
REGOLAMENTO TORNEO CORNHOLE 

 1. Specifiche Tecniche e Attrezzatura 

Le Piattaforme (Plance) 

·  Dimensioni: Lunghezza di circa 120 cm e larghezza di circa 60 cm. 

·  La Buca: Diametro di 15 cm (6 pollici), centrata e distante circa 23 cm dal bordo superiore 
della piattaforma. 

·  Estetica: Eventuali grafiche o decorazioni sulle piattaforme hanno valore puramente 
estetico e non influiscono sul gioco. 

  

I Sacchetti 

·  Il gioco prevede l'utilizzo di 8 sacchetti totali, suddivisi in due colori diversi (4 sacchetti per 
squadra). 

· Ogni sacchetto è riempito di mais e ha un peso regolamentare di circa 454 grammi (1 
libbra). 

  

Distanze di Tiro (Linee di Lancio) 

La distanza viene calcolata dalla linea di tiro anteriore al bordo inferiore della piattaforma 
bersaglio: 

·  Uomini: 8 metri 

·  Donne: 6,8 metri 

  

2. Squadre e Posizionamento sul Campo 

·  Composizione: Ogni squadra è formata da 2 giocatori (tassativamente un maschio ed una 
femmina). 

·  Schieramento: I due compagni di squadra si posizionano alle estremità opposte del 
campo, nella stessa corsia di tiro (uno di fronte all'altro), femmine in una estremità e 
maschi nell’altra estremità. 

·  I Sfidanti: Sulla stessa piattaforma di lancio si troveranno quindi fianco a fianco due 
giocatori avversari, mentre i rispettivi compagni saranno posizionati sulla piattaforma 
opposta. 

  

3. Dinamica di Gioco e Turni di Lancio 

·  Inizio del Match: Si comincia dal lato delle femmine eƯettuando un sorteggio (es. "pari 
o dispari" o lancio della moneta). Chi vince sceglie se decidere il lato di tiro o se avere il 
primo lancio del match  



·  Il Round di Lancio: Ciascuno dei due giocatori sulla piattaforma di partenza prende i 
propri 4 sacchetti. I lanci vengono eseguiti in modo strettamente alternato: 

Esempio di sequenza: Giocatore A (Squadra 1), Giocatore A (Squadra 2), Giocatore A 
(Squadra 1), Giocatore A (Squadra 2), proseguendo così fino all'esaurimento di tutti gli 
8 sacchetti. 

·  Round Successivi: Terminato il round, il gioco passa ai rispettivi compagni (Giocatori B) 
posizionati sulla piattaforma opposta, che lanceranno verso la plancia da cui è appena 
terminato il tiro. 

·  Alternanza del Primo Lancio: Il primo lancio del nuovo round spetta al giocatore della 
squadra che ha eƯettivamente segnato punti nel round precedente. In caso di pareggio 
(0 punti assegnati): Il primo lancio spetta al giocatore della squadra che nel round 
precedente ha lanciato per seconda. 

  

4. Regolamento dei Falli 

Il verificarsi di un fallo comporta l'immediata rimozione del sacchetto dal campo di gioco prima del 
tiro successivo. È considerato fallo se: 

·  Il piede del giocatore oltrepassa la linea anteriore della piattaforma (linea di tiro) 
durante il lancio. 

·  Un giocatore lancia il sacchetto fuori dal proprio turno. 

·  Il sacchetto tocca il terreno prima di salire o fermarsi sulla piattaforma. 

·  Il sacchetto si ferma appeso al bordo della plancia toccando contemporaneamente il 
terreno. 

  

5. Calcolo del Punteggio (Sistema a Scomputo) 

Il conteggio dei punti viene eƯettuato esclusivamente "a sacchi fermi", ossia alla fine di ogni round, 
dopo che tutti gli 8 sacchetti sono stati lanciati. 

Valore dei Sacchetti: 

·  Sacchetto in buca (Cornhole): 3 punti. 

·  Sacchetto sulla piattaforma (Woody): 1 punto. 

Nota: I sacchetti possono essere spostati, spinti in buca o buttati fuori dalla plancia dai lanci 
successivi (propri o dell'avversario). La loro posizione valida è solo quella finale al termine del 
round. 

  

Il Calcolo a Scomputo: Il punteggio finale del round è dato dalla diƯerenza tra i punti totalizzati dalle 
due squadre. Solo una squadra assegna punti al proprio tabellone in ogni round. 

 Esempio Pratico: 



·  Squadra 1: 1 sacchetto in buca (3 punti) + 1 sacchetto sulla plancia (1 punto) = 4 punti 
totali 

·  Squadra 2: 2 sacchetti sulla plancia = 2 punti totali 

·  Risultato del Round: 4 - 2 = 2 punti assegnati alla Squadra 1 (la Squadra 2 prende 0 
punti). 

  

6. Condizioni di Vittoria 

·  Fase Iniziale: Vince la partita la prima squadra che raggiunge o supera i 15 punti. 

·  Fase finale (ad eliminazione diretta): Vince la partita la prima squadra che raggiunge o 
supera i 21 punti. 

·  Il punteggio di vittoria viene decretato esclusivamente al termine del round e "a sacchi 
fermi". 

 

7. Fasi del torneo 

FASE 1: 

·  Prevede gironi all'italiana di 5 squadre ciascuno con partite di sola andata. 

·  Il punteggio della squadra vincitrice sarà 15 anche se viene superato con l’ultimo 
scarto. 

·  Non sono previsti tempi di attesa se una squadra non si presenta all'orario stabilito. 
L'arbitro o gli organizzatori decideranno caso per caso se posticipare la partita oppure 
(in caso di mancato preavviso) assegnare la sconfitta a tavolino per 15-0. 

·  Il cambio dei nominativi dei giocatori iscritti è ammesso esclusivamente con persone 
della stessa squadra. 

·  Saranno attribuiti 1 BONUS per la vittoria e 0 per la sconfitta.  

·  La classifica di ogni girone sarà determinata dai seguenti criteri nell’ordine: maggior 
numero di bonus, risultato dello scontro diretto, maggior numero di punti segnati (nel 
totale del girone), miglior diƯerenza punti (nel totale del girone), sorteggio. Eventuali 
vittorie a tavolino valgono a tutti gli eƯetti come una vittoria sul campo. 

·  Si qualificano alla fase 2 le prime quattro squadre classificate di ogni girone. 

FASE 2: 

·  Prevede scontri ad eliminazione diretta in partita unica.  

·  Passa al turno successivo la squadra che segna per prima 21 punti 

·  Qualsiasi decisione presa dall'organizzazione, anche su casistiche non indicate sopra, 
è inappellabile. 

           LA DIREZIONE 


