
Data Derlibera 1510112018

Dipartimento: DIPENDENTI

N. 1

Buoni Pasto Dipendenti Federali Gennaio-Dicembre 2018- O8.2.01.01 CEB.300

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PRESO ATTO

CONSIDERATO

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'Ar1. 68 del CCNL CONI Servizi SPA - FSN vigente, che disciplina il servizio di mensa e der

Buoni Pasto;

che la FISE gestisce gli emolumenti del personale inclusi i Buoni Pasto e r:he tale, acc;ordo
integ;rativo prevede la fornitura dei Buoni Pasto per i Dipendenti Federali Fl{ìE;

il contratto stipulato con I'Edenred ltalia SPA pr:r la fornitura dei suddetti Buoni Pasto;

che la CONI Servizi SPA eroga un contributo alle Federazioni per gli stipendi, salerri accessor,
e Buoni Pasto per il Personale Federale inclusd il Personale Ex CONI Servizi SPA e che la
citata Società Edenred ltalia SRL ha stipulato c;on il CONI un contratto quadro per
l'erogazione di tali servizi alle F.S.N.alle stesse condizioni riseruate 

"11s 
QQtNI Senrizi;

che il servizio è stato affidato da CONI Servizi ia Edenred ltalia S.p.A. all'esiito di apposita
procedura aperta di selezione aggiudicata dalla suddetta Società, come der comunicazione di
COI'Il Servizi del 03/06/2015;

I'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di Previsione dell'anno precedente in ragicrne di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

DELIBERA

diacquistare presso la Società Edenred ltalia SpA i buoni pasto per i Dipendenti Federali per I'anno 2018 L'importo
complessivo e pariad € 100.000,00 dal 1'gennaio 2018 al31 rlicembre 2018

Totali Def ibera nr. 1 del 1510112018 7.588,82

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

,D
q.

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa )biettivo/Funz. Causale Irnp.provv.

:2018 232. - DIPENDENTI cEB.300 2.01.01 Bucrni Pasto Dipendenti Federali Gentraio-

Dicembre 2018- OB.2.01.01 CEB.300

7.588,82



Data Delibera 1510112018

D,ipartimento: POLO

N.2

Winter Olympic Polo - Nomina Funrzionario Delegato Alessandro Giachetti

IL CONSIGLIO FEDERAI-E

vtsìTo

VIS}TA

CC)NSIDERATO

vtsìTo

VALUTATA

vtsìTo

CC)NSIDERATO

CC)NSIDERATO

RII-ENUTO

I'art. 3i0 dello Statuto Federale;

la lettr-'ra ricevuta dal Presidente Federale inviater dal Presidente della FIP - F:ederation of
International Polo Nicholas Colquh,cun-Denvers, con la quale comunicava la costitur:ione di un
Comitato Promotore per il progetto Winter Olympic Polo, del quale fanno pafte, oltre al vice-
presiclente ed al CEO della FlP, il Segretario Generale Simone Perillo ed il Flesponsabile del
Dipaftimento Polo Alessandro Giar:hetti;

I'aft.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragionr-. di un
dodicresimo per ciascun mese di vigenza della gelstione provvisoria;

il cronoprogramma presentato alla FIP che defìnisce le attività da svolgere nr:l corso del 2018;

la valenza strategica dell'obiettivo di poftare il Polo alle Olimpiadi Invernali di Benjin i2022,
consirlerato anche I'interesse manifestato dalle ilutorità cinesi oer il tramite dell'Ambasciata
cinese a Roma;

I'invito ricevuto dal comitato organizzatore della {inow Polo World Cup, per presenziare ial

torneo in programma a St.Moritz dial24 al29 gennaio 2018, che comprende I'ospitalità in
albergo ed agli eventi sociali;

che altorneo di St. Moritz saranno presenti alcuni dirigentidel CIO - Comitato Olimpico
Internazionale;

che per le spese previste per il viaggio e parle delle spese di vitto (escluse ler cene offerte
dall'organizzazione), ammontano a circa E:uro 1.800,00;

opportuno nominare rl sig. Alessandro Giachetti l=unzionario Delegato assegnandogli una
anticipazione di €1.800.00;

DELIBERA

- di approvare la trasferrta a St.Moritz dal24 al29 gennaio rlel sig. Alessandro Giachetti e dal26 al 29 gennaio del
Segretario Generale Simone Perillo, per una spesa complessiva di circra €1.800,00;
- di nominare Funzionario Delegato il sig. Alessandro Giachettiassegnandogli una anticipazione di€1.800,00.
Tale impofto graverà s;ul bilancio 20'18 del Dipartimento Polo per le spese del Sig. Alessandro Giacl'rettie sul bilancio
2018 del Dipartimento Dipendenti per le spese del Segretario Generale Siimone Perillo.



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.3

Fornitura di un Pacchetto/Ore per Servizi Speciallstici di Supporto tecnico-contabile O8.2.01.04
CEII 096 importo complessivo € 18.519,60

IL CONSIGLIO FEDERAT-E

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'art. 4.3 del Regolamento di Amministrazione e Contabilità della FISE che consente di
ulilizzitre le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria

L'esigenza dell'Amministrazione di awalersi anche per il corrente anno di un supporto
tecnico-contabile per I'elaborazione e il consolidamento dei dati provenienti dall'organizzazione
territoriale della FISE;

nella Íiocietà Gesinf Srl, che ha sempre supportato I'attività contabile regionale della FISE, il

soggetto idoneo a fornire un'adeguata risorsa professionale almeno per le attività contabili di

chiusura del conto consuntivo 2017;

congrua I'offerta delle Gesinf Srl allegata alla presente delibera;

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATA

INDIVIDUATA

RI]'ENUTA

DELIBERA

di richiedere alla Società Gesinf Srl, il seruizio di supporto Tecnico/contabile con un pacchetto di 276 h/uomo
descritta nell'offerta allegata, per un importo complessivo di€ 18.519,60

]fotali Delibera nr. 3 del 1510112018 1.543,30

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM /oce di spesa obiettivo/Funz. Gausale lmp.provv.

2018 .206. - FUNZIONAMENTO lEB.096 2.01.04. Fornitura di un Pacchetto/Ore per Servrzi

Specialistici di Supporto tecnico-contabile
O8.2.01.04 CEB 096 importo complessivo €
18.519.60

1.543,30
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Spett.le
Federazione ltaliana
$pont Equestri
Viale Tiziano, 74
00196 Rsrna

e.a. Responsabile Amministrazione

R.oma, 11 clicernbre 2017
Frot" 0F17163

{}GGETTO: offenta di servizú speciaristici di supporto"

con riferimento alla vostl'a richiesta. Vi sottoironiarrro la proposia cli fornitura cli un pacchetto-
o1'e per set'vjz.i di supporto tecnico / contabile.

I servizi sarallllo svolti plesso la vostra secle cta una nostra lisor.sa c,he possiecle acleguato skill
professionale.

Il pace hetto ore pt'oposto è dt 276 h/uomo pel un costo complesr;ivo cli ltruro 1s.trg0,00 + trVA.

Le date clj intet'vcnto dovLatitro .JSsere couccu'clate oon corlgfuo antioipg,
[,a fattu.azio'e clei serviziavve'rà arterrni'e creile attività 0orì [ragalnerto a 30 gg crata ihttur.a.

ln attesa cli rrn vostro cortese r.iscontr,o. porgiamo cor.cliali saluti.

Corcliali sahrti

GESIN| Srl

Dott, ClaLrcl io Nicoletti

C;t0'-'a

Tel, 06/833.650 - Fax 06/833,650,99 - Email: info@gesini,it -' www.gesinf.it'frib. Roma 284o/Bs - c.c.I,A,A.548097 - part, IVA 01633s9r.001 - c.F,0686:1540586
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Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.4

Conferimento incarico Professionale per Assistenza Fiscale-Contabile-Amministrativa allo
Studio Torresi per il periodo 01 Gennaio- 31 Dicembre 201g

IL CONSIGLIO FEDERALE

vt{iTo

CONSIDERATO

PFIESO ATTO

VI{JTA

TENUTO CONTO

RIIIENUTO
OF'PORTUNO

DELIBERA

Di iaffidare allo Studio Torresi I'incarico di consulenza fìscale-contabile-arnministrativa per il periodo 01.01.2018 -
31.12.2018, alle stess,e condizioni dell'anno 2017.

'fotaf i Def ibera nr. 4 del 1510112,018 3.806,40

!l pr,ovvedimento amministrativo presenta la necessaria dispornibilità

Segretario Generale

Dott. Simone Perillo

I'art. ilO dello Statuto Federale;

I'aft.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che c;onsente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria

preso atto del preventivo n.214 del27 mazo 2017, con il quale è stato affdidato I'incarico di
consulenza fiscale-amministrativa allo Studio Torresi per l,anno 2017;

l'offerta pervenuta in data 20 dicenrbre 2017 che conferma I'assistenza fiscale e amminir;trativa
prestata già lo scorso anno con i medesimi terrnini economici:

dell'ottimo risultato in termine di supporto e assirstenza realizzati nell'anno 2017 dal Dott.
Antonello Altobelli a favore della FISE , in merito, alla trattazione di numerosr-' problermatiche
complesse di carattere fìscale, nonchè per la collaborazione prestata all'ufficio amnrinistrativo
in secle di elaborazione del bilancio preventivo- variazioni di bilancio e conto oonsuntivo:

valutare anche per I'anno 2018 il prosieguo di tale collaborazione;

IMPEGNI
An no CRAM y'oce di spesa Cbiettivo/Funz. Causale lmp.provv.
2018 1.206. - FUNZIONAMENTO lEB.096 2.O1.04. Conferimento incarico Professionale or;r

Assistenza Fiscale-Contabile-Amministtrativa
allo Studio Torresi per il periodo 01 Gennaio-
31 Dir:embre 2018

3.806,40



DataDelibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.6

Picr;ola cassa sede centrale 16 gennaio 2018 -31 dicembre 2lr'18 - Funzionario Delegato Sonia
Negri - € 1.500,00.

IL CONSIGLIO FEDERALE

'VISTO

IOOI\SIDERATO

RILEVATO

RITENUTO

RA'/VISATA

INDIIVIDUATA

l'ar1. 3(l dello Statuto Federale:

I'art.4"3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzeve le risorse previste nel Bilancio di previsir:ne del'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria;

che, crln il fondo di cassa di prowede esclusivamente al pagamento delle piccole spese di

ufficio,delle spese per piccole riparazioni e manutenzioni di mobili e locali, dt,'lle spese postali,
di vettura e per I'acquisto di giornali, pubblicazioni periodiche, spese di rappru'sentanza, spese
per I'acquisto di medaglie, di utensileria, di singoli capi di indumenti e divise sportive e

similari;

inoltre, che in detto fondo posso gravare gli accorrti per spese di viaggio e di ndennità di
missioni ove non sia possibile provvedervi tempestivilmente con mandati tratti sull'lstitutct
Tesoriere;

la necessità di prowedere alla nomina di un nuovo Funzionario Delegato per la gestione della
piccolia cassa per il periodo '1 6 gennaio 2018 - 3'1 dicembre 201 8;

nella clipendente Sig.ra Sonia Negri quale ;rersona idonea all'assolvimento di tale incaricrr;

DELIBERA

rli isfituire per il periodo 16 gennaio 2018 - 31 dicembre 2018 un fondo di piccola cassa di€ 1.500,00, reintegrabile
rluriante I'esercizio, finr: ad un tetto massimo di € 10.000,00, previ rendicontazione da affidarsi alla dipendente di ruolo
lSig.ra Sonia Negri.
lL'importo di € 1.500,00 corrispondente ad un dodicesimo di quanto attribuito nell'esercizio 2017.

'fotali Def ibera nr. 6 del 1510112018 1.500,00

ll pr,ovvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz. Gausale lmp.provv.

2018

2018

2018

2018

FUNZIONAMENTO

1 206.. FUNZIONAMENTO

206. FUNZIONAI\4ENTO

FUNZIONAMENTO

CEB.O14

CEB.O18

cEB.091

cEB.1 08

2.01.04

2.01.04.

2.01.02.

2.01.04.

Piccolla cassa sede centrale 16 gennairt 2018
-3'1 dicembre 2018 - Funzionario Delegrato

Sonia Negri - € 2.000,00.

Piccola cassa sede centrale 16 gennairr 2018
-31 dicembre 2018 - Funzionario Deleg.ato

Sonia Negri - € 2.000,00.

Piccola cassa sede centrale 16 gennai,c 2018

-31 dìcembre 2018 - Funzionario Delegato

Sonia Negri - € 2.000,00.

Piccola cassa sede centrale 16 gennai'o 2018

-31 dicembre 2018 - Funzionario Delegato

Sonia Negri - € 2.000,00.

100,00

1.000,00

100,00

300,00

P



Data Delibera'1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.7

Polizza Infortuni Dipendenti FISE 31/12120'17 -3'1112120'18 OB.2.01.04. CEB.008 - Inrporto
complessivo € 5.706,00

IL GONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PFìESO ATTO

RI'TENUTO

CONSIDERATA

VISTO

I'art. 30 dello statuto federale;

che a valere dal 1 Gennaio2018 avrà effetto I'esercizio prowisorio come previsto dall'Art.4 del
Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE fino alla prima data utile deller

deliberazione da parte degli organi competenti del Budget 2017 . Perlanto I'utilizzo delle
risorse dovrà awenire in ragione di un dodicesimo sulla base delle risorse indicate nel Elilancio
di Previsione dell'anno 2018, fatte salve le spese tassativamente previste dalla legge o non
suscettibili di pagamento frazionato in dodicesimi;

di considerare i dati preventivi delle retribuzioni del personale non dirigente si procederà al
saldo della polizza in oggetto;

la proposta della compagnia di Assicurazioni Ariscom ritenuta come negli anni precedernti la
più vantaggiosa e conveniente;

I'art.66 comma 3 e 4 del contratto Collettivo Nazionale del Lavoro

DELIBERA

di prowedere al pagamento della polizza citata in oggetto relativa all'Assicurazione per infortuni del Personale FISE
non Dirigente per un importo complessivo di€ 5.706,00

Totaf i Def ibera nr. 7 del 1510112018 5.706,00

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno GRAM y'oce di spesa 0biettivo/Funz, Gausale Inrp,provv,

2018 .206. - FUNZIONAMENTO lEB.008 2.01.04. Polizza lnfortuni Dioendenti FISE Anno 2017 -

OB.2.01 .04. CEB.008 - lmporto complessivo €
5.706,00

5.706,00

Segretario Generale

Dott.. one PArillo



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.8

CONIVENZIONE PER INTEGRAZIONE SCUOLA.ILAVORO ISTITUTO PIETRO VERRI.COMITATO
FIEGIONALE FISE LOMBARDIA

IL CONSIGLIO FEDERAI.E

VISTO

]PRESO ATTO

IESAMINATO

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

della allegata (All.1) Convenzione avente ad oggetto I'alternanza scuola - lavoro, sottoscritta il
21 settembre 2016 e tacitamente rinnovatasi sino al 21 settembre 201g;

il contenuto della allegata Convenzione e vista la disponibilità manifestata dall'lstituto
Scolastico Verri a organizzare progetti formativi anche nel 2018 in esecuzione della stessa
(nota allegata a firma del Dirigente scolastico prof.ssa susanna Musumeci) (All.2);

cli porre in essere nuovi progetti formativi presso il CR Lombardia in esecuzione della predetta convenztone.

FSegretario Generale
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F
Milano, 20t1

he

OGGETTO: IN'TBGRAZIONE scuoLA-LAVoRo -'6srAGES', pER sruDEI{TI
Egr. Sigg.,

1'I.I'S'S. "Pietro Verri" di Milano da tempo organiz,za, jn collaborazione con numerose Aziender e diversi Eqli,
stage s per i propri studenti che fi'equentano iI triennio nei diversi trdirizzi attuallnente irr esser.e presso ii nostro istituto,

L'altemanza scuola-lavoro, già disciplinata da1 DLgs 77/2015, e d,iventata obbligatoria con f 'art. I della Legge
10112015, comrîa 7,Ìett.o) (incremento dell'alternanza scuolalavoro nel secondo ciclo di istruzione) e commi 3Z (CàrL
dei diritti e doveri degli stuclenti in alternanza scuola-lavoLo) e 4l (istituzione del r:egistro nazionale per l'al.ternanza
scuoia-lavoro).

Attualmente Ì'Istituto si sviluppa nei seguenti corsí di studio:
I il TECNI{1O ECO}{OI\{ICO che attua, dopo il biennio cornulle, le seguenti specializzazionr:

A.F.M- - Arnministrazione, Filrrnza e Marketing
R.I.l\{. * Relazioni ilnternazicnati e Ntarketing
S.t.À. - Sisf,emi Infrrrrnativi Aziendati

. ii LICEO LTNGUISTTCO
Siamo alla ricerca di nuove Aziende partner e alla conferma per chi già ha partecipato a questa irttzíativa

negli anni scolastici precedenti, pernettendoci così di arricchire la for:mazione dei ns studenti,

In attesa di un Vs cortese cenno di riscontro per quanto concerne la Vs ciisponibilità, siamo lieti di poterVi
offrire hrtte le delucidazioni concernenfi tale progetto. Se avete gíà stipulato una convenzione con noi, è cla ritener.si
valida. Ll caso contrario Vi preghiamo di rimandare labozza di convenzione, qui aìlegata, debitamente compilata e
frrrnata con rslativo tirnblo all'indilizzo:

A questo proposito vogliate gentilmente indicare se prefelite allievi/e <lell'ITC oppure del Liceo e, owiamente,
il nunero degli studenti che potrete accogliere.

Cogliamo I'occasione per porgerVi i nosrrí più cordiali saluti,

In fede,

segue frma digitale ai sensi dell'art,2l del ftl-gs 82/2005

in cui chie ramo la osrra collaborazione la crescita clei nostri studenti sono i ti
CLASSI PERIODO DU TA DOCENTEREFE TE

5" Istituto
Tecnico

06ilU20
24lLU20

1-
1

3 settimane (dal lunedì al vener"di 8 ore) ZaninottolSonr:ntino

3o Istituto
T'ecnico

22/0U20
09i42120

8-
8

3 settimane (dal lunedì al venerdì 8 ore) Zaninotto/Sorrentino

4'Istituto
T'ecnico

0st03t20
23t03t20

8-
8

3 settimane (dal lunedi al vener:dì 8 ore) Zaninotlo/Sorreutino

3o [-iceo
L,irirruistico

07 t0s/20
t9t05t20

7-
1

2 settinraue (dat lunedi al venerdì 8 orel Chieregato

"ll Dirigcnte Scolastico
Prof.ssa Susanna Musumeci



Data Delibera 1510'112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.9

MEIER. FISE

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

VIIJTA

CONSIDERATA

CONSIDERATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n. 961 del 4 novembre 2017 con cui il Consiglio Federale ha approvato la proposta
della Sig.ra Meier a chiusura ditutte le posizioni pendentitra FISE e MEIER (All.1):

il parere ricevuto via mail n 10.11.2017 dal Legale Difensore della FISE;

che a seguito del primo incontro del 5 dicembre 2017 presso I'organismo di mediazione
Forense, adito dalla Sig.ra Meier,le partiaccordavano diprocedere in data '18.01.2018 alla
sottoscrizione della transazione nei termini pattuiti e riportati nel testo di accordo;

DELIBERA

di lirmare la transazione, delegando a presenziare all'incontro del 18.01 .2018 e a sottoscrivere il verbale di
mediazione la Responsabile dell'Ufficio Legale Paola Squillante.
Delibera inoltre di dare mandato agli uffìci per ogni conseguente attività, anche in adempimento alle vigenti norme e
direttive delle competenti Authorities.

Segretario Generale



Data Delibera 0411212017

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 961

TRANSAZIONE MEIER.FISE

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

OONSIDERATO

CONSIDERATO

vlsiTo

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che con Ricorso presentato in data 10 mazo 2014,|a Sig.ra Meier impugnava il

Provvedimento di Commissariamento del Comitato Regionale Emilia Romagnra disposto dal

Oommissario Straordinario della FISE con Prow. n.46 del 31.01.2014 avantiiall'Alta Cofte di

Giustizia Sporliva delCONl, la quale, con Decisione n. 10 del 10 aprile 2014 rerspingerva il

s;uddetto ricorso e condannava la Sig.ra Meier a rirnborsare alla FISE le spest.' processuali per

f= 2.000.00.

r:he con il ricorso del 4 giugno 2014,la sudrletta Meier chiedeva al Tar Lazio I'etnnullamento -

previa sospensiva- dei seguenti Prowedimenti:
-Decisione n, 10 del2014 Alta Corle diGiustizia $portiva;
-Delibera FISE n. 46 del 31 ,01.2014 con cui venivet disposto lo scioglimento e il

commissariamento del CR Emilia Romagna;
-Comunicazione del Segretario Generale FISE in cui si sollecitava la Meier al pagamento di €

:2.000.00 per le spese processuali.
(lon Sentenza n. 4500 del7 .02.17 , il Tar Lazio dichiarava il suddetto ricorso inammissibile e

r;ondannava Pamela Meier alla refusione di sper;e per€ 2.000.00

che con Ricorso del 30 luglio 2014la Sig.ra Meier adiva l'Alta Corte di Giustizia Spottiva del

IJONI per chiedere I'annullamento della delibera n. '164 del 23.03.2014 con cui il Commissario

Straordinario della FISE disponeva la proroga del commissariamento del C.R. Emilia

llomagna e che I'Alta Cofte, con Sentenza n.3112014, dichiarava inammissibrile il ricorso

condannando la ricorrente al pagamento delle spese di giudizio per € 1'00C1'00;

r:he con atto di citazione ,notifìcato il 7 novembre 2.017 , la Sig.ra Meier chiedeva di:

-accertare la illiceità dello scioglimento del C'R' tltnilia Romagna;

-accertare e dichiarare la responsabilità extracontrattuale della FISE nella causazione dei

danni non patrimoniali a lei causati;
e contestualmente azionava il procedimento di mediazione innanzi all'Organistno di

Mediazione Forense di Roma, il cui primo incontro è fissato per il 5 dicembrer p'v'

che in data 28.1j.2017 il Legale di FISE comunicava la disponibilità della Si51'ra Meier ad

addivenire alla conclusione di un accordo transattivo alle seguenti condizioni:

- rinuncia, da parte della FISE, agli atti e all'azione neì confronti di Pamela Meier con

riferimento al giudizio pendente davanti al Tribunille di Modena RG 57961201'4

- dichiarazione, da parte della FISE, di non avere null'altro a che pretendere da Pamela Meier

per qualsiasi titolo, ragione, pretesa in relazione ai fatti di cui al giudizio pendente davanti al

Tribunale di Modena RG 5796/2014;
- rinuncia, da parte della FISE, ad ogni e qualsiarsi pretesa e dirittoper tutti i danni subiti dalla

FISE medesima, patrimoniali e non, anche futuri e indiretti, che la FISE e/o clriunque altro, a

qualsiasi titolo, dovess e avanzarc nei confronti di Pamela Meier con riferimento agli eventi di

cui al giudizio pendente davanti al Tribunale di Modena RG 5796/20'14 eio delrivanti dal

contratto conctuso tra il C.R. E.R. della FISE e la Touch of Class S.A'S. di Zercchini A. & C

e/o dal commissariamento del C.R' E.R' della FISE;

- rinuncia, da parte della FISE, all'azione di recupero nei confronti di Pamerla Meier delle

spese di lite liquidate nella sentenza del TAR Lazio n. 450012017 (€ 2.000'00);

- rinuncia, da pafte della FISE, all'azione di recupero nei confronti di Pamela Meier delle

spese di lite liquidate nella sentenza dell'Alta C
1.000.00);
- rinuncia, da parte della FISE, all'azione di rec

spese di lite liquidate nella sentenza dell'Alta C)

2.000.00);



Data Delibera 0411212017

Dioarlimento: FUNZIONAMENTO

N. 961

TRANSAZION E MEIHR.FISE

COI{SIDERATO

CONSIDERATO

(]ONSIDERATO

ALTRESI'

- rinuncia, da parte di Pamela Meier, agliattie all'azione neiconfrontidella FISE con

riferimento algiudizio pendente davantialTribunale di Roma RG 75085/2017;
- rinuncia, da parte di Pamela Meier, agli atti e all'azione nei confronti della FISE con

riferimento al procedimento pendente davanti all'Organismo di mediazione tbrense di Roma n.

467712017".

che la chiusura transattiva del giudizio rappresenta un risparmio per la FISE irr termini di

spese legali e che la richiesta risarcitoria contenuta nell'Atto di citazione della Sig.ra Meier
espone FISE a un discreto rischio alla soccombenza;

che nessuna delle precedenti pronunce dell'Alta Corte e del TAR hanno accedato alcuna
responsabilità della Sig.ra Meier;

che la estromissione della Sig.ra Meier dal giudizio pendente innanzi al Tribunale di Modena

non preclude a FISE la facoltà di prosecuzione dell'azione nei confronti degli altri soggetti tezi
chiamati a rispondere alle domande avanzate dalla società Touch of Class (Sig.ra Antonella

Dallari e Sig. Franco Guezoni);

DELIBERA

(i autorizzare il Presidente a sottoscrivere la transazione nei termini sopria descritti prowedendo contestualmente ad

ilderire al procedimento di mediazione ( solo se necessario nelle more del pedezionamento della Transazione),

delegando a presenziare all'incontro del 5 dicembre p.v. la Responsabile dell' Ufficio Legale Paola Squillante, alfìne di

chiedere congiuntamente all'Organismo di Mediazione Forense un rinvio rCelle procedure per le trattative pendenti tra

le oafti.

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 10

Pagamento fattura elettronica n.2-17 del 23.1 1.2017 di € 2152,g0- Awocato Di Rosa paola,
contenzioso FISE-PAOLINI

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PIìESO ATTO

VISTA

VIISTA

VIISTA

I'art. 30 dello Statuto Federale:

dell'aft.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
ulilizzare le risorse previste nel Bilancio di prer,risione dell'anno precedente in ragione di un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisorìa stessa;

I'ordinanza del2.11.2017, che nel giudizio n. R.G. 76gg12017 dispone il pagamento di
€1,800,00 oltre accessori di legge;

la delega all'incasso conferita dalla sig.ra paolirri al suo Legale Avv. paola Di Rosa ;

la fattura n.2_17 de|23.11.2017 di€21s2.90 comprensividiognionere dilegge;

Segrctario Generale Presidente

procedere con il pagamento della suddetta somma di€2152,80 in favore dell'Avvocato Di Rosa.
Tale imporlo è di competenza del bilancio 2017.



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 11

CONFERIMENTO INCARICO DI CONSULETJTE AVV. PAOLO DE MARCO

IL CONSIGLIO FEDERAL.E

VISTO

PRESO ATTO

PRESO ATTO

PREMESSO

CONSIDERATO

'VAI-UTATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previ:sione dell'anno precedente in ragione rJi un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria stessa;

dei re<;enti interuenti normativi in materia giuslavorativa;

che FISE ha richiesto preventivo dei costi di consulenza volto ad acquisire perrere pro veritate
a favore e nell'interesse della stessa, in risposta ial quesito relativo alla identif icazione della
soluzione negoziale più opportuna per la regolamentazione del rapporto di larroro corr
personale adibito ad attività di contenuto amminis;trativo-gestionale, nonchè cron personale
adibito ad attività di carattere tecnico-sportivo ed alla sussistenza di eventuali rischi connessi
ad un ulteriore utilizzo dello strumento negoziale del contratto di collaborazione coordinerta e
continuativa;

altresì I'oppoftunità di acquisire una bozza-tipo di contratto dautilizzare con il personale sopra
indicato;

il prevr-'ntivo presentato dallo Studio Chilosi e Partners nella persona dell'Aw. Paolo De Marco:

DELIBERA

di conferire incarico a redigere il predetto parere e i modelli dei nuovi contratti di collaborazione autonoma alla luce
dellil normativa vigente, all'Aw. Paolo De Marco.

Totali Def ibera nr. 11 del 1510111r-018 1.903,20

ll pro,vvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa f,biettivo/Funz. Gausale lmp.provv.
2018 1.206. - FUNZIONAMENTO cEB.099 2.01.04 CONFERIMENTO INCARICO Dl CONSULE:NTE

AVV. PAOI-O DE MARCO
1.903,20



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 12

t\lodifica delle quote di Spettanza FISE - Affiliazioni, Tesserarnento e altri diritti per I'anno 2018

IL GONSIGLIO FEDERALE

l'art. 30 dello Statuto Federale;

la delibera N.1035 del1211212017 ("Quote di Sp,ettanza FISE - Affiliazioni, Tesserarnento e

altri diritti oer I'anno 2018")

l'opportunità di effettuare alcuni chiarimenti per rendere piu intellegibile la tabella e introdurre
alcuni miglioramenti a favore dell'utenza

DELIBERA

rJi approvare I'allegata tabella delle quote di spettanza FISE - affiliazioni, tesseramento e altri diritti per I'anno, 2018,
r;onre da documento allegato alla presente, che costituisce parte integrante della presente delibera , e di pubblicarla

sul sito Federale.
lla presente delibera non comporta impegnidi spesa.

VISTO

VISTA

CONSIDERATA

,;P



19/02/zît18 iieri- l\ltrii Tess,eramenti- Cavalli

RTEP|LOGO QUOTE F|SE 201E

AFFI LI,AZION I/AGGRIEGAZII] N I

l-ORIZZAZIONE A filONTr\RE OWALtERI

ALTRI TESISERAMENTI

Quota
2018

Ar r I LrAL tuN L_lcne cornpren de L, attività tudico adrjestrat,iva ) 300,00
AGG REGAZION E NAZIONALE 400,00
AIJ \J KE.UAZ IUN I: 1tio,00

E.f\I[JI(E. )E.UE" )FUK I IVA PE.K AIIILIA IA 1:t0.00
r^r,vlA AptLt I At-tvt\E rEK A | | lvl lA. AGUN15 | lcA
ABILITAZION t ACC, ttlt tltVE- 100,00

:r0.00
ABILITAZIONE SPORT EQUESTRI trurrcnnrt r tNrrnVzun ASStSltTt CON TL Cay4116ar*
RTABtL|TAZtONIi EQUESTRE)

ESENTE

ESENTIE
ABILITAZIONE CAVALLI F.l.S.E. tN pnfpnnlZtrCt'tr arlfruA E/O RECUpERO CONDTZTONE
PSTCO-FtStCA (E:X CAVALLT A RtPOSO)

Cottettiva Scotzrstica-Promozionate promo Cavatti 0.00
Giornaliera 4.00
Ctub 15.00
A Temooranea 15.00
A Equiturismo 15.00
Aludica-Aattacchi 3io,oo

2:0,00A Sport Integrati e AR
Brevetti di ogrr] tipologia Seniores - Juniores 1Cro,00
1 " Grado Discip,line OUmpiche Seniores 160,00
1 ' Grado Discip,tine Otimpiche Juniores I 10,00
1 ' Grado Endurance - 'l ' Grado Attacchi Seniores Juniores 110,00
2' Grado Discipline Otimpiche - 2' Grado Qua{ifieato Compteto 200,00
2' Grado Disciptine Otimpiche Juniores (esctuso tic€nze d1r.plt,t 0,00
2" Grado Attacr:hi Seniores - Juniores 160.00

Registrazione F,ei Cavatieri senior 15.00
Cambio di residenza sprortiva nel corso dett'anno pàtente CtuO er tutte teitipotogie di
Datente A

0,0c)

cambio di residenza sprortiva nel corso detl'anno trjtte te tipotqgre di Brevetti 20.0c)
Cambio di residenza sprortiva ne[ corso dett'anno di 1. e 2j erado 50,0c)

Proprietari (facr2llqqyg come previsto da St4uto art. 9.1 b) 30,00
Soci di Associazioni e Società Affìtiate e Aggregate (facottativa (:ome previsto da Statuto
arr. 9.1 d)

30,00

Ufficiati di gara (non rJovuta se già tesseratj con autorizzdzione a 
'îontare 

di costo non
inferiore att'importo riportato netla tabetta a destra

30,00

Segretari di giuria - Segretari Speakers (non dovuta se gia tesserati con.rutorizzazione a
montare di cost,o non inferiore riportato netta tabetta a derstra)

30,0c)

Medici Federati 30.0c1
Direttori di Campo 1 ' tivetlo 200,ocr
Direttori di Camoo 2' livetto 300,0c1
ulre(on ol Lampo J' tìvetto e 1" tlveu.o FEI 400,0c1
Direttori di Campo 2" ,3" ,4" tivetto FEI 500,0c1
5egretene dl Loncorso d'isciptine Otìmpiche 300.001



Segreterie di Concorso disciptine NON Olimoicne 120.00
Ctub Fise 350,0()
Soci Sostenitori 90,0t1
Veterinari 80,00
lstruttori Federali senza autorizzazione a montare 40,0()
lstruttori Federati con autorizzazione a montare di costo non inferiore atl'imoorto di €
40.00 0,00
Passaporto Internazionale lstruttori Federati primo ritascio 100,00
Passaporto Internazionate lstruttori Federati rinnovo 50,00

LICENZE D'OSPIITE
Cavatieri: it doprpio in base alta patente riconosciuta datta tabetta Fise ad eccezione di
quanto espressamente indicato di seguito
2" Grado Juniores 2ó0,0t1

Cavalieri e cavalli di confine 20,0t1

Cavatti/ Pony 140,00

Nota: [e licenze d'ospite non hanno diritto a proroga

Diritti di Sesreteri r aggiunta doppia patente, o attre modifiche annuati 2A

TESSIiRAME I{TO CÉ,VALLI
Prima iscrizione a[ repertorio cavalti con documento di identitàr e iscritti a un Libro
geneatogici non iscritti a[ libro genealogico det MIPAAF (erx Assi, ex UNIRE) per
disciptìne otimpiche

190,00

Prima iscrizionr: di cavatti senza documento di origine (senza libro geneatogico) per te
Disciptine Otimpiche 280,00

Prima iscrizione a[ repertorio di cavatli itatiani iscritti al libro gleneatogico MIPAAF (ex
Assi, ex UNIRE) dai tre anni ed oltre per [e Discipline Otimpiche,

80,00

Prima iscrizionr: per Pony 100,00
Prima iscrizione Der disciotina Polo 190,00
Prima iscrizionrl Der disciptine non Otimoiche 100,00
Prima iscrizione di cavatli o pony che svolgono attività ludico-addestratjva, Mounted
Games e di avviamento alto sport (con possibitità rCi partecipar(] a tutte [e categorie
previste per [e Datenti A e Mounted Games)

50,00

Prima iscrizione cavatl,i attività [udico-addestrativa Ctub (attività soto at['interno
dett'Ente che orovvede atla iscrizione) 0,00

Rinnovo cavatl disciptine olimpiche - cavatli stranieri - cavatti ltaliani 70.00
Rinnovo cavaI disciotine non otimoiche e Ponv ó0.00
Rinnovo cavatti o pony che svotgono attività ludico - adderstrati,ra, Mounted Games e di
avviamento aIto sport (con possibiIità di partecipazione a tutte le categorie previste
per le patenti A e Mounted Games)

30,00

Rinnovo cavaIti attività [udico-addestrativa Ctub (attivita soto artt'interno det['Ente che
Drowede a[ rinnovo) 0,00

Dupticato etichetta di identità - ouatsiasi Cavalto e Ponv ó0,00
Registrazìone p,resso FISE passaggi di proprietà già effettuati in Anagrafe BDE e Cavatli e
Ponv 20,00

Nome Sportivo(soprannome) o cambio nome sportivo (soprrannome): Disciptine
Otimoiche ó00,00

Nome Sportivo(soprannome) o cambio nome sportivo (soprrannome): Discipline Non
Otimoiche 200,00

SDonsorizzazioni - diritti di sesreteria 30,00
Prefisso o Suffisso Conrmerciate: disciotine otimoiche 400,00
Prefisso o Suffisso Conrmerciate: disciptine non otimDiche o Ponv 300.00
Resistrazione FEI cavatli 15.00

DOCUMENTI C,\VALLI FEI Iex PA
CoDertine per cavatti 200,00
Copertine oer Donv 70.00
Duoticati copertine 100.00



Eo!!ino rinnovo passaporti cavatti 200.00
Bottino rinnovo passaporti pony 70,cto
Aggiunta prefisso commercia[e/cambio di nome 1.000.00
Registrazione Passaggio di proprietà- Diritti di seqreteria 20,00

CAI-EN DARIO MAN I TIESTAZIO N I NAZIONALI SALTO OSTA(]OLI

SPETT,

Inserrimento
l'lazionate A
I'lazionate B

llazionale C

Pon'y

1.000,00
700,00
300,00
250,00

/\pp,rovazione programma entro i 40 giorni prlma aella Manifestazione
ì'lazionate A
l',lazionate B

l',lazionate C

Pon'y

l\pprovazione programma fra i 40 e i 30 giorni prima della Manifest,azione
l',lazionate A
l',lazionate B

l',lazionate C

F,on,y'

500,00
300,00
200,00
1 50,00

750,00
450,00
300,00
230.00

Inse,rimento tardivo
lt{aziiona[e "A"
l'{azionale "B"
llazionate "C"
I'on)/

2.000,00
1.500,00
1.000,00

400,00
Can'lbio formuta ottre iI termine 2.000,00
hnnullamento oltre iI termine
Concorsi naz. "A"
Conr:orsi naz. "B"
Conr:orsi naz. "C" e Ponv

1.500,00
1.000,00

s00.00
Spo:;tamento oltre iI termine
Conr:orsi naz. "A"
Conr:orsi naz. "B"
C,onr:orsi naz. "C" e Pc,nv

750,00
500,00
250,00

Spo:;tamento a data da destinarsi ottre i[ termine
C.onr:orsi naz. "A"
C,oncorsi naz. "B"
C,onr:orsi naz. "C" e Po,nv

1.500,00
1.000,00

500.00
Manifestazioni Interesse Federate e Circuito Cavatti Giovani 1.500.00

AN,(E FI5E SULLE QUOTE DI ISCRIZIOI.IE CONCORSI NAZIONALI DI SALTO OST,ACOLI
Tjplr concorso Percentuale
C,oncorsi Nazionati 0 e 1 stetta - Pony- Campionati Reqionali 3%
C,oncorsi Nazionati 2-3 - 5-6 stetle - Ponv A 5o/o

C,ircuitiMlPAAF 5%
C,oncorsi di Interesse Federate 5%
I Comitati Organizzatori sono soItevati dat pagamento de[[a spettanza FISE det 5%
dett'imponibite detta manifestazione, in quei concorsi con un numero di cavatti partenti
uguette od inferiore ai vatori di sotto riportati per ogni singola formula di concorso.
In ciaso di superamento dei citatj numeri it catcoto detle spettanze FISE dovrà essere
effeltuato sul totate dett'imponibite su tutti i cavatti Dartenti.

FORMULA Numero cavalti Dartenti
2* 135
3* 162



CALENDARIO MANIFESTAZIONI INTERNAZIONALI SALTO OSTACOLI
Inserrimento CSI

Inserimento CSI Ch e/o J e/o YR
Inserimento Concorso Pony Internazionate
Inselrimento veterani ilnternazionati

1 .100,00
1.000,00

500,00
250.00

Conferma CSI
rConferma CSI Ch e/o,J e/o YR
tConferma Concorso Pony Internazionate
tConferma Veterani Internazionati

700,00
500,00
300,00
250.00

lnselrimento tardivo
inserimento tardivo
lnselrimento tardivo

CSI

CSI Ch e/o J e/o YR
PTCNY Internazionate

2.500,00
2.000,00

775.00
,AnnuItamento concorsio internazionale ottre 14 gg CSI

,$nul]elpnto per ogni singola formula di un concorso internazionate
3.000,00

100,00

CALEN DARIO MAN I FESTA;4ION I NIAZIOI.IALII DRE:SSAGE
Inserimento CDN 0
I nserimento tardivo CDN 0
Annu lamento nazionale entro 7 qg antecedenti [a qara 0
Annu lamento CDN B 300.00
Annu lamento CDN A 500.00
Ann u lamento Der causa di f orza massiore 0

CALENDARIO MANIFESTAZIONI NAZIONALI ENDURANCE
Ins€,rimento CEl2. o suDeriore 1.600.00
Inse,rimento CEll * 1.300,00
Inse,rimento Nazionate' 1.000,00
Inserimento tardivo 2.300,00
Inse,rimento tardivo Clll 1- 1.s00.00

ESTREMI PER VERSAMENTI di quote spettanti alla FISE Centrale pen Calendario Manil[estazioni
> C/C postate n" 35560002 intestato a FISE, Viale Tiziano, 74 - 0019ó Roma

)> Bonifico Bancarrio intestato a FISE, Viate Tiziano, 74 - 00196 tloma - Banca Nazionale de,[ Lavoro - lSportetto
CONI - Foro ltatico - Roma - IBAN: lT 822 01005 03309 000000010123

NB: indicare sempre [a causale del versamento
CALEN DARIO AAANIFESTAZIONI



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 13

Ratifica delibera presidenziale n. 107 del 15 dicembre 2017':: Regolamento Generale FISE - Libro
| - Introduzione modifiche

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

EfiAMINATA

RICONOSCIUTA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n. 107 assunta ai sensi dell'aft. 27, c,omma 7 dello Statuto, dal presidente
Federale in data 15 dicembre 2017, riguardante il Regolamento Generale FISE - Libro | -
Introduzione modifìche:

I'opportunita'della deliberazione e I'esistenza dei requisiti di necessita'e di estrema urgenza.

DELIBERA

dirutifìcare la delibera n. 107 assunta dal Presidente Federale in data lli dicembre 2017.

Segretario Generale

Dott. Simone P



Data Delibera 1511212017

Diparlimento: FUNZIONAMENTO

N. ',tro7

REGOLAMENTO GENERALE FISE. LIBRO I- INTRODUZIONE MODIFICHE

VISTO

VISTA

VISTA

RITENUTO

II. PRESIDENTE

I'arl.27 dello Statuto Federale;

la delibera n" 1028 del 4 dicembre 2017 allegata alla presente;

la nota del CONI PAr/FO84Reg. Generale/Prot" 00397 allegata alla presente delibera;

opportuno procedere con celerità all'accoglimento delle osservazioni ricevute dal CONI per
avviare tempestivamente la Campagna Affiliazioni 2018, rinviando a successivi approfondimenti
I'esame di alcune ipotesi integrative riguardanti il Regolamento Generale Fl{ìE - Libro l;

DELIBERA

ditrasmettere all'Ufficio Statuti e Regolamentidel CONI I'allegato Libro I del Regolamento Generale FISE integrqto
con le modifiche indicate dal CONI.

di procedere con la Campagna Affiliazioni20l8 sulla base della disciplina contenuta nel Libro I del Regolamento
Generale FISE cosi modificato.



Data Delibera'1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 14

RATIFICA DELIBEIIA N. 109.27.12.2017.ISTITUZIONE DI UNA COMMISSIONE GIUDICATRICE

IL GONSIGLIO FEDERAI.E

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n. 109 assunta ai sensi dell'art. 27 comma 7 dello Statuto Federale dal Presidente,
in data 27.12.2017;

I'opportunità della deliberazione e I'esistenza dei requisiti di necessità e di estrema urgenza;

vtsìTo

ESAMINATA

RIOONOSCIUTA

DELIBERA

di ratificare la delibera in oggetto.



Data Delibera 2711212017

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 109

lstituzione di una Commissione Giudicatrice

VISTO

VISTO

VISTA

CONSIDERATO

IL PRESIDENTE

l'arl 27 comma g dello Statuto Federale;

ilDecreto Legislativo 18 aprile 2016n.50, (nuovo codice deicontrattipubblici), e il
Regolamento diAmministrazione e contabilità della FISE:

la delibera n.881 del 0611112017 che ha awiato I'iter per I'affidamento tramite procedura apefta
dei servizi assicurativi della Federazione;

che in data odierna risultano pervenute n.4 offerte da parte dei seguenti Operatori Economici:

- Società Cattolica di Assicurazione- Allianz S.o.A.
- Lloyd's per l'ltali in nome e per conto del sindacato leader Tokionrarinekiln- Groupama Assicurazioni S.p.A.

DELIBERA

Di istituire la Commissione Giudicatrice composta da :

1) Fabio Camerini, Presidente di Commissione, Responsabile Uffìcio Centro Elaborazione Datr;
2) Antonella Merlonghi, commissario,Responsabile Dipartimento Assicurazioni;
3) Francesco Girardi, commissario, Direttore sporlivo Disicipline olimpiche.

llPresidente ("
Ayy. Marco DiPaíta j-_,
l?'l {2"=sff



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 15

ÍIA'TIFICA DELIBERA N. 1O8.2O.12.2017.CONFERIMENTO INCARICO DIFENSORE LEGALE
ALI.'AW. TOBIA PER CONTENZIOSO MONARCA.FISE

IL CONSIGLIO FEDERAI.E

vtsiTo

ESAMINATA

RICONOSCIUTA

I'art. 30 dello Statuto Federale:

la delibera n.108 assunta dal Presidente aisensidell'art. 27 comma 7 dello lStatuto Federale
in data 20.12.2017;

I'opportunità della deliberazione e I'esistenza dei requisiti di necessità ed estrema urgenza;

DELIBERA

di ratificare la delibera in oggetto.

Segretario Generale

Dott. Simone Pertilo



Data Delibera 2011212017

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N,Prow 1852 /ne d nlÀ'uJ t{ tc { c$
ì

coNTENztoso AW' cTANFRANco roBrA-MoNARcA vs FrsE

VISTO

VISTI

VISTO

VISTO

RITENUTO

II\DIVIDUATI

ed esaminati gli atti relativi ai rapporti intercorsi tra FISE e l,Avv. Gian Galeazzo Monarca,(delibera n. 624 det 10.07.2017)ì;

che FlsE comunicava disdetta in data 16.0g.201T dei contratti der 09.07.20r 3 e del27.01.2017, (Ailegati2 e 3);

ilDecreto Ingiuntivo notiflcato dail'Aw. sharon Giampà tr 17.11.2017 concuisichiede ilpagamento di compensirerativiSl rapporto per cui FrsE ha comunicato rrisdetta per€12'776'82, nonchè ra somma di€ 14's,s0 p"r rp"ru non imponibirie ra somma di€ g00.00
oltre IVA e CpA per competenze professionali;

opportuno procedere alla opposizione al suddetto Decreto anche alla luce delle considerazionigià espresse nella delibera n. 624 del 10.07.2017:

nell' Avv' Tobia il Professionista idoneo per espenenza e competen za a cutarela difesa diFISE in riferimento al contenzioso in oggetto; 
'

IL PRESIDENTE

l'art.27 comma g dello Statuto Federale:

il:,"JlJ[:lliil:"d;,Tffifl,rj,ì?jiSrsE nersiudizio di cui in ogsetto ail,Avv. robia eressendo domicirio presso

Gli impegnidispesa saranno previsti ner birancio preventivo 2018.



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 16

RATIFICA LIBRO PRIMO REGOLAMENTO GENERALE FISE

IL CONSIGLIO FEDERAI.E

vtsìTo

VISTA

VISTA

VI$TO

I'art. 30 dello Statuto Federale:

la delibera del 4 dicembre 2017 n. 1028 del Consiiglio Federale con cui venivil approvato il
Regolamento in oggetto (All.1)e il prowedimentrc n. 107 del 15 dicembre del2017 con cuiil
Presidente Federale, conformemente ai rilievidelCONl, emandava iltesto dello stesso (ALL.
2);

la deliberazione n. 545 del 18 dicembre 2017 corr cui la Giunta Nazionale del CONI delibera
I'approvazione ai fini sportivi del testo della normiativa in oggetto ;

iltesto del libro primo del Regolamento Generale cosi come emandato a seguito delle
osservazioni del CONI.

DELIBERA

di ratificare il testo del Libro Primo del Regolamento Generale FISE e di procedere alla sua pubblicazione sul sito
fedu.rale.

PresidenteSegretario Generale

Dott. Simone P



DataDelibera 0411212017

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N 1028

REGOLAMENTO GENÉRALE FISE.LIBRO I

VISTO

VALUTATO

fìITENUTO
OPPORTUNO

VISTO

TRITENUTO

IL CONSIGILIO FEDERAI.E

I'arf:. 30 dello Statuto Federale;

l'obiettivo dirazionalizzare, sintetizzare, eliminare duplicazioni, sovrapposizioni e
contraddizioni dei molteplici documenti e circolari FISE reperiti all'interno rlel sistema
regolamentare della Federazione;

semplificare il sistema normativo della FISE per tutti gli operatori ed i tesserati, creando dei
Testi Unici;

I'allegato Regolatnento Generale, elaborato con ampia condivisione da parte dei componenti
del Consiglio Federale, della Consulta, dei Comitati Regionali e pubblicato altresì in bozza sul
sito federale al fine di tenere in debita considerazione i tanti suggerimenti ricevuti;

esaustivo e rispondente alle esigenze espres$e in premessa, il testo così elaborato;

[-I DELIBERAL__
cli approvare il testo allegato del Regolamento Generale della FISE e curarne la trasmissione al CONI per quanto
conseguente.



DataDelibera 1511212017

Diparlimento: FltJltlZlOhlAMEf{TO

N, 107

REGOLAMENTO GENERALE FISE. LIBRO I .INTR,ODUZIONE MODIFIGI.IE

IL PR,ESIDENTE

VISTO

VISTA

VISTA

RITENUTO

1art'27 dello Statuto Federale;

la delibera n" '1028 del 4 dicembre 20j7 allegata alla presente;

la nota del CONI PA/F084Reg. Generale/Prot, 00397 allegata alla presente delibera;

opportuno procedere con celerità all'accoglimento delle osservazioni ricevute dal CONI per
avviare tempestivamente la Campagna Affiliazioni 2018, rinviando a successivi approfondimenti
I'esame di alcune ipotesi integrative riguardanti il Regolamento Generale Fl{ìE - Libro t;

DELIBERA

ditrasmettere all'Uffìcio Statuti e Regolamentidel CONI I'allegato Libro I del Regolamento Generale FISE integrqto
con le modifiche inclicate dal CONI.

diprocedere con la Campagna Affiliazioni2018 sulla base della disciplina contenuta nel Libro I del Regolamento
Generale FISE così modificato.



Data Delibera',510112018

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 17

Acquisto Materiale di Consumo MyO S.p.a. - lmporto complessivo € 5.000,00

VISTO

PRESO ATTO

VISTO

VALUTATO

IL CONSIGLIO FEDERALE

l'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria stessa

che la MyO S.p.a. è accreditata come fornitrice di materiali di cancelleria, archiviazione e
afticoli per uffici presso gli ufflci della Coni Servizi Spa;

che è prevista la possibilità di estendere alle FederazioniSporlive Nazionali, tramite accordi
diretti, le medesime condizioni economiche e normative che si ritengono vantaggiose sia sotto
il profilo economico che sotto il profilo funzionale;

DELIBERA

di aulorizzare ad acquistare presso la MyO S.p.a beni di cui sopra per il periodo Gennaio - Ottobre 2018 , fino ad un
impofto di € 5.000,00 IVA compresa, fino alla concorrenza dell'impofto indicato nel RAC ar1. 43 comma 4 e 5 con la
suddetta Società.

Totali Delibera nr. 17 del 1510112018 5.000,00

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM úoce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.provv.
2018 1.206. - FUNZIONAMENTO ]EB.O1B 2.01.04. Acquisto Materiale di Consumo MyO S.p.a.

lmporto complessivo € 5.000,00
5.000,00

Segretario Generale



Data Delibera 151ú12418 N. 3i7

Dipartimento: DIPARTIMENTO ENDURANCE

Composizione Dipartimento Endurance 201 8

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTE

PRESO ATTO

SF-NTITO

IL CONSIGLIO FEDEFIALE

I'aft. 30 dello Statuto Federale:

I'art. 4.3 del Regolarnento diAmministraziont; e Contabilità della FlSEiche cronsente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di prervisione dell'anno precedente irr ragione di qn

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

la necessità di individuare le persone idonee a ricoprire i diversi incarir:hi all'interno del
Dipaftimento Endurance, sia per la Commissione Consultiva che per I'area tr:cnico-sporliva;

l'art.27 comma 4 dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federale la
responsabilità generale dell'area tecnico-sportiva;

dal Presidente Federale le I'igure sotto elencate per la loro comprovata esperienza e capacità
riconosciuta a livello nazionale e internazionale;

che per lo svolgimento del loro incarico i menrbri del Dipaftimento sarianno chiamati ad
effettuare riunioni in s;ede, nonché trasferte nr:l corso del corrente anno per un importo pfevisto
di € 2.000,00 per la prima parte dell'anno;

il parere favorevole del Direttore delle Discipline non Olimpiche Duccio Bartarlucci e del
Consigliere incaricato di seguire le vicende Ciiuseppe Bicocchi;

DELIBERA

-di nominare la Commissione Consultiva del Dipartimento Endurance per I'anno 2018 come di seguito ripoftato:
Coordinatore: Giorgio Presenti
Componente: Mario Roggio
Componente: Cleto Canova

-di nominare la Commissione Giudici del Dipiartimento Endurance per I'anno 2018 come di selluito ripoftato:
Componenti: Rosalba Mastrorilli, Gabriella Bosco, Carlo Frcrmica

Selezionatore/Tecnico Senior: Angela Origgi

-di autorizzare per membri del Dipartimento i rimborsi delle spese vive sostenute e documentate in c;oerenza co1\ le
previsioni del "Regolamento Rimborsi, Trasfefte e Indennità" per i diversi incontri a carattere istituzionale nonchp per
le trasferte che dovranno essere effettuate nel corso dell'anno in ragione dello svolgimento del loro incarico per un
importo previsto di € 2.000,00 per la prima parte dell'annrr.

