1 / C4 : assistenza ventilatoria;

● C5: controllo di spalla e bicipite, 
ma non di polsi o mani;

● C6: controllo polso ma NON 
funzione della mano;

● C7 / T1: estensione braccia ma 
problemi di destrezza con mano 
e dita;

● Da T2 in poi: paraplegia, con  
mani non interessate;

Porzione + distale del midollo in  cui sono integre 

sia le via MOTORIA che SENSORIALE.

Le lesioni CERVICALI  di solito provocano TETRAPLEGIA



PROBLEMATICHEPROBLEMATICHE  durante l’allenam.durante l’allenam.
TERMOREGOLAZIONE: 

CORPO

Vasodilatazione

Vasocostrizione

AMBIENTE

Caldo 

Freddo

 INNERVAZIONEX
NO  percezione T° Ambiente

NO regolazione T° CORPOREA

(centri termoregolazione a livello cervicale)

ASSORBE o DISPERDE calore in base alla T° Ambiente

AMBIENTE  Caldo

NO sudorazione + Aumento T° corpo

FAR BERE e BAGNARE ATLETA

AMBIENTE  FREDDO

Dispersione Calore (NO vasocostr)

INDUMENTI ADEGUATI



ALTRE PROBLEMATICHEALTRE PROBLEMATICHE  …………
FISICO:

● Traumi da contatto o caduta che provocano contusioni, lesioni, 

… NON percepibili dall’atleta ma che potrebbero avere 

conseguenze (esp. Infezioni);

● Infiammazioni, contratture musc. arti sup. con conseguente 

limitazione dell’autonomia personale;

ORGANIZZATIVO

● ELEVATO costo delle carrozzine e dei pezzi di ricambio;

● Reclutamento Atleti, Volontari, Personale qualificato

(tecnici, fisioterapisti, medici, infermieri);

● SPONSOR;

● Palestre adeguate ( bagni/spogliatoi accessibili e fondo adatto);

● Carrozzina  adattate all’atleta              difficile prestito carrozzine



EFFETTI POSITIVI EFFETTI POSITIVI del WRdel WR

● potenziamento muscolatura 

residua;

● aumento della resistenza;

● > destrezza nell’uso della 

carrozzina;

● riduzione sedentarietà

● diminuzione peso corporeo

● miglioramento respirazione

Unico SPORT di SQUADRA

per tetraplegi

FISICO PSICO - SOCIALE

Migliora 

AUTONOMIA della PERSONA 

1-  > senso di appartenenza grazie 
alla cooperazione tra i 
componenti del team x ottenere 
L’obiettivo comune (la vittoria);

2-  il confronto con gli altri aiuta:
• l’elaborazione dei propri  limiti e 

il loro superamento;
• l’accettazione della realtà;
• Aumento fiducia in sé stessi e 

nelle proprie capacità;

3. Aumento socializzazione e 
no isolamento del sogg. dalla 
società;



COS’E’ la CLASSIFICAZIONE?COS’E’ la CLASSIFICAZIONE?

Composto da:
• Test muscolare manuale;
• Valutazione Abilità
   funzionale;
• Osservazione sul campo;

TIPI:
•N = Nuova
•T = temporanea
•R = Rivista
•P = Permanente

STRUMENTO

per consentire una concorrenza leale ed equa fra gli atleti 

con disabilità e dare loro pari opportunità  

di competere a tutti i livelli

La classificazione e la divisione in classe degli 

atleti

è presente in TUTTI gli sport paralimpici



● Misurare solo limitazioni funzionali causate dalla disabilità 

fisica;

● il + semplice possibile in modo che possa essere 

utilizzato in modo coerente in tutti i paesi partecipanti;

● «Sport specifico» (adattata al tipo di sport);

PRINCIPI x un EFFICACE sistema di classificaz:

NON deve essere pregiudicata da:

● Abilità sportive o o talento naturale  dell’ATLETA;

● Superiorità o inferiorità genetica;

● Dimensione del corpo (Esp. altezza, forza, lunghezza delle 

braccia, ecc.);

● Effetto di Allenamento;



● Fisioterapisti

● Terapisti occupazionali,

● Medici 

● Altri individui con formazione ed esperienza nella 

valutazione neuromuscolare delle persone con disabilità

CHI puo’ fare il CLASSIFICATORE

● Conoscenza della sedia a rotelle da rugby;

● Disponibilità ad apprendere;

● Conoscenza dei test di valutazione muscolare;

● Abile nell’osservazione del Movimento Funzionale ed 

eventuali Compensazioni;