Tutti gli incarichi delle Commissioni sono a carattere onorifico ad eccezione del Selezionatorer/Tecniico.

Gli eventuali contratti tecnico sportivi del Dipartimento saranno definiti dal Presidente nei limiti del budget 2018 ó
proposti al primo Consiglio Federale utile a seguito dell'approvazione del bilancio preventivo 2018.

1.01.01.02.03

Totaf i Def ibera nr. 37 del 1510112018



Data Delibera 1510112018 N. 37

Dipartimento: DIPARTIMENTO ENDURANGE

Composizione Dipartimento Endurance 2018

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria dispoÍlibilità

Segretario Generale

IMPEGNI



Data Delibera'15101120'18

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N. 18

AGCORDO FISE.IRHA 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATO

VALUTATO

INDIVIDUATE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'interesse di FISE e di IRHA a continuare una collaborazione volta a incrementare la pratica
della disciplina del Reining in ltalia e il numero clei centri affiliati FISE;

I'Accordo tra FISE e IRHA;

le persone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del Dipartimento Reining;

DELIBERA

I'accordo tra FISE e IRHA allegato alla presente delibera che produrrà effetti dalla data della sua sottoscrizione e
scirdrà 't 31.12.2018. La FISE si impegnerà così a gestire il Dipaftimento Reining attraverso una Commissione
Consultiva di dioartimento comoosta da :

-Rrrbefto Cuoghi;
-Stefano Serni;
-Alessandro Meconi, (Coordinatore)
con la supervisione del Direttore Sportivo delle discipline non olimpiche.
Gli incarichi sono a titolo onorifico.
ll puesente prowedimento non comporta impegni di spesa.

Segretario Generale

D-p(. pimong Perillo



Liedcrazione

ftaliana
Sport
l,ìquestri

ACCORDO FISE . IR.HA

Tra
la Federazione Italiana Spoft Equestri di seguito denominata F.I.S,E., con
sede a Roma, nella persona del suo legale rappresentante pro tempore Aw.
Marco Di Paola

e
I'Italian Reining horse Association, di seguito denominata IRHA , cr)n sedea Parma, nella persona del suo regale rappresentante pro tempore
Presidente Roberto Cuoghi

Premesso che:

. La FISE è unAssociazione senza fini di lucrro riconosciuta dal CONI ai fini
spottivi e gode di autonomia tecnica, orgarizzativa e di gestione sotto la
vigilanza dello stesso, La FISE gestisce l'attività sportiva equestre
nazionale in tutte le sue implicazioni orgtranizzative ed operative per
l?ffermazione e la diffusione degli sport ec;uestri;

. Dall'anno 2000 la disciplina del Reining e'clisciplina riconosciuta dalla
Federationr Equestre Internationale (FEI) e, conseguentemente, dalla
FISE che ha competenza esclusiva nella gestione di tutte le iniziative e
manifestazioni afferenti alla FEI, come sanr:ito dall'art. 1 commer 2
dello statuto federale;

. L'IRHA è un'associazione aggregata nazionale alla FISE, con statuto
approvato dalla FISE stessa;

o L'IRHA promuove ed organizza gare e rnanifestazioni spoftiv'e della
disciplina del Reining;

o L'IRHA coordina altresì la paftecipazione dei propri associati aller gare e
manifestazioni in genere, volte a valorizzare i cavalli ed in particolare
quelli da Reining;

. E' interesse di FISE e IHRA attivare una collaborazione volta a
incrementare la pratica della disciplina del Reining in Italia e il numero
dei centri affiliati FISE;

o Ai sensi e per gli effetti di quanto recita I'art. 2 comma 1 dello statuto
della FISE,

Si conviene quanto segue:

. La FISE si impegna a gestire il dipartimento Reining attraverso una
commissione di dipartimento composta da 3 membri, con il
eo#iftaffiento la supervisione del Direttore Spoftivo delle discipline non
olimpiche, La commissione per il 2018 sarà composta da Du€e+o



Lèderazione

àtaliana
Sport
ì'iquestri

), Robefto Cuoghi ( membro
di nomina HIRA), Stefano Serni ( membro di nomina FISE), Alerssandro
Meconi ( membro condiviso da IHRA e FISE) che svolgerà nella
Cornmissione il ruolo di coordinatore, Ciascruna delle pafti sosternà i costi
dei componenti di propria nomina,

o La commissione procederà alla revisione drei regolamenti tecnici (sportivi
e formativi) allo scopo di promuovere la disciplina in forma condivisa e
nel reciproco interesse.

Le pafti si impegnano quindi reciprocamente a mettere in atto ogni azione utile
alla implementazione della disciplina del Reining sul territorio nazionale nel
rispetto delle prerogative di ciascuna parte.

Il presente accordo produce effetti dalila data della sua sottoscrizione e scade il

3L.t2.2AtB. Entro tale data FISE si rende disponibile a valutare con IHRA il
rinnovo del presente accordo o a concordare un accordo differente.

Il Foro competente, per ogni eventuale controvrersia riguardante I'esecuzione
del presente atto, è esclusivamente la Camera di Conciliazione ed Arbitrato per
lo Sport del CONI.

Roma, 2018

Il Presidente dell'IRHA
Dott. Robefto Cuoghi

Il Presidente di FISE

l\w. Marco Di Paola



Data Delibera 1510'112018 N. 19

Dipartimento: COMITATI REGIONALI

Comitato Regionale Friuli Venezia Giulia- Gontratto di collaborazione, Sig.ra Elen' Zanini.

IL GONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PRESO ATTO

INDIVIDUATA

RITENUTO
OPPORTUNO

CONSIDERATA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

della necessita del Comitato Regionale Friuli Venezia Giulia di awalersi di un supporto nelle
attività di gestione ed organizzazione del comitato e di un supporto nelle attività di
comunicazione;

con il Comitato Regionale la Sig.ra Elena Zanini risorsa idonea ad offrire la suddetta
collaborazione;

formalizzare con la Sig.ra Elena Zanini un rapprrrto dicollaborazione dal Oj.O2.2O1g al
30.06.02.018 al costo lordo di€ 4.800.00;

I'opportunità di acquisire un parere legale giuslavorista, al fine di individuare la migliore
fattispecie contrattuale da impiegare per la regolazione del rapporto;

di dare mandato al Presidente Federale a sottoscrivere il contratto di collaborazione presso il Comitato Regionale
Friuli Venezia Giulia con la sig.ra Elena Zanini, nei termini indicati in premessa..
I costi relativi saranno di competenza del suddetto comitato Regionale.

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: COMITATI REGIONALI

N. 20

Comitato Regionale Piemonte-Gontratto di collaborazione, sig.ra Domiziana consuelo Tiengo

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

ESAMINATA

If\IDIVIDUATA

RITENUTO
OPPORTUNO

CONSIDERATA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la necessità del Comitato Regionale Piemonte di avvalersi di un supporto nelle attività digestione ed organizz.azione del comitato e di un supporto nelle attività di social-media e digestione del sito internet del Comitato in oggetto;

con il Comitato Regionale la Sig. ra Domiziana Consuelo Tiengo risorsa idonea ad offrire lasuddetta collaborazione;

f:l\11=1': con la sig.ra Domiziana Consuelo Tiengo un rapporto dicoilaborazione dallo01.02.2018 al 30.04.2018 at costo tordo di € 2.400.00;

fopportunità di acquisire un parere legale giuslavorista, al fine di individuare la migliorefattispecie contrattuale da impiegare per là regolazione del rapporto;

di dare mandato al Presidente Federale a sottoscrivere il contratto di collaborazione presso il comitato RegionalePiemonte con la Sig.ra Domiziana Consuelo Tiengo, nei termini indicati in premessa.
I crcsti relativisaranno di competenza dersuddetto comitato RegionaÈ.

Segretario Generale

Doft. Simone Peritto



Data Delibera 1510112018 N. 21

Dioartimento: GOMITATI REGIONALI

Comitato Regionale Lazio - Contratto di collaborazione, Sig. Simone Minighini

IL CONSIGLIO FEDERALE

VIISTO

PFìESO ATTO

INDIVIDUATO

RITENUTO
OPPORTUNO

CONSIDERATA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

della necessità del Comitato Regionale Lazio di avvalersi di un supporto alla Campagna
affiliazioni;

con il Comitato Regionale il Sig. Minighini risorsa idonea ad offrire la suddetta collaborazione;

îormalizzare con il Sig. Simone Minighini un rapporto di collaborazione dallo 01.02.2018 al
30.04.2018 al costo lordo di € 2.400.00;

I'opportunità di acquisire un parere legale giusla'rorista, al fine di individuare la migliore
fattispecie contrattuale da impiegare per la regolazione del rapporto;

DELIBERA

di dare mandato al Presidente Federale a sottoscrivere il c;ontratto di collaborazione presso il Comitato Regionale
Lazio con il Sig. Simone Minighini, neitermini indicati in premessa.
I costi relativi saranno di competenza del suddetto Comitato Regionale.



Data Delibera 1510'112018 N. 22

Dioartimento: COMITATI REGIONALI

Ccrllaborazione spofiva presso il Comitato Regionale Lazi<> - Gol. Marco Reitano e Sig,ra Susan
Hayek

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

della necessità delComitato RegionaleLazio diavvalersidiun supporto nelle attività
amministrative e di un Direttore Sportivo;

con il Comitato Regionale Lazio il Col. Reitano e la Sig.ra Hayek risorse idonee ad offrire la
suddetta collaborazione;

formalizzare con il Col. Reitano e con la Sig.ra llayek un rapporto di collaborazione per I'anno
2018 al costo lordo di €12.000.00 ciascuno,

I'oppoftunità di acquisire un parere legale giuslavorista, al fine di individuare la migliore
fattispecie contrattuale da impiegare per la regolazione del rapporto;

DELIBERA

di dare mandato al Presidente Federale a sottoscrivere il contratto di collaborazione presso il Comitato regionale
L:rzio con il Col. Marr;o Reitano e con la Sig.ra Susan Hayek.
I c;osti saranno di competenza del suddetto Comitato reoir:nale.

VISTO

PIIESO ATTO

INDIVIDUATI

RITENUTO
OPPORTUNO

CONSIDERATA

zh
,:7-



Data Delibera 15101120'18

Dipartimento: FUNZIONAMENTO

N.23

Sottoscrizione del contratto FISE-lmagine Srl.

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

VISTO

VISTA

RITENUTO
OPPORTUNO

CICNSIDERATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

il contratto tra FISE e Società lmagine Srl sottoscritto in data 08.1 I .2016 a firma del Comitato
Regionale Sicilia;

la nota del 911012017 con cui il Comitato Regionale chiede se continuare la collaborazione
con la società in oggetto ratificanclo il contratto che ha in essere la clausoler di tacito rinnovo
di anno in anno o se è preferibile prrocedere ad una nuova stesura per I'anno 2018;

confermare il contratto in essere con la Società lmagine Srl ma per un solo ulteriore anno, in
linea con i limitidi legge relativamente agli importi massimi degliaffidamenlidiretti, e riservars
per il 2019 di effettuare una valutazione integrata ed eventualmente di centralizzare
I'affidamento dei servizi di stampa e comunicazlone;

dunque opportuno esercitare la facoltà di recesso prevista all'art. 3 del contratto predetto al
fine di evitare il tacito rinnovo oer I'anno 2019:

DELIBERA

diratificare ilcontratto in essere con la Società lmagine Srlalfiner diproseguire la collaborazione nel2018, dando
miandato al Comitato regionale ad esercitare il recesso nei termini (30 oftobre 2018) onde evitare il tacito rinnovo del
contratto nel 2019.

Segrretario Generale



Dlata Delibera 1510112018

Dioartimento: C.E.F.

N. 24

Rinnovo accordo di collaborazione tra FISE e Accademia Gerprilli Pratoni delVivaro Asd

IL CONSIGLIO FEDERALE

vtfiTo

v[]To

CONSIDERATO

VIIJTA

VI\LUTATA

I'art. í10 dello Statuto Federale;

che in data 17 luglio 2017 è stato firmato I'accorrlo, approvato con delibera n. 643 del
1010712017, con l'Accademia Caprilli Pratrrni del Vivaro Asd per il rilancio derl complesso
sportivo ex Centro Equestre Federale;

che l'accordo aveva come scadenza il 3111212017;

la delibera n.972 del411212017 riguardante la sottoscrizione dell' accordo trer Demanio/
Comune di Rocca di Papa e Fise;

I'oppodunità di prolungare I'accordo di collaborazione con l'Accademia Caprilli Pratoni del
Vivaro Asd nelle more della definizione e sottosr:rizione dell'accordo con Demanio e Comune
di Rocca di Papa ipotizzato per il Íì0/04/2018;

DELIBERA

di prolungare il termine di scadenza dell'accordo del 1710712017 al30.10412018 e di dare mandato al Presidente di
sottoscrivere il rinnovc, allegato.
La presente delibera non comporta impegni di spesa.

-..]Nl*



ederaz-ionc italiÀna ìporr i questri

Rom4 1

Prot.n.

Spett.le
Accademia Caprilli

Con riferimento all'accordo sottoscritto con la scrive,nte il 17.07.2017 nonché alle trattativein corso tra la scrivente, il Comune di Rocca di Papa e il Demanio per íi lrasferimento del
compendio immobiliare, sito in Comune di Rocca di Papa. loc. Pratoni del Vivaro c.d. C.E,F. al
comune stesso e alla-successiva assegnazione dell'imrnobilu u una societa a responsabilita tmitata
costituita qd hoc tra il Comune e la FISE, Vi confermiamo che è necessario prorog*. la scadenza
del nostro sopra indicato sino al30.04.201g, fermo restando iI resto,

le termine ci è necessario per presentare al coNI un bus lagestio mmobiliare e ottenere le ìecàssarie autonzzazioni alla ealtuaz n il Comune di Rocca di papa e il.Demanio,

Si prega pertanto di restituire la presente sottoscritta per Vostra accettazione.

Ringraziandovi per la collaborazione prestata inviamo cordiali saluti.

Il Presidente Della Federazione Italiana liport Equestri
Avv. Marco Di paola

Per presa visione ed accettazione di quanto sopra concordato

11 Presidente dell'Accademia Caprilli
Giulia Serventi

Vlìic t-irltxrì() jr _ r)()l9t ll()ilta
()h itj 6Í1 841 - rt6 tij b6 E+ fl+ _-LcttiuilJ,;r il\c ii.

\\\vt\ lt:ìg lt
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Datar Delibera 1510112018

Dipurrtimento: WEG

N. 25

Anticipazione su Carta prepagata BNL per il Direttore SpoÉivo Duccio Bartalucci.

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

C()N{JIDERATO

VISTI\

NELL'ESIGENZA

RITENUTO

l'ar1. 30 dello Statuto Federale;

l'art. 4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di

urtilizzare le risorse previste nel Bilancro di previsione dr--ll'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

la convenzione tra il CONI e la BNL;

cli dotare il Direttore Sportivo del Diparlimento Discipline non Olimpiche e selez:ionatone della
Disciplina Salto Ostacoli, Duccro Bartalucci, di una cafta prepagata BNL, al fine di poler
procedere alle spese inerenti I'attività del Dipartimento Discipline non Olimpichr-r e per quella di

selezionatore della squadra Senior di Salto Ostacoli che non possano essere effettuate in

forma diversa;

congruo assegnare una anticipazione di € 2.000,00 sulla carta prepagata BNL che sarà
rendicontata sui relativi bilanci di pertinenza;

DELIBERA

as,segnare una anticipaulione di € 2.000,00 sulla carta prepagata BNL al Direttore Sportivo delle Disc;ipline non

Olimniche e selezionatore della squadra Senior di Salto Ostacoli Duccio Bartalucci,

Totali Def ibera nr. 25 del 1510'll20t'18 2.000,00

ll p,rovvedimento amminisllrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz, Causale lmp.trrrovv.

2018

2018

1.211. -WEG

1.205. - SALTO OSTACOLI

cEB.001

cEB.001

't .01.01.01.01

1 .01.01.01.01

AnticipazionL. su Carta prepagata BNL per il
Direttort; Soortivo Duccio Bartalucci.

Anticipazione su Carta prepagata BNL per il

Direttore Spr:rtivo Duccio Bartalucci.

1.000,00

1.000,00



Data Delibera'1510'1120'18

Dioartimento: ATTAGCHI

N. 26

Convalida della Qualifica di Costruttore di Percorso Attacchi di 2' Livello a Cataldo
Scatermacchia

IL CONSIGLIO FEDERALE

VIST(f

CONISIDERATO

CONISIDERATO

CONSIDERATO

SI.J PROPOSTA

Sl=NlTlTO

I'art. 30 dello Statuto Federale:

r;he il vecchio Regolamento Attacchi non prevedeva la divisione in 1" e 2" livello dei Costruttori

che nel 2015 Cataldo Scatamacchia è stato nominato "Costruttore di Percorso Attacchi"
come da documenti allegati

r;he il Sig. Scatamacchia ha effettuato gli affiancamenti necessari per poter costruire nei

Concorsi di Completo Attacchi ad oggi funzione appannaggio dei soli Costruttori di 2" livello

del Responsabile del Dipartimento Carlo MIsas,

il parere favorevole del Direttore Sportivo Duccio Bartalucci e del Consigliere Federale dedicato
illla Disciplina Luca D'Oria

DELIBERA

di riconoscere al Sig. Cataldo Scatamacchia la Qualifica di Costruttore di Percorso di Attacchi di 2' Llvello

ll ;rresente prowedimento non comporta spese

Segretario Generale

Dott. Sìimone Perillo



Datet Delibera 1510112018

Dioartimento: ATTACCHI

N. 27

Conferimento della Clualifica di Docente per Aspiranti Giudici di Attacchi di Eleganza e

Tradizione al Sig. Lorenzo Gatti

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

EÍJAMINATO

CICNISIDERATE

SIJ PROPOSTA

SI-NTITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

iil Curriculum del Sig. Lorenzo Gatti ;

la comprovata esperienza e la manifesta stima del mondo degliAttacchi di Tradizione nei
confronti del Sig. Lorenzo Gatti

del Responsabile del Dipartimento AttacchiCarlo Misasi

il parere favorevole del Direttore Sportivo Duccio Bartalucci e del Consigliere Federale dedìcato
alla Disciolina Luca D'Oria

DELIBERA

di nominare il Sig. Lorenzo Gatti Docente per Aspiranti Giudici di Attacchi di Eleganza e Tradizione

ll lrresente prowedimento non comporta spese

Segretario Generale



o

Ep.c.
Dipartimento A

R.oma, 28 ottobre 2009
Prot.n.08457

OGGETTO:

Siamo lieti di comunicarle che il Consiglio Federale F"LS.E., nella sua riunione del

2011012009, con delibera no 658, ha ratificato la Sua nomina a:

"Candidato Costruttore di percorso Attacchi"

A tal proposito Le specifichiarno che la S.V. potrà essere i iegata nelle gare di Combinata
attacchi a carattere regionale mentre por conseguire ia q ifica di Costruttore di percorso Attacchi

I'esame finale che comprenderà una prova teorico pratica e r.ura di guida di un attacco singolo,

Augurandole un proficuo lavoro Le porgi o distinti saluti.

IL PRESIDENTE
. Andrea Paulgross)

FEDERAZION E ITALIANA SPORT EQUESTRI
001 96 ROMA - VTALE T|Z|ANO, 74 - fEL. 08/3685't , 3233826 - TELEFAX 06t3235772 , p.t. 02,ts1 981 004

Gentile
Cataldo SCATAMACC A
Suo indirizzo

Comitato FISE Puglia
Suo indirizzo



dLIc:-i'.lt()rìa-- Ìli,ll1iill.r'Llí):-1 iiiic\tll

D ipo rl ime nto'" Atlncch i "

Gentile Signor

Suo indirizzo

E p. c. Comitato FISE Puglia
Suo indirizzo

ltoma, 16 maruo 2015
Prot.n. mb/01814

OGGETTO:

Siamo lieti di comunic e che con Delibera Federale del 12 maÍzo 2015 n. 189, la S.V. è
anominata

Per quanto sopra Le inviamo il relativo diplo

Vide T'iziawt, 74 -'NlI96 Roma
teL+39.06.83668139 +-79.06.8366Í11483

1utt1s.Íiraiî - útacch t'il
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CLASSIFICAZIONE
DEI COSTRUTTORI DI PERCORSO

NAZIONALI

l. I Clostruttori di Pet'corso si dividono in due catc'eorie:

l. I Candidati CosÚuttori di Percerrsi Nazionali
1.2 ('ostnftori di Percorso Nazionali

122



Dater Delibera'1510112018

Dioetrtimento: ATTACCHI

N. 28

Tavole Rotonde sugli Attacchi di Tradizione ed Eleganza

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

At- FINE

At- FINE

PIROPONENDO

VALLITATO

C(f,NISIDERATO

C()NISIDERATO

C(f,NISIDERATO

CICNISIDERATO

SU PROPOSTA

st=NtilTo

l'art. 30 dello Statuto Federale;

cli arricchire I'iter formativo dei futuri Giudici

clifavorire I'awicinamento di giovani ed appassionati al mondo degli Attacchi

cli rendere propedeutica la partecipazione alle Tavole Rotonde per divenire Candidati Giudici di

l\ttacchi di Eleganza e Tradizione

che le Tavole Rotonde si svolgerebbero senza alcun costo per l'utiltzzo di Campi, Aule, Cavalli

et Carrozze presso i più prestigiosi costruttori di Carroz.ze

c;he andrà nominato un Docente Relatore per queste Tavole Rotonde al quale sarà
riconosciuto un rimborso spese omnicomprensivo di {. 1000,00

che attualmente sono 12le persone interessate a prartelcipare alle Tavole Rotottde e che già

nel 2017 hanno preso parle alle iniziative formativo/cull,urali del Dipaftimento

che ciascun partecipante dovrà versare una quota di partecipazione di € 100,00

che la partecipazione alle 5 tavole rotonde abilìterà ad effettuare i 5 affiancamenti nelle Gturie

dei Concorsi di Attacchi di Tradizione ed Eleganza ed a candidarsi all'esame per il

<;onseguimento della Qualif ca di Giudice di Attacclti di Tradizione ed Eleganzet

del Responsabile del Dipaftimento Carlo Misast

il parere favorevole del Direttore Sportivo Duccio Bartalucci e del Consigliere Federale dedicato
alla Disciolina Luca D'Oria

DELIBERA

di organizzare 5 Tavole lìotonde sugli Attacchi di Tradizione ed Eleganza che siano propedeutiche per i Candidati

Giudici di Attacchi di Tradizione ed Eleganza

L'rf,ne,re a carico della Fr-'derazione sarà pari ad € 1000,00

ll presente prowedimento sarà reso esecutivo a seguito dell'approvazione del Eiilancio Preventivo 2018

Segret:ario Generale

Dott. Sìimone Perillo



fìederzione Italiana Sport Equestri

TAVOLE ROTONDE SULLA TRADIZIONE

" Le caff oiLze raccontallo "

Un percorso di tavole rotonde sugli attacchi dr ffadrzione.

27 gennaio
"Il Giudice, il suo ruolo, la sua et:rca".

Collezione Ivo Baldisseri, collezionista e giudice di tradizione.
Carcozze e slitlte, fanali di vario tipo, fruste e accessori di pregio.

Via Provinciale, 35
Carmisnano di Brenta GD)

24 febbraio
"Le razze dei cavalli canozzien, preparazione e toelettatura - I1 restauro conservativo

e funzionale dlella carcozza".
Collezione di carrozze.
Musei Civici 'diPalazzo Farnese

Piazza Cittadella.2
Piacenza

24 marzo
"Modelli e tipologia di canozze - Finimenti e Imboccature "
Collezione di canozze, imboccature e la più grande raccolta di fruste in Europa.

Museo Pignatelli
Riviera di Chiaia, 200
Napoli

Vìrlc Tizioo, 74 - 00196 Roma

M 83 66 t4l ii 06 g-1 ú6 8,1 84 \! segrercrja@frse,it

P i 02151981004 t l. 97015720580

mw' fise.it



Fèderazione Italiana Sport Equestri

28 aprile
"Abbigliamento del guidatore, groom ed equipaggio "
Collezione Carlo Gnecchi Ruscone. collezionista e siudice di tradizione.
Canozze e oggettistica di interesse.
Ptazza Gnecclú Ruscone, 5

Inzago (MI)

26 maggto
"Le caÍîozze di casa Savoia"
Visita alle carrozze del Quirinale
Ptazzadel Quirinale
Roma

Vialc Tiziaro, 74 - 00196 Rorna

M83ó6E41 ìr. 06t-166M8',1 \-\: segreteria@flse.it

f i 02151981004 r:.l.- 97075720580

rw,lise.it



Data Delibera 15101'1201'8

Dipartimento: ATTACCHI

N. 29

Gomposizione DipaÉimento Attacchi 201 8

IL CONSIGLIO FEDERALE

VIS}TC)

CONSIDERATO

CONSiIDERATA

vl{iTc)

PFIOF'OSTE

PFI.ESO ATTO

SE:NTITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

l'art.4.3 del Regolamento diAmminisirazione e Contabrilità della FISE che consiente di

ullilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione derll'anno precedente in ragione di un

d,cdicesirno per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

lar necessità di individuare le persone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del
Diparlimento Attacchi, sia per la Comnrissione Conr;ultiva che per I'area tecnico-spotliva;

crf,mma 4 dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federale la responsabilità
generale dell'area tecnico-sporliva;

dal Presidente Federale le figure sotto elencate per la loro comprovata esperierrza e capacità
riconosciuta a livello nazionale ed internazionale;

che per lo svolgimento del loro incarico i membri del Dipartimento saranno chiamati ad
effettuare riunioni in sede, nonché trasferte nel corso derl corrente anno per un importo ;crevisto
di € 2.000,00 per la prima parte dell'anno;

il parere favorevole del Direttore Sportivo delle Discipline non Olimpiche Duccio Baftalucci t;

del Consigliere Federale dedicato alla Disciplina Lur:a D'Oria

DELIBERA

-di nominare la Commissione Consultiva del Dipartimento Attacchi per I'anno 20'l 8 come di seguito riportato:

Coordinatore: Carlo Misasi Cornponente: Roland Morat Cornponente: Angela Toschi

Referenti attività:
Attiviteì ludica addestrativa e sviluppo del territorio nord ovest
Comoonente: Luca Cass;ottana
AttivitÈl ludica addestrativa e sviluppo del territorio nord
Comoonente: Maurizio Morbis
Attivitii ludico addestrativa e sviluppo del territorio nord es
Comoonente Enrico Tortella

Attivitil ludico addestrativa e sviluppo del territorio centro
Comoonente: Michele delle Pace
Cc,mponente: Luca Silvin,c
Attivitii ludico addestrativa e sviluppo del territorio sud
Ccrmponente Giuseppe Giacovelli
Attività di Tradizione ed Eileganza
Componente: lvo Baldisseri
Pnrgetto AIA
Componente: Paolo Stec;ca
Uflficialidi Gara
Comoonente Ferdinando Bruni
Attuazione Programmi
Domenico Tamburrini

-di aulorizzare per membrri del Dipartimento i rimborsi delle spese vive sostenute e documentate in coerenza con l:
prc'visioni del "Regolamento Rimborsi, Trasferte e Indennità" per i diversi incontri a carattere istituzionarle nonché per

le trasfefte che dovranno essere effettuate nel corso dell'anno in ragione dello s;volgimento del loro incarico per un

importo previsto di € 2.000,00 .

Tutti gli incarichi delle Cclmmissioni sono a carattere onorifico.



Data Delibera'1510112018

Dipartimento: ATTACGHI

N. 29

Gomposizione Dipartimento Attacchi 201 8

Gli evklntuali contratti tecnico to saranno

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

Segretavio Generale

nei limiti del budget

Totali Defibera nr.29 del 1510112018 3t)0,00

IMPEGNI
oce di spesa

proposfial primo Consiglio Federale utile a seguito dell'approvazione del bilancio preventivo 2018.

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.provv.

2018 .212. - ATTACCHI cEB.001 'I .01.01.02.03 Comoosizione Dioartimento Attacchi 2018 3{10,00



Data Delibera'1510112018

Dioartimento: GRANDI EVENTI

N. 30

Estensione di richiesta di adozione dell'area di Piazza di Siena.

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

VISTA

CONSIDERATO

I'ad. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n' 977 del0411212017 con la quale si autorizzava la richiesta al Comune di Roma
relativa all'adozione dell'area di Piazza di Siena per i lavori di ripristino del manto erboso del
campo digara;

quanto concordato con la CONI Servizi S.p.A. in merito all'opportunità di procedere ad
interuenti di rioualificazione dell'area di Piazza di Siena;

DELIBERA

di estendere la richiesta di adozione da parte FISE al perimetro dell'ovale di Piazza di Siena.



Data Delibera 1510112018 N. 31

Din,artimento: DIPARTIMENTO VETERINARI

Incanico di collaboretzione con i Dipartimenti Veterinario e Salute e Benessere del Ciavallo Atlreta
al Gcrl. Adriano Sala. fino al31.12.2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

V'IST'O

V'ISI E

V'ISIA

CONSIDERATA

FIITE:NUTO

SENTITO

I'aft. 30 dello Statuto Federale:

le Delibere n. 189 del 13.03.2017 e n. 356 de\22.04.21017 con curè stato nonrinato ilCol.
Adriano Sala, quale Responsabile dei Dipaftimenti di 'Veterinaria e Salute e Benessere derl

Cavallo Atleta oer il2017:

la rinnovata necessità di assicurare ai suddetti Dipartimenti un'assistenza in forma autonoma
al fine d i oltimizzare gl i ind irizzi stratr:gici del settore;

la confermata disponibilità del Col. Adriano Sala a collaborare con i Drpartimenti sopria

elencati;

idoneo a ricoprire il ruolo di Responsabile dei Dipaftimenti di Veterinaria e Salute e Benesisere
del Cavallo Atleta;

il parere favorevole del Consigliere Giuseppe Bicocchl, delegato a seguire tali tematiche

DELIBERA

1) di confermare il Col. r\driano Sala Responsabile dei Dipartimenti di Veterinaria e Salute e Benessere del Ciavallo
Atleta;
2) di dare mandato al Presidente, Avv. Marco Di Paola, di contrattare il trattamento economico nel rispetto del budget
2018i da proporre al primo Consiglio Federale utile, non appena approvato il budget 2018.



Data Delibera 1510112018 N. 32

Dioartimento: DIPARTIMENTO VETERINARI

Consulenza Studio Legale Diana

IL CONSIGLIO FEDERALE

\/tsl-o

COt\ISIDERATA

COI\JSIDERATO

VISIIA

FìlTE:NUTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'opportunità diavvalersidella consulenza legale dello Studio Legale Diana per
l'approfondimento delle normative relative al trasporto cavalli.

che il Legale ha effettuato uno studio e una ricostruzione legislativa, nonchè supportarto la
Federazione nei rapporti con le Autorità competenti;

la fattura presentata da suddetto Studio Legale per un impofto lordo di €3.172,00',

I'impodo congruo alla consulenza prestata;

DELIBERA

di autorizzare il pagamento di suddetta somma di competenza del bilancio 2C118.

Trrtali Delibera nr. 32 del 1510112018 264,50

ll provvedimento ammini:;trativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Ann,o CRAM Voce di spesa f,biettivo/Funz. Causale lmp, provv.

2018 1.214. - DIPARTIMENTO
VETERIMRI

cEB.003 I .01 .01.O2.O4 Consulenzer Studio Legale Diana 264,50



DataDelibera 1510112018

Dipartimento: VOLTEGGIO

N. 33

Gomposizione Dipartimento Volteggio 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISìTC|

CONSIDERATO

CONSIDERATO

vtsiTc)

PFIOF'OSTE

PFIESO ATTO

SEiNTITO

I'zlrt. 30 dello Statuto Federale;

l'art.4.3 del Regolamento di Amministrazione e Contabilità della FISE che consr-'nte di

ul:.ilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ra1;ione di un

dodicesirno per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

la necessità di individuare le persone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del

Dipartimento Volteggio, sia per la Commissione Consultiva che per I'area tecnico-spottiva.

I'art.27 comma 4 dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federalet la

relsponsabil ità generale dell'area Tecnico Spotliva;

dal Presidente Federale le figure sotto elencate per la loro comprovata esperierrza e capacità
ri,conosciuta a livello nazionale e internazionale,

ctre per lo svolgimento del loro incarico i membri del Dipartimento saranno chiamati ad

effettuare riunioni in sede, nonchè trasferte nel corsro del corrente anno per un irnpofto previsto

di€3.000.00:

il parere favorevole del Direttore delle Discipline non Olimpiche Duccio Bartalucci e dei

C;onsiglieri incaricati di seguire le vicende Sig. Vincenzo Gigli e Dott. Ettore Adioli.

DELIBERA

- dî nominare la Commiss;ione Consultiva del Dipartimento Volteggio 2018 così composta:

Coordinatore: Vanessa Ferluga Componente: Gaby Benz Comoonente: Daniele Dall'Ora

- di nominare la Commissione tecnico Sportiva e di supporto del Dipartimento Volteggio 2018 cosicomposta:
Componente:Laura Carnabuci Componente: Silvia Lucchesi rOonrponente: Nelson Vidoni

Referente sviluppo territorio : Larissa Corsetti

Tecnico per stage sul ternitorio: Nelson Vidoni
Promozione : Francesco Uortoletto -An na Caval I aro

- di aulorizzare per membri del Dipartimento i rimborsi delle spese vive sostenltte e documentate in coelrenza con Ie

prr;visioni del "Regolamento Rimborsi, Trasfefte e Indennità" per i diversi incontri a carattere istituzionale nonchè pr:r

le tras,ferte che dovranno essere effettuate nel corso dell'anno in ragione dello svolgimento del loro incarico per un

importo previsto di € 3.000,00.

Tutti gyli incarichi della Commissione sono a carattere onorifico.
Gli eventuali contratti tecnico sportivi del Diparlimento saranno def niti dal Presidente nei limiti del budgtet 201t1e

proposti al primo Consiglio Federale utile a seguito dell'approvilzione del bilancio preventivo 2018.

ir50 00

IMPEGNI
Anno CRAM úoce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.prrovv.

2018 .216. - VOLTEGGIO cEB.00'l 1.01.01.02.03 Spese di trasfefa e soggiorno Dipartimento
Volteqqio.2018

it50,00

Totali Def ibera nr. 33 del 1510112018



Datir Delibera 1510112018

Dipartimento: VOLTEGGIO

N. 33

Composizione DipaÉimento Volteggio 2018

IMPEGNI
oce di spesa

ll p,rovvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibiliià

Segretario Generale

Doft. Simone Perillo



Data Delibera 1510'112018 N. 34

Dipartimento: EQUITAZIONE Dl CAMPAGNA

Concorso Interdisci;rlinare delle discipline di Equitazione di Gantpagna

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

C;ONSIDERATO

C;ONSIDERATO

TENUTO CONTO

FìAWISATA

SiENITITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'aft.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di

utilizzare le risorse previste nel Bilanc;io di previsione clell'anno precedente in riagione rCi un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria;

che è stato programmato il primo Concorso Interrlisciplinare delle specialità dell'Equitaz:ione
di Campagna relativo alla stagione sportiva 2018, presso gli impianti dell'Arezz:o Equestrietn

Centre nei giorni di venerdì 9, sabato 10 e domeni<;a 1 1 febbraio 2018;

che il programma prowisorio prevede lo svolgimento clei seguenti concorsi:

-Concorso Nazionale di Doma-Vaquera regolamentiato sulla base degli accordi in essere tra
Real Federacion Hipica Espanola-FlÍìE e valido per il conseguimento dei punteggi di rlualifica
per il Campionato ltaliano (e conseguentemente per i primi tre tra gli aventi diritto,
I'ottenirnento dell'accredito FISE, uffìciale RFHE, ai Campionatidi Spagna);

-Concorso Nazionale di Working Equitation "Working Association for Working Equitation".
Prima tappa valida per il conseguimento del punteggio di qualifica per il "Campionato ltialiano

FISE-WAWE" e di valutazione per I'eventuale accredito quale componente del team-FlSE, di

rappresentanza ufficiale al Concorso di W.E.-WAWE che si disputerà in Olan,Ca: "The Duttch

Amazone Cup" dal 23 al25 Febbraio presso I'Hippisclr Centrum Exloo (valido quale tappa per

l'ottenimento del punteggio di qualifica ai Mondiali di Monaco 2018);

-Concorso Nazionale di Country-Jumping (cross)- 1" tappa del Progetto Sport 20'18

(dedicato a Federico Caprilli nel 'l 50' anniversario della sua nascita e disputallo con sipeciifico

Regolamento);

-Concorso interregionale Eventi Storici;

-Prova di mini-Endurance e Para-Endurance;

-Rassegne, Gare e Presentazioni di altre Discipline di Campagna e similari;

inoltre la necessità di organizzare nella stessa ocr:asione anche un Corso di aggiornamento
per Giudici di: Working Equitation-F|SE-WAWE; D. V. e Discipline iberiche FISE-RFHE; di

Eventi Storici;

il parere favorevole del Direttore delle Discipline non Olimpiche Duccio Bartalucci e del

Consigliere incaricato di seguire le vicende Giuseppe Bicocchi;

DELIBERA

-rJi approvare lo svolgimento del primo Concorso Interdisciplinare delle discipllne di Equitazione di Carnpagna cher si

svolgerà presso gli impianti dell'Arezzo Equestrian Center nei giorni di venerdì 09, sabato 10 e domenica l'l febbraio

2018;
-rCi approvare lo svolgimento di un Corso di aggiornamento per Giudici di Working Equitation - FISE -\A/AWE D' V'. e

Discipline iberiche FISE:-RFHE e di Eventi Storici, che si svolgerà nella medesima occasione

Per quanto riguarda lo svolgimento del predetto Concorso Interdisciplinart; delle discipline di pertinenza del

Diparrlimento Equitazione di Campagna si delibera inoltre quanto segue:
-potranno essere iscrittt all'evento in oggetto anche cavalli non iscritti ai ruoli federali FISE se in possr;sso di una

erssi,curazione RCT (Responsabilità Civile verso Tezi), che dovrà essere presentata in Segreteria all'atto

clell'lscrizione;
-potranno essere iscritti cavalieri in possesso di patente B o superiore. Le patenti rilasciate da altro E,nte o

Assrrciazione saranno parificate a quelle FISE, in funzione delle abilitazioni tecniche corrispondenti;
-i minori dovranno esserre iscritti alla manifestazione mediante la loro Associazione di appartenenza e dovranno

essere accompagnati cla un Tecnico responsabile (nello specifico e per queste discipline anche dal Tecnico E.C di 2'
g 3' livello depositario clella firma presso I'Associazione iscrivente). Qualora I'Associazione di proveniernza, owerc)
quella per la quale l'atlerta è stato tesserato nel corso del 2017 , non abbia proweduto all'affiliazione FISE per il

corrente anno 2018, I'atleta (maggiorenne) potrà richiedere I'emissione derlla 1:atente direttamente al Comitak>



Data Delibera 1510'112018 N. 34

Dip,ar1lt"n,o: EQUITAZIONE Dl CAMPAGNA

IMPEGNI
Voce di spesa

C,oncorso Interdiscilplinare delle discipline di Equitazione di Gampagna

Arganizzatore all'atto delll'iscrizione. L'assegnazione (rinnovo e/o riconoscimento) Patente abilita a partecipare

inrmediatamente alle gare. Successivamente a tale tesseramento I'atleta c;he voglia effettuare un cambio di residernza

sporl.iva non sarà gravato da ulteriori quote e/o spese;
-a fronte degli accordi con WAWE e Federacion Hipica Esparrola nelle more clell'inserimento degli Ufficiali di Garer

FlSEi, i giudici in posses;so delle qualifiche di disciplina riconosciute dalle Associazioni di cui sopra pcttranno

crcmpletare I'aggiornamento assistendo e/o giudicando nell'evento stesso (corr obbligo di partecipazione alla E;iornata
diVernerdì);
-la Segreteria di Concorco abilitata FISE ed operante sul campo, poiché trattasi di Discipline di nuova introdu,zione,
potràr svolgere funzione di addestramento e praticantato per c;oloro che desiderano intraprendere I'attività-settoriale in
futuro. Le spese di segreteria potranno essere a carico del Dipartimento E.C.;
-:;arèr autorizzato anche un Corso di Giudici per Eventi Storici che si svolgerà nella stessa occasione rlella

man[festazione in oggelto;
-il Presidente di Giuria clel Concorso Interdisciplinare sarà nominato dal Diparl.imento Equitazione di Campagtra e le
"eventuali" spese relati,,re a tale nomina saranno a carico del Dipartimento E:.C.

In ottemperanza agli accordi internazionali RFHE ed in considerazione della imporlanza che assume il debutto dt;lla
prima manifestazione itialiana svolta nell'ambito degli stessi, sarà cura del Diparlimento valutare I'oppoftunità di

incaricare ed invitare urr Giudice internazionale ed alto rappresentante RFHE ad assistere gli Ufficiali di Gara ed

anche a giudicare in primra persona e quale esempio le discipline di appafteneinza alla tradizione culturale andalusa
ed ibrerica;
-il Disegnatore e/o Tracciatore dei percorsi di Country-Jumping sarà designato dal Dipartimento Equitazione di

Campagna che avrà altresì facoltà di designare a tale compito il proprio Tecnico nazionale di riferimen,to e di incaricare

un ls;truttore Federale di2' o 3'livello e/o un Tecnico E.C. di3'livello quale Cìiudice alla padenza;

- le erventuali spese citate troveranno copertura nel budget del Dipartimento per tale manifestazione-concorso
interdisciplinare delle discipline di Equitazione di Campagnír, per un importo omnicomprensivo di €:2.500,00.

Totali Delibera nr. 34 del 1510112018 208,33

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

Segreúario Generale t

IMPEGNI
l\nno CRAM y'oce di spesa Cbiettivo/Funz. Causale lmp,provv.

2018 1.221.-EQUITMIONE DI

)AMPAGNA
lEB.001 1.01.02.02.01 Concorso I rrterdisciplinare delle disciplint: di

Equitazione di Campagna

208.33

Dott.



Data Delibera 1510112018 N. 35

Dioartimento: INFORMATION TECHNOLOGY

Crediti alle Associazioni

VIISTO

VALUTATA

ANALIZZATO

IL GONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la possibilità di concedere alle associazioni sportive una piccola linea di credito utilizzabile in

situazioni di "emergenza" relative al tesseramento;

dal CED insieme alla società Numerica Progetti, una procedura operativa per consentire tale
QpèfsZroh€.

DELIBERA

di dare la possibilità, in arssenza di credito sulla carta prepagata e nell'impossibilità di caricarla al momento, di

effettuare uno o più tesse;ramenti (o rinnovi di passaporto, o registrazioni FEI), di perfezionare le operazioni
necessarie senza procedere al pagamento, registrando il debito sul carrello dell'associazione.
Tale operazione non potrà superare l'importo di 100 euro.
Quesl,o debito verrà conseruato nel carrello, e I'afflliato potrà saldarlo successivamente in qualsiasi mornento,

comunque non oltre l'ini:zio della successiva campagna di rinnovo affiliazione.
Per motivi tecnici non potrà essere composto un altro carrello a debito fino a clre non si salda il precedente.

Questo a prescindere detll'importo del debito.
Verrrà consentita una operazione (carrello) a debito pervolta, dell'importo massimo di 100 euro. ll numero di

operazioni a debito è illimitato, purché si saldi sempre prima la precedente.
L'impflementazione di questa procedura sara' operativa a partire dal 15 febbraio 2018.

Segretario Generale



Data Delibera 1510'1120'18 N. 36

Dioadmento: DIPARTIMENTO ENDURANCE

Ahilitazione per accompagnare minori in gara al Tecnico di Endurance di 1" livello.

IL CONSIGLIO FEDERALE

\/tsTo

VISTA

PRE:SO ATTO

\/ALUTATA

fJENJTITO

I'ar1. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n. '1037 del 12 dicembre2OlT con la quale il Consiglio Federale ha approvato il

prograrnma ridotto dell'Unità Didattica 3iEndurance al fine difavorire, agli lstruttori Ferlerali ed

ai Tècnici di Equitazione di Campagna, il conseguimento della qualifìca di Te<;nico di

Endurance di 1' livello;

che il Tecnico di Endurance di 1" livello, in base al Regolamento di Endurancet in vigore, puo

accompagnare i minori in gara solo su delega del Tec;nico di Endurance di 2" livello o

superiore;

quindi I'opportunità di consentire I'accesso all'Unità Didattica 3/Endurance anr:he a OTEC ,

OTE, OfEB, per i quali la stessa Unità didattica sarà di 6 giornate come previsto dai vigernti

iter di formazione;

il parere favorevole del Consigliere incaricato di seguire le vicende Sig. Giuseppe Bicocchi, det

Dipartimento Formazione e del Direttore Sporlivo delle Discipline non Olimpic;he, Du<;cio

Bartalucci;

DELIBERA

- di iabilitare il Tecnico rli Endurance di 'l 'livello ad accompagnare senza delega iminori nelle gare in cui è previsita la

paternte A e il brevetto Endurance;
- di consentire I'accesso all'Unità Didattica 3/Endurance OTEC, OTE ed OTEB, per i quali la stessa avrà la durata di 6

giornate come previsto dai vigenti iter di formazione.

l-a rlresente delibera non compoda oneri di spesa.



Data Delibera 1510112018 N. 38

Dipartimento: DIPARTIMENTO END|',RANCE

Assergnazione manif'estazioni di interesse federale per Calenclario Endurance 2018.

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VALIJTATE

PRESO ATTO

SEN'TITO

il'aft. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di assegnare le manifestazioni di interesse federale nell'ambito derl Calendarir:
Endurance 201 8;

le richieste peruenute da pafte dei diversi Comitati Organizzatori;

del parere positivo espresso dal Direttivo Endurance;

il consigliere Giuseppe Bicocchi incaricato di seguire le vicende e il Direttore Siportivo delle
Discipline non Olimpiche Duccio Bartalucci;

DELIBERA

di asrsegnare le manifestazioni di interesse federale per Calendario Enduretncer 2018 come di seguito specificato
- 1^ lfappa Coppa ltalia - Wild Horse - 03104 mazo
- i2^ llappa Coppa ltalia - Circolo lppico Horse Country - 20122 aprile
- ,Carnpionati ltaliani Juniorffr - ltalia Endurance ASD - 4/6 maggio
- Carnpionati ltaliani Senior - Asisociazione Sportiva Vecchio GuÎo - 25127 maggio
- i3^ llappa Coppa ltalia - Torgnon Endurance ASD - 5/8 luglio
- ,4^ -lappa Coppa ltalia - ASD Generali Endurance - 24126 agosto
- 5^ 

-l-appa Coppa ltalia - Circolo lppico Serenissima - 7/9 setl,embre
- Coppa delle Regioni- Follonica Equitando - 12114 ottobre
- Campionato ltaliano Prrny - Circolo lppico Ambassador - 26128 ottobre
- Carnpionati Under 14 - Circolo lppico Ambassador - 26128 ottobre

L,a presente delibera non comporla spese.

Segretario Generale P



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: POLO

N. 39

Composizione Dipartimento Polo 2018

IL GONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTE

SE:NTITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare le persone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del
Dipartimento Polo per l'anno 2018;

I'art.27 , comma 4, dello statuto Federale,che attribuisce al presidente Federale la
respclnsabil ità generale dell'area tecnico-sportiva;

dal Presidente le figure tecniche sotto indicate;

il parere favorevole del Direttore Sportivo delle Discipline non Olimpiche Duccio Bartalucci e
del Consigliere incaricato di seguire le vicende Dott. Michele Mosca;

DELIBERA

- di nominare la Comrnissione per il Dipartimento Polo 2018 così composta:

Coordinatore dipaÍimento: Alessandro Giachetti

Coordinatore attività giovanili: Carlos Maria Bertola

Tecnico Federale: Franco Piazza

Gli eventuali contratti tecnico sportivi del Dipartimento saranno defìniti dal Presidente nei limiti del budget 2018 e
proposti al primo Consiglio Federale utile a seguito dell'approvazione del bilancio preventivo 20'18.

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: HORSEBALI-

N. 40

Composizione DipaÉimento Horse Ball 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

VIS}TCI

CONSIDERATO

CONS;IDERATO

vttiTc)

PFIOPOSTE

PFIESO ATTO

SE:NTITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che cons;ente di

ulilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ra1;ione di un

drcdicesirno per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria;

lar necessità di individuare le oersone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del

Diparlimento Horse Ball, sia per la Commissione Cclnsultiva che per I'area tecnico-sportiva.

l'itrl.27 comma 4 dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federaler la

responsabilità generale dell'area Tecnico Sportiva;

dal Presidente Federale le fìgure sotto elencate per la loro comprovata esperienza e capacità
riconosciuta a livello nazionale e internazionale,

che per lo svolgimento del loro incarico i membri del Dipartimento saranno chiamati ad

effettuare riunioni in sede, nonchè trasferte nel corso del corrente anno per un itnporto previsto

di € 2.500,00;

il oarere favorevole del Direttore delle Discipline non Olimpiche Duccio Bartalucci e del

Consigliere incaricato di seguire le vicende Sig.ra Grazia Basano Rebagliati

DELIBERA

- di nominare la Commiss;ione Consultiva del Dipartimento Horse Ball 2018 così composta:

Coordinatore: Maurizio Percia
C,omponente: Michele Appendino
Componente: Mario Longhin

- di nominare la Commissione Tecnica del Dipartimento Horse Ball 20'1 8 come segue:

Fabrizio Sfoza
Fabiano Lanzi
C;ristiano Manzato

- di autorizzare per i menrbri del Dipartimento i rimborsi delle spese vive sostenute e documentate in coerenza corl le

previsione del "Regolamento Rimborsi,Trasferte e Indennità" per i diversi incontri a carattere istituzionale nonchè pr:r

le trasfefte che dovranno essere effettuate nel corso dell'anno in ragione dello sivolgimento del loro incarico per un

importo previsto di€ 2.500,00.

Tutti gli incarichi della Commissione sono a carattere onorifico.

Gli eventuali contratti tecnico sportivi del Diparlimento saranno definiti dal Presidente nei limiti del budllet 2018 e

prgpostial primo Consiglio Federale utile a seguito dell'approvazione del bilancio preventivo 20'18.

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM y'oce di spesa 0biettivo/Funz. Causale lrnp.provv.

2018 I.224. - HORSEBALL lEB.001 1.01.01.02.03 Rimborsi spese Dipartimento Horse Ball 2l)18 i108,33

Tottali Def ibera nr. 40 del 15101120'18 1108,33



Data Delibera 1510112018 N.

Dipartimento: STAMPA, MARKETING E

41

COMUNICAZIONE

VilSTO

CONSIDERATO

CONSIDEMTO

II\IDIVIDUATO

CONSIDERATO

RITENUTO

Rapporto di collaborazione con il Dott. Enrico Perez per il periodo 1 gennaio 2018'31 dicembre
20'18.
Onere di spesa € 36.000,00 OB. 2.01.03 CEB' 033 esercizio 2018.

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

l-'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilita della FISE che consente di

utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria;

r:he la FISE presenta nella propria struttura aziendale un Ufficio Stampa che si occupa della

redazione e divulgazione delle notizie della Federazione stessa;

nella persona del Dott. Enrico Perezla figura che possiede in pieno i requisiti per la redazione

di articoli per conto dell'Ufficio Stampa FISE;

che il Dott. Enrico Perezha acquisito in oltre venti anni di attività svolta, in particolare nel

settore equestre;

oppoftuno valutare modalità e termini del rapporto di collaborazione con il Dott. Enrico Penez

nei limiti di un tetto massimo di spesa di€ 36.000,00 per il periodo 1 gennaio 2018 - 31

dicembre 2018;

DELIBERA

di dare mandato al presidente Federale, Avv. Marco Di Paola, di sottoscrivere un contratto con il Dott. Enrico Perez'

Totali Def ibera nr. 41 del 15101120'18 3,000,00

ll provvedimento amminisitrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno GRAM úoce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.provv.

201 I I.229. - STAMPA, MARKETING

:COMUNICMIONE
lEB.033 2.01.03. Rapporto di collaborazione con il Dott. Enrico

Perez per il periodo I gennaio 2018 - 31

dicembre 2018.

Onere rji spesa € 36.000,00 OB. 2.01.03 CEB.

033 esercizio 2018.

3.000,00

Segretario Generale

Dott.-Simane Perill



Data Delibera 15101120'18

Dipilrtimento: REINING

N. 42

Composizione Dipartimento Reining 201 8

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATA

VISTO

PRCIPOSTE

F'RESO ATTO

SìENTITO

I'ar1. 30 dello Statuto Federale;

I'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che con'sente di

utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsiotre dell'anno precedente in ragione di urt

,Codicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria;

la necessità di individuare le persone idonee a ricoprire i diversi incarichi all'interno del

Dipartimento Reining, sia per la Commissione Consultiva che per I'area tecnico-spotliva;

'art..27 comma 4 dello Statuto Federale, che attrilluisce al Presidente Federale la

responsabil ità generale dell'area tecnico-sportiva;

dal presidente Federale le figure sotto elencate perr la loro comprovata esperielnza e capacità

riconosciuta a livello nazionale e internazionale'

che per lo svolgimento del loro incarico i membri del Dipartimento saranno chiamati ad

effettuare riunioni in sede, nonché trasferte nel corso riel corrente anno per un importo pr€rvisto

di € 2.000,00 per la prima parte dell'anno;

il oarere favorevole del Direttore delle Discipline non Olimpiche Duccio Baftalutcci e del

Consigliere incaricato di seguire le vicende Michele Mosca;

-6i nominare la Commisisione Consultiva del Diparlimento Reining per I'anno 20'18 come di seguito riprrrtato:

Coordinatore: Alessandro Meconi
Oomponente: Roberto Ouoghi

Componente:Stefano Serni

-di nominare la Commis;sione Tecnica del Dipartimento Reining per l'anno 2018 come di seguito riporlato:

Componente: Marco Manzi

-di nominare le figure tercnico-sportive del Diparlimento Reining per l'anno 20''n 8 come di seguito riportiato:

Ílelerzionatore /Tecnico Senior: Marco Manzi

ÍielezionatoreiTecnico Junior e Young Rider: Alessandro Meconi

Veterinari di squadra: Daniele Dall'Ora, Piedrancesco Motecchi

Maniscalco: Alberto Zaffl
lr/ental Coach: Elena Cìiulia Montorsi
t=isioterapista equino: l\ntonio Inghilleri

-o nbri del Drpartimento i rimborsr delle spese vive sostet coerenza corl le

pr rento Rimborsi, Trasferte e Indennità" per i diversi inc onale nonchè per

|eloessereeffettuatene|corsodell'annoinragionerJe||rn()aricoperU|n
importo previsto di € 2.000,00 per la prima parte dell'anno'

'Tutlii gli incarichi delle rSommissioni sono a carattere onorifico.

Gli eventualicontrattitecnico sportividel Dipartimento saranno definitidal Presidente nei limitidel budget 2018 el

propostialprimo Consiglio Federale utile a seguito dell'apprr:vazione delhilancio preventivo 2018'

IMPEGNI
oce di spesa

1.01.01 01.03

fotali Delibera nr. 42 del 15101't2018



Data Delibera 1510112018

Elipartimento: REINING

N. 42

Gomposizione Dipartimento Reining 201 8

Segretario Generale

IMPEGNI
oce di spesa Causale

il provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità



Data Delibera 1510112018 N. 43

Dioartimento: EQUITAZIONE PARALIMPICA

Nomina delle figure tecnico-sportive del Dipartimento Equitazione Paralimpica serttore
Dressage per l'anno 2018.

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTE

R:ITENUTE

I'art, 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare delle figure tecnico-sportive a supporlo dell'attività del Dipartimento
Equitazione Paralimpica settore Dressage per I'anno 2018;

l'art. 27 , comma 4, dello Statuto Federale che iattribuisce al Presidente la responsabilità
generale dell'area tecnico - sportiva, nonché la nornina dei direttori tecnici clelle squadre
nazionali, sentito il Consiglio Federale;

dal Presidente le figure tecniche sotto indicate;

dal Consiglto Federale le persone di seguito elencate idonee dalla Federazione a ricoprire gli
incarichi a loro proposti, stante la loro comprovata esperienza e le loro cap,acità riconosciute a
livello nazionale ed internazionale:

DELIBERA

A) di nominare le figure tecnico-spotlive del Dipartimento Equitazione Paralimpica settore Dressagt; per I'anno 2018,
come di seguito indicato:

- Responsabile e se|:zionatore: Luigi Ferdinando Acerbi

- tOoordinatore iecnico di supporto dell'attività di vertice: Michele Betti

- Fisioteraoista: Mari,c Ferrante

- Nlassoterapista equino: Antonio Inghilleri

- N4ental coach: Eva Rosenthal

- Tecnico sul territorirc: Chiara Fabi

-'Veterinario di squaclra: Cesare Rognoni

B) di dare incarico al Presidente di contrattare il trattamento economico da proporre al Consiglio Federale per
I'approvazione.

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dioartimento: GIOVANI CAVALLI

N. 45

Nomina Coordinatore Giovani Gavalli e Commissione Consultiva pen l'anno 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTO

RITENUTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare un Coordinatore per il Dipartimento Giovani Cavalli;

I'ar1.27, comma 4, dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federale la

nesponsabilità generale dell'area tecnico-sportiva, sentito il parere del Consiglio Federale;

,dal Presidente Federale il Sig. Gianluca Assumma;

idoneo dal Consiglio Federale stante la sua comprovata esperienza.

DELIBERA

- rli nominare Coordinatore del Dipartimento Giovani Cavalli per I'anno 2018 il Sig. Gianluca Assumma e componenti la

Commissione Consultiva per il20'18 isigg.risalvatore Migheli, Domenico Merlanie Olis Granucci;

- di dare incarico al Presidente di contrattare I'eventuale trattamento economico nel rispetto del budget 2018

approvato da proporre al primo Consiglio Federale utile per I'approvazione.

Segretario Generale



Data Delibera'15101120'18

Dioartimento: SETTORE GlUDlCl

N. 46

Nomina Commissione Nazionale Ufficiali di Gara di Salto Ostacoli

VISTO

VISTO

VALIJTATA

VALIJTATI

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

il Regolamento Ufficialidi Gara disalto Ostacoliche prevede all'art.2la nomina di una

Commissione Nazionale Uffìcialidi gara, composta da un Presidente più 4 Membri, dicui uno

responsabile del coordinamento degli Stewards Nazionali ed Internazionali;

la necessità dicomporre la Commissione Nazionale ufficiali di Gara di Salto Ostacoli;

i curricula degli Ufficiali di gara;

DELIBERA

di nominare per l'anno 2018 quali componenti della Commissione Nazionale Ufficiali di Gara di Salto Ostacoli i

Signori:
Presidente P atrizia Adclbati
Comoonente Nicoletta Fudan
Componente Ugo Fusccr

Componente e General Steward responsabile del coordinamento degli Stewards nazionali ed internazionali Frances

Heslleth Triulzi

" la prresente delibera non comporta spese"



Datir Delibera 1510112018 N. 47

Dioiartimento: INFORMATION TECHNOLOGY

Contratto di collaborazione a carattere amministrativo-gestionale -Sig. Tiziano Fusco

VISTO

CONSIDERATA

CONSIDERATA

SEN'TITO

PRESO ATTO

IL CONSIGLIO FEDERALE

l'aft. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di avvalersi di un collaboratore di carattere amministrativo gestioniale a supporto
rlelle attività del Dipartimento Information Technology

la disponibilità manifestata dal Sig. Tiziano Fusco a collaborare con la FISE alle condizioni
reconomiche e contrattuali proposte dialla Federaztone

ll parere positivo del Responsabile del Dipartimentrr Information Technology Dott. Fabio

Camerini

dell'ar.t.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE cherconsente di

utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria stessa

DELIBERA

di dare mandato al Presidente di sottoscrivere il contratto di collaborazione a carattere amministrativo-gestionale rlal

Ol10',212018 al3111212018 per il Sig. Tiziano Fusco come suppofto alle attività del Dipaftimento lnformation

T,echnology

Ad esso verrà riconosciuto e garantito un rimborso di spesa forfettario pari ad € 8.500 annui.

Le spese relative agli orreri per il personale e altre forme di collaborazione trovano copedura nelle risorse federali 1>er

spese obbligatorie e ricorrenti

Trrtali Delibera nr. 47 del 15101120'18 772,72

ll provvedimento ammini!ìtrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Annr) CRAM y'oce di spesa 0biettivo/Funz. Causale lmp.provv.

2018 1.237. - INFORMATION

I-ECHNOLOGY

lEB.098 2.01.04. Contratto di collaborazione a carattere

amministrativo-gestionale -Sig. Tiziano Fusco

772,72



Derta Delibera 1510112018

Dioartimento: INFORMATION

N. 48

TECHNOLOGY

Noleggio 4 Access Point per wi-fi uffici federali

IL CONSIGLIO FEDERALE

'ylsTo

TCONISIDERATA

PRI-SO ATTO

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di avere una rete wifi raggiungibile da qualsiasi punto della Federazioner;

dell'aft.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di
utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un
dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria stessa

DELIBERA

<ii n,cleggiare 4 access point Zyxel ZYXNWA-1 123-AC da rnstallare presso il 3" piano della sede di Viale îiziano 74 al

oosflo annuale di euro 658,80 IVA compresa

Totafi Delibera nr.48 del 1510112018 54,90

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibil ità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmlr.provv.

201 8 1.237, - TNFORMATTON

TECHNOLOGY

cEB.010 2.01 .04. Noleggìo 4 Access Point per wi{i uffici
federerli

54,90



Data Delibera '1510112018 N. 49

Dioartimento: INFORMATION TECHNOLOGY

Rinnovo del servizio Microsoft OFFICE 365 sede centrale e comitati regionali. Onere di spesa

21.988,98 € IVA compresa

VISTO

CONSIDERATO

FIAWISATA

F'RESO ATTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che le zrttualilicenze delservizio Microsoft OFFICE 365 è scadutoil3lll2l2O'17 e che il

311O112018 terminerà il periodo di proroga concesso;

la necessità di procedere al rinnovo di tale sistema per evitare interruzioni dei servizi (posla

elettronica, applicativi offìce, Skipe for Business, One Drive, Share Point );

dell'art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Crtntabilità della FISE che consente di

ulilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria stessa

IL GONSIGLIO FEDERALE

di acquistare dalla COI\IEDATA s.r.l. ilservizio Microsoft OFFICE 365, le cuicaratteristiche sono indicate nella

presente delibera, alle sieguenti condizioni:
- 60 caselle di posta elettionicia OFFICE 365 Enterprise E1 (e servizi associati) al costo di 73.50€ + IVA per un totale

di 5.380,20 € IVA ComPresa
- 60 caselle di posta elettronica OFFICE 365 Enterprise E5 (e servizi asrsociati) al costo di 212,75€ + IVA per un

krtale di '15.573 € IVA ComPresa
- 40 caselle di posta elettronica Exchange online Kiosk al crcsto di 18,35€ + IVA per un totale di 89:;,48€ IVA

Compresa

Totali Delibera nr.49 del 15/01/r1018 1.832,41,

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.provv.

2018 I.237. . INFORIVATION
IECHNOLOGY

cEB.098 2.01.04. Rinnovo del servizio Microsoft OFFICE 365

sede centrale e comitati regionali. Onere di

spesa 21.988,98 € IVA comPresa

1.832,41

aSegr<>tario Generale

Do!!. S e Peritl



Data Delibera 1510'112018 N. 50

Dioartimento: INFORMATION TECI'INOLOGY

Ditta Gesinf s.r.l. - Contratti di Assistenza e Manutenzione Software anno 2018 - sede
centrale e Gomitati regionali

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PRESO ATTO

RIILE,VATA

C;ONSIDERATO

C)ONSIDERATA

CONSIDERATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dei rapporli contrattuali già instaurati in precedenza con la ditta Gesinf s.r.l. per I'assistenza e

la manutenzione del software per le procedure amministrative della sede centrale;

la necessità di prowedere al rinnovo del contratto di assistenza e manutenzione dei software
presso la ditta Gestnf s.r.l.;

anche che, oltre al software già esistente, si è reso necessario implementare tutto il sisterma

informativo contabile e amministrativo con nuove prrocedure (controllo di gestione, modulo
dipartimentale, procedure per i Comitati regionali, fatturazione elettronica, cespiti e delibere)
ed utilizzare il web per la condivisione delle applicazioni stesse;

I'offerta pervenuta alla federazione relative a tutti i servizi di cui sopra, e di cui si riporta in
allegato il dettaglio economico (OF1790 - del25l1Ol2(\17)

l'art. 4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di

ulilizzare le risorse previste nel Bilancio di Previsione dell'anno precedente in ragione di un

dodicesrmo per ciascun mese di vigenza della gestione provvisoria.

DELIBERA

di aulorizzare il rinnovo del contratto di assistenza,manutenzione e hosting software per I'anno 2018 n:lativamentr: alla

seder centrale e ai Comitati regionali al costo di euro 42.662,18IVA compreset.

Trrtali Delibera nr.50 del 15i01/2018 3.555,1 I

ll provvedimento ammini$trativo presenta la necessaria disponihilità

IMPEGNI
Anno CRAM Voce di spesa Obiettivo/Funz. Causale lmp.provv.

2018 t.237. - TNFORMATION

IECHNOLOGY

cEB.098 2.01.04. Ditta Gesinf s.r.l. - Contratti di Assistenza e

Manutenzione Software anno 2018 - se,Ce

centrale e Comitati regionali

Segreúario Generale

Dott. Simone P



CESIN
SISTEMI Spett.le

Federazione ltaliana
Sport llquestri
YialeTiziano, T4

00196 ROMA

Roma,25 ottobrer2017
Ns. Prot. OF17090

OGGETTO: Manutenzione software per I'anno 2018.

Con riferirnento al contratto in corso Vi comunichiamo che, a clecorrere dal mese di gennaio 2018, gli
importi relativi ai canoni di assistenza e manutenzione ordinaria sui software da Voi utilizzafi saranno

aggiornati in base alla variazione percentuale annuale accertata dall'ISTAT dell'Indice Nazionale dlelle

retribuzioni contrattuali (Iotale Settore Privato - Retribuzioni per dipendenti - Impiegati).
Tale indice, con riferimento all'ultimo dato disponibile - settembre 2017 - ha avuto un incremento del

1,0 per cento rispetto al mese di settembre 2016.
Pertanto gli attuali canoni annuali di assistenza e manuterrzione ordinaria verranno rivalutati, per il

2018, del 1,0% (con arrotondamento all'unità di euro).

Distinti saluti.
Gesinf S.r.1.

Dott. Clar"rdio Nicoletti

o)-0'-'\

Procedura / Servizio Prezztt IVA esclusa

CRP 2G. Software per la gestione contabile federale. Canone annuale 2018. € 7.303.00

OT Plus - Servizi di assistenza e manutenzione di 2o livello. Canone annuale 2018. € 6.1.85,00

CESPITI. Modulo per la gestione dell'inventario. Canone annuale 2018. € 609.00

Controllo di Gestione. Modulo per il controllo budget di settore" Canone annuale

2018.

€ 6.030.00

Servizi di HOS'IING applicativo utenti sede e comitati periodo, Canone annuale

201 8.

€ 10.924.00

DELIBERE. Modulo per la gestione delle delibere. Canone anmrale 2018. gratuito

UNIFATTPA ATT e PASS-Periodo da ll0ll20l8 a3Il72l20I8. € 1.683,00

FEP-REG- Periodo da ll0ll20l8 a3IlI2l20I8. e2.235.00

TOTALE € 34.969,,00

GESINF S,r.l.- Via Olindo Guerrini, 20 00137 Roma
'Iel. 06/833.650- Fax 06/833.650.99 - Email: info@gesinf it - www.gesinf it
Trib. Roma 2B4O/85 - C.C.I.A.A. 548097 - Part. IVA 01633591001 - C.F. 06863540586



Data Delibera 1510112018 N. 51

Dicrartimento: INFORMATION TECHNOLOGY

Gontratto di noleggio sistemi di video conferenza

IL CONSIGLIO FEDERALE

vtstfo

CONSIDERATA

COI'{SIDERATA

PRE:SO ATTO

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di contenere le spese di trasferta per i parrtecipanti a riunioni , grrrppi di lavoro e

commissioni ;

la possibilità di utilizzare due sistemi di video conferenza da installare nella sede di viale

Tiziano (sala riunione e stanza del Fresidente) e collegabile tramite Skipe a tutte le altre sedi

oeriferiche;

dell,art.4.3 del Regolamento diAmministrazione e Contabilità della FISE che consente di

utilizzare le risorse previste nel Bilancio di previsione dell'anno precedente in ragione cli un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestiorre prowisoria stessa

di noleggiare due sistemi di video conferenza per allestire la sala riunione e stanza del Presidente prt;sso il 3" piilno

rlella séde di Viale Tizi:rno 74 al costo annuale di euro 1268,11 IVA compresia per tre annt

ll pr,ovvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

Segrctario Generale

oce di spesa
105,67

1.268,11

1.268,11

Contratto di noleggio sistemi di video

conferenza

Contrirtto di noleggio sistemi di video

conferenza

Contriatto rli noleggio sistemi di video

conferenz:a

1.237. - INFORMATI(IN

237. - INFORMATITCN

1.237. - INFORIVATION

201 8

2019

2020

]lotali Def ibera nr. 51 del 1510112018



Data Delibera 15101120'18 N. 52

Dipartimento: INFORMATION TECHNOLOGY

Rinnovo Contratto CONINET S.p.a per la manutenzione e supporto del sito web federale e

Cornitati Regionali pari a 23.851,00 € (lVA compresa) OB.2.01.04 - CE8.098.

IL CONSIGLIO FEDERALE 131312017

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la propria deliberazione N. 50 del 1110612013 concernente I'incarico alla società CONINET
S.p.a. per la realizzazione, manutenzione e support,o del sito web federale er dei Comitarti

Regionali;

altresì della variazione del canone di manutenzione annuale del sito comunicatoci dalla
società CONINET in riferimento all'adeguamento dei costi, di cui si allega la documentazione

che anche per I'anno 2018\a FISE ha necessità del supporto e manutenziorìe per il sito web
federale e dei Comitati Regionali, nonchè dell'hctsting dello stesso ;

I'art. 4.3 del Regolamento di Amministrazione e Contabilità della FISE che consente cli

utilizz.are le risorse previste nel Bilancio di Previsione dell'anno precedente in ragione di un

dodicesimo per ciascun mese di vigenza della gestione prowisoria.

vtfiTo

VISJTA

TENUTO CONTO

R/TWISATA

CONSIDERATO

DELIBERA

di rinnovare il contratto per I'anno 20'18 per un importo complessivo pari a 23.851,00 € (lVA compresa)

Totaf i De[ibera nr. 52 del 1510112018 1.987,58

ll provvedimento amministrativo presenta la necessaria disponibilità

Segrefario Generale

4 ------_--/

IMPEGNI
Anno CRAM y'oce di spesa )biettivo/Funz. Causale lmp.provv.

2018 1.237. - INFORMATION
TECHNOLOGY

lEB.098 2.01.04. Rinnrrvo Contratto CONINET S.p.a per la

manutenzione e supporto del sito web
federale e Comifati Regionali pari a 23.85'1,00

€ (lVA compresa) O8.2.01.04 - CE8.098.

1.987,58



I'I services & connectivity

Spett. le Federazione ltalfrana Sport

Equestri

Viale Tiziano 74

00196 Roma

Roma, l-7 Novembre 201-6

Oggetto: Variazione canone di manutenzione annuale del sito web Federale

Tenuto conto degli aggiornamenti dettati dalla continua evoluzione tecnologica e

rlelle ordinarie attività di manutenzione sul vostro sito web Federale, e in riferimento al

contrattotra la società scrivente e la Federazione ltaliana Sport Equestri (FISE) sottoscritto

in data 27.06.20LL, si comunica che a partire dal 0L.01.20L7 il canone di manutenziorne

annuo verrà aderguato a € 19.550,00 (iva esclusa).

per quanto attiene al pagamento del corrispettivo di cui sopra, esso sar;à effettuato

trimestralmente, dietno emissione di relativa fattura, tramilte bonifico bancario intestato a

ConiNet IBAN 1T85T0100503309000000001004.

Cordiali saluti

PER ACCETTAZIONE

Federazione ltaliana Sport Equestri

CONINET SPA
Sede legale 00135 Roma, Largo Lauro de Bosis 15

Office +39 06 36854231 Fax +39 06 3685741 1

CF e P.l 08125671001
REA CCIM di ROMA 1075431



DataDelibera 1510112018

Dioartimento: FUNZIONAMENTO

N. 53

NOMINA GRUPPO E'I LAVORO.l50 ANNI CAPRILLI

IL CONSIGLIO FEDERALE

\/ISTO

OOI\SIDERATO

VAI.-UTATA

PRI-SO ATTO

VAI-UTATA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che nell'anno 2018 ricorre il 150esimo anniversario della nascita di Federico Caprilli;

l,opportunità di proporre come Federazione una commemorazione a questa ricorrenza;

che nel consiglio Federale del 6 novemb re 2017 era stato nominato un gruppo di lavoro;

l'opportunità di ridefinire i Componenti del Gruppo Di Lavoro

di non.'in"r" un gruppo di lavoro composto da Francesco Girardi (Coordinatore), Luca D'oria, Mauro Checcoli' Ti;ziano

Beclonni e Giacomo Bt)rlizziper formulare una proposta di commemorazionel per i centocinquanta anni della nasìcita

di F:ederico CaPrilli.
ll presente prowedimento non comporta spese



Data Delibera 15101120'18
I

Dioartimento AFFI L t A ZtoN t

N. 54

Esenzione pagamento quota spettanza FISE Associazione C.l. Generale Cacciandra

IL CONSIGLIO FEDERALE

viliTo

VALUTATO

CONSIDERATA

CONSIDERATA

SE:NTITO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che I'ASD C.l. Generale Cacciandra è stata coloita dall'alluvione del2017:

la richiesta ricevuta n 1U0112018 dell'ASD Club lppir:o Generale Cacciandra divedersi
esentata dal pagamento della quota di affiliazione per le discipline olimpiche, per le difficoltà
affrontate:

la volontà della Federazione di supportare i propri circoli sul territorio al fine di consentire la
promozione degli Sport Equestri che rappresenta urro degli scopi sociali della Federazione
stessa;

il Presidente del Competente Comitato Regionale che conferma che si trattil di un Centro di

riferimento sul territorio orovinciale:

DELIBERA

di esentare I'ASD C.l. Generale Cacciandra dal pagamento della quota di rinnovo per l'affiliazione per le Disciplitte
Olimpiche per i|2018.
La oresente delibera comoorta una minore entrata di € 400,00.

Segretario Generale

Dott. Simone Perill'



Data Delibera 1510112018

Dioartimento, AFFI L i A Zr Otti I

N. 55

Ricgnoscimento ailfini sportivi delle Società e organismi similari alla F'1.S.E..

IL CONSIGLIO FEDERALE

'/lsTo

IESAMINATE

'VISTI

VISTO

RITENUTO

VEIRIFICATA

RII'ENUTO

RIL.EVATO

PRIESO ATTO

I'art. 3{l dello Statuto Federale;

Le ricl-rieste di nuova affiliazione e aggregazione e gli altri prowedimenti pervenuti dalle Società

o Associazioni Sportive Dilettantistiche riportate nell'elenco allegato;

dall,Ufficio competente i pareri formali espressi diai Comitati Regionali competenti per territorio,

con parere positivo,

L'arI.32 del DPR 157186;

dall'Ufficio competente, che gli I'atti costitutivi e gli statuti allegati alle richieste sono conformi

allo statuto della F.l.S.E. ed ai principi generali dell'ordinamento giuridico spoftivo;

dall'Ufficio competente, la presenza del verbale nel c;uale si attesta che gli organr della

Societal richiedente risultano essere stati democratir:amente eletti; infine dall'Ufficio

comoetente che non esistono in concreto cause ostative al riconoscimento;

infine dall'Ufficio competente che non esistono in concreto cause ostative al riconoscimt>nto;

dall'Ufficio competente che le domande di affiliazione sono state presentate ia norma di quanto

previsto dall'art.30, punto G, dello Statuto Federale, del Capo ll del nuovo Regolamento

Generale e che, con dette richiestei le Società/Associazioni si sono impegnate formalmente

ad uniformarsi alle disposizioni dello Statuto Federale e dei Regolamenti, nonché ad

adeguarsi a tutte le decisioni degli organismi federali;

dal consiglio Federale dell'esito posiitivo delle verifìche effettuate;

il ri,conoscimento ai fini sportivr e i provvedimenti relativi alle Associazioni riportate nell'elenco allegato; I'approva;zione

dei loro statutr, ai sens;i e per gli effetti dell'art.33 delle norme di attuazione della legge istitutiva del CoNl (426142) che

prervede l,approvazione degli Jtutrti d"ll" Associazioni da p:lrte delle Feclerazioni Sportive Nazionali rsu delega del

bonsiglio Niazionale dr:t CONt, e I'affiliazione/aggregazione irvranno effetto dalla data odierna.



Federazìone .l taliana Sport lìquestri

Prowedimenti Dipartimento Affiliazioni
Consiglio Federale 15 gennaio 2018

COMITATO REGIONAIE ABRUZZO
AfifrliazÌone con abilítazione alle discipline Oúímpiche
Asd Circolo Ippico Piccolo Ranch
Cambio sede soottiva
Asd Equestrian Riders (cod:3 502082)

COMITATO REGIONALE CAMPANIA
AÍfi,híazione con abilitazìone aIIe disciplÍne OlímPiche
Tradizione Equestre Napoletana SSd a RL

COMITATO REGXONALE EMILIA ROMAGNA
A-ffiliazione con abilitazione alle dísciPúine OlímPiche
ASD Eclait

COMITATO REGIONALE FRIULI
AffiIiazione con abilitazione aIIe dÌscipline Olimpiche
SSDaRL La Fenice
G.G, Stable ASD
Pndamano Dream SSD a RL

COMITATO REGIONATE I'!\ZIO
A-ffilíazione con abilítazione aIIe disciPlíne OlimPiche
C.I. Prato del mate
ASD Centro ippico 3Brce
ASD La Macchiarella
A-ffiliazione con abilitazione Endurunce
ASD Scuderia Montefiore
A-ffrIiazione
ASD Quadrifoglio
Ag'gregazione
ASD Moschetto Riding

COMITATO REGIONALE MARCHE
A-ffiIiazione con abÍlitazione alle discìPlíne Olimpiche
ASD Circolo Tppico Litde Rock

\riak Tiziaoo, 74 - 00196 Rom
0ó 83 ó6 8ll ir. 06 83 oo 8.t g \4i scgrereria(4fise,it
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l'lederazione I taliana Sport Equestri

COMITATO REGIONALE PIEMONTE
A-ffrIíazione con abilitazione alle discÍPúÌne OlímPiche
Centto Ippico MiLitare Gruppo Sportivo Scuola di AppJìcazione dell'Esercito in Todno
Biella Equestrian Team SSD a RL
ASD Centto Ippico Monteoro
Eliemme Hotses & Co ASD

CancellazÍone Seconaa Seae Sportm
Cascina San Giovanni SRL Sportiva Dilettantistica

COMITATO REGIONALE SICILIA
Affrliazione con abilítazione alle disciPline Olimpiche
Circolo Ippico Drepanum ASD

COMITATO REGIONALE TOSCANA
AffrIíazione con abilÌtazione alle dísciPline OlimPiche
ASD Scuola di Equitazione La Querce
Ag'gtega zi on e Nazi o n a I e
Accademia lutltana Endurance ASD

COMITATO REGIONALE UMBRIA
Affrbíazione con abíIitazione alle disciplÌne Olímpiche
ASD Centro Jlquestre Senofonte

COMITATO REGIONALE VENETO
AffrIiazione con abilitazione aIIe disciPline Olimpiche
Scuderia della Fontanella ASD
Ca' di Ninni ASD
Affiliazione con abilitazione Reining
Ai Salici Perfotmance ASD
LaCasaVerde Ranch ASD

Edck Ranch ASD (cod:35021'75)
Cambio sede sPottiva
ASD i Cavaheit del Piave

YiúeT'ruiano,74 - 00196 Rona
06 83 66 8,ll I. 0ó 83 66 81 84 \4; segreteria@fise.it

il.l 02151981004 C.i' 97015720580

Club \7est Point ASD
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Data Delibera 1510'112018

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 56

Nlonnina Operatori Tecnici Equestri di Base - Operatori Tecnici di Equestri Dressage - Regirone
tCalabria - 4 Dicembre 20'17

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

della delibera n.44 del28 gennaio 12010, con la quale siapprovava I'organizz.azione deinuovi
corsi O.T.E.B.;

altresì della delibera n. 710 del 24 luglio 2017 , cc>n la quale si approva il nuovo iter formettivo

per gli lstruttori di Dressage;

che il Comitato Regionale FISE Calabria ha regolarmente organizzato I' Unità Didattica n. 2;

che la commissione d'esame è stata regolarmente nominata in base a quanto previsto ia

pag.11 del Progetto per la formazione e I'aggiornamento dei Quadri Tecnici Federali e vigente,

che recita:
"La Commissione d'esame sarà composta da un Presidente di Commissione nominato dal

Diparlimento Formazione più due rnembri indicati dial Comitato Regionale, uno dei quali sarà

Tutor del corso";

dei verbali di esame redatti e sottoscritti dalla Commissione esaminatrice nella sessiorre

d'esame del4 Dicembre2017, composta daisigg.ri: LuigiFavaro (Presidente), Mario

Scribano e Giovanni Boscarelli che attestano I'idoneità al rilascio del titolo di Operatore

Tecnico Equestre di Base ed Operatore Tecnico Ecluestre di Dressage;

i verbali ed accertati i requisiti da parte del Dipartimento Formazione;

vtfiTo

PFIESO ATTO

PFIESO ATTO

CONSIDERATO

PFIEMESSO

PFìESO ATTO

VERIFICATI

DELIBERA

di nominare OperatoriTecnici Equestri di Base i Sigg'ri:
AFìGENTO Alfredo
BOFIGLIO Michela
CHIMIRRI Caterina
FITUCHER Julia
GINESE Lorenzo
Ml-RLIN Elena

di nominare Operatore Tecnico Equestre di Dressage la Sig.ra:

POLIMENlClaudia

Non è stata ritenuta i<jonea alla nomina di Operatore Tecnico Equestre rJi Dressage e dovrà ripetere la prova a fìanco

inrlicato la Sig.ra
MERLIN Elena ripete la prova di Dressage

ll presente prowedimento non comporta spese



Data Delibera 15101120'18

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 57

Nomina Operatore Tecnico Attività Ludica - Esami 20 dicembre 2017

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PIìESO ATTO

C(f,NSIDERATO

C(SNSIDEMTO

PIIESO ATTO

VERIFICATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'iter formativo dei Quadri Tecnici Attività Ludica rev. 2015;

che I'U.D. 2 O.T.A.L. è stata organizzata dalla FISE - Diparlimento Formazione, docenrte Sig.

Jacques Cavè;

altresì che la Commissione d'esame e stata nominata dal Diparlimento Formazione sentito il

parere del Dipartimento Club;

dei Verbali d'esame redatti dalla Commissione esaminatrice nella sessione d'esame del 20
dicembre 20'17, composta dai Sigg.ri: Edoardo Bossi (Presidente)Jacques Cavè e Anclrea

Reggiani Viani, che attestano I'idoneità al rilascio del titcllo di Operatore Tecnico Attivitrà

Ludica;

i verbali ed accertati i requisiti da parte del Dipartimento Formazione;

DELIBERA

di nominare Operatore Tecnico Attività Ludica i Sigg.ri:
EiJSTACCHI Eleonora
NlCOLlNlLetizia
PIJTZULU Veronica
Sr\NCARELLI Claudia
S-|EGHER Sofia
VALILA'Marzia

ll presente prowedirnento non comporta spese

Seglretario Generale

Dott. Simone Perillo



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FORMAZIONE

N. 58

l\omina Operatori 'Iecnici Equestri di Base - Esarni 20 Dicembre 2017

IL CONSIGLIO FEDERALE

vlsìTo

CONSIDERATO

CONSIDERATO

PFIESO ATTO

RI-IENUTO

PFIESO ATTO

VE:RlFlCAT|

I'art. 30 dello Statuto Federale;

quanto previsto a pag.27 del Progelto per la formazione e I'aggiornamento dei Quadri Tercnici

Federali ed. vigente, che recita:
"A coloro che sono in possesso di titolo lstruttore Militare, se in possesso del solo Brertetto B
discipline olimpiche, è data la possibilità di equiparare il proprio titolo militarr: con quello di

OTEB, sostenendo il prescritto esame",

altresì tale norma prevede che gli esami finali siano tenuti da una Commissione esaminatrice
mista, il cui Presidente sarà nominiato dalla FISE;

della richiesta pervenuta al Dipartinrento Formazione da parte del Centro Equestre Militare in
data 'lr4 novembre 20'17:

oppoduno nominare, in ottemperanza a quanto sopra esplicitato, il Sig. Gilberto Sebastiani
come Presidente di Commissione;

dei verbali di esame redatti e sottoscritti dalla Comrnissione esaminatrice nella sessione
d'esame del 20 Dicembre 2017, composta dai Sigg.ri: Gilberto Sebastiani (Presidente),
Andrea Mezzaroba e Francesco Guarducci che attelstano I'idoneità al rilascio del titolo di

Operatore Tecnico Equestre di Base;

i verbali ed accedati i requisiti da piarte del Dipadimento Formazione;

DELIBERA

di nominare Operatori Tecnici Equestridi Base i Sigg.ri:
CORSO Antonio
GLJZZO Noemi
PE,RUZZOTTI Edoardo Mana
VIIICIGUERRA Filippo

Non è risultato idoneo ilSig. MALIZIA Giovanni

ll prresente prowedimo'nto non comporta spese

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 59

Riclassificazione lstruttori Federali N.R. in occasione dei "Lunedì culturali della FISE"

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PIIESO ATTO

PREMESSO

PÍìESO ATTO

C(f,NSIDERATO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

della Memoria presentata al Consiglio Federale in data 30 agosto 2017 con la quale si

presentava l'iniziativa dei "Lunedì Culturali della FISE";

che vi sono ancora istruttori che risultano "N.R." ossia "Non Riclassificati" i quali non avevano
frequentato glistage a suo tempo appositamente organizzati (anni200912010) per paril'icare i

livelli al sistema Internazionale degli lstruttori;

altresì della circolare n.06813 del 28 settembre2017, con la quale si comunicava che
I'iniziativa dei "Lunedì culturali della FlSE", era aperta a tutti gli istruttori federali, sia come
aggiornamento che, con la frequenza di tre giornate, come riclassificazione dal 1'livell,c N.R.
al 2' livello e dal2' livello N.R. al 3" livello;

che i Sigg.:Ariodante Cosimo, Lunardon Gianfrancrr, Cuneo Gianni, Durancl Frederik, Z|ozato
Roberto, Luciani Sabina e MaÍini Andrea hanno partecipato a tre giornate clei "Lunedì
culturali" al fine di ottenere la suddetta riclassificazione;

DELIBERA

di riclassificare in lstruttori Federalidi 2'livello i Sigg.:
AtìIODANTE Cosimo
LLJNARDON Gianfranco
CTJNEO Gianni
DTJRAND Frederik
ZOWAIO Robefto

di riclassificare in lstruttori Federali di 3" livello i Sigg.:
LUClANlSabina
MART|NlAndrea

ll presente prowedimento non comporta spese.

Presidente

'"o\

Segretario Generale

DoJL"Qimple Pgrillo



Data Delibera 1510'112018

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 60

Nomina Operatore Tecnico Attacchi - Esami 6 settembre 20'17

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PRESO ATTO

PRESO ATTO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

F'RESO ATTO

VERIFICATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'iter formativo dei Quadri Tecnici Attacchi 2016 rev. CF giu 2016;

altresì della Delibera n. 714 approvata dal Consiglio Federale in data 24 luglio 2017 , c<>n la
quale si approvava I'effettuazione dell' U.D. 2 Of A (Operatori Tecnici Attacchi);

che l'U.D. 2 O.T.A. è stata organizzata dalla FISE - Dipartimento Formazione, docentii:
Giuseppe Delgrande, Ferdinando Bruni e Roland Morat;

altresì che la Commissione d'esame è stata nominata dal Dipartimento Formazione sentito il

parere del Dipartimento Attacchi;

dei Verbali d'esame redatti dalla Commissione esaminatrice nella sessione d'esame del 6
settembre 2017, composta dai Sigg.ri: Ferdinando Bruni (Presidente) Roland Morat e
Giuseppe Delgrande che attestano I'idoneità al rilascio del titolo di Operatore Tecnico
Attacchi;

i verbali ed accertati i requisiti da parte del Dipaftimento Formazione;

DELIBERA

di nominare Operatore Tecnico Attacchi i Sigg.ri:
BIANCHELLI Fabrizio
COMINI GALL|AlbeÉo
DANIELI Nicoletta
FILISETTI Massimo
LOMBARDlLarissa
REBELLA Pierandrea
LAFARGE Katia
SCHIAVI Azzurra

ll presente prowedimento non comporta spese

Dott. SinJqne Pe.rillo,é\llr
Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartirnento: FORMAZIONE

N. 61

Nomina Tecnici dli Equitazione Americana - Esami 18/19 Dicembre 2017 Centro Equestre CaLssia
Nepi - VT

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

PRESO ATTO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

PRESO ATTO

VERIFICATI

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

dell'iter formativo dei Quadri Tecnici di Equitazione Americana 2014 rev. CF: 21 giu 2016;

che il Dipartimento Formazione her programmato e svolto le U.D. 2 orEW, U.D. 3 e u D.4
Equitazione Americana,

altresì che la Commissione d'esarne è stata nominata dal Diparlimento Formazione selntito il
parere del Dipartimento Reining;

dei verbali d'esame redatti dalla Commissione esaminatrice nella sessione d'esame derl 18 e
19 dicembre 2017 , composta dai Sigg.: Dario Carnrignani (Presidente) Ale:;sandro Meconi ed
Ahrnad Deljoyee Sabeti che attestano I'idoneitrì al rilascio deltitolo di OTEW, Tecnico di
Equitazione Americana di 1" e 2" livello;

i verbali ed accertati i requisiti da parte del Diparlinrento Formazione;

DELIBERA

dinominare OTEW
PtlRUGlNlMarco

di nominare Tecnico di Equitazione Americana di 1" livello i Sigg.:
BRESClANlSandra
CACCIATORE Luca
MINGO Paola
R(f SICARELLI Leonarrdo
SACCHI Saul
SALVUCCI Francesco
TIlSlNl llaria

Non sono risultati idonei alla qualifica di Tecnico di Equitazione Americana di 1' livello e ripetono le prove a fìanco
inrCicate i Sigg.:
BARUCCA Sabina rioete Conduzione
CARRARINI llaria ripr:te Conduzione
Cl=RRl Fabio ripete prova pratica
D'ASCANIO Simone rioete Conduzione
PIATTI Danilo rioete Conduzione

di nominare Tecnico di Equitazione Americana di 2" livello i Sigg.:
Cr\MlSlMattia
PILONE Giuseppe
SCH|AV| Azzurra
VALTORTA Sebastiano

Non è risultato idoneo alla qualifica di Tecnico di Equitazione Americania di 2' livello e ripete le prove a fianco irrdicate

TFìEVISANI Paolo rioete Conduzione

ll lrresente prowedimento non comporta spese



Data Delibera 1510'1120'18

Dipartimento: FORMAZIONE

Nomina Tecnici di Equitazione Americana - Esami l8/19 Dicembre 2017 Centro Equestre Cassia -
Nepi - VT

N. 61

Segretario Generale

Dott. Simone Perillo



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FORMAZIONE

N. 62

Area Direttori di ciampo - Abilitazione ed inserimento elenchi MIPAAF

IL CONSIGLIO FEDERALE

vl3To

CONSIDERATA

PFIESO ATTO

PFIESO ATTO

SE:NTITO lL
PA.RERE

I'aft. ilO dello Statuto Federate;

la delibera n' 303 del 22 Aprile 2017 relativa alla programmazione di un corsio con esanre
finale per I'abilitazione MIPAAF dei Direttori di camllo dal 3" livello in su;

che il corso e l'esame, riferiti alla suddetta delibera, sono stati tenuti il 27 eil 2g Novembre
2017 , a Limido Comasco, presso il Centro lppico La Pinetina, dai Docenti e membri della
Commissione DDC Giovanni Bussu e Gianni Racca, con la presenza di Luciano De Mersi in
rappresentanza M I PAAF;

del verbale di esame redatto e sottoscritto dai suddetti docenti e verificati i requisiti da parte
del Dipartimento Formazione, settore Direttori di Campo;

favorevole del consigliere Federale Alvaro casati che secrue la materia:

I'abrilitazione alla costruzione di percorsi MIPAAF e I'inserimento negli elenchi MIPAAF dei seguenti direttori di campo
di lì" livello o FEI:
Alberto Bellini
Giordano Cattapan
Aldo Cortinovis
Marco Cortinovis
Danilo Pierino Galimberti
Matteo Massaglia
Mauro Perucchini
Kurt Schweigl.

ll presente prowedimento non compoÍa spese

Segretario Generale

Dott. Simone Perilloe eerfto

4/t --



Data Delibera 15t01t2018

FORMAZIONE

N. 63

Area U.d.G. - Approvazione organizzazione corsi FEI per Steward di Dressage e di
Paradressage

IL CONSIGLIO FEDERALE

r/tsTo

I/ALUTATA

TENUTO

INDIVIDUATO

IìITF-NUTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'oppoftunità di favorire la crescita tecnica degli Steward FEI di Dressage e pilradressage sul
territorio nazionale, con I'organizzazione di corsi FEI di aggiornamento per Steward cti
Dressage e Steward di Paradressage 'l " e 2. livello;

conto che il Corso FEI per Steward di Dressage potrià essere organizzato a ft/lilano, dal 2l1 al
24 Marzo 2018, durante il CDl3. già inserito in calenclario FEl, mentre il Corsr> FEI per
Steward di Paradressage potrà essere organizzal:o a Somma Lombardo, dal 13 al 'l 7'Gir"rgno
2018, rjurante lo CPED|3. già inserito in calendario FEI;

nel General Steward di Dressage e Paradressage Ing. Walter Mileto uno dei lfocenti da
proporre alla FEI per entrambi i corsi, mentre per il corso di Dressage si propone Jacques Van
Daele, General Steward FEI di Dressage, e per il corrso di Paradressage si propone Juliet
Whatlery, Steward FEI di paradressage;

oppoftuno provvedere con successiva delibera amministrativa alla determinazione delle spese
di organizzazione relative ai suddetti corsi che srrno stimate in circa € 3.000.00:

I'organizzazione dei corsi FEI cli aggiornamento per Steward di:
- Drt;ssage - durante il (lDl3. di Milano - 21124 Mazo 2018 - Docenti Walter Mileto e Jacques Van Daele
- Panadressage - duranle lo CPED|3. di Somma Lombardo - 13117 Giugno 2Ct18 - Docenti Walter Milerto e Juliet
Whertley.

ll presente prowedimenrto non r:omporta spese

Segretario Generale



DataDelibera 1510112018

Dipartimento: FORMAZIONE

N. 64

Nomina Operatore lfecnico Attività Ludica - Regione Veneto - 26 Novembre 20'17

IL CONSIGLIO FEDERALE

vls]-o

PRESO ATTO

PREMESSO

COI{SIDERATO

PRE:SO ATTO

VERIFICATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

dell'lter Formativo dei Quadri Tecnici Attività Ludica rev. 2015;

che la commissione d'esame è stata regolarmente nclminata in base a quanb previsto a
pag.5 del Programma di Formazione ed Aggiornamento per Operatori Tecnici di Attività Ludica
e Tecnici di Attività Ludica e vigente che recita: "la commissione d'esame sarà comproster da
un Presidente nominato dal Dipartimento Formazione, un membro designato dal Cornitato
Regionale e il Tutor e/o Docente del Corso;

che il Comitato Regionale FISE Veneto ha regolarmente organizzato I'Unità Didatticer '1 e

Unità Didattica 2 OTAL;

dei verbali d'esame redatti e sottoscritti dalla Commissione Esaminatrice nella sessir:ne
d'esame del26 novembre2017 composta daiSigg.ri:Sonia Marai(Presidenkr)Jacques Cavè
e Aldo Calabro;

i verbali ed accertati i requisiti da parte del Dipartimento Formazione;

DELIBERA

cli nominare Operatore Tecnico Attività Ludica i Sigg.:
BENIIERO Barbara
CAF'OVILLA Eliana
CONTIN Rachele
DA IIOLD Piera
F:EF|RARI Marco
F:OFìNEA lrene
llO\/ELLO Sara
PEFÌONlAnna
SiACCOMANI Margherita
SìFFllSlO Stella
ZlENTlAnna

ll prt:sente prowedimento non comporta spese

Segrerfario Generale

Dott. Simonet Perillo

./'. A r.1_\tt A
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Data Delibera 1510112018

Dipartimento: FORMAZIONE

N. 65

Nomina Commissione Dipartimento Formazione

che la struttura federale è articolata in Dipartimentie commissioni;

la necessità di nominare icomponenti della Commissione del Diparlimento Formazione;

il parere del consigliere federale Stefano Busi delegato per I consiglio a trattare la materig:

opportuno confermare al Sig. Gilberto Sebastiani I'incarico di Coordinatore della Cornmis5ione
Formazione anche per I'anno 201g;

altresì opportuno confermare le nomine di coloro che già hanno proficuamente operato
nell'anno 2017;

VISTO

CONSIDEMTO

VAL-UTATA

SENTITO

1ìITENUTO

RITENUTO

IL CONSIGLIO FEDERALE

l'art. 30 dello Statuto Federale:

di confermare per I'anno 2018 l'incarico di Coordinatore della Commissione del Dipartimento Formazione il Sig.
Cìilberto Sebastiani

di dare incarico al PresirCente di concordare I'eventuale trattamento economico da proporre al Consiglio Federale per
I'approvazione

di confermare per I'anno 2018 i componenti della commissione Formazione i sigg.ri:
Barbara Ardu
Stefano Falzini
Luigi Favaro (rappresenltante ANIE)
Marc;o Gazzarrini
Francesco Girardi
Rafferele Tagliamonte

Eventuali compensi verranno definiti dal Presidente nei limiti del budget e proposti al primo consiglio Federale utile,
non appena sarà approv'ato ilBilancio preventivo 201g

Segretario Generale

Dott. Íìimone Perillo3tw



DataDelibera 1510112018

Dipartimento: FORIMAZIONE

N. 66

Nomina Commissione Giudici di Stile

VISTO

CONSIDERATO

CONSIDERATO

RITENUTO

VALUTATA

INIDIVIDUATI

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

che la rstruttura federale e articolata in Dipartimenti e Commissioni;

altresì che anche per I'anno 2018 verrà programmato il "Progetto Spor1" che sii disputa su
categorie di stile giudicate da appositi Ufficialidi Gara denominati "Giudici di Stile";

opportuno formulare processi formativi e di aggiornamento mirati all'implemenlazione del|--
conoscenze e competenze tecniche dei suddetti Giurlici;

peftanto la necessità di istituire una apposita Commis;sione che prenda in carico lo s'viluprpo di
quanto sopra esplicitato;

allo scrrpo, nei Sigg.ri Carlo Forcella, coordinatore del "Progetto Sport", Andrt;a Mez,zaroba e
Stefano Scaccabarozzi, persone altamente qualificate per porre in essere la srummenziorrata
strategia federale;

DELIBERA

1) di nominare per l'annro 20'18 il Sig. Carlo Forcella quale coordinatore dellla Commissione Giudici di Stile e i Sigg.ri
Andrea Mezzaroba e Stefano licaccabarozzi quali componenti della Commissione Giudici di Stile.

2) di dare incarico al Prr-.sidente di concordare l'eventuale traftamento economico da proporre al Consiglio FerCerale

per I'approvazione.

E:ventuali compensi verranno deliberati con apposito provvedimento non appena sarà approvato il Bilancio Preventivo
201ft.

f-\I -./fr



Dirta Delibera 1510112018

Dipartimento: SALTO OSTACOLI

N. 67

Costituzione commissione consultiva e Gommissione Tecnlca di supporto Regolamento
Nazionale Salto Osttacoli

IL CONSIGLIO FEDERALE

'ylsTo

I3OI\SIDERATA

\/AL.UTATA

VAL.UTATI

l'art. 3(J dello Statuto Federale;

I'oppoftunità di istituire una Commiss;ione Consultiva per proporre eventuali modificher del
Regolamento di disciplina e valutare eventuali modifir;he richieste o proposte dal Consiglio
Federale stesso;

I'opportunità di istituire anche una commissione Tecrrica a supporto composta da
rappresentanti delle diverse categorie che compongono la filiera del Salto Ostacoli:

i nominativi proposti.

di nclminare per I'anno 12018 componenti la Commissione Consultiva la Sig.ra Michela Lombardi e la Siig.ra Annin,a
Fìizzoli e componenti la Commissione Tecnica di supporto il Sig. Gianluci Caracciolo in rappresentanza dei (lavillieri
il Sig. Gianluca Quondatm in rappresentanza dei Comitati Organizzatori, il Sig. Pietro Ceriani in rappresentanza clei
Direttoridi Campo, il Sig. Roberto Bonfili in rappresentanza clelle Segreterie, il Sig. Enrico Carcangiu in
rappresentanza delle isole, il Sig. Marco Innocenti in rappresentanza deitecnicià it Sig. Mario Scribano in
riappresentanza del sud.
I sucldetti incarichi sono a titolo onorifico e non compoftano spese per la F;ederrazione.

Segretario Generale



Data Delibera 151A112018

Dipartimento: COMPLETO

N. 68

Modifiche Regolanrenti Concorso Completo

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

TEI{UTO CONTO

VISTO

CONSIDERATO

RITENUTO UTILE

.VALUTATA

TENUTO CONTO

ISENTITO

I'ad. 30 dello Statuto Federale;

della stesura del nuovo Regolamento di Discip|na;

che suddetto Regolamento FlsE entrerà in vigore a stagione agonistica iniziata;

che la qualiÎicazione per la partecipazione alle gare di livello Cl3* è ormai legiferata clal
Regoliamento FEI;

snellirr-. il numero di patenti specializzate nella disciplina del concorso completo;

la scarsa valenza tecnica delle categorie Avviamento al Completo;

della prossibilità di sostituire I'Avviamento al Completo con lo "stage di Concorso Cornpleto" o
n. 2 categorie I o n. 1 categoria 2 per I'ottenimento dell'autorizza2ione a montare di 1.Grado,
come specificato nella Disciplina delle autorizzazioni a montare;

il parere favorevole del Direttore Sporlivo e del Consigliere Federale di riferimento:

'n a)di sopprimere I'autr>rizzazione a montare di 2" grado Completo Qualificato (G21OC).

1 b) di autorizzare i Cavalieri con autorizzazione a montare di 2" Grado Cr:mprleto a partecipare a catergorie CNC3"
solo dopo aver portato a termine 2 categorie CNC2* o Cl2* nette agli ostacoli in Cross Country.

2l) di abolire le categorie Avviarnento al Completo Liv.1l2l3l4

Segreúario Generale



Data Delibera 1510112018

Dioartimento: COMPLETO

N. 69

Regolamento Prornotion Eventing 201 I

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATO

VALUTATA

VISTO

PRESO ATTO

C()NSIDERATE

SENTITO

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

la delibera nr.273 del2710312017 in cui si autorizzava I'entrata in vigore del " Promotion
Eventing" per l'anno 2017;

la necessità di inserire la Regolamentazione del Prclmotion Eventing nella nuova stresura del
Regolamento di Disciplina;

che suddetto Regolamento FISE entrerà in vigore a stagione agonistica iniziata;

della relazione redatta dal Sig. Marco Salvatori, Referente della Commissione per I'Area
Sviluppo della Base e degli Amatori per il Concorscr Completo, di cui si allega copia;

l'interesse da parte degli utenti e dei Comitati Organizzatori tramite le numerrose ric;hieste

inoltrate per l'inserimento in calendario di Concorso Completo 2018 del Prornotion Eiventing;

il parere favorevole del Direttore Sportivo, del Consigliere Stefano Busi e dei Referenti
Regionali per la disciplina del Concorso Completo;

DELIBERA

di autorizzare I'entrater in vigore del Promotion Eventing, come da Regolamento allegato, dal '1 febbrraio 201i3.

Segretario Generale



Roma, 21.12.2017

Spett.le
DIPARTIMENTO FISE CCE

V.le Tiziano,T4
0019ó ROMA

OGGETTO:- Relazione progetto "Promotion Eventing,, anno 2017.

Con la Presente il sottoscritto Marco SALVATORI, in qualità di Referente de,lla
Commissione dell'Area per lo Sviluppo della Base e degli Amatori nel Concorso
Completo, a seguìto di un'attenta analisi circa l'andamento del progetto in oqgetto
durante l'anno 2017, ha piacere di condividere con il Dipartimento in indirizzo quanto
se9ue:

il progetto è stato accolto in pieno dalle Regioni Lazio, Piemonte, Veneto;
ha comunque creato interesse da parte dei Referenti Regionali;
utenti ecl istruttori sono rimasti molto soddisfatti dal format del progetto;
nel2017 sono state organizzati nr.10 Promotion Eventing;
alcuni C.O. hanno richiesto la possibilità difar partecipare anche i cavalli;
iDelegati Tecnici incaricati di supervisionare le nranifestazioni hanno fornito al
sottoscribto alcuni suggerimenti regolamentari alfine di migliorare il progetto;
durante la stesura del Calendario 2018 ci sono state circa 3O richiestr: crer
l'inserimento del Promotion Eventing;

' Lazio, Liguria, Veneto sicuramente effettueranno nel 20i8 un Trofeo dedicato al
Promotion Eventing;

A seguito delle suddette considerazioni mi preme richiedere l'inserimento nel
Regolamento di Disciplina delle categorie facenti parte del Promotion Eventing
(Welcome A e Welcome A/B)o quanto meno proseguire la sperimentazione anche per il

2018.