REQUISITI



Low  Pointers
0.5
1.0
1.5

CLASSI e PUNTEGGI

Mid Pointers
2.0
2.5

High Pointers
3.0
3.5

MAX pt. in campo:  8 pt. 
(+ 0,50 per ogni donna in campo)

CLASSE = (Braccio SX + Braccio DX) /2 + Valore Tronco



● Spalle
– Deltoide
– Dentato Anteriore
– Pettorale (sternale e 

clavicolare)
– Gran Dorsale

● Braccia
– Bicipite
– Tricipite
– Muscoli Extra-rotatori ed 

Intra rotatori

TEST di VALUTAZIONE

● Mano
– Polso
– Dita
– Pollice

● Tronco
– Flessione / Estensione
    (avanti e laterale); 
– Rotazione





Quali sono i giocatori “CON” e 
“SENZA” il tronco?

NO Tronco

SI 
tronco.



??? 0.5, 2.0, 2.5 & 3.0 ???

cl. 2.0
NO funz. Tronco
NO funz. Mano.

cl. 3.0
SI Tronco
SI tricipite

Qualche funz. Mano.

cl. 2.5
SI funz. Tronco
Funz. limitata 

mano DX.

cl. 0,5
NO Tronco
NO tricipite
NO mano.



??  3.0   -    3.5   ??

Mano DX quasi normale
Mano SX assente

NO tronco 

Entrambe le mani
molto limitate

SI tronco 

?? POSIZIONE SEDUTA ??



ALLENAMENTIALLENAMENTI
OBIETTIVI

1)  Miglioramento CAPACITA’ CONDIZIONALI
• FORZA e POTENZA ARTI SUPERIORI;
• RESISTENZA alla Velocità (continue accelerazioni);
• RAPIDITA’ di spostamento;

2)  Miglioramento DESTREZZA con la CARROZZINA da RUGBY:

- andare all’indietro;

- spinta con una mano sola;

- rapidi cambi di direzione;

- impatto con l’avversario;

- trasbordo (autonomia sogg.);

3)  Imparare a “giocare con la palla” 

 (lanciare, passare, recuperare palla da terra, ….)

….. IL GIOCO DI SQUADRA!!



Sono gli ESERCIZI che si 

ADATTANO agli ATLETI

e NON gli atleti che si 

devono adattare

 agli esercizi!

IMPORTANTEIMPORTANTE !!!!  !!!! 



OBIETTIVO:    - DESTREZZA CON LA CARROZZINA 

    - RAPIDITA’

ESERCIZI:

- Spostamenti in AVANTI/ INDIETRO

- Slalom LARGO / STRETTO

- Fermarsi e ripartire;

- Spinte alternate (avanti / indietro);

- cambiare direzione in base ad uno stimolo acustico 

Esp.  1 fischio = fermarsi e ruotare a DX di 180° e ripartire

     2 fischi  = fermarsi e ruotare a SX di 180° e ripartire

-A coppie: 1 davanti (BLOCKER) e 1 dietro (ATTACCANTE)

OBIETTIVO:    FORZA

Es. SENZA macchinari:  
- trainare o spingere 1 o + compagni;
- trenino;
- contrasti senza palla;



OBIETTIVO: Aumentare abilità di “giocare con la palla” 

Esempi: ESERCIZI per PASSAGGI 

- Passaggi da FERMO / IN MOVIMENTO

- Passaggi solo con MANO DEBOLE

- Passaggi CORTI/LUNGHI

- Passaggi SCHIACCIATI/DIRETTI/ALTI

- Passaggi in AVANTI / all’INDIETRO

- Passaggi SINGOLI /a COPPIE utilizzando il muro;

Esempi: ESERCIZI per PALLEGGI

- PALLEGGIARE a 1 mano / 2 mani

- PALLEGGIARE mano DEBOLE / mano FORTE;

- PALLEGGIARE lato DEBOLE / lato FORTE;

- PALLEGGIARE in base ad uno stimolo acustico o visivo

    Esp.  1 fischio = palleggio mano DX
              2 fischi  = palleggio mano SX



OBIETTIVO: Gioco di squadra

Esempi: 

• CRISS – CROSS o TRECCIA

(a 3 / a 4 / a 5 / a7)

• 1 vs 1 /  2 vs 2

• 2 vs 1 / 3 vs 2

• 2 vs 1+1 

• 4 vs 4 

• Treccia a 5 che diventa a fine campo in  3 vs 2

   (ultimi 2 che hanno  toccato la palla)

• SCHEMI DI GIOCO (T-press, key-press, ….);

… PARTITA, PARTITA, PARTITA!!
Obiettivi:  Gioco di squadra e imparare il REGOLAMENTO
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