Distinti Saluti

///-#
(Marco SALVATORI)
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PROMOTION EVENTING CONCORSO GOMPLETO

È. finalizz:ato ad avvicinare un maggior numero di utenti al Concorso Completo anche con

l'abbassamento dei costi organizzativi e quindidi partecipazione.

Si prefigge Io scopo diavvicinare al Concorso Completo itesserati FISE su ponies e cavalli

proponendo una formula tecnica elementare propedeutica alla disciplina e

dal l'orgarr izzazione faci I itata.

Si svolge con formula "combinata" articolata su due prove:

livello della categoria.

"simil naturali". Si può svolgere su un campo naturale, oppure in un campo ostacoli

inr erba atlrezzato, anche prevedendo la possibilità di uscire e rientrare dallo s;tesso.

N.B.: Per tuttcl quanto non specificato nel presente Regolamento si fa riferimento, al

Regolamento Ooncorso completo in vigore.

CARATTERISTICHE DEGLI IMPIANTI

Si puo svolgere in impianti che non dispongono degli spazi necessari per l'organizzaztone di gare di

Concorso Completo vere e proprie e pertanto permetterà a nuovi Comitati OrEanizzatori di

compartecipare allo sviluppo della disciplina.

È sufficiente disporre di un'area dove poter allestire:

eventualnnente un laghetto.

UFFICIALI DI GARA E SERVIZI

Delegato Tecnico

. E il principale responsabile dell'organizzazione e dello svolgimento dell'evento.
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. E nominato e pagato (secondo quanto stabilito dal Regolamento rimborsi, indennità e

trasferte della FISE)dal Comitato Regionale competente.

Deve essiere scelto tra i Delegati recnici operanti in concorso completo.

Collabora con il Comitato Organizzatore per l'individuazione delle altre figure tecniche

proposte dal Comitato Organizzatore, che saranno da lui ratificate.

Coordina e controlla l'operato del Comitato Organizzatore e delle suddette figure tecniche.

Valida i risultati inviandoli, a fine evento, al Comitato Regionale ed al Dipartimento Concorso

Completo, unitamente ad una sintetica relazione ( )

Se inserito negli elenchi dei Giudici nazionali di Concorso Completo, può espletart.' sia le
funzioni di Delegato Tecnico che di Giudice.

Giuria

ll ruolo del Giudice può essere anche rivestito da un Candidato Giudice di Concorso Completo per

le due prove od in alternativa da un Cavaliere di 2" grado di Concorso Completo purché in possesso

di qualifica di lstruttore federale di 2' livello o superiore.

In questi casi il loro operato deve essere supervisionato dal Delegato Tecnico.

Disegnatore di percorso

ll ruolo del Disergnatore di percorso puo essere anche rivestito da un Cavaliere di 2' gnado di

Concorso Completo purché in possesso di qualifica di lstruttore federale di 2' livello o superiiore.

In questo caso il suo operato deve essere supervisionato dal Delegato Tecnico.

ll ruolo di Segru'teria di concorso può essere anche rivestito da una persona conoscitrice dei

Regolamenti FISE ed in possesso di buona esperienza nell'uso dei programmiOFFICE.

In questo caso il suo operato deve essere supervisionato dal Delegato Tecnico.

Assistenza medica

Come da Regolermento Salto Ostacoli in vigore.

a

a

a

a
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Assistenza veterinaria e servizio di mascalcia

L'assistenza veterinaria ed il servizio di mascalcia può essere su chiamata con reperibilità ed

intervento entro 30'dalla chiamata (con un numero di binomi partenti inferiore a 35).

GATEGOR|E WELCOME (BENVENUTO)

Livelli e sezioni previsti per le categorie Welcome

I livelli previsti sono due: Welcome A e Welcome A/B.

Sezioni

Nella categoria Welcome A/B sono previste più sezioni con relative classifiche (no classifica

estrapolata) come di seguito riportato:

o Sezione A: riservata ai cavalli;

. Sezione B: riservata ai ponies.

Autorizzazioni a montare dei Cavalieri ed iscrizioni ai ruoli federali dei

cavalli/ponies

Possono partecipare:

. Welcome A: Cavalieri in possesso di autorizzazione a montare A ludica da almeno otto mesi

aventi età minima di 6 anni (vale il millesimo dell'anno), accompagnati da TAL ed istruttori

federali di I livello con delega oppure da istruttorifederali di ll/lll livello;

. Welcome AJB: Cavalieri in possesso di autorizzazione a montare A ludica da almeno otto

mesi aventi età minima di 6 anni (vale il millesimo dell'anno), o Brevetto accompagnati da

TAL ed istruttori federali di I livello con delega oppure da istruttorifederali di ll/lll livello;

. Ponies er/o cavalli iscritti ai ruoli federali per le discipline olimpiche e/o per l"attività ludiico-

addestraltiva.
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Partecipazione

Numero massimo di categorie per un binomio durante una manifestazione
Un binomio puo partecipare al Welcome A e al Welcome A/B nella stessa manifestazione, ma non

alla stessa categoria.

Numero massimo di categorie per un cavallo e/o pony durante una manil'estazione

Un cavallo e/o pony puo partecipare ad un massimo di 2 categorie anche del medesimo livello

nella stessa manifestazione.

Numero mininno e massimo di partenti

Ciascun Comitalto Organizzalore è libero di indicare sul programma il numero minimo di prartenti,

perché si possa effettuare la categoria.

ll numero massirno dei partenti è a discrezione dei Comitati Organizzatori.

Soppressione di categorie

E facoltà del Comitato Organizzatore sopprimere una categoria Welcome A e/o Welcome A/B,

secondo quanto previsto dal programma della manifestazione.

tscRtztoNl
Le iscrizioni sono da effettuarsi tramite email alla Segreteria di concorso, se quest'ultima non è

abilitata dalla FISE per il Concorso Completo.

TASSE DI ISCRIZIONE

Gli importi massimi delle tasse di iscrizione sono:

. WelcomeAeAJB:€30,00

REGOLAMENTO PER LA PROVA DI DRESSAGE

Tenuta per la prova di Dressage

Nelf e categorie Welcome A e Welcome A,/B, i Cavalieri sono autorizzati ad indossare:
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o In sostituzione della tenuta regolamentare, la divisa dell'Associazione di apparten€)nza

composta da pantaloni bianchi o beige, polo (manica corta o lunga), felpa o maglione o

giubbotto.

La giacca a vento in caso di pioggia, su autorizzazione clel Delegato Tecnico.

Stivali, o stivaletti e gambali (ai Childrens e Juniores su ponies è consentito indossare

pantaloni lunghi e stivaletti).

Riprese per la prova di Dressage

I Comitati Organizzalori sono liberi di programmare la ripresa per la prova di

Dressage, scegliendo fra quelle di seguito indicate:

CATEGORIA Welcome A

Jo2o ed2uit rev. zut-
I

lD 30 ed. 2012L rev.2017

a

a

Welcome Aed.2017

CATEGORIA ì/Velcome A/B

E 50 ed, 20OOrev.2017

N.B.: i Cavalieri possono eseguire il trotto (di lavoro e medio) seduto o sollevato a loro discrezione,

a prescindere da quanto stabilito nel grafico della ripresa.
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Errori di percorso e di ripresa

Gli errori di percorso o di ripresa sono penalizzati come segue:

| 2 punti di penalizzazione

t -_._-.__.-__ --

| 6 punti di penalizzazione
I

!-,.I Eilmrnazrone

_ i___-_ _

Eccezioni agli usi di compiacenza

Per le categorier Welcome A e Welcome A/8, essendo categorie ludiche, l'istruttore puo fornire

suggerimenti e consigli al proprio allievo al fine di una buona esecuzione della prova.

REGOLAMENTO PER LA PROVA DI CROSS COUNTRY DI REGOLARI'TA

Garatteristiche dei percorsi di Gross Gountry

Per le categorie Welcome A e Welcome A/8, i percorsi devono essere concepiti in modo tale da far

divertire, in sicunezza, i Cavalieri.

Pertanto dovrebrbero essere evitati lunghi tratti in linea che invitino il Cavaliere ad impostiare una

velocità esagererta, o al cavallo di "prendere la mano" sul Cavaliere.

Inoltre, visto chr-. si tratta di una categoria propedeutica alla disciplina del Concorso Completo, le

girate devono erisere concepite in modo tale da permettere il rispetto ditraiettorie ampie ed a raggio

costante, idonee al mantenimento di un ritmo regolare nel trottoigaloppo. A tal proposito può essere

utile l'uso di più passaggi obbligati finalizzati ad aiutare i Cavalieri alla migliore impostaziotte clella

traiettoria (esenrpio: uno all'ingresso, uno a metà ed uno all'uscita della girata). Laddove si disponga

di un laghetto, l<l stesso deve essere facoltativo e quindi dotato di "alternativa".

punti di penalizzazione
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Distanze e Velocità

Le distanze e le velocità prescritte sono decise a seconda del tipo di categoria che i Conritati

Organizzatori vogliono programmare in base alla seguente tabella:

Dimensioni degli ostacoli

Le dimensioni degli ostacoli e le difficoltà sono proporzionali al livello della categoria e sono stabilite

dalla seguente tabella:

Welcome A/B

sezione B

600 
i

Welcome A/B
Welcome AJB sezione B

sezione A

6

8

Welcome A/B

sezione A



Ibderazione
ltaliana
Sporr
Equesri

Larghezza max. alla base

Penalità agli ostacoli

Gli errori agli ostacolisono penalizzali come segue:

Dopo il quarto rifiuto o dopo l'errore di percorso non rettificato il binomio può continuare il percorso

per terminare la prova ma senza saltare.

Lar ghezza max, ostacol i

prividi altezza

Primo rifiuto o scarto o volta ad ogni ostacolo

Secondo rifiuto o scarto o volta ad ogni ostacolo

Tezo rifiuto o scarto o volta ad ogni ostacolo

Quarto rifiuto o scarto o volta ad ogni ostacolo

Errore di percorso non rettificato

10
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Penalità sul tempo

Superamento del tempo prescritto

Per ogni secon<jo iniziato sia per eccesso che per difetto rispetto al tempo prescritto nella v'engono

assegnate 0,4 prenalità, entro iprimi 10 secondi. Oltre i10 secondi, vengono assegnate 0,8 penalità

per ogni seconclo iniziato sia per eccesso che per difetto.

CLASSIFICHE E RISULTATI

La classifica finiale si ricava sommando i punti negativi ottenuti nelle due prove,

È primo colui che ha ottenuto il minore numero di punti negativi.

ln caso di parità tra due o più binomi al termine della gara, la classifica è ottenuta in base al miglior

risultato ottenuto nella prova di Dressage. In caso di ulteriore parità, classifica ex aequo.

I risultati ufficialfr non sono inseriti nella banca dati della FISE.

PREMIAZIONI

I Comitati Orgatrizzatori devono prowedere alle premiazioni, dedicando particolare attenzirone alle

categorie e/o serzioni riservate agli Juniores.

Per le categorie Welcome A e Welcome A/B si deve consegnare una coccarda a tutti i partecipanti

e prevedere due premi speciali:

o Alla migilior presentazione in rettangolo di ciascuna categoria;

. Al miglior stile nella prova di Cross Country di ciascuna categoria, sulla base del giuriizio

espresso dal Giudice di Completo presente o suo equiprcllente.

Ogni Comitato flegionale può individuare altri premi in oggetto speciali.

11
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A[ Dipartimento Concorso Completo

Al Comitato Regionale

DELEGATO TECNICO

(nome e cognome in stampaterllo)

ALLEGATO 1 - Relazione Promotion Eventing

Data di svolgimento

Effettuato sopralluogo il ................

Comitato Regionale.

1. GENERALE
Ottimo Buono Sufficiente Insufficiente

Responsabile <lella Manifestazione

Nome:

Responsabile {ìegreteria di concorso

Responsabile Sìegreteria di gara (comunicazioni di gara

ecc. )

FISE NON

FISE

Servizio medico

Noma F!esnonsahile

Ghiamata I Sul posto

12
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Responsabile !iervizio

Veterinario

Responsabile !ìervizio

mascalcia

Ghiamata Sul posto

Servizio ambulanze

Premiazione

Note ed eventuali osservazioni

2. PROIVA DI DRESSAGE
Ottimo Buono Sufficiente Insufticiente

Responsabile della prova di Dressage

Campo gara Fondo

Gampo prova l) Dimensione

2) Fondo

13
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GIURIA PROVA DI DRESSAGE

Nome giudice Qualifica FISE

Note ed eventuali osservazioni

3. PROVA DI CROSS COUNTRY
Ottimo Buono Sufficiente Insufficiente

Responsabile e Disegnatore del percorso

Qualifica

Gampo Gross

Gountry

Fondo

Non

recintato

Recintato

Dimensione
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Campo prova Fondo

Non

recintato

Recintato

Dimensioni

Passaggio

nell'acqua

SI NO

GIURIA PROVA DICROSS COUNTRY

Nome Giudice Qualifica FISE

Addetti al cronometraggio

Note ed eventuali osservazioni

15
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4. ELENCARE EVENTUALI CADUTE E/O INCIDENTI - GAVAL|ERt (ailegando refefto
medico, se emesso)

5. SCHEMA RIASSU NTIVO MANIFESTAZION E

Nome Cavaliere Gontrollato dal Medico

di servizio

Ritenuto dal Medico di

servizio IDONEO a

partecipare e/o

continuare la gara

Portato al Pronto

Soccorso

S NO s NO S NO

S NO S NO S NO

q NO SI NO S NO

q NO S NO S NO

ò NO S NO S NO

q NO SI NO S NO

\ NO SI NO S NO

S NO S NO S NO

NOTA: Nel caso in cui un cavaliere sia stato portato presso un centro di Pronto Soccorso dall'ambulanza di

servizio a seguito di una caduta o di qualsiasi altro incidente in gara, quando partecipr;rà ad un'altra

competizlone dovrà avere al seguito la certificazione rnedica che attesti la recuperata idoneità agonistica, per

poterla esibire all'eventuale richiesta del Delegato Tecnrco.

Del rispetto deller norme di cui sopra è responsabile il cavaliere e I'inosservanza comporterà una carta di

avvedimento.

WELCOME A

Partenti Eliminati Fermate Cadute Cavalieri Cadute

cavallii/ponies
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WELCOME AJB

Partenti Eliminati Fermate Cadute Cavalieri cavalli/ponies

IL DELEGATO TECNICO

(firma)

17



Derta Delibera 1510112018

Dipartimento: COMPLETO

N. 70

Nomina delle figure tecnico-sportive del Dipartimento Gompleto per I'anno 2018

IL GONSIGLIO FEDERALE

\/ISTO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTE

RITENUTE

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare delle figure tecnico-sportive a supporto dell'attività del Diparrtimento
Completo per I'anno 2018;

l'arl 27, comma 4, dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federale la
responsabilità generale dell'area tecnico-sportiva nonchè la nomina dei direttori tecnici dr;lle
Squadre nazionali, sentito il parere del Consiglio Federale;

dal Presidente Federale le figure tecniche sotto indicate;

dal Consiglio Federale le persone di seguito elencate idonee a ricoprire gli inr:arichi er lonr
proposti, stante la loro comprovata esperienza e le loro capacità riconosciute a livello
nazionale ed internazionale:

| 

-- 

DELTBERAr__
A)di nominare le figure,tecnico-sportive del Dipartimento Completo per I'anno 2018 come diseguito indicato:

1) Area Sport Alto livello
Settore Seniores:
- Team Manager Selezionatore / Capo Equipe: Katherine Ferguson Luchescfri
- Tecnico Seniores: Stelfano Brecciaroli
- Capo Equipe FEI Nations Cup: Giacomo Della Chiesa
- Veterinario di souadra: Marco Eleuteri

Ílettore Young Riders/"luniores :

- Tecnico Selezionatore: lacooo Comelli
- Carpo Equipe: Evelina Bedoli
- Tecnico Dressage: Zilla Pearse
- Veterinario di squadra: Marco Eleuteri

Íiettore Ponies:
- Tecnico Selezionatorr-.: Emiliano Portale
- Cerpo Equipe / Tecnico Dressage: Zilla Pearse
- Veterinario di souadra: Marco Eleuteri

12)A,ttività Sportiva Base e Sviluppo:
- Referente: Marco Salvatori
- Tecnici sul territorio: lularco Cappai e Roberto Rotatori

i3) Commissione Gare e Percorsi: Francesco Finocchiaro, Giovanni Masci, Massimo Ramires, Robefto Rotatori

4)Commissione nazionale Ufficialidigara: Riccardo Bordoni (Presidente), Francesco Finocchiaro, Cristina rSacchi,

Alberto Soldi

15) Responsabile della lSicurezza: Giovanrri Masci

lB) di dare incarico al Presidente Federale, Avv. Marco Di Paola, di contrattare eventuali trattamenti economici nei
limiti del budget 20'18 da proporre al primo Consiglio Federale utile dopo I'approvazione del bilancio preventivrr 20'18.



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: GOMPLETO

Nomina delle figure tecnico-spoÉive del Dipartimento Gompleto per I'anno 201g



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: COMPLETO

N. 7l

f ntegrazione delihera n.324 del22 aprile u.s. riguardante le indennità ed i ,imoorsì spe* ;Delegati recnici cli Goncorso Gompreto 2017 per un importo di 1.900,00 €.
IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

VISTA

CONSIDERATO

VISTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la delibera n' 324 del22 aprile u.s. riguardante le indennità ed i rimborsr spese prevedibili dei

B:jin", 
Tecnici di concorso compÉto per |anno 201T per un importo pari a 30.000,00 €

che I'importo di cui sopra ayleole dovuto coprire le diarie ed i rimborsi spese dei DelegatiTecnici impegnati nelle 46 Manifestazioni diinteresse federale:

;i? i,"rtlb1?:mplessiva 
dei rimborsispese è stata superiore rispeno alte previsionidi:;pesa

di aulorizzare I'integrazione della delibera n. 324 del22 aprile u.s riguardante le indennità ed i rimborsi spese .;iDelegati Tecnici di concorso completo 2017 per un importo di 1.9ó0,00 € (anno 2017 Obiettivo: 1.01 .01 .02.a1_ cEB:013).

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: COMPLETO

N. 72

F'RESO ATTO

C.ONSIDERATA

R:ITENUTO UTILE

VALUTATA

TI=NUTO CONTO

TENUTO CONTO

SENTITO

Equiparazione pf'ove qualificanti di Dressage e di salto ostacoli durante i Goncorsi complletocon formula multidisciplinare

dellir delibera n"326 del 221412017la quale approvava il Regolamento concorso c6mpletoMultidisciplinare;

la necessità di snellire l'organizzazione finanziaria e logistica di tali manifestazioni a favore deiComitati Organizzatori,

dare la possibilità ai comitati organizzatori di usufruire solo di segreterie cli concorso eUfficiali di Gara abilitati al Concors;o Completo;

la necessità di non creare confusione tra i vari Regolamenti delle Discipliner olimpiche tra gliUfficiali di Gara e gti utenti;

che la maggior pafte delle riprese di Dressage utilizzate durante le manifestazioni di c,oncorsocompleto sono le medesime previste nel Re-golamento or"r.ag" rpeàiRcarte nella DAfr/ comequalificanti per il passaggio al I Griado;

che i percorsi della prova di salto ostacoli del concorso completo rispettano le al1ezzg ed ilprontuario FlsE del Regolamento salto ostacoli previste nella DAM come qualificarnti per ilpassaggio al I Grado;

il parere favorevole del Direttore Sporlivo e del Consigliere di riferimento stefano Busi:

diequiparare le proverdi Dressage e di salto ostacolidel concorso cornpleto con formula rrttioir.ffi;,
li[:jln:ij:ff ":,S,=":lJ::_.:1'.1îi,:,:t:lp _.ilîg"le ,quarificanti 

de1'Regoram"ntoóì",."se e der Regoramentodi salto ostacoli come specificato nella Disciplina delle Autorizz azioni aMoniare rendendote ;ffffilrf i:f,.ffi!ì:al ll Grado, mantenendo ra regoramentazione der concorso compÈto-

Segretario Generale

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'aÍ. 30 dello Sfatuto Federale:



Data Delibera 1510'112018

Dioartimento: DRESSAGE

N. 73

Nomina delle figure tecnico-sportive del Dipartimento Dressage per l'anno 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VISTO

PROPOSTE

RITENUTE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare delle figure tecnico-sportive a supporto dell'attività dr>l Dipartimento
Dressage per I'anno 2018;

I'art. 27, comma 4, dello Statuto Federale che attribuis;ce al Presidente la resnonsabilità
r;enerale dell'area tecnico - sportiva, nonché la nornina dei direttori tecnici dellel squadre
nazionali, sentito il Consiglio Federale;

rlal Presidente le figure tecniche sotto indicate;

rlal Consiglio Federale le persone di seguito elencate idonee dalla Federaziont> a ricoprire gli
incarichi a loro proposti, stante la loro comprovata esprerienza e le loro capacil,à riconosciute a
livello nazionale ed internazionale;

DELIBERA

A) di nominare le figure tecniche-sportrve del Dipartimento Dressage per l'anno 2018, come di seguito indicato:

Rr3soonsabile e Selezionatore: Cesare Croce

Vr:terinario di squadra: l\[arco Eleuteri

Comrnissione Nazionale Ufficiali di Gara:
Presidente: Vincenzo Truppa
Crcmponenti: Cesare Croce, Alessandra Zanot, Katherine Ferguson Lucheschi.

Commissione per lo svih.rppo del Dressage sul territorio:
Crcordinatore: Massimo Petaccia
Crcmponenti: Claudia Pcllimeni, Paolo Bellocchi, Massimo Buzzi.

B) di dare incarico al Prersidente di contrattare eventuali trattamenti econornici nei limiti del budget 2018 da pr()porre
al primo Consiglio Federale utile dopo I'approvazione del bilancio preventivo 2018.



VISTO

PRESO ATTO

CONSIDERATO

ACQUISITO

Data Delibera 1510112018

Dioartimento: DRESSAGE

N. 74

Integrazione delibera n. 330 del2210412017, riguardante il rimborso spese Responsabile del
Dipartimento Dressage per I'ann o 2017.

il'art. 30 dello Statuto Federale;

della delibera n.330 del 2210412017 , riguardante il rimborso spese del Responsabile del
Dipadimento Dressage,

che il Responsabile del Dipartimento ha dovuto sostenere delle spese per viaggi sostenuti
oltre che per la sua carica nel Dipartimento Dressage, per la carica assegnatagli nel corsg
rCell'anno 2017, dalla Federazione come Rappresentante dei rapporti internazionali, non
contemplati al momento della stesura della delibera n. 330;

il parere favorevole del Direttore Sportivo e del Consigliere Federale di riferimento Grazia
Basano.

DELIBERA

di aul:.orizzare I'integrazione della delibera n. 330 del 2210412017, riguardante il rimborso delle spese del Responsabile
del Dipartimento Dressage,
L'importo complessivo clelle spese per la Federazione è pari a 1.405,14 €, e verrà imputato sul capitolo di spesa
1.01.01.01.01 CEB 001, che presenta la copertura della spesa, del bilancio del dipartimento anno 201 2.

IL CONSIGLIO FEDERALE

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: DRESSAGE

N. 75

Assegnazione Manifestazioni di Interesse Federale di Dressage per I'ann o 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

\/lsl-o

]'ENUTO CONTO

CONSIDERATO

SiU PROPOSTA

I'art. 30 dello Statuto Federale:

della delibera n. 1030 del0411212017 inerente all'approvazione del calendario rjelle
Manifestazioni di Interesse Federale di Dressage per I'anno 2018;

necessario assegnare le Manifestazioni di lnteresse Federale ai Comitati Organizzatori che si
sono cirndidati per I'organizzazione delle stesse;

del Responsabile del Dipartimento Dressage e acquisito il parere favorevole del Direttrcre
Sporlivo e del Consigliere Federale di riferimento Graz:ia Basano.

DELIBERA

1)di ilpprovare l'assegnazione delle Manifestazioni Federali ai Comitati Organizzatori, di seguito indicati per I'anncl
2418:

- 30 N/arzol 1 Aprile - Cilmpionato Centro Meridionale e 1" Tappa Coppa ltalier - Associazione lppica lrtina - Atina
Inferiore (FR)

- 2712-9 Aprile - Campionato ltaliano Tecnico - Horses Riviera Resoft SRL - Sarr Giovanni in Marignano (RN)

- 221:24 Giugno - Campionati ltaliani Amatori e 2' Tappa Coppa ltalia - Nuovo Centro lppico Cervese ASìD - Savio (llA)

- 291',30 Settembre - 3' T'appa Coppa ltalia - Horses Le Lame Spofting Club ASD - Montefalco (PG)

- 2/4 Novembre - Finale Progetto Sport - da assegnare

- 14116 Dicembre - Campionati ltaliani Freestyle, Coppa delle Regioni, Trofei Cìiovanilie 4" Tappa Coppa ltalia -
Scuclerie della Malaspina ASD - Ornago (MB)

Lia presente delibera non comporta spese, gli oneri relativi alla compartecipazione della FISE a montepremi,
piagarmenti di indennità e rimborsi e altri eventuali oneri saranno determinati da successiva delibera.

Segretario Generale



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: SALTO OSTACOLI

N. 76

Nontina delle figure tecnico-sportive del Dipartimento Salto Ostacoli per l'anno 2018

IL CONSIGLIO FEDERALE

vts]-o

COI{SIDERATA

VISTO

f,ROPOSTE

RITF-NUTE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la necessità di individuare delle figure tecnico-sportive a supporto dell'attività del Dipartimento
Salto Ostacoli per I'anno 2018;

I'ar1.27, comma 4, dello Statuto Federale, che attribuisce al Presidente Federale la
responsabilità generale dell'area tecnico-sporliva nonché la nomina dei direttori tecnici derlle

Squadre Nazionali, sentito il parere del Consiglio Federale;

dal Presidente Federale le figure tecniche sotto indicate;

dal Consiglio Federale le persone di seguito elenr;ate idonee a ricoprire gli incarichi ar loro
propositi, stante la loro comprovata esperienza e la loro capacità riconosciuta a livello
nazionale e internazionale.

DELIBERA

A) di nominare le figure tecnico-sportive del Dipartimento Salto Ostacoli per I'anno 2018, come di seguito ripoÍat,o:

Fleferente attività sporti',ra : Marco Bergom i

l-ecnico Federale: Giorgio Nuti
Veterrinari Squadre Naz:ionali: Ugo Carrozzo - Cristiano Pasquini

Ílettore Seniores
- Selezionatore: Duccio Bartalucci
- Tecnico e Capo Equipe seconda: fascia Marco Porro

Íiettore Giovanile (Chilclren, Junior e Young Rider)
Íielelzionatore : Stefano Scaccabarozzi
llecnico seconda fascizl: Piero Coata

Íiettore Pony (Europei)
Íielerzionatore/Tecnico: Giuseppe Forte

Íiettore Ambassador
Íielezionatore: Raffaele Tagliarnonte
Coo,rdinatore e Capo Equipe: Marco Carlo Montorsi

Progetto Sport 2018
fìeferente Nazionale: C;arlo Forcella

13) di dare incarico al Presidente di contrattare il trattamento economico nel rispetto del budget 2018 da proporre per
I'approvazione al primo Consiglio Federale utile.

Segn:fario Generale

Dott. Simone Perillo



Derta Delibera 1510112018

Dipartimento: SALTO OSTACOLI

N. 77

Modifica art.4.1.2 Cioncorsi Promozionali - Regolamento Nazionrale Salto Ostacoli

\/lsTo

I]OI\SIDERATA

'VAI.-UTATA

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

la volontà della Federazione di implementare la diffusione di concorsi a costi contenuti pr;r

consentire il massimo accesso alla pratica sporliva anche della base amatoriale e di offrire
facilitazioni ai propri centri affiliati per l'organizzazione di gare;

l'opportunità di effettuare alcune modifiche al concorso denominato promoz:ionale disciplinato
all'arl.4.1.2 del Regolamento Salto Ostacoli vigente già proposto per offrire un'opportunità
conconrenziale rispetto a quelle offefte dagli Enti di Promozione spotliva;

DELIBERA

di nrodificare I'articolo 4.1 .2 Concorsi Promozionali del Reg;olamento Serlto Ostacoli vigente come da documento
allel;ato che costituisce parte integrante della presente delibera.
l-a presente delibera non comporta aumenti di spesa.

Segretario Generale



Allegato C.F. 15.01.2018

4..1.2 Concorsi Promozionali
Proglammazione in una sela-giernata o massimo duer giornate di gare

Possono essere programmate le seguenti categorie:
+ -€+eehi-pgay+xpadre-$
,/ Gimkanrx4
'/ Categorie: Bariere a terra, 20 cm..30 cm.. 40 cm., 50 cm. (rnisure campo rrLinime richieste 20

x 40)
,/ Categorie previrste dalla Discipiina Lu,Cico Addesrtraiiva (giochi, gimkarre, preserrtazione,

caroselli ecc)

'/ Categorie Pony ti*) e/o Cavalli per Brevetti e Patenti A
,/ Categ€nePonyr$
'/ Categorie di Addestramento
'/ Categorie Addestrative - allezza massima programmabile cm 1 15

'/ Categorie C1 15 (senza premi in denaro)
(*) secondo Regolarnento Pony

o Un cavallo può effettuare een+e-n+úÈssif+elgtireq$ernertamehe--ee+cavalieri-etive+si-(m,*sin+e-2
pal+ceipaziom-nella@ier++.rralieridiversi). un numero massimo di percorsi
così come slabilito clall'art. 2.6 del presiente regolarnento rqph+en+e-Fise-i+vi1pre"

o Obbligatorio servizio di assistenzamedrca (A.mbulanza e Medico)
o Non obbligatorio il maniscalco, merdwe-esse+egarantitafa-isùa+epcriffi
o Non obbligatorio il Veterinario, ma deve esse:re garantita la sua reperibilità
o Obbligatorio Direttore di Campo qualificato che può essere l'istruttore del Circolo abilitato

mediante un corso Federale.,
o Deve essere garantita l'operatività di una Segreteria anche rron abilitata; la Segreteria è comunque

responsabiler clel regolare tesseramento alla FtrSE dei cavillli e dei cavalieri.
o Giuria: 1 Giu<lice q+raliFeato fino a 200 cavalli e superato questo numero di iscritti per gli outdoor

un secondo Giudice, qualificati per le categorie programmÍrte, che saranno responsabili anche del
controllo delle classifiche di gara a carico del Comitato Organizzatorc

o Non è previr;to il servizio di cronometraggio
. Non son+pevisfi possono essere messi in palio premi iin denaro ne premi in oggetto di rilevante

valore.
. Devono essere inseriti nel calendario regionale.
o Non sono pre'viste quote di nessun tipo a favore della FISE (né di inserimento in calendalio, né di

spettanza sulle iscrizioni).
. Le categorie nei concorsi Promozionali sono qualificanti per i passaggi di grado delle Patenti.
o La segreteria di concorso deve stilare le clas;sifich.e delle c,ategorie e oonsegnar:le, firmate dalldar

giudice/i, ai ,cavalierri interessati (in particolare le classifiche delle categorie qualihcanti) e a.l

Comitato Regionale di competenza.
o Tetto massitno 150 percorsi per campo: 200 irrdoor, 300 outdoot.
o Ad essi posslono partecipare i cavalieri muniti delle prescritte patenti ed i cavalli iscritti nei ruoli

Federali, perr le categorie ludiche anche i cavalli/pony con la seguente iscrizione Fise: "Prima
iscrizione cavalli attività ludico-addestrativa Club (attività se+e all'interno dell'Ente che provvede
alla iscrizio11s,, ed inoltre partecipazione a corncorsi sociali e promozionali solo per patenti
ludiche)"

. Approvazione e-a*xfuMene del Comitato Regionale di appartenenza
r Quote di iscri:zione ('massime praticabili)

./ 15,00 € a percorso per categorie FaterLte A. dalla 60 alla 80 comprese, Brevetti,
Addestramento @e+qualif,ean{e), C 1 1 5

./ 10,00 € a pelcorso per categorie patente A (sotto la (i0) e ludico addestralivo



I+t*tij*,enee+si Per quanto non diversamente specificato si applica il vigente Regolamento
Nazionale.



E)ata Delibera 1510112018

Dipartimento: SALTO OSTACOLI

N. 78

Approvazione Regolamento "Progetto Sport 2018 Col. Lodovico Nava"

IL CONSIGLIO FEDERALE

vtfìTo

PFIEMESSO

vtflTo

CONSIDERATA

VISTO

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'interesse della Federazione all'attività sportiva giovanile;

l'ampio consenso raccolto dal Progetto Sport Lodovico Nava nel 2017

la volontà della Federazione di riprogrammare detto Progetto anche per I'anno 2018;

il Regolamento presentato dal Referente Nazionale Carlo Forcella.

DELIBERA

di approvare il Regolannento del "Progetto Spot 2018 - Col. Lodovico Nava" come da documento allegato che
cotitituisce parte integrante della presente delibera.
ll presente Regolamento sarà reso esecutivo con I'approvazione del bilancio preventivo 2018 e potrà essere aggiornato
o integrato con ulteriore delibera del Consiglio Federale.

Segrctario Generale

Dott. Simone Perilloó4^/t_



l'cch.lraziorrc itlrliiLtr:r,\lrrrf i.qr-iestri

PROGETTO SPORT 2078 - COL. LODOVICO NAVA

PREMESSA

Nel corso del2OIT il Progetto Sport ha confermato l'ottimo gradimento della formula proposta con2662 cavalieri
iscritti in tutte le regioni aderenti, circa 7500 percorsi effettuati, 63 tappe di qualifica regionale, 599 binomi partiti
alla semifinale. È stata confermata la positiva accoglienza per l'evoluzione introdotta nelle categorie di stile, con le
nuove categorie STILE/TEMPO, e il successo del livello Base e dei gruppi Senior,

Tale esperienza impone alla Federazione di riproporre nel 20L8 il Progetto Sport intitolato al Col. Ludovico Nava
riservato a binomi pony, children (da quest'anno unificati), Junior, e Senior.

l-e categorie riservate a binomi pony sono aperte alla partecipazione dei cavalieri in età compresa fra gli g anni
compiuti e i 16 anni (anno solare).

l\lle categorie junior, montando icavalli, potranno partecipare anche icavalieri Giovanissimi di età comrlresa tra 9
e l-L anni e i cavalieri children di età compresa tra i l_2 e L4 anni.

Siu richiesta del Tecrrico Federale Pony, per l'anno in corso in via sperimentale sarà inserita la categoria pONy
CHILDREN nel livello 4. Tuttavia ipartecipanti al gruppo Pony Children se in semifinale non saranno presenti nel
numero minimo di 8, saranno accorpati, alfine della qualifica alla finale nerl gruppo unico pony, children, junior.

l.a Coppa ltalia Pony si svolgerà nelle stesse date e categorie del progetto Sport.

ll Progetto Sport 2018 si articola in 3 fasi: Qualifiche Regionali - Semifinale - Finale.

lrlelle gare di qualifiche regionali, saranno contestualmente assegnati ipunteggi anche per la classifica di Coppa
Italia Pony 2018 (i cui criteri sono indicati nell'apposito regolamento).

S;TRUTTURA Dì COORDINAMENTO

[.'organigramma della Struttura di Coordinamento prevede un Referente Nazionale nominato dal Consiglio
Federale. Al referente Nazionale faranno riferimento i referenti regionali per ogni dubbio interpretativo sul
tìegolamento, per inf'ormazioni, proposte, ecc.

Ogni Comitato Regionale nominerà il proprio Referente del Progetto che avrà il compito di mantenere icontatti
con il Referente Nazionale nonché con i Tecnici e i Comitati Organizzatori della propria Regione. ll Referente
tlegionale del Progetto è l'interlocutore sul territorio a disposizione di tutti ipartecipanti per il chiarimento di
clualsivoglia dubbio r,egolamentare o relativo al calendarro.

D I PART I M E NTO SALTO OSTACO LI DIPARTIMENTO PONY CLUB

REFERENTE NAZIONALE

CARLO FORCELLA

REFERENTI REGIONALI



i't'ilrlrrri,,rrt' i t:ililtnlt trlrrrr t i ..lli,:.i1 fì

FASE 7 - REGIONALE

GENERALITA

l-a programmazione del numero di tappe del Progetto Sport 2018 per Regione è libera e i cavalieri intr,rressati alla
partecipazione al Progetto potranno partecipare senza limiti o vincoli a qualsiasi tappa anche nelle regioni divr-'rse
da quelle in cui il cavaliere è tesserato.

ll Format del Progetto Sport puo essere inserito nell'ambito di un concorso nazionale presente in calendario sul
proprio territorio o può essere programmato come maniferstazione a sé stante ed eventualmente integrato con
r:ategorie aggiunte. lrlel caso di programmazione all'interno di un concorso nazionale A ll Progetto Sport dovrà esr;ere
r:ffettuato il 2'e 3'giorno. Nel caso in cui sia inserito in altro concorso e il numero degli iscritti supererà i L50 binomi
nelle categorie del Progetto Sport, il Comitato Organizzatore dovrà disporre di due campi gara e due carnpi prova.

l-a valutazione dell'irrserimento delle categorie aggiunte nelle Qualifiche Regionali, anche per quanto riguarda il
rìumero massimo, e/o della programmazione delle categorie del Progetto Sport nell'ambito di un concorso
trazionale, sarà di competerrza di ogni singolo Comitato Regionale e comunque dovrà essere sempre garantitala
priorità d'iscrizione prer i binomi partecipanti al Progetto Sport.

Ciascun Comitato Regionale dovrà definire, nell'ambito del proprio Calendario Regionale, le date in cr.ri inserire le

tappe del Progetto Sport comunicandole alla FISE per la conseguente pianificazione delle presenze derl Referente
Nazionale ad alcune delle tappe regionali di qualifica. In caso di assenza clel Referente Nazionale, il Giudice di litile
avrà anche funzione di Delegato FISE e come tale dovrà accertare il rispretto delle prescrizioni del presente
lìegolamento e a tal fine s'interfaccerà con il Direttore di Campo e il Presidente di Giuria.

Per l'anno in corso la Federazione ha deciso di autolz4are le cateeorie dl periodo di
gvolgimento dello st

iì quindi suggerito a r:gni Cornitato Regionale di programmare mediamente una tappa del Progetto Sport ogni nrese

rla marzo a settembre, al fine di consentire a coloro che sono interessati ad acquisire ipiazzarnenti pr:r il

r:onseguimento del prrimo grado di aver un numero sufficiente di opportunità.

l-'invio del calendario delle Tappe Regionali al Referente Nazionale e alla FISE, dopo adeguata programmazione
r:ffettuata dai Comitati Regionali (da effettuarsi entro il 2OlO2/2OL8l, permetterà al Dipartimento Salto Ostacoli di
redigere il Calendario Nazionale del Progetto Sport e di pubblicarlo per la durata dell'intero progetto 21018 sul sito
Fise (www.fise.it - Salto Ostacoli - Programmi) al fine di pernlettere a tutti iTecnici e Cavalieri interessati di disporre
rlel dovuto quadro d'insieme. Ciò anche al fine di consentire ai Cavalieri di prcrgrammare le tappe cui partecipare in

rqualsiasi regione serrza alcun vincolo territoriale. Nella pianìficazione del calerrdario delle tappe regionali iComitati
Regionali dovranno porre la dovuta attenzione che i campi gara abbiano l<l misure minime stabilite, e che i Comitati
rCrganizzatori che si propongono, dispongano di parco ostacoli che abbia le caratteristiche minime indicate nel
programma tecnico della fas;e regionale. Le tappe potranno essere programnìate in campi outdoor o indoor. Tutte
le categorie dovranno essere programmate senza montepremr.

rQualora per esigenze organizzative dei singoli Comitati Regionali si rendess;e necessario definire o rnodificare il
calendario successivamente alla programmazione iniziale, gli stessi sono tenuti a comunicarlo al seguerrte indirizzo
mail: se.it.

Una volta ìndividuate le date di propria competenza, iConritati Regionali, dovranno nominare con soilecitudine il
,Giudice diStile per ognitappa, questo perverificare e garantire la disponibilità del giudice stesso e comunicarlo alla
FISE (Dipartimento Salto Ostacoli . E' aus;picabile che i Giurlici di Stile siano individuati in Rep;ioni
,differenti da quelle in cui si svolge la tappa. In qualsiasi caso è escluso che il Giudice di Stile possa essere lstruttore,
Dirigente di Associazione o genitore i cui tesserati partecipino alla stessa tappa.
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GIUDICE DISTILE

La nomina dei Giudici di Stile spetta ai Comitati Regionali competenti per il territorio che potranno scegliere
dall'elenco dei giudici di 1e Fascia. In caso di difficoltà di reperimento di un giudice di 1e Fascia potrà essere proposro
dal Comitato Regionale al Referente Nazionale la nomina di r"rn giudice di 2a Fascia. Solo il Referente Nazionale pr:trà
autorizzare l'impiego di un giudice di 2e Fascia in una Tappa Regionale. È auspicabile e raccomandata la rotazione
dei giudici.

L'organizzazione della trasferta del giudice di stile e le relative spese saranno;t carico dei Comitati organizzatori.
Per relative spese s'intende: vitto, alloggio (ove previsto), inrjennità chilonretrica, compenso federale.
[.a Federazione per l'anno 2018 adegua il compenso dei Giuclici distile a quello del Presidente di Giuria.
lrino a un numero di ]-20 iscritti alle categorie STILE/TEMPO sarà sufficiente un (3iudice, nel caso di piùr di L20 partenti
il Comitato Regionale provvederà alla nomina di un secondo Giudice (in questo caso anche di seconda i'ascia senza
autorizzazione del Referente Nazionale). Nel caso di due Giudici, al fine di un'equità di giudizio, il secondo Giudice
dovrà giudicare comunque per intero almeno tutto un livello.

lcosti per l'indennità e la trasferta del secondo Giudice di Stile sono posti a carico del Comitato Regionale che
provvederà alla nomina. In qualsiasi caso è escluso che il Giudice di Stile po:;sa essere lstruttore o Dirigente icui
tesserati partecipino alla stessa tappa.

Ai fini della qualifica alla Semifinale è previsto un numero minimo di parltecipazione di tre Tappe per ogni sin5lolo
binomío, di cui almerno una nel secondo periodo (viene considerata una taprpa, anche se si partecipar a una r;ola
giornata di gara. Nell caso di cavalieri junior montanti pony o cavalli si terrà in considerazione la giornata con la
categoria stile/tempo).

Ai fini della classifica finale della Qualifica Regionale, per ciascun binomio saranno presi in considerazione i

migliori tre punteggi conseguiti, anche nel caso di partecipazione a o piÌr tappe. Dei tre migliori punterggi prer;i in
considerazione, almeno uno dovrà essere nel secondo periodo.

[.a Fase Regionale, avrà inizio il 10 marzo 2OI8, e dovrà concludersi entro il 16 settembre 2018, al fine di poter
determinare la lista clei binomi qualificati alla Semifinale.

Di seguito si riportano i livelli previsti con i relativi gruppi.

!-ivello Base - altez:za 90 cm (Brevetti.)

Gruppo L Pony

Gruppo 2 Junior/Children
Gruppo 3 Senior

!.ivello 2 - altezza lL10 cm (Brevetti)

Gruppo 1 Pony

Gruppo 2 J unior/Children
Gruppo 3 Senior

l-ivello 4 - altezza lL20 cm {l1Qrarla.}
Gruppo 1 Pony/Junrior/Children
Gruppo 2 Children con pony
Gruppo 3 Senior
Per soddisfare molteplici richieste giunte da Comitati Regionali e Comitati Organizzatori, al fine di concentrare un

rnaggior numero di prartenti, per l'anno 2018 i gruppi childrr:n e junior saranrto unificati nei livelli base, 1, 2, 3, nel
livello 4 invece saranno concentrati nel gruppo 1 pony, children, junior, nel gruppo 3 isenior (come negli altri livr:lli),

Lrvello 1- altezza 10

Gruppo 1 Pony

Gruppo 2 Ju nior/Children
Gruppo 3 Selnior

Livello 3 - altezza 115 cm (Brevetti e 1" Gradr{

Gruppo 1 Pony

Gruppo 2 Junior/Children
Gruppo 3 Senior
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rnentre, in via sperinrentale per l'anno corrente, è stata inserita nel livello 4 il rruovo gruppo children che montano i

pony.

PROGRAMMA TECNICO

Categoria a tempo (P.F. 3 - Tab. A) /Categoria dí Stile (scheda allegata)

Categoria mista con barrage consecutivo
Si specifica che i cotrcorrenti sono ammessi a effettuare il barrage solo nel caso in cui portino a terminre il perqcrso base

le penalità.

L'ordine della programmazíone delle 2 prove è libero.

Clve emergessero specifiche esigenze connesse a causa di situazioni territoriali particolari, potrà essere autorizzata
dal Referente Nazioniale su richiesta del Presidente del Comitato Regionale, l'effettuazione delle due prove su una
srcla giornata. Nell'ev'entualità di svolgimento in una sola giornata, fermo relstando il costo dell'iscrizione base,
l'iscrizione standard erd extra saranno adeguate all'utilizzazione del box per una sola giornata.

CARATTERISTICH E lIECN ICI-I E

Lr: misure dei campi clovranno essere almeno 3200 m2(mt.40 x 80 circa) outdoor e mt. 30 x 60 indoor. Le barrirere
dovranno essere di metri 3.50.

Per ogni singolo livello sono previste le caratteristiche tecniche riportate nella tabella allegata.
Si allegano alcuni grafici di percorsi predefiniti che saranno da ritenersi indicativí
divisi in primo periodo (da marzo a maggio) secondo periodo (da giugno a settembre).
lgrafici saranno stilati da una commissione preposta di Direttori di Campo F.l.S.E., suddivisi in:
- grafico didattico (cat. Stile/Tempo) livello base L e 2;
- grafico didattico livello 3 e livello 4;
- grafico tecnico (cat. Barrage consecutivo) livello base L e 2;
- grafico tecnico livello 3 e livello 4;

-i'yello Base -ivello L ivello 2 -ivello 3 .ivello 4

Altezza )0 r.00 t10 115 120

)atente lrevetto lrevetto lrevetto lrevetto/ L' Grad 'grado

lruppl ,ony

unior/Children

ietnior

,ony

unior/Children

ienior

tony

unior/Children

ienior

,ony

unior/Children

ienior

unior/children/pony

lhildren su Pony

ienior

senza

-ivello Base .ivello 1 ivello 2 -ivello 3 .ivello 4

\ltezza )c) !00 L1_0 115 t20
)atente Jrevetto lrevetto Jrevetto lrevetto/l-" Gradc 'grado

3ruppi )ony

unior/Children

ienior

,ony

unior/Children

ienior

'ony

unior/Children

lenior

'ony

unior/Children

ienior

lunior/child ren/pony

lhildren su Pony

lenior
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ll Direttore di Campo deve effettuare la misurazione del percorso con grande attenzione compiendo |l-. traiettorie
lliùl corrette senza ditîinuire o aumentare la lunghezza del tracciato utile ai fini della definizione del temrro masstmo.

ll 2/3 dei salti devono essere delle dimensioni massime. ll Presidente di Giuria procede a verificare le altezze dandone
atto nella relazione. In ogni tappa delle Qualifiche Regionali del progetto Sport il controllo della rigoror;a aderenza
<Jei percorsi alle prescrizioni tecniche compete ai Giudici di Stile e ai Presidernte di Giuria, ll Referente Naziorrale
quando presente svolge anche il ruolo di lspettore FISE.

Ordine di partenza del 1'giorno/L' prova: a sorteggio.
Ordine di partenza del 2'giorno/2" prova: inverso alla classifica della categoria della'L^ prova.
tluoTE DilscRtztc,NE

BASE € 50,00

STANDARD € 115,00

EXTRA € 125,00

l-e quote in tabella si riferiscono alle iscrizioni alle categorie del Progett.o Sport.
Quote di lscrizione per le altre categorie: come da Regolamento Nazionale Salto Ostacoli.
!;ERVIZI

lservizi obbligatori per lo svolgimento del Progetto Sport sono quelli previsti clal Regolamento Nazionale Salto
Ostacoli, in aggiunta il servizio di cronometraggio obbligatorro.
Al fine di contribuire alle spese dei Comitati Organizzatori che programmarro il Progetto Sport, la Federazione esenta
il Comitato Organizzatore dal pagamento delle quote di Spettanza FiSE fino a 1.20 iscritti nelle categorie dello stetsso
(dal 12f iscritto la cluota di spettanza da versare sarà per tutti gli iscritti). ll numero dei partecipanti al Progr:tto
Iiport non fa cumulo con ipartenti dell'eventuale Nazionale al fine del conteggio del numero minimo di lcartenti per
ìl calcolo spettanze Fise.

PARTECIPAZIONI E LIMITAZIONI
Itlel caso in cui il Progetto Sport sia inserito in un concorso Nazionale di qualsiasi formula di gara, lo ster;so binomio
potrà partecipare alle eventuali categorie differenti da quellle del Progetto !;port, integrando il pagarnento delle
quote d'iscrizione, ferme restando le seguenti limitazioni:

1. ll cavallo/pony può essere montato esclusivamente dal cavaliere/i con cui è iscritto alle certegorie del
Progetto (potrà essere montato da altro cavaliere solo in categorie che si svolgono successivirmente alla
seconda prova del Progetto cui ha partecipato); ll mancato rispetto dellla suddetta prescrizione comporterà
la partecipazione fuori classifica nella categoria del Progetto Sport.

2. ll cavallo/pony iscritto alle categorie del Progetto Siport non puo partecipare ad altre categorie di altezza
superiore se programmate prima della categoria del progetto. ll mancato rispetto della suddetta
prescrizione comporterà la partecipazione fuori classifica nella categoria del Progetto 5port.

CRITERI DI PAFITECIPAZIONE

1. È permessa la partecipazione al Progetto Sport di uno stesso cavallo/pony con piùr cavalieri (inclusi isenior).
l{ell'ambito dello stersso concorso un cavallo potrà essere montato da 2 cavalieri nello stesso livello nra in gruppi
diversi, un pony potrà essere montato da 2 cavalieri soltanto in livelli diversi. Questa regola vale anche per la

Siemifinale e Finale se qualificati entrambi.

ll. È consentita la partecipazione di uno stesso binomio a 2livelli diversi solo nelle Qualifiche Regionali e nella
Siemifinale. Nel caso in cui il binomio sia qualificato per la Firrale in 2livelli, dovrà scegliere a quale partecipare.

!ì. Se un cavaliere si qualificasse alla Semifinale e poi alla Finale con 2 cavalli/pony in 2livelli differrenti potrà
partecipare con entrambi.
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4,

5.

Un cavaliere può partecipare al Gruppo Junior e Gruppo pony.

6

E'consentita la partecipazione di uno stesso cavaliere con piùr cavalli al progetto Sport, sia nello stesso
livello/gruppo sia a livelli o gruppi differenti. Un cavaliere può partecipare allo stesso Gruppo/Livello (es: Livello
1 - Gruppo Junior) anche con più cavalli o, nel caso del Gruppo Pony, anche con più pony, in linea con qu6nto
previsto dal reg,olamento Salto Ostacoli. In Finale, se qualificato nello stesso Livello/Gruppo, potrà partecipare
solo con un cavallo/pony. Qualora si effettuino le 2 prove su una sola giornata, non sarà consentitrc allo stesso
cavallo/pony di fare più di due percorsi.

Nelle Tappe di Qualifiche Regionali non è obbligatoria la partecipazione clel binomio a entrambe le giornate di
gara, ma al fine di acquisire il punteggio è obbligatorio partecipare alla Categoria di Stile/Tempo. I Senior
acquisiscono il punteggio anche partecipando a una sola qualsiasi giornata (si ricorda che le quote d'iscrizioni
rimangono comunque forfettarie).

lTecnici delle discipline olimpiche (OTEB. l. F.I,2,3, Livello) possono partecipare esclusivamente al livello 4

PUNTEGGI
TABEILA 1- PUNTI SCHEDA

I punti di merito assegnati a ciascun concorrente sulla base della classifica della categoria di Stile, sono
parialtO% della pr:rcentuale ottenuta e moltiplicatipericoefficientidella Colonna Ce D.

Esempio: se un concorrente l-'classificato in una categoria con oltre 30 partenti consegue l'80,00% del
punteggio i punti assegnati sono 8,0 moltiplicando il coefficiente L,20 per 1-,6 per un totale di :15,36.

'IABELLA 2 - Categoria a Tempo (P.F. 3 - Tab. A)

Colonna A Colonna C Colonna D

runti da attribuirsi in hase alle penalità loefficiente da attribuirsi in base alla loefficiente da attribuirsi in base al

:onseguite :lassifica ìumero di partenti

Penalità tunti Class loefficiente tartenti loefficiente

0 5 1, L,2 :ino a L0 I
Da1a3 4,5 z 7.,L8 )aIIa2O t2

4 4 3 L,L6 )a21a30 L4

Da5a7 315 4 L,L4 )ltre 30 1,6

8 3 q L,72

Da9a11 2,5 6 L,LO

12 2 7 1,08

Oltre L2 0 8 1,016

9 L,A4

ln L,A2

Oltre L0
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lEsempio: un concorrente primo classificato nella categoria a tempo in cui sono partiti 25 binomi, .on p,iillf*
netto riceverà 5 punti moltiplicati per il coefficiente 1,2 moltiplicato per il coefficiente J.,4, fa un punteggio totale
i3,4.

TABEt[A 3 - Categoria Mista a Barrage Consecutivo

Colonna A Colonna B Colonna C Colonna D

Punti da attribuirsi in

bas,e alle penalità

conseguite nel percorso

base

Punti da attribuirsi in

base alle penalità

conseguite nel barragr

Coefficiente da
attríbuirsi

in base alla classifica

Coeffíciente da attribuirsi in base r

numero di partenti

Penalità Punti Penalità Punti C ass Coeff Partenti loeff
0 10 4 1, L,2 Fino a L0 7

DaLa!| 9 DaLa4 2 l,l8 Da11a20 L12

4 8 Da5a8 1 3 t,16 Da21a30 L,4

Dali a7 7 Oltre 8 0 4 t,74 Oltre 30 t,6
8 6 5 t,L2

Da9al.1 5 6 1,1|.0

t2 4 7 1,08

Oltre 1ll 0 8 1,06

9 t,04

l-0 t,02

Oltre 10 I
Eisempio: Un

Ctl8 penalità
concorrente quarto classificato nella prova mista a barrage consecutivo in cui partono L2

riceve Lcl+1 punti moltiplicati per ilcoefficiente 1,1,4per il coefficiente !,2per un totale di

binomi, con
15,05 pun ti.

Nota: Al fine del conteggio del numero dei partenti (colonna D) verranno considerati tutti gli effettivi partenti alla
gara anche se appartenenti a Regioni diverse; allo stesso modo per l'applicazione del coefficiente di classifica
(r:olonna C) la classifica sarà complessiva ditutti ipartecipanti anche se aplrartenenti a Regioni diverse.

A'i binomi eliminati o ritirati nella L^ prova, categoria tempo/stile e/o nel percorso base della 2^ prova, categoria
nîista a barrage consecutivo, viene assegnato un punteggio pari a 0.
Nell'eventualità che un binomio partecipi alla sola 2' prova (tranne il gruppo senior) (seconda gara/giornc,),

concluderà la sua tappa con un punteggio pari a O a prescinclere dal risultato conseguito nella gara stessa se nqn
la seconda prova sia programmata stile/tempo.
CLASSIFICHE DITAPPA

Per ciascuna tappa dovranno essere stilate delle classifiche date dalla somma dei punti di tabella (pertanto
verranno redatte: 3 classifiche per le gare a tempo,2 classifiche per le gare di Stile e 3 classifiche per te gare a
barrage consecutivo, con conseguente previsione di premiazioni per ogni livello; a ciascuna delle quali ilovranno
essere attribuiti i punteggi riportati come da tabelle specifiche. La classifica r;arà determinata dalla somma dei punti
di tabella della categrcria di stile + categoria a tempo e relativa premiazione rJi giornata stilata dalla sqmma dr:i
punti della categoria a tempo più stile (una sola classifica) pertutti i livelli del gruppo unificato junior/children verrà
premiato il miglior children della categoria; mentre la classifica della giornata con formula a barrage corrsecutivo
sarà determinata corne da tabella 3. ll punteggio finale per ogni tappa è determinato dalla somma dei punti
ottenuti da ciascun binomio nelle 3 classifiche delle 2 giornate di gara.
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Autorízzazioni a Montare (DAM).

Per il Gruppo Senior di ogni livello la classifica sarà stilata a 
-[empo + quella a l]arrage Consecutivo, e verrrà applicata

la Tabella 3 per entrambe le categorie ai fini dell'assegnazione dei purrti di Tappa. I Senior non saranno quindi
giudicati con i criteri delle gare di Stile.

Nel caso in cui un concorrente effettui un cambio di residenza di Regione, prorterà con sé nella nuova Regione di
appartenenza il 50% del purrteggio fino all'ora acquisito.

La Segreteria di concorso elaborerà una classifica unica perr gruppo/livello s;enza distinzione di appartenenza del
cavaliere a una Regirrne piuttosto che a una altra, avendo cc,munque cura di rìportare sia negli ordini di partenza sia
nelle classifiche, la Regione di appartenenza di ciascun cavaliere

Entro il martedì sur:cessivo al termine della manifestazione, la Segreteria dovrà inviare ai Comitati Regionali
interessati, le classifiche ufficiali nel formato Excel già predisposto nel software ASSO.NET (vedi allegato 1) e
pubblicarle sul sito del Conritato Regionale nel cui territorio la Tappa ha avuto svolgimento. Entro il successívo
giovedì dovranno essere pubblicate le Computer List Regionali progressivamente aggiornate.
Le Computer List Regionali dovranno essere aggiornate di volta in volta con ipunti delle singole tappe.

FASE 2 - SEMIFINALE

Alla conclusione della Fase Regionale ogni Comitato Regionale stilerà le Computer List Finali di Livello/ Gruppo. Per
ciascun binomio silranno presi in considerazione i migliori tre punteggi conseguiti, anche nr-'l caso di
partecipazione a più tappe. Dei tre migliori punteggi presi in considerazione, almeno uno do'rrrà essere
conseguito nel secondo periodo.

Affa Semifinale accerderannoil 30% dei binomi partecipanti perogni livello,/gruppo alla Fase Regionale pur<;hé

abbiano conseguito un punteggio non inferiore a 30.

Nelle classifiche delle Fasi Regionali dovranno essere inseriti tutti ibinomi che alobiano preso parte alle stesse,
compresi quelli che abbiano ottenuto un punteggio pari a 0, poichè la percentuale dei qualificati per la Semifinale
deve essere applicata sul numero complessivo dei binomiche hanno partecipato al circuito regionale (arche coloro
che hanno parteciparto a una sola tappa).

In caso d'impossibilità a partecipare da parte di binomi qualificati, iComitati Regionali provvedc,no
tempestivamente a sostituirli facendo subentrare isuccessivi in graduatoria purché in possesso dei requisiti so;lra
citati, al fine di mantenere nella Semifinale per ciascun Comitato Regionale il quorum previsto del 30%.

Nel determinare il numero dei qualificati viene considerata la risultanza maternatica della oercentuale arrotondrata
in eccesso (es: 12 parrtecipanti - 30% = 3.6 - si qualificano 4 binomi).

Si specifica inoltre che per agevolare le Regioni con numeri esigui di partenti, nei gruppi di qualsiasi livello con un

numero di partenti totali non superiori a 5, si possono qualificare fino a 3 binomi a patto che abbiano totalizzato
almeno 50 punti (es;. livello 3 junior: 2 partenti, primo classificato alla semifinale punti 70, secondo clerssificato 58:

si qualificano entrarnbi; livello 4 junior 5 partenti. 1'class. 75, 2" class. 68, 3'class. 55 4" class. 51: si qualificano i

migliori 3 punteggi.)

Da quest'anno è consentito al binomio che ha acquisito punti in un livello di passare a un livello SUPERIORE portando
con sé il 50%del punteggiofino ad all'ora acquisito; nel caso di passaggio al livello superiore, il binomio non potrà
più retrocedere al livello orecedente.

PARTECI PAZION E SEMIFINALE
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o Ricordando che le classifiche regionali saranno stilate per BINOMIO, è data facoltà al cavaliere qualificato di
prendere parte alla Semifinale con un cavallo/pony diverso rispetto a quello con il quale si è qualificato nella
Fase Regionale purché abbia partecipato almeno a una Tappa Regionale con il cavallo/pony con cui partecipa
alla Semifinale, in un qualsiasi livello/gruppo.

o Alla Finale si qualifica il binomio partito nella Semifinale.
PROGRAMMA TECNICO SEMIFINALE
Ordine di partenza clel 1" giorno/1e prova: a sorteggio

Alla semifinale le categorie stile/tempo saranno giudicate da due o tre giudici di cui almeno uno di
prima fascia.

Ordine di partenza del 2" giorno f 2z prova: inverso alla classifica della categoria a tempo/stile 1"
giorno/le prova

Categoria mista ccln barrage consecutivo

;TANDARD 1115,00

:XTRA I 125,00

* La quota d'iscrizione non comprende l'eventuale Warm Up che avrà un costo aggiuntivo di € L0,00.

La Scuderizzazione sarà disponibile dalvenerdì ai costi sopra indicati, l'eventuale arrivo nei giorni precedenti prevede
un costo aggiuntivo di € 30,00 a giornata.

MONTEPREMI€ 24.100 (a carico delComitato Organizzatore)
Ripartizione:

Ca a (P.F. 3 - Tab. di Stile (scheda

-ivello Base -ivello 1- .ivello 2 -ivello 3 .ivello 4

\ltezza )0 100 110 t15 r20

)atente Jrevetto Jrevetto Jrevetto lrevetto/ 1" grad, " grado

llassif iche ,ony

unior/Children

ienior

,ony

unior/Children

t€l'ìlOf

,ony

unior/Children

lenior

,ony

unior/Children

ienior

unior/
)hildren/Pony

lhildren su Pony

ienior

-ivello Base ivello L -ivello 2 -ivello 3 ivello 4

\ltezza )0 r00 110 t15 120

)atente j revetto ]revetto lrevetto Srevetto/ 1" grado ' grado

llassif iche

Separate

'ony

u n ior/ch ild ren

ienior

,ony

u n ìor/ch ild ren

ienior

,ony

unior/children

ienior

)otty

u rrior/ch ildren

ienior

unior/ Children/Fon'y

lhildren su P,ony

ienior

*QUOtf Dl ISCRIZIONE (Nella Semifinale la scuderizzazione è obbligatoria.)



IIVEt[O BASE 1'CLASS. 2'CLASS. 3" C|ASS.

GRUPPO 1 - PONV € 500 € 300 € 200

GRUPPO2 JU NIOR/CHILDREN € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € s00 € 300 € 200

iiccJe rirziofle It:rliana \port l'.quesrri

*Nel Livello 4 tl gruppo children su pony sorù effettuoto solo con un nurnero mìnimo di 8 partenti; ln coso

di un numero inferiore a 8 partirò nel gruppo L unificato.

Inoltre saranno premiati gli lstruttori dei primi 3 cavalieri classificati come da tabella di seguito ripoftata:

UVEttO 1 1'CLASS. 2'CLASS. 3" C|ASS.

GRUPPO 1 - PONY € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 JUNIOR/CHILDREN € s00 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € s00 € 300 € 200

TIVELLO 2 1" CLASS. 2'CLASS. 3'CLASS.

GRUPPO 1 - PONY € s00 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNilOR/CHTLDREN € s00 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € 500 € 300 € 200

HVEttO 3 1'CLASS. 2'CLASS. 3" CLASS.

GRUPPO 1 - PONY € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNIOR/CHItDREN € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3- SENIOR € 500 € 300 € 200

UVELTO 4 1'CLASS. 2" CLASS. 3" CLASS.

GRUPPO 1 - PONY/CHILDREN/JUNIOR € s00 € 300 € 200

GRUPPO 2 cxtt oRttrt ru pony * € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € 500 € 300 € 200
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LIVELIO BASE 1" CIASS 2" CLASS 3" CLASS

GRUPPO 1- PON'Í € 470 €270 € L70

GRUPPO 2 - JUNTOR/CHtLDREN €470 €270 €I70

UVETLO 1 1'CLASS 2'CLASS 3" CIASS

GRUPPO 1 - PONY €470 €270 €I70

GRUPPO 2 - JUNToR/CHILDREN €470 €270 €I70

uvEtro 2 1" CLASS 2" CLASS 3'CLASS

GRUPPO 1 - PONV € 470 €270 €:170

GRUPPO 2 - JUNÍIR/CH|LDREN €470 €270 € iL70

UVEttO 3 1" CIASS 2'CLASS 3" CLASS

GRUPPO 1 - PONV €470 €270 € 170

GRUPPO 2 - JUN|0R/CHtLDREN € 470 €270 €:1.70

LIVEILO 4 1" CLASS 2" CLASS 3" CLASS

GRUPPO 1- PON'Y/ CHTLDREN/JUNtOR € 470 €2VO €t70

GRUPPO 2 CHILDIìEN su pony* €470 €2VO €L70

* solo se partiti separati dal gruppo 1

CLASSIFICHE

Le gare della Semifinale si svolgeranno su una prima prova a Tempo/Stile e una seconda prova Mista a Barrage
Consecutivo.
Le classifiche saranno stilate in base ai criteri adottati nelle tappe regionali (somma dei punti assegnati come da
Tabella 1, Tabella 2 e Tabella 3).A parità di punteggio dopo la 2e prova della Semifinale, qualificherà per la Finale
la classifica della prova di stile; in caso di ulteriore parità vale la miglior posizione di classifica di categoria della 2"
giornata prova Mistir a Barrage Consecutivo.
In caso di non partecipazione alla Finale di uno o più dei binomi qualificati subentreranno i successivi;
nell'eventualità in cui la Finale sia disputata successivamente alla Semifinalel in un unico evento programmato ad
hoc per garantire tali eventuali subentri è fatto obbligo ai qualificati per la finale entro il mercoledì successivo alla
Semifinale di confe:rmare formalmente al Referente Nazionale del Progetto Sport la propria disponibilità a

partecipare alla Finale alla mail v.mauriello@fise.it

Saranno previste derlle premiazioni di categoria per i primi 10 classificati a cura del Comitato Organizzatore.
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riferimento desli allievi qualificati. Asli lstruttori così segnalilti, qualora ip@ficare per la

Finale, saranno riconosciuti ipremi di classifica e gli aggiornamenti prt,'visti dal presente Regolamento (purché
l'lstruttore risulti in finale potrà

L'Associazione che ilvrà diritto ai premi previsti per la Finale sarà quella presso la quale l'allievo è tesserato al

m o m e nto d e | | a pa rtr:ci pa zione alle-Sem if i n a I e.

to riportato automaticamente nei risultati
dal Tesseramento on-line.

Nell'effettuazione dr e la Reglene

,di appartenenza del cavaliere premiato.

FASE - 3 FINALE

PROGRAMMA TECNICO FINALE

La Finale del Progetto Sport sarà effettuata in occasione della Fiera Cavalli di Verona, e sarà prograrrmata su 2
giornate di gara con la formula delle 2 manche (un percorso al giorno).
Alla Finale accederanno imigliori L0 binomi qualificati in ciascun Livello/Gruppo previsto per la Fase Regionak: e

per la Semifinale (sono esclusi i binomi che abbiano terminato la semifinale come eliminati).

Categoria a 2 Manrche (N"' 8 Prontuario FISE - Tab. A)
Ord

llgruppo children su pony parteciperà alla finale separato dal gruppo unico Uunior/children/pony) esclusivamente
se nella semifínale siano partiti pirìr di 8 binomi, in caso contrario parteciperanno alla finale nel gruppo unico
(j u nior/ch ild ren/pony) (a ggi u n gendoli al 30% del lo stesso gru ppo).

La classifica della Finale del Progetto Sport sarà determinata dalla classiifica della categoria a 2 manche, come da

Regolamento Salto Ostacoli, pertanto i punteggi acquisiti nella Semifinale non avranno alcun rilíevo e sarannc,
quindi azzerati.

QUOTE Dl lSCRlZlOl[E
Da oianificare con ler Fiera Cavalli

Scuderizzazione obhrligatoria.

MONTEPREMI DELTA FINALE € 15,000,00 a carico del Comitato Orsanizzatore
5aranno premiati, iprimi 3 binomi classificati di ciascun gruppo in ognuno dei livelli previsti.

ine di partenza a

.ivello Base .ivello L .ivello il .ivello 3 .ivello 4

\ltezza )0 t00 110 115 120

)ate nte Jrevetto ]revetto Jrevetto ìrevetto/ 1' gradr ' grado

llassif iche ,ony

urrior/Childrer

ienior

,ony

unior/Childrer

ienior

,ony

unior/Childrer

ienior

'ony

u n ior/C,hildren

ienircr

unror/Lnlrdren/ Pony

tChildren su Pony

ienior
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LIVELLO 4 1" CLASS 2'CIASS 3" CLASiS

GRUPPO 1- PONY/ CHILDREN/JUNIOR € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 - CHILDREN SU pony* € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € 500 € 300 € 200

* solo se partiti separati dal gruppo

Agli istruttori degli allievi qualificati per la Finale Nazionale del "Progetto S;port 20L7 - Col. Lodovico Nava" (acl

eccezione dei gruppri Senior), sarà riconosciuto l'aggiornamento di mantr-'ninìento annuale, giusto quanto previsto

GRUPPO 2 - JUNIOR

LIVELLO 1 1" CLASS 2'CLASS 3" CLASS

GRUPPO 1 - PONY € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNICIR € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIC'R € s00 € 300 € 200

UVEttO 2 1'CLASS 2" CTASS 3" CLASS

GRUPPO 1 - PONY € s00 € 3010 € 200

GRUPPO 2 - JUNIOR € 500 € 30t0 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € s00 € 30t0 € 200

HVEttO 3 1" CLASS 2'CLASS 3'CIASS

GRUPPO 1 - PONY' € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNIOR € 500 € 300 € 200

GRUPPO 3 - SENIOR € s00 € 300 € 200
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dal Dipartimento Formazione. I nominativi degli lstruttori che rispondono a quanto sopra dovranno essere inviati al
Dipartimento Formazione tramite il proprio Comitato Regionale di appartenenza, prima della finale.
L'aggiornamento di mantenimento potrà essere goduto, secondo l'interes;se clel singolo istruttore, o nell'anno in
corso o, se l'istruttore ha già effettuato il suo aggiornamento, nell'anno 201_9.

Quest'anno inoltre al fine di premiare gli istruttori degli allievi che parteciperernno alla Finale (esclusi il gruppo
senior), la FISE destirreranno loro un premio in denaro di€ 1L.500,00 così suddiviso:

* solo se partiti separati dal gruppo 1

Inoltre sarà premiato l'istruttore con piùr allievi junior partenti nella finale con un premio in denaro di € 500,00.
All'Associazione del cavaliere 1'classificato di ciascun livello/gruppo sarà riconosciuta l'affiliazione gratuita per
l'anno 2019 (premio non cumulabile) ad esclusione del Gruppo Senior.
Nell'eventualità che vi sia un numero di partecipanti inferiore a 3 binomi, ai binomi partecipanti alla Finale non
saranno riconosciuti i premi in denaro di classifica individuale ma all'Assor:iazione di appartenenza del Prirno
classificato sarà conrunque riconosciuta l'affiliazione gratuita per l'anno 201"9 purché il cavaliere consegua un
punteggio non inferìore al binomio 5'classificato di uno degli altri due gruppi appartenenti al suo stetrso Livello,
prendendo in considerazione il punteggio minore.

LIVELTO BASE 1'CLASS 2" CIASS 3" CLAiSS

GRUPPO 1 - PONY € 600 € 3010 € 200

GRUPPO 2 - JUNIOR € 500 € 300 € 200

LIVETLO 1 1'CLASS 2" CLASS 3'CLA,sS

GRUPPO 1 - PONY € 600 € 300 €200

GRUPPO 2 - JUNIC'R € 500 € 300 € 200

LIVELLO 2 1" CLASS 2" C!_ASS 3" CLAI;S

GRUPPO 1 - PONY € 600 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNICIR € 600 € 300 € 200

UVETLO 3 1'CLASS 2'CI_ASS 3'CLASS

GRUPPO 1 - PONY € 500 € 300 € 200

GRUPPO 2 - JUNIC'R € 600 € 300 € 200

LIVELLO 4 1'CLASS 2." CTLASS 3'CLA!;S

GRUPPO 1- PONY/ CHTLDREN/JUNTOR € 600 € 300 € 200

GRUPPO 2 - CHILDIREN SU pony* € 600 € 300 € 200



l èderazions italiana bport l.,quesrri

Esempio:

Livello 2 Gruppo Pony - 1 solo partecipante con punteggio totale delle due prove 10. Livello 2 Gruppo Junior 5"
classificato punteggio totale delle due prove 8.

In questo caso, raprportandosi al punteggio 8 conseguito dallo junior 5' classificato, l'Associazione avendo
conseguito L0 punti avrà diritto al suo premio.
coppe e Medaglie ai primi tre classificati di ogni Livello/Gruppo e coccarde ai primi Lo a cura del comitato
0rganizzatore.
Premio al proprietario del cavallo/pony vincente per ogni livello/gruppo.
Eventuali premi aggiuntivi a cura di FISE e/o SpONSOR.
IBARDATURE ED I MEOCCATURE
iiia per le Qualifiche Regionali che per Semifinale e Finale le imboccature e le protezioni consentite sono quelle
previste dal Regolanrento Salto Ostacoli e non da quello specifico delle categorie di Stile.
Per quanto riguarda tutti i Livelli del gruppo Pony, le imboccature consentite sono quelle previste dal Regolamelnto
Pony mentre non sor'ìo consentite le Protezioni a "conchiglio" (vedifoto allegata) per il Livello Base, L e 2; libero per
tutti gli altri livelli.

ALLEGATI:

o Scheda caratteristiche tecniche dei percorsi
o Grafici indicativi divisi per periodo e livelli
r Scheda di valutazione categorie di stile



lfata Delibera 1510112018

Dipartimento: COMPLETO

N. 79

Nomina della Gommissione consultiva e detla Commlssione tecnica di supporto d'lDipartimento Comrpleto per I'anno 201g

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATA

VALUTATA

VALUTATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

I'oppoftunità di utilizzare una Commissione cons;ultiva per proporre eventuali modiflr:he ,cel
Regolamento di Disciplina e valutare richieste o proposte dal consiglio Fed,erale stesso:
inoltre I'opportunità di creare un Commissione tecnica di supporto all'attività del Dipartirnento,
composta da Rappresentanti delle diverse categorie che compongono la filiera del Conr:orso
Completo;

i nominativi proposti;

di ttominare per I'anno 2018 componenti la commissione consultiva la sig.ra Enrica pepe ed il sig. t""tt*"a"*componenti la Commissione Tecnica di supporto la Sig,ra Elisabetta Morànzoni in rappresent anza deirecnici ed ilSig1. Roberlo Rotatori in rappresentanza dei Cavalleri.

I suddetti incarichi sono a titolo onorifico e non comportano spese per la Federazione.

aD>
.9.4'J



Dirta Delibera 15101120'18

Dloartimento: ATTACGHI

N. 80

fì.egolamento Tecniico Attacch i

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'aft. 30 dello Statuto Federale;

che il regolamento tecnico FISE in vigore, che riporta i parametri che definiscono quali attività
si considerano agonistiche e quali non agonisticlre èr datato 2011 e necessita di essere
aggiornato

le crescenti attività inerenti la promozione della Disciplina Attacchi presso agrpassionati,
esordienti ed amatori, esercitate sul territorio soprattutto da FISE ma anche da Associazioni
ed Enti di Promozione Sportiva

le peculiarità della Disciplina Attacchi e le relative implicazioni che derivano dalla guida rjei

cavalli attaccati che in molti casi necessita di esperienza e di monitoraggio l.ecnico

che si rende necessario defìnire le prove, le formule di gara e le tipologie di attacchi (singoli e
multipli) differenziate tra attività agonistica e non agonistica

VISTO il parere del Direttore Sportivo Duccio Bartalucci, del Responsabile del Dipartimento Carlo

Plina Luca D'Oria

-**t"""* 
t"*n* *@ivoa* tis"d* *a*'

-I
VIS;TO

VISTO

VISiTE

CONSIDERATE

vlsìTo



l;'ederazione italiana Sport Iquestri

REGOLAMENTO TECNICO DISCIPLINA ATTACCHI

E' qualificata attività spoftiva non agonistica equestre l'attività svolta nella disciplina
ATTACCHI secondo i seguenti parametri tecnici:

Le manifestazioni di attacchi di tradizione ed eleganza.
Lesfilateeiraduni
Le manifestazioni effettuate esclusivamente con attacchi singoli, non a tempo, ed

in particolare: dressage senza passi indietro, trotto riunito, galoppo - percorsi coni
o similari seîza ostacoli multipli, fissi o similari o passaggi fra porte.

E' qualificata attività sportiva agonistica equestre 1'attività svolta nella disciplina
ATTACCHI secondo i seguenti parametri tecnici:

Qualsiasi prova eseguita con attacchi multipli.
Per attacchi singoli: qualsiasi prova a tempo, qualsiasi prova di dressage che preveda
passi indietro e/o andature riunite e/o galoppo; qualsiasi percorso ancorché a punti
con ostacoli mobili, coni o similari, fissi o similari che comprendano ostacoli multipli
o con più passaggi fra porte obbligatorie.

Ylùe'f nlno,74 - 0019ó Roma
l),6 83 6ó 841 ': 06 83 66 84 84 'À' segreteria@fise.it

;'i 0215198100.1 ( ìi 97015720580



Quella degli Attacchi, apparentemente tranquilla, in realtà è una disciplina a volte molto pericolosa:
la velocita che raggiunge I'insieme del cavallo + catrozza, al galoppo, è impressionante e quando i
cavalli sono 2 o addirittura 4 la questione si complica.

E basta poco per mettersi nei guai: vn pezzo di finimento che si rompe, un cavallo che disturba il
compagno ... uno che si spaventa ... un ribaltamento etc. Meglio non pensare ai cavalli che
scappando senza guidatore, magari a causa di un ribaltamento, si portano dietro la canozza.

Partendo da questo assunto, abbiamo cercato di tracciare una linea dt demarcazione abbastanza
chiara e coerente:

A) i principianti, coloro che non praticano agonismo e coloro che vogliono praticare la disciplina a
scopo amatoriale, dirnostrativo e promozionale, devono guidare in sicurezza. non devono coffere e

soprattutto devono guidare cavalli o pony attaccati in singolo. Se vogliono cimentarsi nelle lgare
(meglio chiamarle esibizioni) possono eseguire le prove di addestramento (dressage) che non
abbiano figure difficili (es. il trotto riunito) e possono svolgere le prove coni semplici, senza
serpentine, passilggi tra alberi o balloni (che a volte provocano fibaltamento). Possono fare sfilate e

concorsi di tradizione ed elesanza.

B) gli agonisti e coloro che vogliono awicinarsi all'agonismo (ed è per questo che nel regolamr;nto
di disciplina201,8 sarà introdotta la categoria addestrativa), possono guidare pony e cavalli attactcati
in pariglia o tiro a 4, e oltre alle prove dei principianti elo degli amatori, possono awicinarsi alle
prove propedeutiche all'agonismo. Sotto I'egida di un tecnico e di un giudice FISE.

Il Responsabile del Dipartimento Attacchi
Carlo Misasi



Data Delibera 1510112018

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 81

Nomina Commissione Segreterie di Concorso

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CI)NSIDERATO

CISNSIDERATA

VALUTATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che la struttura federale e articolata in Dipartimenti e Commissioni:

I'opportunità di nominare una Commissione per il settore delle Segreterie di Concorso;

i curricula dei potenziali componenti;

DELIBERA

di nominare per I'annrl 2018 i Sigg.ri Alain Bertani, Romina Fabi e Carolina Ciampi quali componenti della
C<lmmissione Segreterie di Concorso.

I suddetti presteranncl la loro opera a titolo onorifico e verranno previste solo spese relative alle loro trasferte (Bilancio
Dip. Formazione CRA 201 - Ob. 1.01.02.04.02. - CEB.001)



Data Delibera 1510112018

Dioartimento: FORMAZIONE

N. 82

Nomina Commissione Dfl rettori di Gampo

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO

CONSIDERATO

VALUTATI

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che il Regolamento Commissione Direttoridi Campo (4ft. 2)prevede la nomina di una
Gommissione Direttoridi Campo da parte della Federazione, il cui compito è la gestione
dell'attività dei Direttori di Campo;

i curricula dei potenziali componenti:

DELIBERA

di nominare per I'anno 2018 i Sigg.ri Francesco Girardi quale coordinatore della Commissione Direttori di Campo,
Uliano Vezzani quale consulente per l'attività internazionale e i Sigg.ri Pietro Ceriani, Marco Latini e Giovanni [ìacca
quali componentidella Commissione Direttori di Campo.

I suddetti presteranno la loro opera a titolo onorifico e verranno previste solo spese relative alle loro trasferte (Bilancio
Dip. Formazione CRA 201 - Ob. 1.01.02.04.03 - CEB.001).



Data Delibera 1510112018 N. 83

Dripartimento: GOMITATI REGIONALI

Nomina Mariuccia Rosaria Grandinetti Referente Attività Regionali

IL CONSIGLIO FEDERALE

vtfiro

CONSIDERATO

VA.LUTATO

CONSAPEVOLI

CONSIDERATO

CONSIDERATO

PFìESO ATTO

VhLUTATO

VIILUTATA

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che è compito statutario dei Comitati regionali promuovere, organizzare, diffondere e

coordinare la pratica dello Sport sul territorio regionille di competenza;

che è primario interesse di questa Dirigenza promuovere lo sviluppo dell'Attività Sportiva
regionale sopratutto di base;

che ogni Regione esprime realtà territoriali differenti ed esigenze diverse;

che è compito fondamentale della Federazione supportarc i Comitati regionetli per uno sviluppo
e una crescita coordinata per le strategie federali;

che i programmi proposti dai Comitati regionali dovrrabbero essere coordinati con I'attività
federale e supportati a livello federale in maniera da proporre un'attività coordinata e coerente
su tutto il territorio nel rispetto delle peculiarità di ogni Regione;

che ci sono diverse manifestazioni e occasioni federali dove sono coinvolti i Comitati Repional,
e non esiste un coordinamento federale di queste atfività e grandi eventi;

che non esiste un Ufficio federale e/o un Referente federale dedicato a supportare i Cornitati
Regionali e per essi i Presidente Regionali;

la prof.ssa Mariuccia Rosaria Grandinetti quale persona esperta e capace di suppoftare i

Comitati Regionali, in grado di attivare un coordinanrento delle programmazioni regiona i in

coerenza con gli indirizzi federali nonché di gestire le rappresentanze regionali durante le

manifestazioni federali e i grandi eventi che coinvolgono i Comitati regionali come in via
esemolificativa ma non esaustiva le Poniadi, Piazzzr di Siena e Fiera di Verona;

DELIBERA

di nominare la prof.ssa Mariuccia Rosaria Grandinetti Referente delle A,ttività Regionali per svolgerr; i compiti descritt
in premessa e di dare mandato al Presidente Federale di definire I'eventualer compenso in base al budget 2018 da

proporre al primo Consiglio Federale utile approvato il bilancio preventivo 2018.

Segretario Generale r--1,J-.1
AA--



Data Delibera 1510112018

Dipartimento: PONY-GLUB

N. 44

IL CONSIGLIO FEDI=RALE

Approvazione Regolamenti Dipartimento Pony

I'art. 30 dello Statuto Federale;

i Regolamenti delle discipline del Ludico Addestrativo, dél Mounted Games, clell'area
Agonistico e nello specifico della disciplina del Salto Ostacoli;

I'urgenza di approvare i criteri regolamentat'i per consentire la programmazione
sportiva;

il parere dei Consiglieriche trattano la materia Sig. Vincenzo Giglie Sig. Alvaro Casati;

\/ISTO

\/AL.UTATI

CONSIDERATA

lSEl',lTlTO

cli approvare i Regolermenti di Disciplina Ludico Addestrativo, Mourrted Games e Pony Salto Ostacoli allegati alla

oresiente delibera.
Íii precisa che:
- per quanto attiene il Regolamento di disciplina Pony Salto Ostacoli, i Rergolamènti dei Trofei/Circuiti approvati
tlispettivi Comitati Regionali in data antecedente il 26 gennaio 20'l ll avranno esenzione all'applicazione degli

relativi alla suddivisione dei pony per altezze fermo restando l'obbligo di applicazione di tutte le altre disposizioni
pres;enti nel Regolamento stesso fino al 30 giugno 2018.
Inoltre le limitazioni di cui all'art. 6 "LlM|TAZ|ONl PARTECIPAZIONI MANIFESTAZIONI FEDERAL.I per tutte gare

l:ederali "(COMPRESE QUELLE REGIONALI)" (pagine 11 e 12 dell'allegato Regolamento), si applicano con

riferimento alla partecipazione a gare effettuate dopo il 1" febbraio í2018.

- per quanto attiene il Regolamento di disciplina Club e Mounted Games riguardante I'iter per il conserguimento

f3re',retto di specialità MG, tale disposizione verrà applicata con dec;orrenza dal 0l Maggio 2018.

Segrefazo Generale

r'
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LEGENDA: 
SOMMARIO 
 
Mounted Games 
 
CATEGORIE 

1.0  
E’ consentita la partecipazione fuori classifica per qualsiasi categoria di tutte le serie 
previste dal presente Regolamento. 
• Categorie Mounted Games 
 
Viene suddivisa in questo modo: 

  2018 2019 2020 2021

Under 12  2006 2007 2008 2009

Under 14  2004 2005 2006 2007

Under 17  2001 2002 2003 2004
Open da 14 anni a nessun limite 
 
1.1 Categoria Pony Esordienti 
 
Categoria riservata a pony di età minima 4 anni massimo 7 anni, montati da cavalieri di età 
minima 14 anni in possesso di patente BMG o B Olimpico e/o superiori ed esperienza 
minima di 1 anno in categorie Mounted Games ufficiali. 

Programmazione: a coppie e facoltativa per i CO 

Giochi previsti per sessione: 7 giochi max. 

Il cavaliere che partecipa a questa categoria può con pony diverso partecipare anche ad 
un’altra categoria programmata. 

Per “pony esordiente” si intende un pony che non ha mai partecipato nella sua carriera a 
gare ufficiali Mounted Games in Italia. 

La qualifica di pony esordiente è valida solo per la stagione in corso pertanto un pony può 
partecipare ad una sola stagione (da gennaio a dicembre) in suddetta categoria. 

La partecipazione di un pony a categorie non riservate a pony esordienti comporta la perdita 
della qualifica e quindi l’esclusione alla partecipazione alla categoria Pony Esordienti. 
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Qualora l’Arbitro Starter giudichi un pony pericoloso esso verrà fermato per un periodo pari 
a60 giorni. 

2.0 PARTECIPAZIONI  

2.1 Cavalieri:  

Un cavaliere potrà partecipare durante la stessa competizione a due categorie distinte con 
due pony diversi. 
La categoria esordienti è esclusa dal calcolo delle partecipazioni. 
Naturalmente il cavaliere di categoria Open potrà partecipare solo ed unicamente alla sua 
categoria (escluso la categoria esordienti) 
La possibilità di partecipare a due categorie diverse deve essere in linea con il regolamento 
MG relativamente alla possibilità di partecipazione alle categorie in vigore. 
La possibilità di partecipare a due categorie sarà possibile nelle manifestazioni federali 
(esclusi Campionati Italiani) nei Trofei Nazionali, nei Campionati e Trofei Regionali e nelle 
gare comuni approvate e regolamentate dalla FISE. 
Nei campionati Italiani di qualunque tipologia (squadre, coppie ed individuali) sarà ammessa 
la partecipazione ad una solo categoria. 
Inoltre il cavaliere dovrà obbligatoriamente scegliere per quale categoria intende partecipare 
prima dell’inizio del primo dei Campionati Italiani in calendario tra quelli previsti, tale scelta 
dovrà essere mantenuta durante tutto l’arco dell’anno in corso senza possibilità di cambiare 
categoria durante la stagione agonistica. 

2.2 Pony 

Partecipazioni: 1 pony può effettuare una sola categoria e non superare il numero di 24 
giochi al giorno. 

2.3 Età minima dei pony: 

4 anni categoria esordienti 

5 anni per tutte le altre categorie 

LIBRO I 

MOUNTED GAMES 
DEFINIZIONE 
Il pony Games si traduce in "Giochi in sella sui Pony". Di conseguenza, i cavalieri devono 
effettuare i loro giochi sui pony salvo quando il regolamento autorizza od obbliga a 
scendere. 
 
PRINCIPI FONDAMENTALI 
Una delle caratteristiche fondamentali del Pony Games è quella di poter accogliere allo 
stesso momento e nello stesso campo di gara un gran numero di cavalieri.  Per questo un 
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buon regolamento, ma soprattutto la sua giusta applicazione, è la componente essenziale 
per garantire la sicurezza a tutti i concorrenti. 
 
Il Pony Games si rivolge a cavalieri, bambini in sella a pony, con gare di squadra, a coppia 
o individuale. Si compone di vari tipi di giochi in linea, dove la posizione del cavaliere e 
l'andatura alla quale si muove sono libere e non esiste il riscontro cronometrico. L'obiettivo 
principale di ogni concorrente è quello di realizzare il suo percorso senza errori e nel minor 
tempo possibile per arrivare prima degli altri. Il regolamento autorizza il cavaliere a 
correggere eventuali errori incorrendo in perdita di tempo. 
 
Infine questa attività è propedeutica alla competizione. E' accessibile a tutti i cavalieri, 
anche principianti, a condizione di poter disporre di pony adatti (taglia e livello di 
addestramento) e di rispettare il codice Pony Games: comportamento leale (fair play), 
rispetto del pony (sono vietati: frusta, speroni e tutte le forme di brutalità fisica o verbale), 
rispetto degli altri (il cavaliere deve costantemente mantenere un comportamento corretto), 
rispetto delle regole. 
 
Il Pony Games può costituire sia una forma di animazione, che una preparazione a tutte le 
altre discipline equestri. 
 
LE ORIGINI 
I Pony Games sono apparsi in Inghilterra  alla fine degli anni 50. In questo periodo in Gran 
Bretagna, l'equide costituiva  ancora  un modo  di locomozione  ed una pratica  usuale  
pertanto  i cavalieri  in erba dovevano imparare a circolare con spigliatezza sia in ambiente 
naturale che urbano, ovviamente a bordo strada, e dovevano saper affrontare tutte le 
situazioni. In questo paese, a forte cultura equestre, il gioco a squadre e la competizione 
sono apparsi il miglior metodo di apprendimento.  Il successo fu immediato e totale. 
D'altronde i migliori cavalieri britannici attuali, sia in salto ostacoli che in completo, sono 
nati da questa scuola. Oggi i Pony Games sono usciti dalla nazione di origine ed hanno 
sempre maggiori seguaci in Europa e nel mondo. Le competizioni organizzate permettono 
di riunire praticanti di tutte le discipline equestri. 
 

TITOLO I 
 

REGOLE GENERALI RGmg 
 
RGmg 1.1 Le squadre sono composte da 4/5 cavalieri e 4/5 pony, e devono essere 
accompagnate da un responsabile di squadra (TAL) in campo prova e in campo gara. 
RGmg 1.2 Le coppie sono formate da 2/3 pony e 2/3 cavalieri e devono essere 
accompagnate da un responsabile di squadra (TAL) in campo prova e in campo gara. 
RGmg 1.3 Gli individuali consistono in un binomio e devono essere accompagnati da un 
responsabile (TAL) in campo gara e in campo prova se minorenni. 
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RGmg 1.4 A competizione iniziata, i cavalieri e i pony dichiarati nell’ordine di partenza non 
possono essere sostituiti, (fatta eccezione per i punti 1.5 ed 1.6). Durante la gara a 
squadre, un cavaliere o un pony, dichiarati nell’ordine di partenza, possono entrare in 
campo gara in ritardo solo con l’autorizzazione dell’Arbitro Ufficiale o Presidente di Giuria, 
(es. in caso di ritardo o concomitanze). 
RGmg 1.5 Una squadra o coppia può sostituire un pony a gara iniziata se il veterinario di 
servizio certifica che il pony è incapace di continuare oppure se l'arbitro dichiara il pony 
pericoloso e la perdita di questo pony lascia la squadra con solo 3 pony o la coppia con 1. 
RGmg 1.6 Nel gioco a squadre e a coppie un team può sostituire un cavaliere se il medico 
di servizio dichiara che questo è incapace di continuare e la perdita di quest'ultimo lascia 
la squadra con soli 3 giocatori o la coppia con 1 giocatore. Il cavaliere che sostituisce 
definitivamente (cioè fino alla fine della categoria) deve essere idoneo per la squadra o la 
coppia (cioè di pari età e livello). In   caso contrario, la squadra può continuare a giocare 
fuori classifica (vedi punto 12.1) 
RGmg 1.7 potranno partecipare cavalieri in possesso di patente Brevetto Mounted Games 
o superiori.  
RGmg 1.8 quando l'arbitro ufficiale per qualsiasi ragione ferma il gioco, le squadre che 
ripartono possono modificare l'ordine di partenza dei cavalieri e la combinazione dei 
cavalieri/pony. 
 
 
2.0 PONY 
RGmg 2.1 I pony non devono superare 1,48 m senza ferri. 
RGmg 2.2 La corporatura, il peso e l'esperienza di un cavaliere devono corrispondere alla 
corporatura e all'esperienza del pony. Se l'arbitro ritiene che il cavaliere sia in sovrappeso 
o pericoloso, quel cavaliere sarà eliminato dalla competizione o da alcuni giochi non a lui 
idonei. 
RGmg 2.3 Non possono essere utilizzati pony interi. 
RGmg 2.4 L'età del pony non deve essere inferiore a 5 anni. 
RGmg 2.5 Sentito il parere del veterinario di servizio potrà essere escluso dalla 
competizione un pony che calcia o che appare in cattive condizioni fisiche.  
 
3.0 SELLERIA 
RGmg 3.1 La bardatura (selle, testiere e il resto dell'materiale) devono essere usati per lo 
scopo a cui sono preposti, e non modificati o adattati in alcun modo per scopi diversi (ad 
esempio martingale ad anelli usata come fissa), martingala fissa in cuoio. 
RGmg 3.2 Devono essere usate selle sintetiche o in pelle con arcione. Queste devono 
essere complete, all'inizio d'ogni gara, di staffe, porta staffili aperti, e sottopancia con due 
fibbie per parte. 
RGmg 3.3 Le imboccature ammesse sono quelle previste per le prove di dressage vedi 
tavola 2 imboccature reg. nazionale pony dressage allegata 
RGmg 3.4 La lunghezza totale delle barre laterali dei filetti non deve superare i 10 cm 
(IMGA 9 cm). 
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RGmg 3.5 Le redini senza morso sono permesse (tipo bitless) non Hackamore. 
La sola capezza è consentita solo dietro autorizzazione dell'arbitro ufficiale in casi 
particolari. 
RGmg 3.6 E’ vietato l’impiego di qualsiasi sistema di paraocchi o di cappuccio paraocchi 
è consentito l’uso di protezioni di pelo applicate ai montanti purché non superino lo 
spessore di cm.3 misurati a partire dalla guancia 
RGmg 3.7 Le redini devono essere attaccate all' imboccatura tramite un gancio di cuoio. 
Vietati ganci in ferro tipo moschettoni. 
RGmg 3.8 L'arbitro può ispezionare la selleria del pony in qualsiasi momento. Il suo giudizio 
sarà definitivo. 
RGmg 3.9 Divieti: ramponi e criniere intrecciate e ogni altro materiale rumoroso. 
RGmg 3.10 Autorizzati: martingale fissa su capezzina semplice o con chiudi bocca 
allacciata sulla parte superiore, martingale ad anelli con arresti, rosette, protezioni cuffie, 
collare da caccia e sottocoda. 
RGmg 3.11 Se durante il gioco si rompe del materiale di selleria (es. sottopancia, redine…), 
tale da impedire ad una squadra di continuare il gioco, essa, viene eliminata per quel gioco. 
Se il materiale di selleria non è correttamente posizionato es. redini sotto l’incollatura, sella 
girata, perdita della testiera, il cavaliere deve fermarsi per riposizionare immediatamente il 
materiale per poter continuare il gioco. 
RGmg 3.12 Per quanto riguarda l’arrivo testiera e sella devono essere posizionate in modo 
corretto. 

4.0 BARDATURA E IMBOCCATURA:  

RGmg 4.1 Per la Disciplina del Mounted Games: rif. Regolamento specifico e imboccature 
tavola 2 + bitless. E' consentita  la martingala fissa e la martingala ad anelli, sella inglese  
RGmg 4.2 Le redini  devono  essere  attaccate  all'imboccatura  tramite  cuoio.  Vietati  
ganci  in  ferro  tipo moschettoni. 
RGmg 4.3 E' obbligatorio il fiocco rosso allacciato alla coda del pony/cavallo qualora lo 
stesso calci o viene considerato pericoloso, fermo restando quanto espressamente  
previsto  nelle  discipline  Pony  Games  e Carosello. 
 
5.0 TENUTA 
RGmg g 5.1 Obblighi: pantaloni da equitazione, stivali/stivaletti   da equitazione, scarpe da 
pony games e cap omologato con attacco a tre punti. 
RGmg 5.2 Divieti: chaps o ghette, modifiche del casco, gioielli e orologi. 
RGmg 5.3 Il sottogola del cap deve essere sempre allacciato durante la gara e quando si 
è a cavallo. Se il cap si slaccia durante la gara, il cavaliere deve immediatamente 
riallacciarlo per continuare il gioco; il mancato rispetto di quanto specificato comporta 
l’eliminazione immediata. La perdita del cap comporta l’eliminazione immediata in qualsiasi 
specialità. 
RGmg 5.4 Nella gara del postino il cap deve essere indossato ed allacciato anche da chi 
consegna le lettere. 
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RGmg 4.5 La gioielleria che non può essere tolta, deve essere nascosta con un nastro 
adesivo Tutti i monili devono essere tolti durante la gara. Monili che non possono essere 
tolti devono essere ricoperti in maniera appropriata. 
RGmg 4.6 Tutto il personale che entra nel campo di gioco deve indossare scarpe con la 
chiusura assicurata. 

6.0 PESO DEL CAVALIERE: 

Rgmg 6.1 Un pony di altezza uguale o inferiore a mt 1.17 m non può essere montato da 
cavalieri di peso uguale o superiore a kg 55 

7.0 L'ARBITRO UFFICIALE:   
RGmg 7.1 Tutte le gare devono essere giudicate da un Arbitro Starter Ufficiale le cui 
decisioni sono irrevocabili e definitive. 
RGmg 7.2 Il posizionamento degli Arbitri di Corsia verrà definito dallo Starter Ufficiale al 
momento del briefing. 
 
 
8.0 OBIEZIONI 
RGmg 8.1 Nessuna obiezione o rimostranza può essere fatta ad alcun giudice 
responsabile della gara dopo il briefing. 
 
9.0 GIUDICI 
RGmg 9.1 Arbitri di Corsia: se sono previste più batterie i giudici della batteria A 
giudicheranno la batteria B quelli della batteria B arbitreranno la C quelli della C la batteria 
A. La mancata presenza dell’arbitro comporterà 0 punti alla squadra che lo doveva fornire 
per tutti i giochi svolti senza arbitro. 
RGmg 9.2 Una volta iniziata la gara, solo le seguenti persone possono entrare nell'area di 
gioco: gli organizzatori, l'Arbitro ufficiale, i giudici, i commentatori, gli assistenti dell'Arbitro 
ufficiale, i responsabili del campo gara, i posizionatori di materiali, gli atleti e un TAL per 
ogni squadra. 
RGmg 9.3 Ogni squadra  che porta  nell'area di gioco  più membri  di quelli  concessi  al 
punto  7.1 può essere eliminata, salvo accordo con l'Arbitro ufficiale. 
I posizionatori   e gli arbitri di corsia debbono entrare in campo con la squadra e rimanere 
fino alla fine della sessione di gioco. Gli arbitri di corsia hanno l'obbligo di firma al tavolo 
all'arrivo prima di inziare a giudicare 

RGmg 9.4 Fumare  e bere  alcolici  nell'arena  è severamente  vietato. L’arbitro può 
chiedere, sua discrezione, a chiunque infranga questa regola di lasciare l'arena 
RGmg 9.5 Per motivi di sicurezza è altresì vietato l'accesso dei cani al campo di gara. 
 
10.0 FASCE PER IL CAP 
RGmg 10.1 L'ultimo membro d'ogni squadra o coppia deve finire la gara indossando una 
fascia ben visibile sul cap  di almeno  4  cm  d'altezza di colore bianco o nero, oppure di 
altro colore in contrasto col copri cap. 
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RGmg 10.2 La fascia del cap deve essere posizionata prima dell'inizio del gioco e non può 
essere passata da un cavaliere ad un altro una volta che il gioco è iniziato e fino a quando 
viene dichiarato chiuso. Ogni infrazione comporta l'eliminazione. 
RGmg 10.3 Se la fascia viene via durante il gioco, il cavaliere deve tornare indietro, 
rimettersela e passare di nuovo la linea d'arrivo con la fascia in testa.  
RGmg 10.4 Per gli individuali può venire consegnato un copri cap di diverso colore per 
individuare meglio l'arrivo. I cavalieri devono fare la massima attenzione a tenere questi 
copricap ma in caso si sfili durante il gioco non sono tenuti alla  rettifica. 

11.0 MALTRATTAMENTO DEL PONY 
RGmg 11.1 Il maltrattamento dei pony non è mai permesso in nessun luogo dell’area in 
cui è in corso una competizione. 
L’arbitro può eliminare un cavaliere, coppia o squadra da un gioco o dalla competizione o 
può fare riferimento alla Giuria di Gara o alla commissione disciplinare a sua discrezione 
se ritiene che essi abbiano maltrattato un pony o abbiano permesso a chiunque altro di 
maltrattare un pony. 
Maltrattamento è definito una condotta intenzionale che può causare dolore o disagio 
inutile ad un pony. 
Il maltrattamento comprende, ma non solo, ognuno dei seguenti comportamenti: 
• frustare, colpire o picchiare un pony con qualsiasi oggetto o con una mano o gamba 
• strattonare un pony in bocca con il morso 
• montare un pony evidentemente spossato, fuori forma, debole o ferito 
• sensibilizzare in modo anormale qualsiasi parte del pony 
• lasciare un pony senza cibo o beveraggio adeguato. 
• Usare bardature di taglia sbagliata.  
Qualsiasi di queste infrazioni causa eliminazione. 
RGmg 11.2 Non è mai permesso usare speroni e frustino nei giochi con i ponies, in nessun 
luogo dell’area in cui è in corso una competizione. 
RGmg 11.3 In nessun momento della gara un pony può essere colpito con niente a meno 
delle gambe del cavaliere quando montato. Questo comprende anche l’uso del materiale 
di gioco come frustino. Ogni infrazione causa eliminazione. 
RGmg 11.4 E’ ammesso agitare un materiale di gioco a fianco del pony, a condizione che 
il pony non venga colpito dal materiale. 
 
12.0 COMPORTAMENTI SCORRETTI E NON SPORTIVI 
RGmg 12.1 A discrezione dell'Arbitro Ufficiale, comportamenti scorretti o non sportivi da 
parte dei cavalieri, degli istruttori, TAL, dei sostenitori, inclusa  l'intimidazione  dei giudici,  
comportano  l'eliminazione  della squadra, della coppia o del singolo per la sessione di 
gioco. 
RGmg 12.2 A discrezione dell'Arbitro ufficiale, i cavalieri che montano in modo brutale e   
pericoloso, che intralciano deliberatamente gli altri concorrenti che si comportano in modo 
sconveniente, non conformi al regolamento, potranno essere ammoniti con cartellino 
giallo; qualora fosse imputato un 2° cartellino giallo questo comporta l’eliminazione per cui 



	

9 
 

alla sua squadra/coppia verrà attribuito punti 0 per quel gioco. Se sono programmate più 
sessioni di gioco, il primo cartellino giallo sarà riportato di sessione in sessione. 
RGmg 12.3 Potranno essere presi eventuali futuri provvedimenti disciplinari nei confronti 
dei cavalieri, degli istruttori, TAL, e dei sostenitori che hanno tenuto un comportamento 
scorretto. 
 
13.0 STIMOLANTI 
RGmg 13.1 L'uso di stimolanti sia per il pony, sia per il cavaliere è severamente vietato. 
RGmg 13.2 La lista degli stimolanti per pony vietati è consultabile nel Regolamento 
Veterinario FISE.  
La lista degli stimolanti artificiali per i pony è pubblicata annualmente dalla FEI. E’ 
disponibile gratuitamente sul sito: (www.mounted-games.org/imga/documentation) 
 
14.0 FUORI CLASSIFICA: 
RGmg 14.1 Se una squadra, una coppia o un individuale giocano fuori classifica devono 
rispettare le regole della categoria, ma non acquisiscono punti. 
 
REGOLE DELLA COMPETIZIONE: RC 
 

CAMPO GARA E TRACCE 
RC 1.1 Il campo gara è definito area recintata o cordata in cui avviene il gioco e dove si 
trova l’area tracciata. Deve essere il più piano possibile. Le sue dimensioni non devono 
superare 130 metri di lunghezza e  80  metri  di  larghezza.  E’ possibile modificare le 
dimensioni sopra indicate secondo  le caratteristiche del terreno a disposizione, 
Contemporaneamente saranno accettate sul campo di gara al massimo 6 squadre. A 
discrezione dell'organizzatore e dell'Arbitro ufficiale, e se le dimensioni del campo di gara 
lo permettono, è possibile derogare alla presente regola fino ad un limite massimo di 8 
squadre. Se le dimensioni lo permettono, si può aggiungere una zona di sicurezza. 
Tutte le corsie, anche le ultime, devono essere delimitate da due file di paletti, dal momento 
che dal momento che i paletti contano sempre (RC 1.15). 
RC 1.2 L'area tracciata è dentro il campo gara. Contiene le linee  necessarie al gioco. 
RC 1.2 L’area di gioco è dentro l’area tracciata ed è delimitata da quattro bandierine 
d’angolo. Se abbattute queste bandierine devono essere raddrizzate. La non osservanza 
di questa regola comporta l’eliminazione 
 
RC 1.3 Per certi giochi (ad esempio, due bandiere, palline e cono ,ecc …)  si intende per 
corsia, la fascia di campo, situata fra la linea di partenza e la linea di fondo, di una 
larghezza preferibilmente da 6 a 10 metri delimitata da due linee di paletti. Per altri giochi 
/ad esempio, slalom, postino ecc …) si intende per corsia, la fascia di campo, situata fra 
la linea di partenza e la linea fondo, di una larghezza di 3 metri a 5 metri a destra e a 
sinistra della linea dei paletti. Quando un binomio esce completamente da questa corsia, 
ciò potrà determinare l'eliminazione della squadra per il gioco se l'applicazione di questa 
regola è stata decisa al briefing. 



	

10 
 

RC 1.4 La zona di partenza/scambio è situata fra la linea di partenza e la linea di attesa, 
ed è la zona in cui si presentano i binomi per partire. 
RC 1.5 La zona di attesa è situata fra la linea di attesa e l'eventuale linea di sicurezza o la 
staccionata, ed è la zona in cui i binomi aspettano il loro turno o aspettano la fine del gioco 
dopo il loro arrivo. Puo' essere creata una zona di sicurezza tra la linea di sicurezza e la 
staccionata. 
RC 1.6 La zona di fondo è situata fra la linea di fondo e la staccionata, ed è la zona in cui 
i binomi si presentano per partire (dal fondo) o in cui i binomi aspettano il loro turno per 
partire o in cui aspettano la fine del gioco dopo il loro arrivo. 
RC 1.7 Il campo gara deve essere marcato secondo lo schema della figura. Il segno dei 
picchetti deve avere un diametro almeno di 15 cm, i segni per gli altri materiali dimensione 
del pneumatico. Possono esserci variazioni in relazione alla  grandezza  del  campo  gara  
ed  al  numero  di squadre. Ogni variazione sarà comunicata dall'Arbitro ufficiale durante il 
briefing. Il colore delle linee e dei segni del materiale in campo gara deve essere in 
contrasto con il colore del terreno di gara. 
RC 1.8 Ogni materiale abbattuto o spostato da un cavaliere, deve essere riposizionato sul 
segno o almeno deve toccare il segno o la circonferenza, il mancato riposizionamento 
comporta l'eliminazione. 

RC 1.9 Nel caso in cui i segni siano cancellati, la decisione definitiva sul posizionamento 
spetta all'Arbitro Ufficiale. Nel  caso  in  cui  i segni  non  ci siano,  il ripristino  della  
posizione dell'oggetto non può disturbare un'altra squadra e non può raccorciare l'intera 
distanza del gioco. 
RC 1.10 A gioco iniziato nessun pony può entrare nella zona di partenza  tranne il pony in 
partenza. Pena l'eliminazione. 
RC 1.11 Gli istruttori non possono entrare nella zona di partenza durante il gioco. 
Pena eliminazione. 
RC 1.12 Quando il cavaliere ha terminato il suo gioco, non deve in alcun caso tornare nella 
zona di gioco ne nella zona di partenza ed è invitato ad andare a destra. Il cavaliere non 
potrà tornare dalla squadra/coppia fino al fischio. di chiusura gioco dello starter ufficiale. 
Pena eliminazione. 
RC 1.13 Ci dovrà essere un solo cavaliere nella zona di gioco salvo nei giochi a coppia  
RC 1.14 Nei giochi che prevedono materiale posizionato dietro la linea di fondo, il cavaliere 
può scegliere di passare davanti o dietro al materiale stesso, ma sempre oltrepassando in 
totalità (pony/cavaliere)  la linea di fondo . 
RC 1.15 Se un cavaliere fa cadere un paletto qualsiasi lo deve riposizionare 
immediatamente anche se non fa parte del gioco. Pena eliminazione. 
RC 1.16 Qualora il terreno del campo gara sia diverso rispetto al terreno del campo prova 
lo Starter Ufficiale può decidere che il riscaldamento delle squadre avvenga anche nel 
campo di gara.  
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NB: le misure del campo dell’immagine sono da ritersi indicative 
 
MATERIALE ROTTO O MODIFICATO 
Il Materiale è considerato rotto se è danneggiato in modo tale che non sia più conforme 
alle specifiche dei materiali 
L’Arbitro la causa del danneggiamento e chi ne è responsabile. Se la causa è attribuibile 
ad un difetto di costruzione o di manutenzione il cavaliere non è responsabile. In tutti gli 
altri casi il cavaliere è responsabile. 
L’arbitro può decidere di interrompere il gioco se il materiale rotto diventa  pericoloso o se 
non permette alla squadra di continuare il gioco. 
Alla ripresa del gioco la squadra, coppia, individuale che eventualmente ha causato la 
rottura del materiale viene eliminata e non partecipa.  
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RC 2.1 Il materiale rotto determina l'eliminazione della squadra interessata, perché essa 
non gareggia più nelle stesse condizione di sicurezza e di equità rispetto alle altre squadre. 
RC 2.2 E' vietato qualsiasi modifica del materiale di gioco da parte del cavaliere es. bordo 
del sacco del postino arrotolato. La perdita del tessuto della bandiera non comporta 
l’eliminazione. 
RC 2.3 Tutto il materiale deve essere omogeneo per tutte le squadre. 
RC 2.4 Il materiale difettoso non deve essere utilizzato. 
 

PASSAGGIO DI TESTIMONE 
RC 3.1 Tutte le 4 zampe dei pony impegnati nello scambio, devono essere dietro alla linea 
di partenza o di fondo oppure dentro la zona di attesa se esistente. Ogni infrazione 
comporta l’eliminazione salvo rettifica (ripassare la linea).  
RC 3.2 Se un materiale cade dietro la linea di partenza o dietro la linea di fondo, durante 
uno scambio, qualsiasi cavaliere implicato può recuperarlo. Se l'oggetto viene recuperato 
dal cavaliere in arrivo puo' essere dato senza risalire sul pony. 
RC 3.3 Se un materiale cade dentro l'area di gioco durante uno scambio, può essere 
recuperato dal cavaliere in uscita o in entrata, ma deve ripassare la linea a cavallo prima 
di procedere. 
RC 3.4 Se esiste la zona di attesa ed un materiale cade durante lo scambio dietro la linea 
che la delimita, è il cavaliere in arrivo che deve raccoglierlo e trasmetterlo al cavaliere in 
partenza. Lo può dare a piedi senza risalire sul pony ma obbligatoriamente nella zona di 
attesa. Anche il pony deve rientrare nella zona di scambio. 
RC 3.5 Il materiale è considerato come caduto dentro l'area di gioco se cade sopra la linea 
di partenza o di fondo. Vedi RC 3.3 
RC 3.6 Tutti i passaggi di materiale da un cavaliere ad un altro devono essere fatti da mano 
a mano. 
RC 3.7 per le categorie la zona tra la linea di partenza e la linea di attesa non è vincolante 
per effettuare il passaggio, nella zona di attesa si presentano i binomi nr. 1 che dovranno 
aprire il gioco, ma gli scambi, che andranno fatti obbligatoriamente dietro la linea di 
partenza, potranno essere fatti anche dietro la linea di attesa. (la zona di attesa può essere 
prevista solo in caso di campi ridotti ed è sconsigliata per il Mounted Games) 
 
 
 
ASSISTENZA/ASSISTANCE  
RC 4.1 Nessun cavaliere può aiutarne un altro salvo che entrambi non siano attivamente 
coinvolti nello stesso gioco o si stia tentando di recuperare un pony scappato. Per essere 
attivo, un cavaliere deve aver cominciato, ma non ancora terminato, la sua parte del gioco. 
E' sottinteso che i cavalieri si possono dare dei consigli verbali. 
RC 4.2 Se l'Arbitro ufficiale, a sua discrezione e per ragione di sicurezza richiede al TAL 
di tenere un pony a mano nella zona di gioco, la squadra sarà eliminata. Il TAL può 
accompagnare il pony a mano alla linea di attesa prima dell'inizio del gioco, al momento 
che la bandiera dello Starter verrà alzata dovrà immediatamente lasciarlo. 
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RC 4.3 I TAL non possono aiutare un cavaliere in nessuna situazione, né tenere il pony, 
in caso di riposizionamento della sella il pony può essere tenuto solo da un compagno di 
squadra ma al momento della risalita deve essere consegnato al proprio cavaliere. I TAL 
possono aiutare in caso di dover catturare un pony o in caso di riposizionamento sella 
nell'individuale. 
 
PERDITA/CADUTA DEL MATERIALE 
RC 5.1 Se ad un cavaliere cade il materiale del gioco nel tentativo di  metterlo o  prenderlo  
da  un contenitore, da un supporto o da un paletto, il cavaliere può scendere dal pony per 
posizionare o prendere tale materiale dal contenitore, supporto o paletto. Il Cavaliere deve 
poi rimontare per continuare il gioco. 
RC 5.2 Il cavaliere può continuare con qualsiasi pezzo del materiale, non necessariamente 
quello preso originalmente. 
RC 5.3 Se un pezzo del materiale cade dopo che il cavaliere ha passato la linea di 
arrivo/fondo e il cavaliere successivo è già entrato nella zona di gioco,  è  responsabilità  
del  cavaliere  attivo riposizionarlo.  Per farlo, il cavaliere deve immediatamente recarsi 
presso il materiale fuori posto, fare la correzione e ripassare la linea di partenza prima di 
iniziare la sua parte di gioco. 
RC 5.4 Se un materiale cade dopo che l'ultimo cavaliere ha oltrepassato la linea di arrivo, 
il gioco sarà ritenuto valido. 
 
MATERIALE FUORI POSTO 
RC 6.1 Se un materiale, regolarmente posizionato a terra (es. calzini, rifiuti etc.) è sbalzato 
oltre la linea di scambio, dentro l'area di gioco, ogni cavaliere successivo può raccoglierlo 
a condizione che, o all'andata o al ritorno, oltrepassi la linea di fondo. 
RC 6.2 Il materiale può essere sistemato, dove necessario, a mano, ma senza lasciare il 
pony pena eliminazione. 
 
MATERIALE ROVESCIATO 
RC 7.1 Se un cavaliere fa cadere o sottrae il materiale di un altro, il cavaliere  che ha 
commesso l'infrazione deve ritornare immediatamente nella propria corsia  senza tentare 
di riposizionarlo. Saranno gli arbitri di corsia ad avvisare lo Starter. 
RC 7.2 Nel caso di un materiale ribaltato come nel punto 7.1, gli arbitri di corsia devono 
avvisare l'Arbitro ufficiale alzando le loro bandiere. Il gioco può essere interrotto e rigiocato. 
RC 7.3 Quando il gioco viene ripetuto ogni squadra, coppia, individuo che aveva già 
terminato il gioco al momento dell'interruzione, non rigiocherà ma manterrà il suo ordine di 
arrivo originale. La squadra, coppia  o individuo  che  commette  l'infrazione,  non  prenderà  
parte  al  gioco  ripetuto  e sarà eliminata, ( fatto eccezione il caso in cui l'infrazione sia il 
diretto risultato di un'ostruzione -invasione -da parte  di  un  altro  cavaliere  ).  In  ogni  
caso,  qualsiasi  altra  squadra,  individuo  o  coppia  che  avesse commesso  delle infrazioni 
causa d'eliminazione  prima che il gioco fosse fermato, non parteciperà  al ri- gioco e sarà 
eliminata. 
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RC 7.4 Il gioco non sarà fermato in caso di materiale rovesciato se la squadra a cui 
appartiene il materiale ha finito il gioco ma la squadra che ha provocato il danno sarà 
eliminata. 
RC 7.5 Il paletto è considerato caduto quando l'estremità superiore é a terra. 
RC 7.6 Se un pony rovescia il  materiale  prima  che  il  cavaliere  abbia  tentato  di  eseguire  
la  prova, quest'ultimo deve riposizionare il materiale a piedi o a cavallo ma dovrà  
obbligatoriamente essere in sella per eseguire il gioco. 
 
CADUTE 
RC 8.1 Se un cavaliere cade e perde il pony nell’area di gioco, deve recuperarlo prima di 
occuparsi del materiale, pena l'eliminazione. Per riprendere il gioco deve ritornare al punto 
in cui è caduto. 
RC 8.2 Un pony può essere tenuto da chiunque nel campo gara, ma una volta preso deve 
essere tenuto fuori dall'area di gioco nell'attesa che il suo cavaliere se ne riappropri. 
RC 8.3 Una caduta che provoca un'ostruzione   nei confronti degli altri determinerà 
l'eliminazione per la squadra per quel gioco 
 
GESTIONE DEL PONY NON MONTATO IN LIBERTA’ 
RC 9.1 Un cavaliere deve restare sempre in contatto col proprio pony, salvo che il pony 
non sia tenuto da un suo compagno di squadra che sia attivo nel gioco. 
RC 9.2 Se un cavaliere perde il contatto col suo pony, egli deve ritornare al punto in cui il 
contatto è stato perso, poi continuare il gioco. 
RC 9.3 Un pony non deve mai essere lasciato volontariamente. Le redini devono sempre 
restare sull’incollatura e se passano sotto l’incollatura il cavaliere per continuare il gioco 
deve riposizionarle, pena l’eliminazione. 
 
RC 9.4 Per i giochi pietre, a piedi a cavallo, il cavaliere non può in nessun caso appoggiarsi 
sul pony, se necessario si potrà fare un nodo alle redini. 
RC 9.5 un pony scontroso, pericoloso per la sicurezza dei cavalieri e/o degli altri pony, o 
difficilmente controllabile potrà essere escluso dalla competizione (o da un gioco o da una 
sessione) a discrezione dell'Arbitro Ufficiale. 
 
 
CORREGGERE GLI ERRORI  
RC 10.1 Ogni errore commesso deve essere immediatamente riparato dal cavaliere  
interessato, e ciò prima di qualsiasi altra azione. Egli può ripararlo sia restando in sella, 
sia a piedi , salvo eccezioni. 
RC 10.2  Se un materiale  cade  dopo  che  l'ultimo  cavaliere  ha oltrepassato  la linea  di 
fine,  il cavaliere non deve tornare nell'area di gioco per correggerlo. La squadra non verrà 
eliminata. 
RC 10.3 Gli errori devono essere rettificati nella giusta sequenza prima di continuare. 
RC 10.4 Ogni cavaliere può rettificare il suo errore anche dopo aver oltrepassato la linea 
di arrivo o di fondo, a patto che l'arbitro non abbia già fischiato la fine del gioco. 
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Se il cavaliere non si è reso conto del suo errore e prosegue nel suo percorso come ad 
esempio lo spostamento di un oggetto, egli deve ritornare e rimettere l'oggetto spostato 
dopo l'errore al suo posto prima di rettificare l'errore commesso in precedenza. Stessa 
logica per un gioco senza spostamento di oggetto. Se non corregge il suo errore e parte il 
secondo, poi il terzo, poi il quarto, per riparare l'errore commesso, questi cavalieri dovranno 
rifare ciascuno il gioco alla rovescia per arrivare all'errore iniziale. 
RC 10.5 Se un materiale è stato mal posizionato (ad esempio nel gioco delle  piramide, la 
scatola messa al contrario), è il cavaliere che ha commesso l'errore a doverlo correggere. 
rif.10.4. 
RC 10.6 Se invece, un pezzo dell'materiale cade dopo che il cavaliere ha passato la linea 
ed il cavaliere successivo è già partito, è responsabilità del cavaliere attivo riposizionarlo. 
Per farlo il cavaliere deve immediatamente recarsi presso l'materiale fuori posto, fare la 
correzione e ripassare la linea di partenza prima di iniziare la sua parte di gioco. 
RC 10.7 Se un cavaliere  incontra  delle  grosse  difficoltà  a terminare  un gioco,  l'Arbitro  
Ufficiale  può decidere, per motivi di sicurezza, di far entrare in campo il TAL responsabile 
della squadra. La squadra sarà eliminata per quel gioco a meno che non sia stato deciso 
durante il briefing di autorizzare l’ingresso dei TAL in campo gara. 
RC 10.8 L'arbitro può dichiarare un gioco finito fischiando prima che l'ultima squadra abbia 
finito il suo gioco. In questo caso la squadra non verrà eliminata se ha fatto il gioco in modo 
corretto fino al fischio finale. 
 
OSTRUZIONI 
RC 11.1 Se un cavaliere o un pony esce dalla sua linea di gioco e ostruisce un avversario, 
la squadra, coppia  o  individuo,  che  causa  l'ostruzione,  è  eliminata.  L'ostruzione è  
considerata  tale,  quando  un cavaliere deve modificare la sua traiettoria, la sua velocità, 
la sua strategia di gioco e/o quando un pony offeso è rallentato, deviato o urtato. 
RC 11.2 L'invasione di campo senza ostruzione può essere causa di eliminazione a 
discrezione dell'Arbitro ufficiale se il controllo del pony è precario e crea pericolo. 
 
 
ELIMINAZIONI 
RC 12.1  Se una squadra, coppia o individuo è eliminata, non guadagna alcun punto 
in quel gioco. 
RC 12.2 Se un'infrazione, punibile con l'eliminazione, accade dopo che il gioco è terminato 
e prima che abbia inizio il gioco successivo, la squadra, coppia o individuo sarà eliminata 
dal gioco successivo. 
RC 12.3 Se una squadra, coppia o individuo  commette  più di un'infrazione,  punibile con 
eliminazione, all'interno dello stesso gioco, verrà eliminata solo per quel gioco. 
 
GIOCHI CON SLALOM 
RC 13.1 In tutti i giochi che comportano il passaggio fra i paletti dello slalom, si applicano 
i seguenti regolamenti: il cavaliere può passare il primo paletto sia a destra che a sinistra. 
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RC 13.2 Se un cavaliere salta una "porta", deve ritornare indietro e ripassarla dalla parte 
corretta ( per fare uno slalom) . 
RC 13.3 Se un paletto cade, deve essere rimesso a posto dal cavaliere interessato che 
potrà riprendere lo slalom da qualsiasi parte, ma obbligatoriamente partire dietro al paletto 
abbattuto. 
RC 13.4 Se un cavaliere abbatte un paletto e non lo riposiziona correttamente sul segno 
o che tocchi il segno, sarà eliminato. 
 
INFORTUNI 
RC 14.1 Se  un  cavaliere  si infortuna  l'arbitro  ufficiale fischiando può interrompere il 
gioco. Tutti i giudici di linea dovranno alzare le loro bandiere a conferma. Il gioco sarà 
riorganizzato. La squadra non potrà rigiocare; il cavaliere infortunato dovrà essere assistito 
dal medico di servizio; quest'ultimo si dovrà pronunciare sulla idoneità o non idoneità del 
cavaliere a riprendere la competizione. 
RC 14.2 Quando il gioco è rigiocato ogni squadra, coppia o individuo che aveva già 
terminato il gioco al momento che questo è stato interrotto, non deve rigiocare e mantiene 
la sua posizione d'arrivo o prende un'eventuale eliminazione. 
RC 14.3 La squadra/coppia/individuale che a causa dell'infortunio ha fatto sospendere il 
gioco non potrà rigiocarlo, a meno che l’infortunio non sia avvenuto a causa 
dell’ostruzione subita da un’altra squadra/coppia/individuale 
 
MANOMISSIONE DEL MATERIALE  
RC 16.1 la manomissione del materiale o il suo posizionamento scorretto da parte di 
posizionatori, TAL, giocatori, con l’intenzione di generare uno svantaggio o un vantaggio 
a una squadra/coppia/individuale può ( a discrezione dell’arbitro) causare l’eliminazione 
della squadra/coppia/individuale autore della manomissione e/o l’espulsione del 
responsabile dal campo gara fino alla fine della competizione. 
RC 16.2 Toccare volontariamente o spostare il materiale di gioco durante il riscaldamento 
in campo gara delle squadre/coppie/individuali comporta l’eliminazione per il gioco che 
dovrà iniziare. 
 
USCITA DEL CAMPO GARA 
RC 17.1 Un pony o un cavaliere che abbandoni il campo gara durante il gioco, causa 
l'eliminazione della stessa squadra, coppia o individuo. (salvo causa di forza maggiore a 
discrezione dell'Arbitro Ufficiale). 
RC 17.2 Se un pezzo di materiale viene gettato al di fuori del campo gara da un cavaliere 
o un pony la sua squadra, coppia o individuo viene eliminata. 
 
POSIZIONAMENTO DELL'MATERIALE 
RC 18.1 E' responsabilità   del Direttore di Campo e dell'Arbitro Ufficiale accertarsi che la 
posizione dei materiali sia identica per ogni coppia, squadra o individuo. 
RC 18.2 L'arbitro può fermare il gioco e farlo ripetere se trova che il materiale non sia 
posizionato in modo uguale per tutti. 
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RC 18.3 Per tutti i giochi che prevedono l'uso dei secchi come i Calzini e i Cartoni, le 
maniglie dei secchi devono essere messe tutte nella stessa direzione. 
 

L'USO DEL VIDEO PLAYBACK (MOVIOLA)/VIDEO CAMERA 
RC  19.1  Nelle  competizioni  in  cui  si  fa  uso  di  videocamera  per  registrare  gli  ordini  
d'arrivo  ed eventualmente sulla linea di fondo, l'arbitro può avvalersi delle registrazioni 
ufficiali. Le altre registrazioni non saranno prese in considerazione. 
 
LA PARTENZA 
RC 20.1 Il segnale  di partenza  di tutti i giochi  è la discesa  della bandiera  oppure  ogni 
altro segnale indicato dall'arbitro al briefing. Lo Starter fischia per richiamare l’attenzione 
dei cavalieri e quando alzerà la bandiera i cavalieri si porteranno nella zona di attesa e 
partiranno solo quando la bandiera si abbasserà. 
RC 20.2 L'arbitro  da solo decide  quando  la partenza  è giusta.  Se non lo è, può fischiare  
e far ripetere la partenza. 
RC 20.3 Tutti i cavalieri e i pony devono trovarsi dietro la linea d'attesa per la partenza. 
L'arbitro alza la bandiera. I cavalieri vengono chiamati ad avanzare, stanno fermi dietro la 
linea di partenza e il gioco ha inizio quando viene abbassata la bandiera. 
RC 20.4 Ogni pony che passi la linea di partenza prima che venga abbassata la bandiera 
è mandato dall'arbitro, dietro la linea d'attesa. 
RC 20.5 Se un pony che è stato retrocesso passa la linea di attesa prima che la bandiera 
sia abbassata, può causare l'eliminazione della squadra alla fine del gioco. 
RC 20.6 Un cavaliere che passa la linea di attesa prima del segnale dello starter può 
correggere il suo errore come per gli altri errori di linea. 
RC 20.7 Se l'arbitro retrocede un pony per falsa partenza, l'istruttore non puo'  cambiare il 
binomio con un altro membro della squadra. 
In competizioni internazionali: l’istruttore può cambiare il pony con un altro della squadra. 
Comunque il cavaliere partirà da dietro la linea di attesa. 
RC  20.8  Tutti  i  cavalieri  devono  essere  a  cavallo  al  momento  della  partenza,  salvo  
diversamente specificato nelle regole di quel gioco. 
RC 20.9 L'arbitro può a sua discrezione eleggere un Assistente alla Partenza che si 
posizioni  sulla linea di partenza  e che lo aiuti a controllare la partenza. 
RC 20.10 Se un cavaliere non è pronto, può alzare una mano solo se si trova dietro alla 
zona di attesa. L'arbitro non potrà dare inizio al gioco. 
RC 20.11 Se la partenza è impedita da un pony troppo agitato questo potrà essere 
mandato dietro la linea di attesa. Se un pony non riesce ad entrare nella linea di attesa si 
potrà dare ugualmente la partenza. 
 
L'ARRIVO 
RC  21.1 I  cavalieri  devono  essere  in  sella  con  entrambe  le  ginocchia  affiancate  
(INTERNAZIONALE Con i piedi sui due fianchi a cavalcioni) alla  sella,  non 
necessariamente con i piedi nelle staffe quando passano il traguardo o la linea di scambio.  
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RC 21.2 L’ordine di arrivo sarà determinato dal passaggio della testa del pony sulla linea 
di arrivo quando sono montati. Quando arrivano in coppia, è la testa del secondo pony che 
lo determina. Quanto i cavalieri attraversano la linea di arrivo a piedi si fa riferimento 
all’ultimo cavaliere.  
RC 21.3 I cavalieri devono passare all’interno delle bandiere (se ci sono) che delineano 
l'area di gioco per poter completare la loro parte di gioco. 
RC 21.4 Quando un cavaliere finisce il suo gioco portando una parte dell’materiale, deve 
passare la linea di traguardo portando tale materiale con le proprie mani. 
RC 21.5 Alla fine di un gioco, i cavalieri che si trovano dietro la linea di fondo, possono 
entrare nell’area di gioco per ritornare nella zona di partenza solo dopo che lo Starter ha 
chiuso il gioco fischiando. Ogni infrazione causa l'eliminazione. 
RC 21.6 Se, per una ragione qualsiasi, i giudici non possono decidere sull'ordine di arrivo 
di un gioco, solo le squadre in dubbio sono dichiarate a pari merito e si dividono i punti. 
L’arbitro può fischiare la fine del gioco prima che tutti i concorrenti abbiano terminato allo 
scopo di risparmiare tempo. In caso che le squadre, coppie individuali rimasti in campo 
siano più di uno essi si divideranno la somma dei punti rimanenti. 
 
USO DEL 'MATERIALE 
RC 22.1 Nessun materiale può essere messo in bocca. Tutto il materiale  deve essere 
unicamente tenuto dalla mano o dalle mani dei cavalieri. 
 
SOSTITUZIONE DI UN GIOCO 
RC 23.1 se un materiale di una squadra viene rovesciato dal vento, o per qualsiasi 
motivo, il gioco sarà o sostituito o annullato o eventualmente rigiocato con il materiale 
zavorrato. 
 
RECLAMI 
RC 24.1 Qualsiasi reclamo inerente la partenza, il giudizio o l'arbitraggio di una prova non 
è ammesso. Altre situazioni: rif. Regolamento Generale. E' vietato a chiunque l'ingresso in 
campo gara durante lo svolgimento di una prova. 
 
CLASSIFICA  
RC 25.1 Alla fine di ogni gioco si attribuiscono dei punti ad ogni squadra secondo il loro 
ordine di arrivo. I punti di ogni gioco sono sommati per determinare la classifica della 
competizione. 
RC 25.2  Si attribuisce il punteggio in base al numero di squadre in competizione (esempio: 
sei squadre - Prima: 6 punti - Ultima: 1 punto- eliminata 0  punti). 
 
GIOCO DECISIVO (SPAREGGIO 5 BANDIERE PER TUTTE LE CATEGORIE) 
RC 25.3 In caso di parità fra più  squadre, per determinare la classifica può  essere  
organizzato  un gioco  supplementare  per  uno spareggio  fra  le  squadre  ex-aequo.   
RC 25.4 Si consiglia vivamente per le gare a coppie e individuali di far uso dopo le 
qualificazioni delle semi finali per meglio livellare gli accessi alla finale. 
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BRIEFING 
RC 27.1 E' diretto dall'Arbitro Ufficiale, riunisce TAL o responsabili delle squadre ed i 
membri della giuria. Il suo obiettivo è di verificare tutti i parametri necessari al buon 
svolgimento  della competizione  (orari, presenza  delle  squadre,  dei  giudici,  dei  
materiali,  ordine  dei  giochi,  formula  della  competizione, conoscenza delle regole, ecc.) 
e di risolvere tutti i problemi eventuali prima dell'inizio della competizione. 
RC 27.2 Si definirà l'organizzazione in base al numero di squadre presenti per serie e 
categorie, al tempo disponibile, al terreno ed al numero di corsie previste. La competizione 
può essere organizzata in batterie o ad eliminazioni. 
RC 27.3 Sara' definita l'organizzazione delle premiazioni al termine di ogni singola prova 
o secondo previsto dal programma ufficiale.  
 
ISPEZIONE  
RC 28.1 I cavalieri e i pony potranno essere sottoposti ad un'ispezione sulla tenuta e sulla 
selleria prima dell'inizio della competizione. In questo caso, si verificherà che la selleria sia 
in buono stato e che la tenuta dei cavalieri sia regolamentare. In caso contrario, si 
richiederà di cambiare l'elemento difettoso. 
RC 28.2 Può essere previsto un premio speciale per la squadra meglio presentata. 
 
SFILATA 
RC 29.1 E' consigliato far sfilare le squadre sul campo di gioco all'inizio della competizione 
per presentarsi e permettere ai cavalieri ed ai pony di prendere conoscenza del terreno. 
 
 
 
 
CONDIZIONI METEREOLOGICHE AVVERSE O CONTRARIE 
RC 15.1 Nel caso in cui il vento o la pioggia manomettono la corretta posizione del 
materiale prima che il cavaliere possa effettuare il suo gioco, con conseguente criticità nel 
proseguire il corretto svolgimento del gioco., gli arbitri di corsia devono avvisare l'Arbitro 
ufficiale alzando le loro bandiere il gioco sarà interrotto dall’Arbitro Starter e rigiocato. 
RC 15.2 L'arbitro deciderà se coni, recipienti, secchi etc. devono essere zavorrati in caso 
di condizioni di vento forte. Se questo fosse necessario, dovrà essere mantenuto per tutte 
le batterie della sessione di gioco. 
RC  15.3  Se  i  pesi  vengono  aggiunti  ad  un  materiale  per  motivi  meteorologici,  allor
a  i  pesi diventano parte del materiale stesso per tutta la gara. 
RC  15.4  Nel caso di condizioni metereologiche estreme o per qualsiasi altra causa 
imprevista l’arbitro può decidere a sua discrezione di interrompere la gara se ritiene ci sia 
un rischio per i cavalieri o i ponies o in ogni caso per garantire la sicurezza della 
competizione. 
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Se il problema insorto dovesse essere tale da causare un ritardo di più di 30 minuti, l’Arbitro 
con la Giuria in campo possono decidere di posticipare o cancellare o modificare il 
programma della competizione 
RC  15.5 In caso di forte vento e nel caso che le zavorre non siano sufficienti,  lo Starter 
ufficiale, a sua discrezione, può consentire ai posizionatori di sostenere o passare il 
materiale, non possono influenzare il gioco e devono indossare il Cap. In caso di 
interferenza attiva da parte di questi la squadra/coppia/individuale potrà essere eliminata. 
 
CATEGORIE 

Categoria Warm Up come da norme comune (riferimento NC 1.1) 
 
UNDER 12 anni con pony fino a 1.38 cm  e cavalieri da 8 a 12 anni 
UNDER 14 anni con pony fino a 1.48 cm (1.49m con i ferri) e cavalieri da 8 a 14 anni 
UNDER 17 con pony fino a 1.48 cm (1.49 cm con i ferri) e cavalieri da 10 a 17 anni 
OPEN   con pony fino a 1.48m (1.49m con i ferri) e cavalieri con minimo da 14 anni 
PONY ESORDIENTI 14 anni con pony di età compresa tra i 4 e i 7 anni di altezza 
massima di 148 cm 

TITOLO II 
 

GIOCHI 
 

SQUADRE COPPIE INDIVIDUALI 

1. Slalom   1. Slalom 1. Slalom  
2. Pallina e cono   2. Pallina e cono 2. Le due tazze  
3. Le due tazze   3. Le due tazze 3. Le due bandiere  
4. Corda   4. Corda 4. Le 5 Bandiere  
5. Le due bandiere   5. Le due bandiere 5. Cartoni  
6. La Torre   6. La Torre 6. Basket  
7. Le 5 Bandiere   7. Le 5 Bandiere 7. A piedi a cavallo  
8. Le Pietre   8. Le Pietre 8. Le 4 bandiere  
9. Cartoni   9. Cartoni 9. Le 3 Tazze  
10. Palla e cono Int.. 10. Palla e cono Int. 10. Piramide  
11. Postino   11. Postino 11. I calzini  
12. Basket   12. Basket 12. Le spade  
13. 5 Tazze  13. 5 Tazze 13. Pneumatico 
14. A piedi a cavallo 14. A piedi a cavallo 14. Rifiuti  
15. Le 4 bandiere   15. Le 4 bandiere 15. Cassetta degli attrezzi 
16. Le 3 Tazze  16. Le 3 Tazze 16. Le bottiglie  
17. Piramide   17. Piramide 17 Bank Race  
18. I calzini   18. I calzini 18. Bottle Exchange  
19. Le spade   19. Le spade 19. Hoopla  
20. Pneumatici   20. Pneumatici 20. Moat and Castle  
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21. Palloncini.  21. Palloncini. 21. Three pot flag. 
22. Rifiuti   22. Rifiuti 22. Victoria Cross  
23. Cassetta degli attrezzi.  23. Cassetta degli attrezzi  
24. Le bottiglie   24. Le bottiglie  

25. Jousting   25. Bank Race  
26. Bank Race   26. Bottle Exchange  

27. Bottle Exchange 27. Hoopla  
28. N. patrick.     

29. Hoopla      
 
Regole dei giochi: 
 
1 - SLALOM 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 1 testimone 
ꞏ 5 paletti da slalom installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri lungo la 
linea longitudinale del campo. 
 
Regole del gioco 
Al segnale di via, il cavaliere n° 1, tenendo il testimone, fa lo slalom attorno ai paletti 
all'andata come al ritorno e, avendo tagliato interamente la linea di arrivo, dà il testimone 
al cavaliere n° 2. I cavalieri n° 
2, n° 3 e n° 4 fanno la stessa cosa. La squadra vincente sarà quella il cui Cavaliere n° 4 
taglierà per primo la linea di arrivo sul suo pony con il testimone in mano. 
 
Errori: 
Se un cavaliere manca una porta, dovrà tornare al punto dove l'ha mancata (dietro il 
paletto) e dovrà riprendere lo slalom nel senso nel quale l'aveva iniziato. Se il cavaliere fa 
cadere il paletto, dopo averlo rimesso a posto, può ripassare la porta da qualunque lato 
del paletto. 
 
Riferimento RC 13.1/2/3/4 
 

2 - PALLINA E CONO 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 2 coni di altezza da 46 a 50 cm. 
ꞏ 2 palline da tennis 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, con una pallina, parte per 
posarla sul primo cono (sprovvisto di pallina) sistemato sullo stesso allineamento del primo 
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paletto dello slalom. Poi va subito a prendere la pallina che si trova sul secondo cono che 
è sistemato sullo stesso allineamento del quarto paletto dello slalom. Dà la pallina presa 
al cavaliere n° 2 che fa lo stesso percorso in senso inverso. I cavalieri n° 3 e n° 4 fanno 
successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il cavaliere dovrà risistemare il 
materiale se necessario  anche  scendendo  dal  pony.  Dovrà,  comunque  
obbligatoriamente,  rimontare  a cavallo prima di andare a raccogliere la successiva pallina. 
 
3 - LE DUE TAZZE  
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 2 tazze sistemate sul primo e sul terzo paletto. 
ꞏ4 paletti 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 1 parte, prende la tazza posata sul primo paletto e 
la posa sul secondo. Poi prende la tazza posata sul terzo paletto e la posa sul quarto. Poi 
va a tagliare velocemente la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 parte a sua volta verso la linea 
di arrivo e sposta le tazze nella stessa maniera dal primo paletto al secondo e dal terzo al 
quarto. I cavalieri n° 3 e 4 agiscono nella stessa maniera. 
 
Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente  rimontare  in sella prima  di metterla  sul paletto.  Al contrario,  
quando  il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto restando 
a terra. 
 
4 - CORDA 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 corda 
ꞏ 4 paletti 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 1, tenendo la corda, effettua lo slalom, passa la linea 
di fondo e si affianca al cavaliere n° 2 che prende l'altra estremità della corda. Insieme e 
tenendo ciascuno una estremità della corda, ritornano facendo lo slalom fino alla linea di 
partenza. Dietro questa linea, il cavaliere n° 1 lascia la corda. Il cavaliere n° 3 prende la 
corda e riparte con il n° 2 facendo lo slalom verso la linea di fondo. Dietro a questa linea, 
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il cavaliere n° 2 lascia la corda e lascia il suo posto al cavaliere n° 4 che prende la corda 
e ritorna con il cavaliere n° 3 in slalom fino alla linea d'arrivo. 
 
Errori: 
Se un cavaliere lascia la corda, non effettua lo slalom o fa cadere un paletto, i due cavalieri 
interessati dovranno ritornare e riparare l'errore dal punto dove è stato commesso. Il 
passaggio della corda da un cavaliere all'altro deve essere fatto dietro alle linee di partenza 
e di fondo. 
I due ultimi  cavalieri  dovranno  tassativamente  passare  totalmente  la linea  d'arrivo  
tenendo  le due estremità della corda. 
I cavalieri possono tenere solo un'estremità della corda. Questa non deve essere arrotolata 
attorno alle mani dei cavalieri. I cavalieri  NON DEVONO TENERSI PER LA MANO O PER 
LE DITA . 
Per lo slalom Riferimento RC 13.1/2/3/4 
 
5 - LE DUE BANDIERE 
 Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 2 coni x bandiere 
ꞏ 2 bandiere 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1, con una bandiera, va verso il 
cono vuoto situato sullo stesso allineamento  del primo paletto dello slalom e vi posa la 
sua bandiera. Si dirige subito verso il cono situato sullo stesso allineamento  del quarto 
paletto dello slalom e prende la bandiera che esso contiene. Passa la linea di fondo e dà 
la bandiera al cavaliere n° 2 che effettua lo stesso percorso in senso inverso. I cavalieri n° 
3 e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta, dovranno essere corretti 
al momento che si verificano, dal Cavaliere interessato. Il Cavaliere può scendere per 
correggere il suo errore. La perdita del tessuto della bandiera non è considerato un errore. 
In caso di vento forte, il tessuto della bandiera potrà essere arrotolato e tenuto con un 
elastico o tolto. 
La bandiera può essere infilata nel cono anche dal lato del drappo  
 
6 - LA TORRE 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ1 cono di circa 75 cm di altezza 
ꞏ 1 torretta di legno 
ꞏ 1 palla di legno di circa 75 mm di diametro 



	

24 
 

ꞏ 1 secchio di capacità di circa 15 litri riempito per metà  di acqua 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 si trovano 
dietro la linea  di  fondo.  Al  segnale  di partenza,  il cavaliere  n°  1, tenendo  la torretta,  
parte  verso  il  cono  , posizionato in mezzo alla corsia in linea con il primo paletto dello 
slalom, e deposita la torretta sul cono. Poi va subito a tagliare la linea di fondo. Il cavaliere 
n° 2, tenendo la palla di legno, parte e la va a depositare da cavallo sulla torretta prima di 
tagliare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 3 si dirige verso il cono, prende la palla e la va a 
buttare nel secchio, situato in mezzo alla corsia in linea con il quarto paletto dello slalom, 
prima di tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 4 ripesca la palla dal secchio ( da cavallo 
o da terra) e la rimette da cavallo sulla torretta prima di tagliare la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un materiale cade, il cavaliere lo dovrà rimettere a posto, anche, se necessario, 
scendendo dal pony. Se il secchio viene rovesciato, dovrà essere rimesso a posto dal 
cavaliere interessato. Dovrà però contenere acqua sufficiente perché la palla galleggi. In 
caso contrario, la squadra sarà eliminata. 
 
7 - LE CINQUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 2 coni x bandiere 
ꞏ 5 bandiere 
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza, i cavalieri n° 2, 3 e 4 si trovano dietro la 
linea di attesa. Al segnale di partenza, il Cavaliere n° 1, parte con una bandiera, la va a 
depositare in un cono che è situato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Ritornando, prende 
una delle 4 bandiere dal cono che è sulla linea centrale e la dà al Cavaliere n° 2. I Cavalieri 
n° 2, n° 3 e n° 4 ripetono la stessa cosa. La squadra vincente sarà quella il cui Cavaliere 
n° 4 passa la linea di arrivo con una bandiera, e le altre 4 sono sistemate nel cono che si 
trova dietro la linea di fondo. 
 
Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta o la presa di più bandiere, 
dovranno essere corretti al momento che si verificano, dal Cavaliere interessato. Il 
Cavaliere può scendere per correggere il suo errore. La perdita del tessuto della bandiera 
non è considerato un errore. In caso di vento forte, il tessuto della bandiera potrà essere 
arrotolato e tenuto con un elastico o tolto. 
 
Riferimento RC 10.6 
Riferimento RC 1.7/8 
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8 – LE PIETRE 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 6 pietre 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 va verso le pietre che sono 
sistemate tra il secondo ed il terzo paletto in mezzo ad ogni corsia perpendicolarmente  
alla linea centrale. Ogni pietra è distanziata dalle altre per la misura di un diametro di una 
pietra. Scende quindi e tenendo il suo pony per le redini che restano sul collo, dovrà 
camminare  su ciascuna delle pietre senza mettere i piedi per terra. Una volta  passate  le 
pietre  dovrà  rimontare  sul suo pony  e tagliare  la linea di fondo.  Il cavaliere  n° 2 
effettuerà il percorso in senso inverso. I cavalieri n° 3 e n° 4 fanno successivamente la 
stessa cosa. 
 
Errori: 
Se un cavaliere o un pony rovesciano una o più pietre, il cavaliere  dovrà rimetterle a posto. 
Il cavaliere non dovrà posare un piede a terra mentre fa le pietre. Il cavaliere non potrà 
utilizzare la pietra per salire in sella In ogni caso di errore il cavaliere dovrà 
obbligatoriamente ricominciare dalla prima pietra in qualsiasi senso. 
 
Riferimento RC 9.3/4 
 
9 - CARTONI 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ4 bottiglie rotonde, in plastica morbida, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di lunghezza 
dopo aver tagliato il collo, chiamate cartoni 
ꞏ 1 secchio di una capacità di 15 litri 
ꞏ 4 paletti installati  in linea diritta e distanziati  da 7,30 metri a 9,15 metri lungo la linea  del 
campo (stessa installazione dello slalom senza il paletto di fondo). 
 
 
Regole del gioco: 
Il secchio è sistemato per terra a metri 2,70 dietro la linea di fondo di fronte ai paletti. Ogni 
cartone è sistemato rovesciato  su ogni paletto. I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono  
dietro la linea di partenza. Al segnale di via , il cavaliere n° 1 parte, prende a sua scelta 
uno dei cartoni posizionati sui paletti  e lo va a depositare  dentro  al secchio.  Ritorna  poi 
velocemente  per attraversare  la linea  di partenza. Il n° 2 parte e fa la medesima cosa. I 
cavalieri n° 3 e n° 4 agiscono di seguito nello stesso modo. 
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Errori: 
Se un paletto cade, il cavaliere  deve risistemarlo,  se necessario  scendendo  dal pony. 
Se un cartone cade, il cavaliere può scendere ma dovrà obbligatoriamente  rimontare 
prima di aver posato il cartone dentro il secchio. Se un cavaliere manca il secchio o lo 
rovescia, può scendere per correggere  il suo errore. Se un cavaliere manca un cartone 
senza che però cada dal paletto, ne può prendere un altro. Dopo la rettifica di un errore, il 
cavaliere può scegliere di riprendere un qualsiasi altro cartone. 
 
10 - PALLA E CONO INTERNAZIONALE 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 2 coni 
ꞏ 2 palline 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 
1 parte con una pallina e la va a posare sul cono vuoto posizionato  sulla linea centrale. 
Va subito a prendere la pallina che si trova sul cono posizionato a 2,70 metri dietro la linea 
di fondo e ritorna per darla al n° 2. 
 
Il cavaliere n° 2 va verso il cono posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo e qui 
deposita la sua pallina. Al ritorno, prende la pallina sul cono posizionato sulla linea 
mediana e la trasmette al n° 3. Il cavaliere n° 3 fa come il n° 1 e il cavaliere n° 4 fa come 
il n° 2. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il Cavaliere dovrà risistemare 
l'materiale se necessario  anche  scendendo  dal  pony.  Dovrà,  comunque  
obbligatoriamente,  rimontare  a cavallo prima di andare a raccogliere la successiva pallina. 
 
11 - POSTINO 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 1 sacco di 60 cm. di altezza e 40 cm di larghezza 
ꞏ4 lettere di 20x10 cm di legno compensato da 3 a 5 mm di spessore con gli angoli 
arrotondati 
ꞏ4 paletti 
 
Regole del Gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono sulla linea di partenza. Il cavaliere n° 5 col cap 
allacciato (se la squadra è composta da 5 cavalieri, deve obbligatoriamente essere il quinto 
cavaliere a fare il postino, se la squadra ha solo 4 cavalieri, deve essere 
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l'istruttore/tecnico con cap allacciato), e a piedi, IL POSTINO è situato in un cerchio di 
circa 1,5 metri di diametro  a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 1, tenendo il 
sacco, parte, fa lo slalom, prende la lettera che gli tende il cavaliere n° 5 e la mette nel 
sacco e ritorna verso la linea di arrivo facendo lo slalom. Dà il sacco al n° 2 che fa la stessa 
cosa. I cavalieri n° 3 e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa. Il postino può muoversi 
all’interno del cerchio deve tenere tutte le lettere in mano. 
 
Errori: 
Ogni cavaliere deve aver messo la lettera dentro al sacco prima di passare la linea di arrivo 
e dare il sacco al concorrente successivo. Per lo slalom Riferimento RC 13.1/2/3/4 
Durante il passaggio dal Postino al cavaliere, in ogni caso, se la lettera o il sacco cade 
all’interno del cerchio il postino può ridarla ma non deve uscire dal suo cerchio né 
appoggiare le mani a terra fuori dal cerchio pena eliminazione. 
Il postino non deve tenere il pony, ma può parlare. Non deve però agitare il materiale o 
spostarsi o agitarsi o battere le mani per far ripartire il pony. 
 
12 - BASKET 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 4 coni (uguali a quelli di palla e cono) 
ꞏ 5 palline da tennis 
ꞏ Oppure canestro di 150/170 cm di altezza per gli Under 12 
ꞏ Oppure canestro di 200/215 cm di altezza per gli Under 14/17/ Open 
 
Regole del gioco: 
I quattro cavalieri si trovano dietro la linea di partenza. I coni sono sistemati sullo stesso 
allineamento dei primi quattro paletti dello slalom. Su ciascun cono è posata una pallina. Il 
cavaliere n° 1, tenendo una pallina, la va a depositare nel canestro situato a metri 2,70 
dietro la linea di fondo. Ritornando, prende una pallina da un qualsiasi cono e la passa al 
cavaliere successivo. I cavalieri n° 2, 3 e 4 fanno successivamente la stessa cosa, il 
cavaliere n° 4 passa la linea di arrivo con la pallina in mano. 
 
Errori: 
Tutte le palline cadute, tutti i coni rovesciati devono essere sistemati dal cavaliere che ha 
commesso l'errore, se necessario scendendo dal pony. Se il canestro è rovesciato, il 
cavaliere dovrà sistemare la totalità del materiale. 
Dovrà obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a prendere una pallina. 
Se mettendo la pallina nel canestro, questa cade, deve rimetterla nel canestro da cavallo. 
Nel caso in cui il cavaliere abbia messo la pallina e il canestro cade il cavaliere può 
rettificare tutto a piedi. 
 
13 - LE 5 TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 
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ꞏ 5 tazze 
ꞏ 1 tavolo 
ꞏ 4 paletti 
 
Regole del gioco: 
Il tavolo è situato a 2,7 metri dietro la linea di fondo di fronte alla linea dello slalom. 4 tazze 
vi saranno posate rovesciate..  I cavalieri  n 1, 2, 3 e 4 attendono  dietro  la linea di partenza.  
Il cavaliere  n 1, tenendo una tazza, va a posarla sul paletto di sua scelta, va a prendere 
una tazza sul tavolo e ritorna fino alla linea di partenza e dà la tazza al cavaliere 
successivo. I cavalieri n 4 taglia la linea di arrivo con una tazza in mano. 
 
Errori: 
Se  una  tazza  o  un  paletto  cade,  il  cavaliere  dovrà  risistemare  l'materiale,  se  
necessario, scendendo  dal pony. Dovrà, però, obbligatoriamente  rimontare  a cavallo 
prima di andare a prendere una tazza. Se il tavolo viene rovesciato, può scendere per 
metterlo in ordine. 
La tazza rovesciata sul tavolo finché non cade non è considerata come un errore. RC 10.6 
 
14 - A PIEDI - A CAVALLO  
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 5   paletti  installati  in  linea  diritta  e  distanziati  da  7,30  metri  a  9,15  metri  lungo  la  
linea longitudinale del campo. 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 1 e n° 
3 sono a piedi e i cavalieri n° 2 e n° 4 a cavallo. 
Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, tenendo il suo pony per le redini, corre senza fare 
le slalom fino al quinto paletto , e una volta sorpassato, rimonta a cavallo prima di passare 
la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte a cavallo, scende obbligatoriamente  prima del 
quinto paletto, lo passa a piedi e ritorna di corsa a passare la linea di arrivo. 
I 5 paletti dovranno essere sempre alla sinistra del cavaliere sia all'andata che al ritorno. 
 
Il cavaliere n° 3 agisce come il cavaliere n° 1 ed il cavaliere n° 4 effettua lo stesso percorso 
del n° 2. 
La coppia cavaliere/pony dovrà  aver passato  nella sua totalità  la linea  di arrivo  prima  
che la coppia cavaliere/pony seguente parta. Per l’arrivo conta sola il cavaliere e non la 
totalità cavaliere/pony. 
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Errori: 
Paletto caduto RC1.15 
Un paletto rotto determina l'eliminazione. Un cavaliere a piedi non dovrà utilizzare il suo 
pony per andare più veloce (farsi tirare, appoggiarsi, ecc.), e rispettare la regola delle redini 
sopra l'incollatura. 
RC 9.3/4 
 
 
15 - LE 4 BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
 
ꞏ 4 bandiere con colori diversi (rosso, bianco, giallo, blu) 
ꞏ 1 materiale porta bandiere (rosso, bianco, giallo, blu) 
ꞏ 1 cono a bandiere 
 
Regole del gioco: 
i cavalieri n° 1,2,3, e 4 sono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n°1 va a prendere una 
bandiera a sua scelta nel cono posizionato a 2,70m dietro la linea di fondo, e va a metterla 
dentro il tubo dello stesso colore della bandiera, posizionata  nell'allineamento  del primo 
paletto dello slalom. Poi passa la linea di arrivo . I cavalieri n° 2,3,4 fanno la stessa cosa. 
I cavalieri devono essere obbligatoriamente  in sella per mettere la bandiera nel tubo. 
 
Errori: 
dietro la linea del fondo, se una bandiera cade, o se il cono viene rovesciato il cavaliere 
potrà scendere per rettificare  e dovrà  risalire  per riprendere  il gioco.  Se una  bandiera  
cade  mentre  il cavaliere  tenta  di metterla nel tubo, potrà scendere per recuperarla ma 
dovrà rimetterla obbligatoriamente in sella. 
Se l'materiale porta bandiera viene ribaltata, le bandiere già posizionate possono essere 
riposizionate anche a piedi. 
 
Riferimento RC 10.7 
 
16 - LE TRE TAZZE 
  
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 3 tazze piazzate sui primi 3 paletti 
ꞏ4 paletti installati in fila diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri nella lunghezza del 
campo 
(stessa installazione dello slalom senza il paletto di fondo) 
 
Regole del gioco: 
I 4 cavalieri attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 parte 
per spostare le tazze da un paletto ad un altro secondo il seguente ordine: la tazza posata 
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sul paletto n° 3 è da mettere sul n° 4, poi la tazza sul paletto n° 2 sarà da mettere sul 
paletto n° 3 e infine la tazza sul paletto n° 1 sarà da mettere sul paletto n° 2. Dopo aver 
fatto questo, il cavaliere n° 1 passa la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte per spostare le 
tazze da un paletto all'altro secondo il seguente ordine: la tazza posata sul paletto n° 2 è 
da rimettere sul paletto n° 1, poi la tazza del paletto n° 3 è da rimettere sul paletto n° 2 e 
infine la tazza del paletto n° 4 è da rimettere sul paletto n° 3. Alla fine taglia la linea di 
arrivo. Il cavaliere n° 3 dovrà fare come il n° 1 e il cavaliere n° 4 farà lo stesso percorso 
del cavaliere n° 2. 
 
Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente  rimontare  in sella  per  trasportarla  sul paletto  successivo.  Al 
contrario,  quando  il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto 
restando a terra. 
 
17 - PIRAMIDE 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 2 tavoli 
ꞏ 5 scatole di plastica rettangolare (1 Kg di gelato) riempite di sabbia e chiuse nel mezzo 
da un nastro adesivo   di colore   verde, giallo, blu, rosso e bianco che serve a definire il 
senso e l'ordine del posizionamento  della scatola (nastro in alto)   senza o con lettere su 
ogni scatola per poter scrivere I (verde) T (giallo) A (blu) L (rosso) Y(bianco): ITALY, oppure 
un nome di 5 lettere (es. sponsor) 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri  n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 si trovano  dietro la linea di partenza.  Un tavolo, sul quale 
sono impilate, le scatole in questo ordine : I (verde) T(giallo) A (blu) L (rosso),    si trova a 
2,70 metri dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 con la scatola Y(bianca) 
in mano va  verso il tavolo situato sulla linea centrale sul quale   posa la scatola Y, poi va 
prendere la   scatola L (rossa) e   va a posarla sulla prima scatola. Poi passa la linea di 
arrivo. Il cavaliere n° 2 va a prendere la scatola A (blu) e va a posarla sulla scatola L 
(rossa). Poi passa la linea di arrivo Il cavaliere n°3 va a prendere la scatola T (gialla) e va 
a posarla sulla scatola A(blu). Poi passa la linea di arrivo. Il cavaliere n°4 va a prendere la 
scatola I(verde) e va a posarla sulla scatola T (gialla).Alla fine del gioco la piramide si legge 
ITALY e/o i colori : verde, giallo, blu, rosso bianco. 
 
Errori: 
Se una o più scatole  cadono,  se un tavolo si rovescia,  se la scatola  non è messa  nel 
senso/ordine coretto,  il  cavaliere  dovrà  risistemare  l'materiale,   rimettendolo  nell'ordine     
se  necessario scendendo  dal pony.  Ogni  errore  dovrà  essere  riparato  
immediatamente. Dovrà tuttavia obbligatoriamente  rimontare a cavallo prima di andare a 
depositare la scatola sul tavolo situato sulla linea centrale. 
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Se il cavaliere vuole sistemare l'equilibrio della piramide, lo può fare sia a piedi che a 
cavallo. RC 10.5 
 
18 - I CALZINI 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 secchio della capacità di 15 litri 
ꞏ5 paia di calzini bianchi o di colore chiaro arrotolati e cuciti al fine di ottenere una taglia di 
un pugno 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 si trovano dietro la linea di partenza. Al segnale di partenza, 
il cavaliere n° 1, tenendo un calzino, si va verso la linea centrale per depositare il calzino 
nel secchio. Dopo aver depositato il calzino, si dirige verso la linea di fondo, scende 
obbligatoriamente  anche prima della linea di fondo, raccoglie uno dei calzini posati dietro 
la linea di fondo (2,70 metri) dentro ad un circolo se tracciato, rimonta va verso la linea di 
arrivo e trasmette il calzino al cavaliere n° 2. I cavalieri n° 2, 3 e 4 agiscono 
successivamente nella stessa maniera. Però, il cavaliere n° 4 dovrà, sul cammino del 
ritorno, depositare dentro al secchio il calzino che ha raccolto. 
 
Errori: 
Se un cavaliere manca il secchio o lo rovescia, potrà scendere per correggere il suo errore. 
Egli dovrà, però, obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a raccogliere il 
calzino. Sparpagliare i calzini a terra non è considerato errore, ma se un cavaliere prende 
un calzino all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo 
prima o dopo averlo preso. (RC 6.1) 
 
19 - LE SPADE 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 4 anelli 
ꞏ 4 elastici 
ꞏ 1 spada 
ꞏ 4 paletti 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. 
Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1 prende con la spada l'anello prescelto, e dà la 
spada munita di questo anello al cavaliere n° 2 dietro la linea di fondo. 
Il cavaliere n° 2 fa lo stesso compito in senso contrario   e cosi via; il cavaliere n°4 passerà 
la linea di arrivo con la spada munita di quattro anelli. 
Tutti gli scambi devono essere fatti da mano a mano 
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Errori: 
Se un anello cade, il cavaliere può scendere e risistemarlo sulla spada con le mani per 
risalire e solo per risalire potrà tenere la spada per la lama. Per correggere un errore 
rettificato, deve lasciare gli anelli e non può passare la linea di arrivo/fondo tenendoli. Per 
correggere un errore senza scendere, il cavaliere può tenere gli anelli con il pollice e una 
volta riparato deve lasciare gli anelli prima di attraversare la linea di fondo. 
Al ritorno in sella, si dovrà sempre tenere la spada per il manico. In questo gioco, un paletto 
rovesciato non è considerato un errore. 
Se un cavaliere fallisce un anello senza che cada a terra, ne potrà prendere un altro. 
Il passaggio della spada deve sempre essere fatto da mano a mano tenuta per 
l’impugnatura, in caso di caduta degli anelli durante lo scambio solo uno dei due cavalieri 
potrà rettificare. 
 
20 – PNEUMATICI 
 Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 pneumatico da bicicletta o motocicletta con diametro interno non inferiore a 40 cm. 
 
Regole e del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2 e n° 4 si trovano dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 3 attende 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, i cavalieri n° 1 e n° 2 vanno verso la linea centrale 
dove è posato a terra il pneumatico, mentre il cavaliere n° 1 scende e passa dentro il 
pneumatico, il cavaliere n° 2 tiene il suo pony. Poi il cavaliere n° 1 rimonta sul suo pony e 
i due cavalieri tagliano la linea di fondo; il n° 2 riparte con il n° 3. Mentre il cavaliere n° 2 
scende e passa dentro il pneumatico, il cavaliere n° 3 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 2 
rimonta e assieme al n° 3 tagliano la linea di partenza. Il cavaliere n° 3 riparte con il n° 
4. Mentre il cavaliere n° 3 scende e passa dentro il pneumatico,  il cavaliere n° 4 tiene il 
suo pony. Il cavaliere n° 3 rimonta e questi due cavalieri vanno a tagliare la linea di fondo. 
Il cavaliere n° 4 riparte con il n° 1. Mentre il cavaliere n° 4 scende e passa dentro il 
pneumatico, il cavaliere n° 1 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 4 rimonta. Insieme vanno a 
tagliare la linea d'arrivo. 
RC 21.2 
 
Errori: 
I cavalieri  dovranno  tenere  i pony  per  le redini  rimaste  sull'incollatura  e non  per  
l'imboccatura  o il montante. Il cavaliere in attesa può partire quando i due cavalieri 
precedenti hanno tagliato la linea. Il pneumatico dovrà restare interamente nella zona 
situata fra il 2' e il 3' paletto pena di eliminazione; sarà obbligatoriamente il cavaliere che 
l'ha spostato che dovrà rimetterlo al suo posto RC 10.5. 
I due cavalieri dovranno tagliare la linea regolarmente in sella RC 21.1. Paletto caduto RC 
1.15 
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21 – PALLONCINI 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 tavola porta palloncini 
ꞏ 6 palloncini (identici e gonfiati nella stessa maniera per tutti i componenti delle squadre 
in gioco) 1 canna di bambù lunga 1,20 metri con una punta sul fondo 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. La tavola con i palloncini è posizionata sulla linea centrale e 
perpendicolarmente ad essa. 
Al segnale di via, il cavaliere n° 1, tenendo la canna di bambù, parte, fa scoppiare un 
palloncino e passa la canna al n° 2 dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 va verso la 
linea di partenza fa scoppiare  un palloncino e passa la canna al cavaliere n° 3. I cavalieri 
n° 3 e 4 agiscono successivamente nella stessa maniera. 
 
Errori: 
Vengono  installati  due palloncini  supplementari  nel caso un pallone  si sgonfi  o scoppi  
da solo. Se un cavaliere della squadra fa scoppiare più palloncini, non avrà nessuna 
penalità a condizione che rimanga un palloncino per ogni componente della squadra. I 
palloncini dovranno essere fatti scoppiare con la punta del bastone. E' sconsigliato di 
battere sul pallone con la canna. La tavoletta porta palloncini deve rimanere interamente 
nella zona dei 4 paletti; se esce, il cavaliere che l'ha spostata la deve rimettere al suo posto 
pena eliminazione. 
 
22 - RIFIUTI 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ1 pattumiera 
ꞏ 4/6 bottiglie tonde, in plastica flessibile, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di lunghezza 
dopo averne tagliato il collo, chiamate cartoni. 
ꞏ 1 canna  di  bambù  di  lunghezza  metri  1,20  le cui  due  estremità  sono  ricoperte  da  
nastro isolante. 
 
Regole del gioco: 
I quattro cartoni sono sistemati a terra fianco a fianco a metri 2,70 dietro la linea di fondo, 
l'apertura girata verso la linea di attesa. La pattumiera è posata sulla linea centrale. I 
Cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di partenza, 
il Cavaliere n° 1, tenendola canna, va verso la linea di fondo, la supera infila un cartone 
con la canna e ritorna per depositarlo nella pattumiera. Passa poi la canna al n° 2. I 
Cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 faranno successivamente  la stessa cosa. 
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Errori: 
Il Cavaliere dovrà rimanere obbligatoriamente  a cavallo per raccogliere il cartone, 
trasportarlo e posarlo nella  pattumiera  per mezzo  della  canna.  Se il cartone  cade  
mentre  viene  messo  nella  pattumiera,  il cavaliere può scendere per raccoglierlo e 
metterlo con la canna dentro alla pattumiera restando a terra. 
In nessun momento il cartone dovrà essere toccato con le mani dai cavalieri, anche quando 
sono a terra. Solo nel caso si rovesci la pattumiera, il cavaliere potrà rimettere dentro la 
pattumiera tutti cartoni con la mano. Se un cavaliere, per mezzo della sua canna, o un 
pony fa passare la linea di fondo a un cartone, questo è considerato come in gioco ed è il 
solo che potrà essere raccolto da quel cavaliere. 
Sparpagliare i rifiuti a terra non è considerato come un errore. Se un cavaliere prende un 
rifiuto all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo prima 
o dopo averlo preso. (RC 6.1) Se la canna di bambù trapassa il rifiuto, il cavaliere è 
autorizzato a sfilarlo con le mani per metterlo sulla punta della canna per poi metterlo 
dentro la pattumiera. Ciò non determinerà eliminazione per rottura di materiale 
 
23 - CASSETTA DEGLI ATTREZZI 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 tavolo 
ꞏ 1 cassetta portautensili in plastica con manico 
ꞏ 4 martelli (materiale plastico morbido di 12 cm. di lunghezza e di 3 cm. di diametro circa) 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1, tenendo la cassetta, parte e la deposita sopra il tavolo situato 
sull'allineamento  del secondo paletto dello slalom.  Poi  si  dirige  verso  la linea  di  fondo  
e obbligatoriamente  scende  per  raccogliere  un  martello posizionato dietro la linea di 
fondo a 2,70 metri dentro un circolo se tracciato, rimonta e va a depositare il suo martello 
dentro la cassetta prima di attraversare la linea. Il cavaliere n° 2 va verso la linea di fondo, 
scende   obbligatoriamente  e raccoglie il suo martello, rimonta e lo deposita dentro la 
cassetta prima di attraversare la linea. I cavalieri n° 3 e n° 4 agiscono successivamente  
nella stessa maniera. Tuttavia il cavaliere n° 4, dopo aver depositato il suo martello nella 
cassetta, la recupera tenendola per il manico e taglia la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un tavolo è rovesciato,  se la cassetta o un martello cadono, il cavaliere  deve rimetterli 
a posto se necessario scendendo dal pony. Per il cavaliere n° 1, se fa cadere un materiale  
mentre mette la cassetta sul tavolo, può scendere per rimettere a posto, ma dovrà tuttavia 
obbligatoriamente  rimontare prima di andare a raccogliere il suo attrezzo. 
Sparpagliare gli attrezzi a terra non è considerato errore, ma se un cavaliere prende un 
attrezzo all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo 
prima o dopo averlo preso. (RC 6.1) 
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24 - LE BOTTIGLIE 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 2 tavoli 
ꞏ 2 bottiglie in plastica flessibile, di un'altezza minima di 20 cm e massima di 30, a metà 
riempite di sabbia. 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 
1 parte con una bottiglia e la va a posare in piedi sul tavolo vuoto situato sulla linea 
centrale. Va subito a prendere la bottiglia che si trova sul tavolo situato a 2,70 metri dietro 
la linea di fondo e ritorna per darla al n° 2. Il cavaliere  n° 2 va verso il tavolo situato a 2,70 
metri dietro la linea di fondo e qui deposita la sua bottiglia in piedi. Al ritorno, prende la 
bottiglia sulla tavola situata sulla linea mediana e la consegna al n° 3. Il cavaliere n° 3 fa 
come il n° 1 e il cavaliere n° 4 fa come il n° 2. 
 
Errori: 
Se un tavolo si rovescia, se una bottiglia cade a terra o una bottiglia si rovescia sul tavolo, 
il cavaliere dovrà rimetterla a posto, se necessario scendendo dal pony; ma dovrà 
comunque obbligatoriamente rimontare prima di andare a prendere la sua bottiglia. Il 
cavaliere è tenuto a posare la bottiglia diritta sul tavolo. 
 
25 -  JOUSTING 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1porta bersaglio (con 4 bersagli) 
ꞏ 1 lancia 
ꞏ 2 grandi coni 
 
Regole del gioco: 
i cavalieri n° 1 e 3 si trovano dietro la linea di partenza . I cavalieri 2 e 4 aspettano dietro 
la linea di fondo. 
Il porta bersaglio è posizionato   sulla linea di mezzo e perpendicolare  ad essa. Al via, il 
cavaliere n°1 parte con la lancia in mano e abbatte un bersaglio (con la punta e non con i 
lati della lancia) e consegna la lancia al cavaliere n°2 dietro la linea di fondo che parte fare 
la stessa cosa al contrario. Poi trasmette la lancia al cavaliere n° 3 dietro la linea di 
partenza e così via. Fino al cavaliere n° 4 che andrà a tagliare la linea di arrivo. Ciascun 
cavaliere può colpire il bersaglio da entrambi le direzioni. 
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Errori: 
Se un cavaliere abbatte 2 o più bersagli , dovrà rialzare quelli abbattuti erroneamente. Lo 
può fare con i mani. Le targhe devono essere abbattute con la punta della lancia, che deve 
essere tenuta dal manico, anche nei passaggi di testimone. 
Se il porta bersaglio cade, il cavaliere può scendere per rimetterlo a posto. 
 
26 - BANK RACE/ LA BANCA 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ1 cono 
ꞏ1 porta banconote per 4 cifre (1,0,0,0) alto 170/200 cm 
ꞏ4 numeri (1,0,0,0) a due colori rosso/nero 
ꞏ  sopporto per 4 cifre (con 4 gancetti) 
 
Regole del gioco: 
Un cono è posizionato sulla linea di mezzo. Sopra esso, è posizionato un sopporto con 
4 gancetti . Su ogni gancetto è appeso un numero (colore rosso verso l'esterno). Un porta 
banconote è posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Il  cavaliere n°1 parte, va a 
raccogliere un numero sul cono (colore rosso verso l'esterno), poi va posizionarlo sul porta 
banconote (colore nero verso l'esterno). Torna e passa la linea di arrivo. I cavalieri n° 2,3,4   
fanno la stessa cosa. Le banconote devono essere posizionate obbligatoriamente a pony.  
Alle fine del gioco, si potrà leggere 1000 sul porta banconote. 
 
Errori: 
Dopo  la  riparazione  dell'errore,  il  cavaliere  dovrà  obbligatoriamente  risalire  sul  pony  
per  posare    la banconote  sul porta banconote.  Se dopo il posizionamento  della 
banconote,  il porta banconote  cade, il cavaliere dovrà rimettere il porta banconote a posto 
con le banconote appese anche a piedi.RC 10.5 
 
27 -  BOTTLE EXCHANGE 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 2 tavoli 
ꞏ 2 bottiglie in plastica flessibile, di un'altezza minima di 20 cm e massima di 30, a metà 
riempite di sabbia. 
ꞏ1 paletto che fa parte del gioco, posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo 
 

Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1 parte con una bottiglia e la va a posare in piedi sul tavolo vuoto situato sul 
primo bidone posizionato all’altezza del secondo picchetto, Va subito a prendere la 
bottiglia che si trova sul tavolo situato al secondo bidone posizionato all’altezza del quarto 
picchetto e raccoglie la bottiglia su di esso, continua andando a passare intorno al 
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picchetto, che fa parte del gioco, posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo, e torna al 
livello del bidone all’altezza del quarto paletto e posiziona la bottiglia su di esso, 
raggiunge il livello del bidone al livello del secondo paletto, raccoglie la bottiglia, e ritorna 
per darla al n° 2. 
I cavalieri 2 e 3 ripetono le azioni del cavaliere numero 1. 
Il cavaliere nr 4 ripete le azioni degli altri, finendo con la bottiglia in mano. 
Le bottiglie devono rimanere dritte sui contenitori durante il gioco. Se un tavolo si rovescia, 
se una bottiglia cade a terra o una bottiglia si rovescia sul tavolo, il cavaliere dovrà rimetterla 
a posto, se necessario scendendo dal pony; ma dovrà comunque obbligatoriamente 
rimontare prima di andare a prendere la successiva bottiglia e per il passaggio. 

Il paletto alla fine del passaggio è considerato come parte del materiale per questo gioco e 
deve rimanere in piedi. 

 
 
28 - N PATRICK RACE /LA CORSA DEL PRESIDENTE 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ1 paletto di sezione circolare o quadrata 
ꞏ 8 tubi di plastica  ognuno stampato da una lettera N, P, A, T, R, I, C, K tondi o quadrati. 
 
Regole del Gioco: 
i cavalieri n°1,2,3,4 si trovano dietro la linea di partenza, il paletto è posizionato all' altezza 
del primo paletto al centro della corsia dello slalom. 7 tubi (N P A T R I C)  si trovano a 
terra  2,7 metri dietro lalinea di fondo . Al via della partenza, il cavaliere n°1, con il tubo K 
in mano va ad infilarlo sul paletto, poi va verso la linea di fondo e scende per prendere il 
tubo C . Deve risalire sul pony e infilarlo sul paletto poi ripartire di nuovo verso la linea di 
fondo, scendere   per prendere il tubo I , risalire sul pony, passare  la linea di arrivo e 
trasmettere il tubo I al cavaliere n° 2. Esso farà lo stesso percorso con i tubi I,R e T . Il 
cavaliere 3 farà lo sesso percorso con i tubi T, A e P. Infine, il cavaliere 4 , dopo aver 
infilato il tubo P, va verso la linea di fondo, scende, recupera il tubo N, risale sul pony e va 
ad infilarlo sul paletto prima di passare la linea di arrivo. Alla fine del gioco, tutte le lettere 
devono essere messe nel loro senso giusto e si dovrà leggere  sul paletto da su a giù 
NPATRICK.. 
 
Errori: 
dopo un errore, un cavaliere può scendere per ricuperare il suo tubo . Può a piedi o a pony, 
infilarlo sul tubo. Travolgere  i tubi a terra non è considerato  come un errore, ma se un 
cavaliere prende un tubo all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente  passare la 
linea di fondo prima o dopo averlo preso. (RC 6.1) 
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29 -  HOOPLA 
 
Materiale per ogni corsia: 
ꞏ 1 cono in linea con la prima fila di picchetti 
ꞏ 4 anelli di gomma (diametro interno tra 11 e 12 cm, diametro esterno tra 15 e 17 cm, 
peso tra 220g e 250g) 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1 parte con un anello e lo va a posare sul cono posizionato all’altezza del 
primo picchetto, Va subito a prendere uno degli anelli che sono posizionati in terra dietro 
la linea di fondo (2,70 metri) e ritorna per passarlo al n° 2. I cavalieri 2 e 3 ripetono le 
azioni del cavaliere Nr 1. 
Il cavaliere nr il cavaliere n° 4 dovrà, sul cammino del ritorno, depositare sul cono l’anello 
che ha raccolto prima di passare la linea di arrivo.  
 
 
 
Errori: 
Sparpagliare gli anelli a terra non è considerato errore, ma se un cavaliere prende un 
anello all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo 
prima o dopo averlo preso.  
Gli anelli devono essere posizionati sopra il cono in modo che la parte superiore del cono 
sia visibile sopra gli anelli. 
 
REGOLAMENTO PONY GAMES A COPPIE 

1 – SLALOM 
Materiale per ogni corsia: 
idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 

2 - PALLINA E CONO 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
idem regolamento a squadre 



	

39 
 

 
 
3 - LE DUE TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
4 - CORDA 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
5 - LE DUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
6 – LATORRE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
il cavaliere n°1 fa anche il n°4, il cavaliere n°2 fa anche il n°3 
 
7 - LE CINQUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre ma con 3 bandiere 
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Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
8 - PIETRE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
 
9 - CARTONI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere deve prendere e posare due cartoni 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
10 - PALLA E CONO INTERNAZIONALE 
Materiale per ogni corsia:  
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
11 – POSTINO 
Materiale per ogni corsia:  
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
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Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
 
12 - BASKET 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
13 – 5 TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
14 - A PIEDI - A CAVALLO 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
15 - LE 4 BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere posiziona 2 bandiere 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
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16 - LE TRE TAZZE 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
17 - PIRAMIDE 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre  ma è a discrezione dei cavalieri quante piramidi vengono 
spostate basta che entrambi i cavalieri né spostino almeno una. 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
18 - I CALZINI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
19 - LE SPADE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere deve prendere due anelli 
vale la specifica dell'individuale per le rettifiche 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
20 – PNEUMATICI 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
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Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
21 – PALLONCINI 
Materiale per ogni corsia:  
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
22 - RIFIUTI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere deve prendere due rifiuti 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
23 - CASSETTA DEGLI ATTREZZI 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
24 - LE BOTTIGLIE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
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25 - BANK RACE/ LA BANCA 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere deve spostare almeno una banconota. 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
26 – BOOTLE EXCANGE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
27 – HOOPLA 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre 
 
REGOLAMENTO PONY GAMES INDIVIDUALE 
 
1 - SLALOM 
Materiale per ogni corsia: 
idem regolamento a squadre /coppia 
 
Regole del gioco 
Idem regolamento a squadre /coppia 

Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
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2– LE DUE TAZZE 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre + 1 paletto che fa parte del gioco, 
posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre /coppia. Il cavaliere fa l’andata e il ritorno e deve girare 
intorno al paletto 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
Il paletto è considerato come materiale, quindi  se cade viene rimesso a posto dal 
cavaliere. 
 
3 - LE DUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre + 1 paletto che fa parte del gioco, 
posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre /coppia. Il cavaliere fa l’andata e il ritorno e deve girare 
intorno al paletto 
Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
Il paletto è considerato come materiale, quindi  se cade viene rimesso a posto dal 
cavaliere. 
 
4 – LE 5 BANDIERE  
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre /coppia ma con 3 bandiere. Il secondo birillo è posizionato a 
1,80 m dietro la linea di fondo 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre/coppia. 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
5 - CARTONI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre /coppia. Il secchio è posizionato a 1,80 m dietro la linea di 
fondo; i cartoni sono posizionati sul primo secondo e terzo paletto. 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre/coppia. Ogni cavaliere deve prendere e posare due cartoni 
consecutivamente. 
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Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
6 – BASKET 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre coppia 
Il canestro è posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo, i due birilli sono posizionati nel 
corridoio al livello del secondo e quarto paletto 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre/ coppia 
 
7 – A PIEDI A CAVALLO 
Materiale per ogni corsia: 
 Idem regolamento a squadre/coppia 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre /coppia Il cavaliere parte a piedi 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
8 – LE 4 BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre/coppia  ma ogni cavaliere posiziona 3 bandiere i colori 
esterni sul supporto 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
9 – LE TRE TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre 
Le tazze sono posizionate sui paletti 1,2,3 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
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Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
10 – PIRAMIDE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
Il tavolo è posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo, scrivere  ITAL alla fine 
4 SCATOLE 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre /coppia 
 
11 – I CALZINI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
3 paia di calzini bianchi o di colore chiaro arrotolati e cuciti al fine di ottenere una taglia di 
un pugno, il secchio è posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo il cavaliere deve 
prendere 2 calzini al fondo 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
12 – LE SPADE 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre ma ogni cavaliere deve prendere quattro anelli 
1 cono da bandiera posizionato nell’allineamento dei paletti, a 1,80 m dietro la linea di 
fondo nel quale viene messa la spada, il cavaliere parte va prendere la spada e al ritorno 
prende tutti 4 anelli 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia. 
In caso di caduta di un anello il cavaliere può continuare il gioco per poi tornare a 
rettificare l’anello caduto e poi passare il traguardo con i 4 anelli nella spada. 
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13 – PNEUMATICI 
Materiale per ogni corsia: 
Il pneumatico posizionato a un 1,80 m dietro la linea di fondo al centro del corridoio. 
Un quinto  paletto  viene  posizionato  come  nello  slalom  e  determina  il  limite  da  non  
superare  dal pneumatico. 
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere  parte, scende,  in fila il pneumatico  senza l asciare  intenzionalmente   il suo 
pony, risale e va attraversare la linea di arrivo 
 
Errori: 
Se  il  pneumatico  supera  la  linea  del  quinto  paletto,  deve  essere  rimesso  dal  suo  
cavaliere  pena eliminazione. 
Il paletto è considerato come materiale, quindi  se cade viene rimesso a posto dal 
cavaliere. 
 
14 – RIFIUTI 
Materiale per ogni corsia: 
•   1 secchio 
•   3 cartoni. 
•   1 canna di bambù di lunghezza metri 1,20 le cui due estremità sono ricoperte da nastro 
isolante. 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre/ coppia ma il cavaliere deve prendere 3 cartoni al fondo 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
15 – CASSETTA DEGLI ATTREZZI 
Materiale per ogni corsia: 
Idem regolamento a squadre / coppia ma il cavaliere deve prendere 2 attrezzi al fondo 
Il tavolo è posizionato a livello del secondo paletto 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
16 – LE BOTTIGLIE 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
Il cavaliere mette  prima la bottiglia sul tavolo posizionato a 1,80m dietro la linea di fondo 
 



	

49 
 

Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
17 – BANK RACE/ LA BANCA 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
Il cavaliere deve mettere quattro numeri 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
Errori: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
 
18 – BOOTLE EXCANGE 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
 
Errori: 
Idem regolamento squadre/coppie 
 
19 – HOOPLA 
Materiale per ogni corsia: Idem regolamento a squadre 
3 anelli di gomma  
  
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre 
Errori: 
Idem regolamento squadre/coppie 
 
20 - MOAT AND CASTLE 
Materiale per ogni corsia: 
1 secchio di capacità di circa 15 litri posizionato sulla linea di mezzo, riempito per metà   
di acqua nel quale galleggiano 2 palline da tennis 
1 birillo da palla e cono posizionato a 1,80m, dietro la linea di fondo e  al centro del 
corridoio 
 
Regole del gioco: 
Idem regolamento a squadre / coppia 
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il cavaliere parte, prende una palline dal secchio, e va a metterla sul cono; al ritorno 
prende la seconda pallina dal secchio e va a superare la linea di arrivo 
Errori: 
Se il secchio viene rovesciato,  dovrà essere rimesso a posto dal cavaliere interessato.  
Dovrà però contenere acqua sufficiente perché la palla galleggi. In caso contrario, il 
cavaliere viene eliminato. 
 
21 -  THREE POT FLAG RACE 
Materiale per ogni corsia: 
5 paletti (come per lo slalom), 3 coni posizionati nel corridoio e allineati sui paletti numero 
1,3,5, 4 bandiere posizionati nel birillo posizionato sul paletto numero 3. 
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere parte, prende nel cono posizionato al centro una bandiera e va a metterla in un 
cono della sua scelta e cosi via con le tre altre bandiere (prese individualmente) e va a 
tagliare la linea di arrivo. Alla fine del gioco, il cavaliere  dovrà aver messo 2 bandiere nel 
cono posizionato sul paletto 1  e 2 bandiere  nel cono posizionato nel paletto 5. 
 
Errori: 
Idem regolamento del gioco delle 5 bandiere a squadre / coppia 
 
22 -  VICTORIA CROSS 
Materiale per ogni corsia: 
2 cuscini di dimensione 76 centimetri x 46 centimetri posizionati a 1,80 metri dietro la linea 
di fondo, 1 paletto posizionato sull’allineamento del primo paletto 
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere parte, scende, prende un cuscino, risale, e lo getta a terra, nella zona fra il 
paletto e la linea dipartenza. Il cavaliere deve obbligatoriamente girare intorno al paletto; 
idem per il secondo cuscino. Dopo aver recuperato il secondo cuscino il cavaliere dovrà 
attraversare la linea di arrivo con il medesimo. Alla fine del gioco tutti cuscini dovranno 
essere posizionati completamente fra la linea di partenza e i primi paletti. 

Errori: 
il cuscino che tocca la linea di partenza 
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LIBRO II 

UFFICIALI DI GARA 
TITOLO 1 

 
LA GIURIA /UFFICIALI: UP 
 
UP 1.1 E' composta da: 
 
• L'Arbitro Starter ufficiale, potrà essere contemporaneamente anche Presidente di Giuria 
se né ha la qualifica, starter e speaker se necessario. Egli dirigerà il briefing. Può 
ispezionare ogni pony, cavaliere, o articolo di selleria in qualsiasi momento. In caso di 
contestazione, egli prenderà la decisione che riterrà più giusta. La sua decisone è definitiva 
e irrevocabile. 
 
• Un aiuto  arbitro  ufficiale  (Vice  Presidente  di Giuria)  che aiuterà  l'Arbitro  ufficiale.  Si  
dovrà posizionare dalla parte opposta del campo di gara di fronte all'arbitro ufficiale. Potrà 
in caso di necessità sostituire l'arbitro ufficiale. 
 
• Arbitri di corsia : almeno uno per corsia, posizionato dietro la   linea di fondo a bordo 
campo. Avranno la prevalenza del giudizio longitudinale. Dovranno essere identificati con 
un giubbotto fornito dell'organizzatore o con un giubbotto arancione o giallo per la sicurezza 
stradale. 
 
•Arbitri di linea di fondo e di partenza/arrivo: essi dovranno assistere gli Arbitri di corsia, e 
saranno entrambi posizionati  uno di fronte  all'altro   sulla linea di fondo.  Avranno  la 
prevalenza  di giudicare  i passaggi sulla linea trasversale. 
 
Minimo: obbligatoriamente 2 sulla linea di fondo. 
 
• Arbitri all'arrivo: saranno almeno due posizionati insieme sulla linea di arrivo e dalla stessa 
parte dell'arbitro ufficiale e dello speaker. Essi determinano l'ordine di arrivo, attendendo la 
convalida dell'arbitro ufficiale per registrare i risultati e per annunciarli. 
 
• Direttore di Campo: è responsabile della recinzione  del campo e tutte le norme di  
sicurezza legate  allo  svolgimento  della  gara,  deve    verificare  lo  stato  e  l'idoneità  del  
materiale  di  gioco,è responsabile  dell'organizzazione   del  campo  gara  e  assicura  ,con  
la  sua  squadra  (i  posizionatori  di materiale) il corretto posizionamento del materiale 
durante lo svolgimento della competizione. 
 
• Commissario in campo prova: verificherà che gli articoli di selleria e l'abbigliamento  dei 
cavalieri  non abbiano  subito  cambiamenti  successivamente  al primo  controllo, la 
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correttezza delle imboccature, che siano rispettate le regole in campo prova : non usare 
fruste e speroni, i pony non devono essere montati da adulti. Per la categoria Elite è vietato 
l'uso in campo prova del materiale di gioco. Gestisce l'ingresso in campo prova (non deve 
fare entrare squadre di categoria e serie diverse almeno che siano coinvolti  nella stessa  
sessione).  Gestisce  l'ingresso  gara:  ogni  squadra  potrà  entrare  in  campo  gara  solo  
se accompagnata oltre che dal tecnico anche da un arbitro di corsia, un posizionatore di 
materiale per la seria Club, due posizionatori di materiale per la serie Elite. 
 
• Lo Speaker: non fa parte della giuria e non deve fornire elementi che possano influenzare 
la giuria. 
 
UP 1.2 Ogni componente di questa giuria può, alla fine di ogni gioco, informare l'Arbitro 
ufficiale di errori non rettificati e/o di anomalie riscontrate.  Sulla base di queste  
informazioni,  l'Arbitro  ufficiale  potrà procedere all'eliminazione di una o più squadre. 
 
UP 1.3 Tutti gli ufficiali di campo (Arbitro Ufficiale, aiuto Arbitro Ufficiale, Arbitri all'arrivo, 
Direttore di Campo, Commissario di campo, Arbitri di corsia e Linea, e commentatore) 
devono avere familiarità con le regole di gioco, le procedure 
UP 1.4 Istruzioni per gli Arbitri di Corsia: 
 

 Ogni squadra dovrà fornire un Arbitro competente. 
 

 Egli deve conoscere perfettamente il regolamento. 
 

 Deve avere almeno 16 anni 
 

 Deve essere obbligatoriamente presente al briefing 
 

 Se possibile l'Arbitro non deve giudicare la corsia dove gioca la sua squadra 
 

 L'Arbitro di corsia non deve dare istruzioni ai concorrenti, salvo per motivi di 
sicurezza. 

 Come per il posizionatore dei materiali, la squadra non può entrare in campo gara 
senza il suo arbitro di corsia. 

 
 Nel caso in cui vengano  infrante  delle regole  e non rettificate,  l'Arbitro  di corsia  

alza la sua bandiera alla fine del gioco per attirare l'attenzione dell'Arbitro ufficiale. 
Riferisce l'errore e il cavaliere che lo ha commesso e l'arbitro ufficiale decide in 
merito 

 
L'arbitro di corsia ed il posizionatore  si dovranno presentare all'ingresso del campo gara 
con la loro squadra. Se questo non avverrà la squadra non potrà entrare in campo. 
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TITOLO II 

 
ITER DI FORMAZIONE ARBITRI PONY GAMES 

Premessa: L’obiettivo di questo percorso di formazione è quello di sensibilizzare ed 
informare correttamente coloro che vogliono collaborare fattivamente a questo programma 
di sviluppo formativo/educativo. 

I candidati, a ricoprire i vari ruoli, non sono necessariamente obbligati a seguire tutta l’iter 
formativo, in quanto possono essere individuati eventuali “collaboratori volontari” per un 
periodo di tempo determinato. 

I Corsi di Formazione avranno le finalità di: 

• Creare un gruppo di Ufficiali di gara in ogni regione. 
• Creare dei responsabili della formazione degli Ufficiali di gara a livello regionale. 
• Creare, a livello nazionale, un gruppo di responsabili dell’evoluzione della 

regolamentazione 
E’ necessario essere tesserati FISE, anche con la sola pat. A. 

ELENCO DI TUTTE LE TIPOLOGIE DI UFFICIALI DI GARA 

ARBITRI 
Arbitro di Corsia 
Arbitro all’arrivo 
Aiuto Arbitro Starter Ufficiale 
Arbitro Ufficiale Starter 
 

DIRETTORI DI CAMPO 

Direttori Di Campo Club 1° Livello 
Direttore Di Campo Club 1° Livello Elite 
Direttore Di Campo Club 2°Livello 

REQUISITI 

Il candidato dovrà avere i seguenti requisiti 

• Età minima 16 anni (solo per Arbitro di corsia) o 18 anni 
• Essere residente in Italia (salvo deroga del Consiglio Federale) 
• Non avere riportato condanne per delitti dolosi o colposi passati in giudicato; 
• Non avere subito squalifiche o inibizioni superiori ad un anno da parte del CONI o 

da una Federazione sportiva; 
• Non essere in posizione di incompatibilità così come previsto dall’Art. 54 dello 

Statuto Federale; 
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• Conoscenza ed eventuale esperienza nel settore equestre del pony; 
• Motivazione a svolgere il ruolo di Ufficiale di gara; 
• Habitus morale idoneo all'età e alle caratteristiche psicologiche dell'utenza; 
• Attitudine a prendere decisioni rapide e corrette; 
• Buona capacità di concentrazione; 
• Autorevolezza e imparzialità; 
• Rispetto della sicurezza; 
• Capacità gestionale e organizzativa. 
• Regolamento e regolamentazione dei Pony Games e sua applicazione pratica; 
• Preparazione del terreno di gara; 
• Conoscenza del materiale caratteristico di ciascun gioco; 
• Verifica e posizionamento del materiale caratteristico di ciascun gioco; 
• Funzioni specifiche dei diversi ruoli; 

E' previsto un esame finale, per la valutazione di idoneità. 

Arbitro di Corsia 

Deve essere in possesso di patente A – non ha diritto a diaria né rimborso spese 
Età minima 16 anni (vale il millesimo) 
 
Programma tecnico di formazione: 

•  2 ore di formazione teorica sul regolamento con verifica + 2 ore di formazione 
teorico/pratica sui giochi. 

• 4 mezze giornate di gara in affiancamento, sotto la responsabilità dell’ Arbitro Ufficiale, 
previa iscrizione presso la segreteria della manifestazione a cui si vuole partecipare. 

 

N.B. Per gli atleti di 18 anni in possesso di patente Brevetto olimpico o Brevetto MG o 
in possesso della qualifica di TAL potranno accede al corso di formazione effettuando 
solamente 2 ore di teoria sul regolamento con verifica e senza effettuare la parte relativa 
alla formazione teorico/pratica. 

La formazione sarà a carico di un Formatore Regionale riconosciuto (proposto dal 
Comitato Regionale ed approvato dal Dipartimento Club) o dell’ Arbitro Ufficiale. 

La valutazione, durante le gare, sarà a cura dell’Arbitro Ufficiale e/o dell’ Aiuto Arbitro 
Ufficiale. 

La qualifica verrà attribuita dal Presidente del Comitato Regionale di Competenza previa 
verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

Per mantenere attiva la nomina dovrà effettuare un aggiornamento: al fine di avere un 
elenco aggiornato annualmente, è previsto un incontro di 2 ore con un Formatore 
Regionale o un Arbitro Ufficiale per verificare la disponibilità per l’anno in corso e 
comunicare aggiornamenti su regolamento. 
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Arbitro all’arrivo 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 
Ha diritto a diaria e rimborso spese 
Requisiti tecnici:avere conseguito la qualifica di Arbitro di Corsia da almeno un anno ed 
aver giudicato in almeno 3 competizioni riconosciute dalla FISE. 
Programma tecnico di formazione: 

• formazione pratica come Assistente Arbitro all’arrivo sulla regolamentazione 
generale con particolare riferimento ai compiti specifici dell’arbitro di arrivo (tabella 
punteggi, ordine di arrivo, identificazione delle squadre, rapporti con l’Arbitro Ufficiale, 
comunicazione dei punteggi e classifica,…ecc). : 2 giornate complete o 4 mezze giornate 
di gara in affiancamento, sotto la responsabilità dell’ Arbitro Ufficiale e/o dell’Arbitro 
all’arrivo sempre previa iscrizione presso la segreteria della manifestazione. 
 

La formazione sarà a cura dell’Arbitro all’arrivo e/o dell’Arbitro Ufficiale 

La valutazione, durante le gare, sarà a cura dell’Arbitro all’arrivo e/o dell’Arbitro Ufficiale 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: vedi aggiornamento arbitri di corsia; oltre a ciò, dovrà aver operato 
almeno tre giornate all’anno, annotate sull’apposito libretto del giudice. 

Aiuto Arbitro Starter Ufficiale 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 

Ha diritto a diaria e rimborso spese 

Requisiti tecnici: avere operato come Arbitro all’arrivo per almeno due anni, o aver 
effettuato 8 giornate di gara complete a livello regionale e 1 giornata di gara completa a 
livello nazionale. 

La formazione: 

1)2 giornate di affiancamento con un Arbitro Ufficiale in manifestazioni regionali 

2)1 giornata di affiancamento in manifestazioni nazionali. 

La valutazione sarà a cura dell’Arbitro Ufficiale. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 
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Aiuto arbitro Ufficiale può essere designato Arbitro Ufficiale in manifestazioni di 
carattere regionale. L’aggiornamento: vedi aggiornamento arbitro starter 

Arbitro Ufficiale Starter 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 

Ha diritto a diaria e rimborso spese 

Requisiti tecnici: 

Avere conseguito la qualifica di Aiuto Arbitro Starter Ufficiale da almeno 2 anni e giudicato 
per almeno 4 giornate 

Programma tecnico di formazione: 

• Formazione teorico/pratica di almeno 1 giornata completa col Tecnico Nazionale con 
valutazione finale della idoneità. 

La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previa verifica dei requisiti tecnici sul 
libretto individuale effettuata dal Dipartimento Club. 

L’aggiornamento: 1 giornata completa all’anno, di formazione teorico pratica col Tecnico 
Nazionale durante qualsiasi Manifestazione di Interesse Federale. Per mantenere la 
nomina dovrà operare almeno 3 giornate all’anno. 

DIRETTORI DI CAMPO 

Il costo per la partecipazione al corso di Direttore di Campo Club di qualsiasi livello è di € 
200,00 per tutta la durata dell’intero corso. 

DIRETTORI di CAMPO CLUB 1° livello 

Potranno partecipare ai corsi di formazione per Direttori di campo Club 1° livello coloro 
che sono già in possesso di qualifica di Arbitri corsia, Arbitri Starter, Ufficiali di gara Salto 
Ostacoli, Direttori di Campo di Salto Ostacoli. 

PROGRAMMA TECNICO DI FORMAZIONE 

• 8 ore di formazione teorica sul Regolamento in generale con particolare riferimento 
ai compiti specifici del Direttore di Campo 

• 8 ore di pratica in un centro attrezzato o in preparazione di una gara, a discrezione del 
direttore del corso; 

• 2 giornate complete di gara in manifestazioni regionali in affiancamento sotto la 
responsabilità del Direttore di Campo Ufficiale. 

• 1 affiancamento in una manifestazione di carattere nazionale quale: Ponyadi, 
Ponymania, Campionati Italiani. 



	

57 
 

• esame finale da concordare (verifica materiale , posizionamento, preparazione del 
campo, rapporti con l’arbitro 
ufficiale, Presidente di giuria, organizzazione della squadra dei posizionatori dei 

materiali, etc …). La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o Delegato 
La valutazione di idoneità sarà a cura della Commissione Club. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Il direttore di Campo Club 1°livello sarà abilitato a 

‐Pony Games Club 

DIRETTORE DI CAMPO CLUB 1° livello ELITE 

Possono partecipare ai corsi di formazione i Direttori di campo 
1° livello Club Programma tecnico di formazione: 

‐8 ore di teoria sui giochi Elite e loro problematiche sulle problematiche del 
salto 0stacoli. ‐1 affiancamento certificato in manifestazioni nazionali quali 
Ponymania, Ponyadi, Campionati italiani. 

-1 affiancamento certificato di 1 giornata ad un Direttore di Campo Salto ostacoli durante 
un concorso in categorie tipo “L”. 

La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o Delegato. La valutazione di idoneità 
sarà a cura della Commissione Club. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Saranno abilitati a: 

‐Pony Games Elite 

‐Gimkana 2 

‐Gimkana 2 Jump 40 

‐Gimkana 2 Derby 

‐Gimkana 2 Derby 40 
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‐Gimkana 2 Americana 

‐Gimkana 2 Americana Light 

DIRETTORE DI CAMPO CLUB 2° livello 

Possono partecipare ai corsi di formazione Direttori di Campo 
Club 1° livello Elite Programma tecnico di formazione 

‐8 ore di formazione pratico/teorica sull’allestimento di percorsi di salto ostacoli anche in 
campagna con le varie problematiche. 

-1 affiancamento certificato ad un Direttore di Campo Salto ostacoli durante un concorso di 
salto ostacoli minimo tipo B in categorie tipo “L” e/o “B”. 

‐indispensabile la presenza in affiancamento al Direttore di Campo Ufficiale in una delle 
manifestazioni nazionali quali Ponymania , Ponyadi, Campionati Italiani. 

La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o Delegato La valutazione di idoneità 
sarà a cura della Commissione Club 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Saranno abilitati a: 

‐Jump 50 

‐P.G.P 

‐Gimkana Derby 50 

‐Gimkana Americana Speed 

‐Gimkana Cross 

CAROSELLO 

Tale specialità, per le evidenti analogie e connessioni, verrà giudicata da Ufficiali di gara 
scelti nell'elenco dei Giudici e Candidati Giudici di Dressage. 

In accordo con il Responsabile del Dipartimento Dressage e il Referente per il Giudici di 
Dressage, le modalità di giudizio del Carosello saranno opportunamente e 
specificatamente trattate durante i corsi di formazione ed aggiornamento degli Ufficiali di 
gara di Dressage. 
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LIBRO III 

BREVETTO MOUNTED GAMES (BMG) 
DISPOSIZIONI  GENERALI 
Sotto pena di squalifica, nessun cavaliere può prendere parte ad una qualunque 
manifestazione riconosciuta se non è in possesso della autorizzazione a montare per 
l'anno in corso rilasciata  dalla F.I.S.E.   per il tramite dei Comitati Regionali. I cavalieri  
hanno l'obbligo di esibire, l'autorizzazione a montare posseduta qualora richiesto dal 
Presidente di Giuria, dalla Giuria o dalla Segreteria del Concorso. 
 
Per quanto concerne le modalità ed il pagamento  delle prescritte  tasse  per  le 
autorizzazioni a montare che abilitano alla partecipazione alle varie categorie,  ed il relativo  
l'iter di  conseguimento   sono indicate nelle  specifiche normative federali in vigore, ed  
eventuali disposizioni integrative. 
Per le abilitazioni in base all'età si veda la Disciplina delle autorizzazioni a montare. 
Con il tesseramento il cavaliere consegue la copertura assicurativa per infortuni e 
responsabilità civile; la partecipazione  ai concorsi è consentita dal momento in cui decorre 
la copertura ai sensi della polizza in vigore consultabile sul sito federale." 
 
Tutte le età indicate nel presente regolamento si intendono in base alla regola del 
millesimo dell'anno. 

Iter per il conseguimento: 
Il Brevetto Mounted Games viene rilasciato dopo 6 mesi di possesso di patente A ludica 
per i cavalieri juniores, possesso patente A ludica da almeno 1 anno per i cavalieri 
Seniores. 

Per i cavalieri Juniores (età inferiore = a 18 anni): 

• Aver partecipato a 4 categorie di pony games club serie 3 qualificante (squadre e/o 
coppie) di cui 1 in Manifestazione di Interesse Federale e le restanti 4 in manifestazioni 
di tipo regionale (trofei, camp. Regionali ecc.); 

• Aver partecipato ad 1 ripresa elementare di dressage E50 o 1 categoria di Carosello di 
qualsiasi serie; 

• Aver partecipato a 2 Gimkane di cui 1 della linea 2 ed 1 a scelta tra jump cross o derby 
di qualsiasi serie ed in qualsiasi manifestazione sia nazionale che regionale; 

I piazzamenti conseguiti dovranno essere annotati in un “Libretto del Cavaliere” e firmati 
dal Presidente di Giuria o Segreteria di concorso del singolo evento. 

Per i cavalieri Senior (età superiore a 18 anni):  

• prova pratica sulla categoria élite;  
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• colloquio presso il proprio Comitato Regionale di appartenenza, con un Referente 
regionale ed il TAL di  riferimento in cui il candidato deve dimostrare di conoscere il 
cavallo, i suoi comportamenti, le cure a lui necessarie e alcune nozioni sui regolamenti 
federali di disciplina. 

 

LIBRO IV 

MANIFESTAZIONI SPORTIVE 
TITOLO I 

GENERALITA’ 

Il presente Regolamento stabilisce le norme che disciplinano tutte le manifestazioni e/o 
concorsi indetti in Italia, riconosciuti dalla F.I.S.E. o dai suoi Organi Regionali. Esso deve 
essere osservato: 

- Dai Comitati Organizzatori delle manifestazioni e/o concorsi; 

- dai responsabili dei cavalli/pony iscritti nei ruoli  federali; 
- da chi iscrive, partecipa o fa partecipare i propri cavalli/pony a manifestazioni e/o concorsi; 
- dai Presidenti e Membri  delle  Giurie  designate  per detti concorsi e/o 
manifestazioni; 
- da chi esercita una qualunque funzione avente attinenza con le manifestazioni e/o 
concorsi. 
 
I Comitati Organizzatori  e le persone di cui sopra sono tenute a riconoscere  l'autorità 
della F.I.S.E., dei suoi Rappresentanti  nonché  delle Giurie  in tutte le decisioni di carattere  
tecnico e disciplinare  attinenti l'attività di cui al presente Regolamento. 
 
L'inosservanza delle norme e degli impegni previsti dal presente Regolamento è soggetta 
alle sanzioni disciplinari previste dal Regolamento stesso e dallo Statuto Federale. 
 
Per i casi non previsti  dal presente  Regolamento  e per i casi  fortuiti  o  di  carattere   
eccezionale   è competenza  della Giuria  prendere  le decisioni  che verranno ritenute più 
opportune,  nel   rispetto  dello spirito sportivo. 
 
Il cavaliere, l'Ente o il responsabile  del pony/cavallo, nonché il proprietario  dello stesso, 
è tenuto a tutti gli   obblighi ed adempimenti previsti dal presente Regolamento 
relativamente al pony/cavallo partecipante ad un Concorso, ed al Regolamento  
Veterinario in vigore per quanto relativo alle misurazioni  dei pony, nonché al vigente 
Regolamento antidoping. 
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TITOLO II 

MANIFESTAZIONI E CONCORSI: 
 
Possono indire manifestazioni e/o concorsi le Associazioni e gli Enti affiliati o aggregati 
alla F.I.S.E. oppure Comitati Organizzatori o persone fisiche che diano il necessario 
affidamento tecnico e finanziario. 
 
La  F.I.S.E.  ha  il  potere  di  negare  il  riconoscimento   e  l'approvazione   del   programma     
di   una manifestazione e/o   concorso   se   non      ha   ottenuto,   nel   modo   che ritiene 
opportuno,  le garanzie necessarie ad assicurare,  sotto ogni aspetto,  il regolare  
svolgimento della manifestazione stessa. 
Qualora una manifestazione e/o concorso, di qualsiasi tipo, non venga organizzato  da   un 
Ente aggregato o affiliato,  o comunque  da un tesserato  F.I.S.E.,  il relativo Comitato  
Organizzatore  dovrà comunicare, all'atto della richiesta di inserimento  in calendario,  un 
referente responsabile   per   il   Comitato   stesso. Tale   referente deve essere un tesserato  
F.I.S.E.  od un Ente aggregato o affiliato soggetto, quindi agli interventi previsti dalla 
normativa federale. 
Il  riconoscimento   e  l'approvazione   del  programma  di una     manifestazione   e/o  
concorso,   da  parte della F.I.S.E. o dei suoi Organi Regionali, sono subordinati: 
- all'impegno, da parte dell'Organizzatore, di attenersi alle prescrizioni dello Statuto 
federale, del presente Regolamento, nonché delle eventuali disposizioni integrative. 
 
Sui programmi, sui manifesti e su ogni altra eventuale pubblicazione, dovrà essere indicato 
che la manifestazione e/o concorso sono riconosciuti dalla F.I.S.E. o dai suoi Organi 
Regionali. 
Il  programma  dovrà  essere  divulgato  alle  Associazioni e  agli  Enti  affiliati  e aggregati  
ed ai cavalieri interessati in tempo utile. 
- all'impegno  da parte dell'Organizzatore,  per le manifestazioni  e/o concorsi di durata 
superiore  ad una giornata,  di  assicurare  un'adeguata  scuderizzazione dei  pony/cavalli  
partecipanti,  l'impianto  di  prima lettiera, la sistemazione del materiale di selleria e dei 
foraggi. 
 
Gli organizzatori, i membri della Giuria, i Commissari ed i   concorrenti    che    partecipano    
a   concorsi che si svolgano senza l'approvazione federale sono soggetti alle sanzioni 
disciplinari previste dallo Statuto federale. 
 
I Comitati Organizzatori di manifestazioni club si dovranno attenere, nella programmazione 
tecnica, alle categorie previste dal presente regolamento. 
 
SERVIZI: 
Per l’organizzazione di qualsiasi manifestazione riconosciuta dalla Federazione sia di 
carattere Nazionale che Regionale, devono essere garantiti i seguenti servizi: 
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1 Campo gara Pony Games: 
• 1 Presidente di Giuria  
• 1 Giudice Starter 
• 2 Giudici all’arrivo (di cui 1 preferibilmente con titolo di Starter) 
• 1 Stewart 
• 1 Direttore di Campo pony games 
• 1 Ambulanza con medico 
• 1 Maniscalco (reperibile per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
• 1 Veterinario (reperibile per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
• 1 Speaker (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in Manifestazioni 

di Interesse Federale) 
• 1 Show Director (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
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LEGENDA: 
IS: INDICE SPECIALITA 
NC: NORME COMUNI 
 
SOMMARIO 
IS 1.1 Gimkane 2/3: 
 
Linea Jump: 
 
�  Gimkana 2 
�  Gimkana 2 Jump 40 
�  Gimkana 2 Jump 50 
� Piccolo Gran Premio (PGP) 

 Linea Derby: 

� Gimkana 2 Derby 
� Gimkana 2 Derby 40 
� Gimkana 2 Derby 50 
 
Linea Americana: 
 
� Gimkana 2 Americana 
� Gimkana 2 Americana Light 
� Gimkana 2 Americana Speed 
�  Equifun 
 
IS 1.2 Gimkane Cross: 
 
� Gimkana Cross 30 
� Gimkana Cross 40 
� Gimkana Cross 50 
 
IS 1.3 Carosello: 
� Carosello 
� Carosello Master 
 
IS 1.4 Presentazione 
IS 1.5 Pony Games 
IS 1.8 Combinate 
(es gimkana + carosello + derby o gimkana americana + carosello + endurance ecc.) 
IS 1.9 Run & Ride 
IS  1.10   EQUIFUN 
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CATEGORIE 

NC 1.0  
E’ consentita la partecipazione fuori classifica per qualsiasi categoria di tutte le serie 
previste dal presente Regolamento. 
 
NC 1.1 Categoria A 

La categoria A è riservata ai pony con altezza massima di 1.17 m (1.18 con i ferri) 
montati da cavalieri di età compresa tra i 5 e i 12 anni. Sono previste 3 serie: 
 
A Serie Mini: riservata a cavalieri da 5 a 6 anni 
 
A Serie 1: riservata a cavalieri da 5 a 8 anni  

A Serie 2: riservata a cavalieri da 6 a 10 anni  

A Serie 3: riservata a cavalieri da 8 a 12 anni 

NC 1.2 Categoria B   

La categoria B è riservata ai pony di altezza compresa fra un minimo di 1.10 m 
(1,11 con i ferri) ed un massimo di 1.38 m (1,39 con i ferri) compresi montati da 
cavalieri in età compresa tra 8 e 14 anni. 
 
B Serie 1: riservata a cavalieri da 8 a 12 anni 
B Serie 2: riservata a cavalieri da 8 a 14 anni 
 
NC 1.3 Categoria C: 
La categoria C’è riservata ai pony di altezza compresa fra un minimo di 1.18 m (1,19 con 
i ferri) ed un massimo di 1.48 m (1,49 con i ferri) compresi montati da cavalieri in età 
compresa tra 10 e 18 anni. 
  
C Serie 2: riservata a cavalieri da 10 a 16 anni 
C Serie 3: riservata a cavalieri da 10 a 18 anni 
 
NC 1.4 Categoria E 
La categoria E è riservata ai pony di altezza  minima 1.30 m (1,31 con i ferri) montati 
da cavalieri con un minimo di 16 anni. 
 
E Serie 1  
E Serie 2  
E Serie 3  
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PARTECIPAZIONI 

NC.2.1 Cavalieri:  

sarà definita la partecipazione dettagliata nell’ambito di ciascuna specialità. 

 NC .2.2 Pony/cavalli  

1 giorno: 4 partecipazioni 
2 giorni: 6 partecipazioni (max 4 al giorno) 
3 giorni: 9 partecipazioni ( max 4 al giorno)  
4 giorni: 10 partecipazioni (max 4 al giorno) 

N.C. 2.3 Età minima dei pony: 

 4.anni per tutte le specialità 

NC 3.1 PESO DEL CAVALIERE: 

Un pony di altezza uguale o inferiore a mt 1.17 m non può essere montato da cavalieri 
di peso uguale o superiore a kg 55 

NC 4.1 TENUTA: 

Casco con tre punti di attacco 
Divisa rappresentativa di club o divisa ufficiale 
Jodhpur con stivaletti 
Stivali da equitazione di gomma o cuoio  o  ghette  neri  o  scuri  con  pantaloni  da  
equitazione  senza limitazioni di colore salvo per quanto espressamente previsto da ogni 
specifica disciplina. L’uso di stivaletti senza tacco comporta l’utilizzo di staffe chiuse per le 
categorie A mini, A1, A2, A3, B1 

N.C. 5 BARDATURA E IMBOCCATURA:  

5.0 Per tutte le specialità: Categoria A mini  A1 e A2 staffe chiuse anteriormente, mentre 
per le categorie A3 e B1 solo se si usano stivaletti senza tacco. 
5.1 per Gimkane 2/3/ Jump: è consentito il solo filetto ( tavola 2 reg. Dressage pony), 
Pessoa (rif. Regolamento di salto ostacoli), bitless, sella inglese e bardette 
5.2 per Gimkane 2 Derby: è consentito il solo filetto (tavola 2 reg. Dressage pony), Pessoa 
(rif. Regolamento di salto ostacoli), bitless, sella inglese e bardette 
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5.3 per Gimkane   2 Americana : è consentito il solo filetto (tavola 2 reg. Dressage pony), 
Pessoa  (rif. Regolamento  di salto ostacoli),  bitless - sella inglese  o sella americana  (rif. 
Regolamento Western), endurance e bardette 
5.4 per Gimkane Cross : è consentito il solo filetto ( tavola 2 reg. Dressage pony), Pessoa 
(rif. Regolamento di salto ostacoli), e  Sella inglese, bardette, sella endurance 
5.5 per Carosello: è consentito il solo filetto (tavola 2 reg. Dressage pony) e bitless. E' 
consentita la martingala fissa. Sella inglese, bardette, americana ed endurance. 
5.6 per Pony games:  rif. Regolamento  specifico  e imboccature  tavola 2 + bitless E' 
consentita  la martingala fissa ed anelli, sella inglese e bardette 
5.7 per Endurance  consentito  filetto (tavola  2 reg. dressage  pony),  Pessoa,  bitless.  
Sella inglese, bardette, endurance e americana. 
5.8 le redini  devono  essere  attaccate  all'imboccatura  tramite  cuoio.  Vietati  ganci  in  
ferro  tipo moschettoni. 
5.9 E' obbligatorio il fiocco rosso allacciato alla coda del pony/cavallo qualora lo stesso 
calci o viene considerato pericoloso, fermo  restando  quanto  espressamente  previsto  
nelle  discipline  Pony  Games  e Carosello. 

LIBRO I 

PONY GAMES 

DEFINIZIONE 
Il pony Games si traduce in "Giochi in sella sui Pony". Di conseguenza, i cavalieri devono 
effettuare i loro giochi sui pony salvo quando il regolamento autorizza od obbliga a 
scendere. 
 
PRINCIPI FONDAMENTALI 
 
Una delle caratteristiche fondamentali del Pony Games è quella di poter accogliere allo 
stesso momento e nello stesso campo di gara un gran numero di cavalieri.  Per questo 
un buon regolamento, ma soprattutto la sua giusta applicazione, è la componente 
essenziale per garantire la sicurezza a tutti i concorrenti. 
 
Il Pony Games si rivolge a cavalieri, bambini in sella a pony, con gare di squadra, a coppia 
o individuale. Si compone di vari tipi di giochi in linea, dove la posizione del cavaliere e 
l'andatura alla quale si muove sono libere e non esiste il riscontro cronometrico. 
L'obiettivo principale di ogni concorrente è quello di realizzare il suo percorso senza errori 
e nel minor tempo possibile per arrivare prima degli altri. Il regolamento autorizza il 
cavaliere a correggere eventuali errori incorrendo in perdita di tempo. 
 
Infine questa attività è propedeutica alla competizione. E' accessibile a tutti i cavalieri, 
anche principianti, a condizione di poter disporre di pony adatti (taglia e livello di 
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addestramento) e di rispettare il codice Pony Games: comportamento leale (fair play), 
rispetto del pony (sono vietati: frusta, speroni e tutte le forme di brutalità fisica o verbale), 
rispetto degli altri (il cavaliere deve costantemente mantenere un comportamento 
corretto), rispetto delle regole. 
 
Il Pony Games può costituire sia una forma di animazione, che una preparazione a tutte 
le altre discipline equestri. 
 
 
LE ORIGINI 
 
I Pony Games sono apparsi in Inghilterra  alla fine degli anni 50. In questo periodo in 
Gran Bretagna, l'equide  costituiva  ancora  un modo  di locomozione  ed una pratica  
usuale  pertanto  i cavalieri  in erba dovevano imparare a circolare con spigliatezza sia in 
ambiente naturale che urbano, ovviamente a bordo strada, e dovevano saper affrontare 
tutte le situazioni. In questo paese, a forte cultura equestre, il gioco a squadre e la 
competizione sono apparsi il miglior metodo di apprendimento.  Il successo fu immediato 
e totale. D'altronde i migliori cavalieri britannici attuali, sia in salto ostacoli che in 
completo, sono nati da questa scuola. Oggi i Pony Games sono usciti dalla nazione di 
origine ed hanno sempre maggiori seguaci in Europa e nel mondo. Le competizioni 
organizzate permettono di riunire praticanti di tutte le discipline equestri. 
 
 

TITOLO I 
 

REGOLE GENERALI RGpg 
 
RGpg 1.1 Le squadre sono composte da 4/5 cavalieri e 4/5 pony, e devono essere 
accompagnate da un responsabile di squadra (TAL) in campo prova e in campo gara. 
RGpg 1.2 Le coppie sono formate da 2/3 pony e 2/3 cavalieri e devono essere 
accompagnate da un responsabile di squadra ( TAL) in campo prova e in campo gara. 
 
RGpg1.3 Gli individuali consistono in un binomio e devono essere accompagnati da un 
responsabile (TAL) in campo gara e in campo prova se minorenni. 
RGpg 1.4 A competizione iniziata, i cavalieri e i pony dichiarati nell’ordine di partenza non 
possono essere sostituiti, (fatta eccezione per i punti 1.5 ed 1.6). Durante la gara a 
squadre, un cavaliere o un pony, dichiarati nell’ordine di partenza, possono entrare in 
campo gara in ritardo solo con l’autorizzazione dell’Arbitro Ufficiale o Presidente di Giuria, 
(es. in caso di ritardo o concomitanze). 
RGpg 1.5 Una squadra o coppia può sostituire un pony a gara iniziata se il veterinario di 
servizio certifica che il pony è incapace di continuare oppure se l'arbitro dichiara il pony 
pericoloso e la perdita di questo pony lascia la squadra con solo 3 pony o la coppia con 
1. 
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RGpg 1.6 Nel gioco a squadre e a coppie un team può sostituire un cavaliere se il medico 
di servizio dichiara che questo è incapace di continuare  e la perdita  di quest'ultimo  lascia 
la squadra  con soli 3 giocatori o la coppia con 1 giocatore. Il cavaliere che sostituisce 
definitivamente (cioè fino alla fine della categoria) deve essere idoneo per la squadra o 
la coppia (cioè di pari età e livello) In   caso contrario, la squadra può continuare a giocare 
fuori classifica (vedi punto 12.1) 
RGpg 1.7 potranno partecipare cavalieri in possesso di patente A da almeno 3 mesi o 
superiori.  
RGpg 1.8 quando l'arbitro ufficiale per qualsiasi ragione ferma il gioco, le squadre che 
ripartono possono modificare l'ordine di partenza dei cavalieri e la combinazione dei 
cavalieri/pony. 
 
PONY 
RGpg 2.1 I pony non devono superare 1,48 m senza ferri. 
RGpg 2.2 La corporatura, il peso e l'esperienza di un cavaliere devono corrispondere alla 
corporatura e all'esperienza del pony. Se l'arbitro ritiene che il cavaliere sia in sovrappeso 
o pericoloso, quel cavaliere sarà eliminato dalla competizione o da alcuni giochi non a lui 
idonei. 
RGpg 2.3 Non possono essere utilizzati pony interi. 
RGpg 2.4 L'età del pony non deve essere inferiore a 4 anni. 
RGpg 2.5 Sentito il parere del veterinario di servizio potrà essere escluso dalla 
competizione un pony che calcia o che appare in cattive condizioni fisiche.  
 
 
SELLERIA 
RGpg 3.1 La bardatura (selle, testiere e il resto dell'equipaggiamento) devono essere 
usati per lo scopo a cui sono preposti, e non modificati o adattati in alcun modo per diversi 
scopi (ad esempio martingale ad anelli usata come fissa), è ammassa la  martingala fissa 
in cuoio. 
 
RGpg 3.2 La sella può essere in materiale sintetico o in pelle con arcione, o bardette. 
Queste devono essere complete, all'inizio d'ogni gara, di staffe, porta staffili aperti, e 
sottopancia con due fibbie per parte. 
RGpg 3.3 Le imboccature ammesse sono quelle previste per le prove di dressage vedi 
tavola 2 imboccature reg. nazionale pony dressage allegata 

RGpg 3.4 La lunghezza totale delle barre laterali dei filetti non deve superare i 10 cm per 
la categoria A. 
 
RGpg 3.5 Le redini senza morso sono permesse (tipo bitless) non Hackamore. 
 
La sola capezza è consentita in casi particolari solo su autorizzazione dell'arbitro ufficiale  
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RGpg 3.6 E’ vietato l’impiego di qualsiasi sistema di paraocchi o di cappuccio paraocchi 
è consentito l’uso di protezioni di pelo applicate ai montanti purchè non superino lo 
spessore di cm.3 misurati a partire dalla guancia 
 
RGpg 3.7 Le redini devono essere attaccate all' imboccatura tramite  cuoio. Vietati ganci 
in ferro tipo moschettoni. 
RGpg 3.8 Per la categoria A mini A1 e A2 è obbligatorio utilizzare staffe chiuse 
anteriormente. L’uso di stivaletti senza tacco comporta l’utilizzo di staffe chiuse anche per 
le categorie A3 e B1 
RGpg 3.9 L'arbitro può ispezionare la selleria del pony in qualsiasi momento. Il suo 
giudizio sarà definitivo. 
RGpg 3.10 Divieti: ramponi e criniere intrecciate e ogni altro equipaggiamento rumoroso. 
RGpg 3.11 Autorizzati: martingale fissa in cuoio su capezzina semplice o con chiudi 
bocca allacciata sulla parte superiore, martingale ad anelli con arresti, rosette, protezioni 
cuffie, collare per la risalita in sella e sottocoda. 
RGpg 3.12 Se durante il gioco si rompe del materiale di selleria (es. sottopancia, redine…), 
tale da impedire ad una squadra di continuare il gioco, essa, viene eliminata per quel gioco. 
Se il materiale di selleria non è correttamente posizionato es. redini sotto l’incollatura, sella 
girata, perdita della testiera, il cavaliere deve fermarsi per riposizionare immediatamente il 
materiale per poter continuare il gioco. 
RGpg 3.13 Le categorie A3/C3 per essere qualificanti e quindi valide per il conseguimento 
del Brevetto MG devono avere i seguenti requisiti: 

o Essere programmate in occasione di: Trofei Regionali, Campionati Regionali, 
Manifestazioni di Interesse Federale; 

o Contenere 2 sessioni di gioco ed ognuna deve prevedere un minimo di 3 giochi a 
sessione dell’elenco prestabilito e di seguito riportato; qualora fossero previste 3 o 
più sessioni, le stesse devono contenere tutti gli 8 giochi sempre  con un minimo di 
3 per ogni sessione dell’elenco prestabilito; 

Si precisa che la programmazione delle suddette categorie è facoltativa quindi a libera 
scelta del Comitato Organizzatore ma è possibile programmare solo una A3/C3 “Open” o 
“Qualificante”, non entrambe nella stessa giornata di gara. 
 
TENUTA 
 
RGpg 4.1 Obblighi: pantaloni da equitazione, stivali/stivaletti   da equitazione, scarpe da 
pony games e cap omologato con attacco a tre punti. 
RGpg 4.2 Divieti: chaps o ghette, modifiche del casco, gioielli e orologi. 
RGpg4.3 Il sottogola del cap deve essere sempre allacciato durante la gara e quando si 
è a cavallo. Se il cap si slaccia durante la gara, il cavaliere deve immediatamente 
riallacciarlo per continuare il gioco; il mancato rispetto di quanto specificato comporta 
l’eliminazione immediata. La perdita del cap comporta l’eliminazione immediata in 
qualsiasi specialità.   
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RGpg 4.4 Nella gara del postino e teksab il cap deve essere indossato ed allacciato 
anche da chi consegna le lettere o le palline. 
RGpg 4.5 La gioielleria che non può essere tolta, deve essere nascosta con un nastro 
adesivo 
 
L'ARBITRO UFFICIALE:   
 
RGpg 5.1 Tutte le gare devono essere giudicate da un Arbitro Starter Ufficiale le cui 
decisioni sono irrevocabili e definitive. 
RGpg 5.2 Il posizionamento degli Arbitri di Corsia verrà definito dallo Starter Ufficiale al 
momento del briefing. 
 
OBIEZIONI  
 
RGpg 6.1 Nessuna obiezione o rimostranza può essere fatta ad alcun giudice 
responsabile della gara dopo il briefing. 
 
GIUDICI 
 
RGpg 7.0 Arbitri di Corsia: se sono previste più batterie gli arbitri della batteria A 
giudicheranno la batteria B quelli della batteria B arbitreranno la C quelli della C la batteria 
A. La mancata presenza dell’arbitro comporterà punti alla squadra che lo doveva fornire 
per tutti i giochi svolti senza arbitro. 
 
RGpg 7.1 Una volta iniziata la gara, solo le seguenti persone possono entrare nell'area 
di gioco: gli organizzatori, l'Arbitro ufficiale, i giudici, gli arbitri di corsia i commentatori, gli 
assistenti dell'Arbitro ufficiale, i responsabili del campo gara, i posizionatori di materiali, 
gli atleti e un TAL per ogni squadra. 
RGpg  7.2   Ogni squadra  che porta  nell'area di gioco  più membri  di quelli  concessi  
al punto  7.1 può essere eliminata, salvo accordo con l'Arbitro ufficiale. 
I posizionatori   e gli arbitri di corsia debbono entrare in campo con la squadra e 
rimanere fino alla fine della sessione di gioco. 

RGpg  7.3  Fumare  e bere  alcolici  nell'arena  è severamente  vietato.  Lo starter  può,  
a sua  discrezione, intimare a chiunque infranga questa regola di lasciare l'arena 
RGpg 7.4 Per motivi di sicurezza è altresì vietato l'accesso dei cani al 
campo di gara. 
 
 
FASCE PER IL CAP 
 
RGpg 8.1 L'ultimo membro d'ogni squadra o coppia deve finire la gara indossando una 
fascia ben visibile sul cap e nettamente in contrasto con  il  copri cap  di almeno  4  cm  
d'altezza di colore bianco o nero. 
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RGpg 8.2 La fascia del cap deve essere posizionata prima dell'inizio del gioco e non può 
essere passata da un cavaliere ad un altro una volta che il gioco è iniziato e fino a quando 
viene dichiarato chiuso. Ogni infrazione comporta l'eliminazione. 
RGpg 8.3 Se la fascia viene via durante il gioco, il cavaliere deve tornare indietro, 
rimettersela e passare di nuovo la linea d'arrivo con la fascia in testa. 
 
 
SPERONI E FRUSTINI 
 
RGpg 9.1 Non è permesso l'uso degli speroni e della frusta in campo gara e 
in campo prova. 
RGpg 9.2 Durante la gara un pony può essere incitato esclusivamente delle gambe del 
cavaliere solo se montato. 
RGpg 9.3 Né il testimone né le redini né qualsiasi altro oggetto può essere utilizzato come 
frustino.  Ogni infrazione comporta l'eliminazione. 
RGpg 9.4 Non è permesso sventolare (agitare) intenzionalmente un pezzo 
dell'equipaggiamento di fianco al pony. 
 
 
COMPORTAMENTI SCORRETTI E NON SPORTIVI 
 
RGpg 10.1 A discrezione dell'Arbitro Ufficiale, comportamenti scorretti o non sportivi da 
parte dei cavalieri, degli istruttori, TAL, dei sostenitori, inclusa  l'intimidazione  dei giudici,  
comportano  l'eliminazione  della squadra, della coppia o del singolo per la sessione di 
gioco. 
 
RGpg 10.2 A discrezione dell'Arbitro ufficiale, i cavalieri che montano in modo brutale e   
pericoloso, che intralciano deliberatamente gli altri concorrenti che si comportano in modo 
sconveniente, non conformi al regolamento, potranno essere ammoniti con cartellino 
giallo; qualora fosse imputato un 2° cartellino giallo questo comporta l’eliminazione per 
cui alla sua squadra/coppia verrà attribuito punti 0 per quel gioco. Se sono programmate 
più sessioni di gioco, il primo cartellino giallo sarà riportato di sessione in sessione. 
 
RGpg 10.3 Potranno essere presi eventuali futuri provvedimenti disciplinari nei confronti 
dei cavalieri, degli istruttori, TAL, e dei sostenitori che hanno tenuto un comportamento 
scorretto. 
 
STIMOLANTI 
 
RGpg 11.1 L'uso di stimolanti sia per il pony, sia per il cavaliere è severamente vietato. 
RGpg 11.2 La lista degli stimolanti per pony vietati è consultabile nel Regolamento 
Veterinario FISE. 
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FUORI CLASSIFICA: 
 

RGpg 12.1 Se una squadra, una coppia o un individuo giocano fuori classifica, devono 
rispettare le regole della categoria, ma non acquisiscono punti. 
 
REGOLE DELLA COMPETIZIONE: RC 
 
 

CAMPO GARA E TRACCE 
 

RC 1.1 Il campo gara è definito area recintata o cordata in cui avviene il gioco e dove 
sono tracciate le linee di gioco. Deve essere il più piano possibile. Le sue dimensioni non 
devono superare 130 metri di lunghezza  e  80  metri  di  larghezza.  E’  possibile  
modificare  le  dimensioni  sopra  indicate  secondo  le caratteristiche del terreno a 
disposizione, Contemporaneamente saranno accettate sul campo di gara al massimo 6 
squadre. A discrezione dell'organizzatore e dell'Arbitro ufficiale, e se le dimensioni del 
campo di gara lo permettono, è possibile derogare alla presente regola fino ad un limite 
massimo di 8 squadre. Se le dimensioni lo permettono, si può aggiungere una zona di 
sicurezza. 
RC 1.2 L'area tracciata è dentro il campo gara. Contiene le linee necessarie al gioco. 
RC 1.3 Per certi giochi (ad esempio, due bandiere, palline e cono , ecc …)  si intende per 
zona di gioco, la corsia situata fra la linea di partenza e la linea di fondo, di una larghezza 
preferibilmente da 6 a 10 metri delimitata da due linee di paletti. Per altri giochi /ad 
esempio, slalom, postino ecc …) si intende per zona di gioco, la corsia situata fra la linea 
di partenza e la linea fondo, di una larghezza di 3 metri a 5 metri a destra e a sinistra 
della linea dei paletti. Quando un binomio esce completamente da questa zona di gioco, 
ciò potrà determinare l'eliminazione della squadra per il gioco se l'applicazione di questa 
regola è stata decisa al briefing. 
RC 1.4 La zona di partenza/scambio è situata fra la linea di partenza e la linea di attesa, 
ed è la zona in cui si presentano i binomi per partire. 
RC 1.5 La zona di attesa è situata fra la linea di attesa e l'eventuale linea di sicurezza o 
la staccionata, ed è la zona in cui i binomi aspettano il loro turno o aspettano la fine del 
gioco dopo il loro arrivo. 
Puo' essere creata una zona di sicurezza tra la linea di sicurezza e la staccionata. 
RC 1.6 La zona di fondo è situata fra la linea di fondo e la staccionata, ed è la zona in cui 
i binomi si presentano per partire (dal fondo) o in cui i binomi aspettano il loro turno per 
partire o in cui aspettano la fine del gioco dopo il loro arrivo. 
RC 1.7 Il campo gara deve essere marcato secondo lo schema della figura. Il segno dei 
picchetti deve avere un diametro almeno di 15 cm, i segni per gli altri materiali dimensione 
del pneumatico. Possono esserci variazioni in  relazione  alla  grandezza  del  campo  
gara  ed  al  numero  di squadre. Ogni variazione sarà comunicata dall'Arbitro ufficiale 
durante il briefing. Il colore delle linee e dei segni del materiale in campo gara deve essere 
in contrasto con il colore del terreno di gara. 



	
 
 

12 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RC 1.8 Ogni attrezzatura abbattuta o spostata da un cavaliere, deve essere riposizionata 
sul segno o almeno deve toccare il segno o la circonferenza, l’errato riposizionamento 
comporta l'eliminazione. 
 
RC 1.9 Nel caso in cui i segni siano cancellati, spetta all'Arbitro ufficiale decidere,  durante 
il briefing , come    riposizionare    l'attrezzatura.  Nel  caso  in  cui  i segni  non  ci siano,  
il ripristino  della  posizione dell'oggetto non può disturbare un'altra squadra e non può 
raccorciare l'intera distanza del gioco. 
 
RC 1.10 A gioco iniziato nessun pony può entrare nella zona di partenza  tranne il pony 
in partenza. Pena l'eliminazione. 
RC 1.11 Gli istruttori non possono entrare nella zona di partenza durante il gioco. 
Pena eliminazione. 
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RC 1.12 Quando il cavaliere ha terminato il suo gioco, non deve in alcun caso tornare 
nella zona di gioco né nella zona di partenza. Pena eliminazione. 
RC 1.13 Ci dovrà essere un solo cavaliere nella zona di gioco salvo nei giochi a coppia 
RC 1.14 Nei giochi che prevedono materiale posizionato dietro la linea di fondo, il 
cavaliere puo' scegliere di passare davanti o dietro al materiale stesso, ma sempre 
oltrepassando in totalita' (pony/cavaliere) la linea di fondo. 
RC 1.15 Se un cavaliere fa cadere un paletto qualsiasi lo deve riposizionare 
immediatamente anche se non fa parte del gioco. Pena eliminazione. 
RC 1.16 Qualora il terreno del campo gara sia diverso rispetto al terreno del campo prova 
lo Starter Ufficiale può decidere che il riscaldamento delle squadre avvenga anche nel 
campo di gara. E vietato l'uso degli speroni e delle fruste. 
E’ vietato l'uso del materiale di gioco nel campo prova. 
 
 
EQUIPAGGIAMENTO ROTTO O MODIFICATO 
 
RC 2.1 L'equipaggiamento rotto determina l'eliminazione della squadra interessata, 
perché essa non gareggia più nelle stesse condizione di sicurezza e di equità rispetto 
alle altre squadre. 
 
RC 2.2 E' vietato qualsiasi modifica del materiale di gioco da parte del cavaliere es. bordo 
del sacco del postino arrotolato. La perdita del tessuto della bandiera non comporta 
l’eliminazione.  
 
RC 2.3 Tutto il materiale deve essere omogeneo per tutte le squadre. 
 
RC 2.4 Il materiale difettoso non deve essere utilizzato. 
 
 
PASSAGGIO DI TESTIMONE 
 
RC 3.1 Tutte le 4 zampe dei pony impegnati nello scambio, devono essere dietro alla 
linea di partenza o di fondo oppure dentro la zona di attesa se esistente. Ogni infrazione 
comporta l’eliminazione salvo rettifica (ripassare la linea). 
 
RC 3.2 Se un equipaggiamento cade dietro la linea di partenza o dietro la linea di fondo, 
durante uno scambio, qualsiasi cavaliere implicato può recuperarlo. Se l'oggetto viene 
recuperato dal cavaliere in arrivo puo' essere dato senza risalire sul pony. 
 
RC 3.3 Se un equipaggiamento cade dentro l'area di gioco durante uno scambio, può 
essere recuperato dal cavaliere in uscita o in entrata, ma deve ripassare la linea a cavallo 
prima di procedere. 
 
RC 3.4 Se esiste la zona di attesa ed un equipaggiamento cade durante lo scambio dietro 
la linea che la delimita, è il cavaliere in arrivo che deve raccoglierlo e trasmetterlo al 
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cavaliere in partenza. Lo può dare a piedi senza risalire sul pony ma obbligatoriamente 
nella zona di attesa. Anche il pony deve rientrare nella zona di scambio. 
 
RC 3.5 L'equipaggiamento è considerato come caduto dentro l'area di gioco se cade 
sopra la linea di partenza o di fondo. Vedi  RC 3.3 
 
RC 3.6 Tutti i passaggi di materiale da un cavaliere ad un altro devono essere fatti 
da mano a mano. 
 
ASSISTENZA/ASSISTANCE  
 
RC 4.1 Nessun cavaliere può aiutarne un altro salvo che entrambi non siano attivamente 
coinvolti nello stesso gioco o si stia tentando di recuperare un pony scappato. Per essere 
attivo, un cavaliere deve aver cominciato, ma non ancora terminato, la sua parte del 
gioco. E' sottinteso che i cavalieri si possono dare dei consigli verbali. 
 
RC 4.2 Se l'Arbitro ufficiale, a sua discrezione e per ragione di sicurezza richiede al TAL 
di tenere un pony a mano nella zona di gioco, la squadra sarà eliminata. 
 
RC 4.3 I TAL possono aiutare un cavaliere in qualunque situazione per la sua sicurezza 
ma sempre dietro la linea di attesa. 
 
 
PERDITA/CADUTA DELL’EQUIPAGGIAMENTO 
 
RC 5.1 Se ad un cavaliere cade il materiale del gioco nel tentativo di  metterlo o  prenderlo  
da  un contenitore, da un supporto o da un paletto, il cavaliere può scendere dal pony per 
posizionare o prendere tale materiale dal contenitore, supporto o paletto. Il Cavaliere 
deve poi rimontare per continuare il gioco. 
 
RC 5.2 Il cavaliere può continuare con qualsiasi pezzo dell'equipaggiamento, non 
necessariamente quello preso originalmente. 
 
RC 5.3 Se un pezzo dell'equipaggiamento cade dopo che il cavaliere ha passato la linea 
di arrivo/fondo e il cavaliere successivo è già entrato nella zona di gioco,  è  responsabilità  
del  cavaliere  attivo riposizionarlo.  Per farlo, il cavaliere deve immediatamente recarsi 
presso il materiale fuori posto, fare la correzione e ripassare la linea di partenza/fondo 
prima di iniziare la sua parte di gioco. 
 
RC 5.4 Se un equipaggiamento cade dopo che l'ultimo cavaliere ha oltrepassato la linea 
di arrivo, il gioco sarà ritenuto valido. 
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EQUIPAGGIAMENTO FUORI SEDE 
 
RC 6.1 Se un equipaggiamento, regolarmente posizionato a terra (es. calzini, rifiuti etc.) 
è sbalzato oltre la linea di scambio, dentro l'area di gioco, ogni cavaliere successivo può 
raccoglierlo a condizione che, o all'andata o al ritorno, oltrepassi la linea di fondo. 
 
RC 6.2 L'equipaggiamento può essere sistemato, dove necessario, a mano, ma senza 
lasciare il pony pena eliminazione. 
 
EQUIPAGGIAMENTO ROVESCIATO 
 
RC 7.1 Se un cavaliere fa cadere o sottrae il materiale di un altro, il cavaliere  che ha 
commesso l'infrazione deve ritornare immediatamente nella propria corsia  senza tentare 
di riposizionarlo. Saranno gli arbitri di corsia ad avvisare lo Starter. 
 
RC 7.2 Nel caso di un equipaggiamento ribaltato come nel punto 7.1, gli arbitri di corsia 
devono avvisare l'Arbitro ufficiale  alzando  le loro bandiere. Il gioco può essere interrotto 
e rigiocato. 
 
RC 7.3 Quando il gioco viene ripetuto ogni squadra, coppia, individuo che aveva già 
terminato il gioco al momento dell'interruzione, non rigiocherà ma manterrà il suo ordine 
di arrivo originale. La squadra, coppia  o individuo  che  commette  l'infrazione,  non  
prenderà  parte  al  gioco  ripetuto  e sarà eliminata, ( fatto eccezione il caso in cui 
l'infrazione sia il diretto risultato di un'ostruzione -invasione -da parte  di  un  altro  
cavaliere  ).  In  ogni  caso,  qualsiasi  altra  squadra,  individuo  o  coppia  che  avesse 
commesso  delle infrazioni causa d'eliminazione  prima che il gioco fosse fermato, non 
parteciperà  al ri- gioco e sarà eliminata. 
 
RC 7.4 Il gioco non sarà fermato in caso di materiale rovesciato se la squadra a cui 
appartiene il materiale ha finito il gioco ma la squadra che ha provocato il danno sarà 
eliminata. 
 
RC 7.5 Il paletto è considerato caduto quando l'estremità superiore é a terra. 
 
RC 7.6 Se un Pony rovescia il  materiale  prima  che  il  cavaliere  abbia  tentato  di  
eseguire  la  prova, quest'ultimo deve riposizionare il materiale a piedi o a cavallo ma 
dovrà  obbligatoriamente essere in sella per eseguire il gioco. 
 
CADUTE 
 
RC 8.1 Se un cavaliere cade e perde il pony nell’area di gioco, deve recuperarlo prima di 
occuparsi del materiale, pena l'eliminazione. Per riprendere il gioco deve ritornare al 
punto in cui è caduto. 
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RC 8.2 Un pony può essere tenuto da chiunque nel campo gara, ma una volta preso deve 
essere tenuto fuori dall'area di gioco nell'attesa che il suo cavaliere se ne riappropri. 
 
RC 8.3 Una caduta che provoca un'ostruzione   nei confronti degli altri determinerà 
l'eliminazione per la squadra per quel gioco 
 
GESTIONE DEL PONY NON MONTATO IN LIBERTA’  
 
RC 9.1 Un cavaliere deve restare sempre in contatto col proprio pony, salvo che il pony 
non sia tenuto da un suo compagno di squadra che sia attivo nel gioco. 
 
RC 9.2 Se un cavaliere perde il contatto col suo pony, egli deve ritornare al punto in cui 
il contatto è stato perso, poi continuare il gioco. 
 
RC 9.3 Un pony non deve mai essere lasciato volontariamente. Le redini devono sempre 
restare sull’incollatura e se passano sotto l’incollatura il cavaliere per continuare il gioco 
deve riposizionarle, pena l’eliminazione. 
 
RC 9.4 Per i giochi pietre, a piedi a cavallo, e tre gambe, il cavaliere non può in nessun 
caso appoggiarsi al pony, se necessario si potrà fare un nodo alle redini. 
 
RC 9.5 un pony scontroso, pericoloso per la sicurezza dei cavalieri e/o degli altri pony, o 
difficilmente controllabile potrà essere escluso dalla competizione a discrezione 
dell'Arbitro Ufficiale. 
 
CORREGGERE GLI ERRORI  
 
RC 10.1 Ogni errore commesso  deve essere immediatamente  riparato dal cavaliere  
interessato  , e ciò prima di qualsiasi altra azione. Egli può ripararlo sia restando in sella 
, sia a piedi , salvo eccezioni. 
 
RC 10.2  Se un equipaggiamento  cade  dopo  che  l'ultimo  cavaliere  ha oltrepassato  la 
linea  di fine,  il cavaliere non deve tornare nell'area di gioco per correggerlo. La squadra 
non verrà eliminata. 
 
RC 10.3 Gli errori devono essere rettificati nella giusta sequenza prima di continuare. 
 
RC 10.4 Ogni cavaliere può rettificare il suo errore anche dopo aver oltrepassato la linea 
di arrivo o di fondo, a patto che l'arbitro non abbia già fischiato la fine del gioco. 
Se il cavaliere non si è reso conto del suo errore e prosegue nel suo percorso come ad 
esempio lo spostamento di un oggetto, egli deve ritornare e rimettere l'oggetto spostato 
dopo l'errore al suo posto prima di rettificare l'errore commesso in precedenza. Stessa 
logica per un gioco senza spostamento di oggetto. Se non corregge il suo errore e parte 
il secondo, poi il terzo, poi il quarto, per riparare l'errore commesso, questi cavalieri 
dovranno rifare ciascuno il gioco alla rovescia per arrivare all'errore iniziale. 
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RC 10.5 Se un materiale è stato mal posizionato (ad esempio nel gioco delle piramide, 
la scatola messa al contrario), è il cavaliere che ha commesso l'errore a doverlo 
correggere. rif.10.4. 
 
RC 10.6 Se invece, un pezzo dell'equipaggiamento cade dopo che il cavaliere ha passato 
la linea ed il cavaliere successivo è già partito, è responsabilità del cavaliere attivo 
riposizionarlo. Per farlo, il cavaliere deve immediatamente recarsi presso 
l'equipaggiamento fuori posto, fare la correzione e ripassare la linea di partenza prima di 
iniziare la sua parte di gioco. 
 
RC 10.7 Se un cavaliere si perde nella riparazione dell'errore potrà rimettere il gioco in 
ordine senza rispettare la sequenza, tornare dietro la linea da dove è partito, e poi può 
riaprire il suo gioco dall’inizio. 
 
RC 10.8 Se un cavaliere  incontra  delle  grosse  difficoltà  a terminare  un gioco,  l'Arbitro  
Ufficiale  può decidere, per motivi di sicurezza, di far entrare in campo il TAL responsabile 
della squadra. La squadra sarà eliminata per quel gioco a meno che non sia stato deciso 
durante il briefing di autorizzare l’ingresso dei TAL in campo gara. 
 
RC 10.9 L'arbitro può dichiarare un gioco finito fischiando prima che l'ultima squadra 
abbia finito il suo gioco. In questo caso la squadra non verrà eliminata se ha fatto il gioco 
in modo corretto fino al fischio finale. 
 
OSTRUZIONI 
 
RC 11.1 Se un cavaliere o un pony esce dalla sua linea di gioco e ostruisce un avversario, 
la squadra, coppia  o  individuo,  che  causa  l'ostruzione,  è  eliminata.  L'ostruzione è  
considerata  tale,  quando  un cavaliere deve modificare la sua traiettoria, la sua velocità, 
la sua strategia di gioco e/o quando un pony offeso è rallentato, deviato o urtato. 
 
RC 11.2 L'invasione di campo senza ostruzione può essere causa di eliminazione a 
discrezione dell'Arbitro ufficiale se il controllo del pony è precario e crea pericolo. 
 
ELIMINAZIONI 
 
RC 12.1  Se una squadra, coppia o individuo è eliminata, non guadagna alcun 
punto in quel gioco. 
 
RC 12.2 Se un'infrazione,  punibile con l'eliminazione,  accade dopo che il gioco è 
terminato e prima che abbia inizio il gioco successivo, la squadra, coppia o individuo sarà 
eliminata dal gioco successivo. 
 
RC 12.3 Se una squadra,  coppia o individuo  commette  più di un'infrazione,  punibile 
con eliminazione, all'interno dello stesso gioco, verrà eliminata solo per quel gioco. 
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GIOCHI CON SLALOM 
 
RC 13.1 In tutti i giochi che comportano il passaggio  fra i paletti dello slalom,  
il cavaliere può passare il primo paletto sia a destra che a sinistra. 
 
RC 13.2 Se un cavaliere salta  una "porta", deve ritornare indietro e ripassarla dalla parte 
corretta ( per fare uno slalom) . 
 
RC 13.3 Se un paletto cade, deve essere rimesso a posto dal cavaliere interessato che 
potrà riprendere lo slalom da qualsiasi parte, ma obbligatoriamente partire dietro al 
paletto abbattuto. 
 
RC 13.4 Se un cavaliere abbatte un paletto e non lo riposiziona correttamente sul segno 
o che tocchi il segno, sarà eliminato.  
 
INFORTUNIO 
 
RC  14.1  Se  un  cavaliere  si infortuna  l'arbitro  ufficiale fischiando  può interrompere il 
gioco. Tutti i giudici di linea dovranno alzare le loro bandiere a conferma. Il gioco sarà 
riorganizzato. La squadra potrà rigiocare senza il cavaliere infortunato  che dovrà essere 
assistito dal medico di servizio; quest'ultimo si dovrà pronunciare sulla idoneità o non 
idoneità del cavaliere a riprendere la competizione. 
 
RC 14.2 Quando il gioco è rigiocato ogni squadra, coppia o individuo che aveva già 
terminato il gioco al momento che questo è stato interrotto, non deve rigiocare e mantiene 
la sua posizione d'arrivo o  un'eventuale eliminazione. 
 
 
CONDIZIONI METEREOLOGICHE AVVERSE O CONTRARIE 
 
RC 15.1 L'arbitro deciderà se coni, recipienti, secchi etc. devono essere zavorrati in caso 
di condizioni di vento forte. Se questo fosse necessario, dovrà essere mantenuto per tutte 
le batterie della sessione di gioco. 
RC  15.2  Se  i  pesi  vengono  aggiunti  ad  un  equipaggiamento  per  motivi  
meteorologici,  allora  i  pesi diventano parte dell'equipaggiamento stesso per tutta la 
gara. 
 
MANOMISSIONE DELL'EQUIPAGGIAMENTO  
 
RC 16.1 A gioco iniziato la manomissione dell'equipaggiamento o il suo posizionamento 
da parte di posizionatori, TAL, giocatori, sarà causa l'eliminazione. 
 
RC 16.2 Toccare volontariamente o spostare il materiale di gioco durante il riscaldamento 
in campo gara delle squadre/coppie/individuali comporta l’eliminazione per il gioco che 
dovrà iniziare.  
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USCITA DEL CAMPO GARA 
 
RC 17.1 Un pony o un cavaliere che abbandoni il campo gara durante il gioco, causa 
l'eliminazione della stessa squadra, coppia o individuo. (salvo causa di forza maggiore a 
discrezione dell'Arbitro Ufficiale). 
 
RC 17.2 Se un pezzo dell'equipaggiamento  viene gettato al di fuori del campo gara da 
un cavaliere o un pony la sua squadra, coppia o individuo viene eliminata. 
 
POSIZIONAMENTO DELL'EQUIPAGGIAMENTO 
 
RC 18.1 E' responsabilità   del Direttore di Campo e dell'Arbitro  Ufficiale accertarsi che 
la posizione dei materiali sia identica per ogni coppia, squadra o individuo. 
 
RC 18.2 L'arbitro può fermare il gioco e farlo ripetere se trova che il materiale non sia 
posizionato in modo uguale per tutti. 
 
RC 18.3 Per tutti i giochi che prevedono l'uso dei secchi come i Calzini e i Cartoni, le 
maniglie dei secchi devono essere messe tutte nella stessa direzione. 
 
L'USO DEL VIDEO PLAYBACK (MOVIOLA)/VIDEO CAMERA 
 
RC  19.1  Nelle  competizioni  in  cui  si  fa  uso  di  videocamera  per  registrare  gli  ordini  
d'arrivo  ed eventualmente sulla linea di fondo, l'arbitro può avvalersi delle registrazioni 
ufficiali. Le altre registrazioni non saranno prese in considerazione. 
 
 
LA PARTENZA 
 
RC 20.1 Il segnale  di partenza  di tutti i giochi  è la discesa  della bandiera  oppure  ogni 
altro segnale indicato dall'arbitro al briefing. Lo Starter fischia per richiamare l’attenzione 
dei cavalieri e quando alzerà la bandiera i cavalieri si porteranno nella zona di attesa e 
partiranno solo quando la bandiera si abbasserà. 
 
RC 20.2 L'arbitro  da solo decide  quando  la partenza  è giusta.  Se non lo è, può fischiare  
e far ripetere la partenza. 
RC 20.3 Tutti i cavalieri e i pony devono trovarsi dietro la linea d'attesa per la partenza. 
L'arbitro alza la bandiera. I cavalieri vengono chiamati ad avanzare, stanno fermi dietro 
la linea di partenza e il gioco ha inizio quando viene abbassata la bandiera. 
 
RC 20.4 Ogni pony che passi la linea di partenza prima che venga abbassata la bandiera 
è mandato dall'arbitro, dietro la linea d'attesa. 
 
RC 20.5 Se un pony che è stato retrocesso passa la linea di attesa prima che la bandiera 
sia abbassata, può causare l'eliminazione della squadra alla fine del gioco. 
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RC 20.6 Un cavaliere che passa la linea di attesa prima del segnale dello  starter può 
correggere il suo errore come per gli altri errori di linea. 
 
RC 20.7 Se l'arbitro retrocede un pony per falsa partenza, l'istruttore non può  cambiare 
il binomio con un altro membro della squadra. 
 
RC  20.8  Tutti  i  cavalieri  devono  essere  a  cavallo  al  momento  della  partenza,  
salvo  diversamente specificato nelle regole di quel gioco. 
 
RC 20.9 L'arbitro può a sua discrezione eleggere un Assistente alla Partenza che si 
posizioni  sulla linea di partenza  e che lo aiuti a controllare la partenza. 
 
RC 20.10 Se un cavaliere non è pronto, può alzare una mano solo se si trova dietro alla 
zona di attesa. L'arbitro non potrà dare inizio al gioco. 
 
RC 20.11 Se la partenza è impedita da un pony troppo agitato questo potrà essere 
mandato dietro la linea di attesa. Se un pony non riesce ad entrare nella linea di attesa 
si potrà dare ugualmente la partenza. 
 
L'ARRIVO 
 
RC  21.1 I  cavalieri  devono  essere  in  sella  con  entrambe  le  ginocchia  affiancate  
alla  sella,  non necessariamente con i piedi nelle staffe quando passano il traguardo o la 
linea di scambio. 
 
RC 21.2 L’ordine di arrivo sarà determinato dal passaggio della testa del pony sulla linea 
di arrivo quando sono montati. Quando arrivano in coppia, è la testa del secondo pony 
che lo determina. Quanto i cavalieri attraversano la linea di arrivo a piedi si fa riferimento 
all’ultimo cavaliere. (Tre Gambe e Corsa nel Sacco). 
 
RC 21.3 I cavalieri devono passare all’interno delle bandiere (se ci sono) che delineano 
l'area di gioco per poter completare la loro parte di gioco. 
 
RC 21.4 Quando un cavaliere finisce il suo gioco portando una parte 
dell’equipaggiamento, deve passare la linea di traguardo portando tale equipaggiamento 
con le proprie mani. 
 
RC 21.5 Alla fine di un gioco, i cavalieri che si trovano dietro la linea di fondo, possono 
entrare nell’area di gioco per ritornare nella zona di partenza solo dopo che lo Starter ha 
chiuso il gioco fischiando. Ogni infrazione causa l'eliminazione. 
 
RC 21.6 Se, per una ragione qualsiasi, i giudici non possono decidere sull'ordine di 
arrivo di un gioco, solo le squadre in dubbio sono dichiarate a pari merito e si dividono i 
punti. 
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SISTEMAZIONE DELL'EQUIPAGGIAMENTO 
 
RC 22.1 Nessun materiale può essere messo in bocca. Tutto l'equipaggiamento  deve 
essere unicamente tenuto dalla mano o dalle mani dei cavalieri. 
 
 
SOSTITUZIONE DI UN GIOCO 
 
RC 23.1 se un materiale di una squadra viene rovesciato dal vento, o per qualsiasi 
motivo, il gioco sarà o sostituito o annullato o eventualmente rigiocato con il materiale 
zavorrato. 
 
RECLAMI 
 
RC 24.1 Qualsiasi reclamo inerente la partenza, il giudizio o l'arbitraggio di una prova 
non è ammesso. Altre situazioni: rif. Regolamento Generale. E' vietato a chiunque 
l'ingresso in campo gara durante lo svolgimento di una prova. 
 
CLASSIFICA  
 
RC 25.1 Alla fine di ogni gioco si attribuiscono dei punti ad ogni squadra secondo il loro 
ordine di arrivo. I punti di ogni gioco sono sommati per determinare la classifica della 
competizione. 
 
RC 25.2  Si attribuisce il punteggio in base al numero di squadre in competizione 
(esempio: sei squadre - Prima: 6 punti - Ultima: 1 punto- eliminata 0  punti). 
 
GIOCO DECISIVO (2 BANDIERE/ 5 BANDIERE) 
 
RC 26.1 In caso di parità  fra più  squadre,  può  essere  organizzato  un gioco  
supplementare  per  uno spareggio  fra  le  squadre  ex-aequo.   
 
BRIEFING 
 
RC 27.1 E' diretto dall'Arbitro Ufficiale, riunisce TAL o responsabili delle squadre ed i 
membri della giuria. Il suo obiettivo è di verificare  tutti i parametri  necessari  al buon 
svolgimento  della competizione  (orari, presenza  delle  squadre,  dei  giudici,  dei  
materiali,  ordine  dei  giochi,  formula  della  competizione, conoscenza delle regole, 
ecc.) e di risolvere tutti i problemi eventuali prima dell'inizio della competizione. 
 
RC 27.2 Si definirà l'organizzazione in base al numero di squadre presenti per serie e 
categorie, al tempo disponibile, al terreno ed al numero di corsie previste. La 
competizione può essere organizzata in batterie o ad eliminazioni. 
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RC 27.3 Non è consigliato far partire la categorie A serie Mini e 1 all'inizio o alla fine 
della competizione. 
 
RC 27.4 Sarà definita l'organizzazione delle premiazioni  al termine di ogni singola prova 
o secondo previsto dal programma ufficiale.  
 
ISPEZIONE  
 
RC 28.1 I cavalieri e i pony potranno essere sottoposti ad un'ispezione sulla tenuta e 
sulla selleria prima dell'inizio della competizione. In questo caso, si verificherà che la 
selleria sia in buono stato e che la tenuta dei cavalieri sia regolamentare. In caso 
contrario, si richiederà di cambiare l'elemento difettoso. 
RC 28.2 Può essere previsto un premio speciale per la squadra meglio 
presentata. 
 
SFILATA 
 
RC 29.1 E' consigliato far sfilare le squadre sul campo di gioco all'inizio della 
competizione per presentarsi e permettere ai cavalieri ed ai pony di prendere 
conoscenza del terreno. 
 

TITOLO II 
GIOCHI: 
CATEGORIA  A MINI 
1 Slalom 
2 Palla e cono 
3 Le due tazze 
4 Cavallette 
5 Corda 
6 Le due bandiere 
7 Palla e cono internazionale 
8 La torre 
CATEGORIE: B1/A1 
1 Slalom 
2 Palla e cono 
3 Le due tazze 
4 Cavallette 
5 Corda 
6 Le due bandiere 
7 Palla e cono internazionale 
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8 La torre 
9 Le 5 bandiere 
10 Le pietre 
11Due bottiglie 
12 Piccolo presidente 
CATEGORIE: Serie 2  (18 giochi) 
1Slalom 
2 Palla e cono 
3 Due tazze 
5 Corda 
6 Due bandiere 
7 Palla e cono internazionale 
N.8  torre 
N.9  le 5 bandiere 
N.10 pietre 
N.11 due bottiglie 
N.12  piccolo presidente 
N.13  postino 
N.14  cinque tazze 
N.15  quattro  bandiere 
N.16  pneumatico 
N.17 a piedi a cavallo 
N.18  cartoni 
N.19  siepi 
CATEGORIE: Serie  3 (26 giochi) 
N.1  Slalom 
N.2  palla e cono 
N.3 due tazze 
N. 5  corda 
N.6  due bandiere 
N.7 palle e cono internazionale 
N.8  torre 
N.9  cinque bandiere 
N.10  pietre 
N.11 due bottiglie 
N,12  piccolo presidente 
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N.13 postino 
N.14  cinque tazze 
N.15  quattro bandiere 
N. 16  pneumatico 
N.17  a piedi a cavallo 
N.18  cartoni 
N.20 teksab 
N.21  basket 
N.22  rifiuti 
N.23  cassetta attrezzi 
N.24  piramide 
25 Tre gambe 
26 Tre tazze 
27 Bottle Exchange 
 
Categorie A3/C3 “Qualificanti” 
15 4 bandiere 
16 Pneumatico 
17 A piedi a cavallo 
22 Rifiuti 
23 Cassetta degli attrezzi 
24 Piramide 
26 3 Tazze 
 
Regole dei giochi: 
 
1 - SLALOM 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 testimone  
o 5 paletti da slalom installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri 

lungo la linea longitudinale del campo.  
 
Regole del gioco 
Al segnale di via, il cavaliere n° 1, tenendo il testimone, fa lo slalom attorno ai paletti 
all'andata come al ritorno e, avendo tagliato interamente la linea di arrivo, dà il testimone 
al cavaliere n° 2. I cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 fanno la stessa cosa. La squadra vincente è 
quella il cui Cavaliere n° 4 taglia per primo la linea di arrivo sul suo pony con il testimone 
in mano. 
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Errori: 
Se un cavaliere manca una porta, dovrà tornare al punto dove l'ha mancata (dietro il 
paletto) e dovrà riprendere lo slalom dalla stessa parte nel quale l'aveva iniziato. Se il 
cavaliere fa cadere il paletto, dopo averlo rimesso a posto, può ripassare la porta da 
qualunque lato, ma sempre passando dietro al paletto. 
Riferimento RC 13.1/2/3/4 
 
2 - PALLINA E CONO 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni di altezza da 46 a 50 cm.  
o 2 palline da tennis  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, con una pallina, parte per 
posarla sul primo cono (sprovvisto di pallina) sistemato sullo stesso allineamento del 
primo paletto dello slalom. Poi va subito a prendere la pallina che si trova sul secondo 
cono che è sistemato sullo stesso allineamento del quarto paletto dello slalom. Dà la 
pallina presa al cavaliere n° 2 che fa lo stesso percorso in senso inverso. I cavalieri n° 3 
e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il cavaliere dovrà risistemare il 
materiale se necessario anche scendendo dal pony. Dovrà, comunque obbligatoriamente, 
rimontare a cavallo prima di posizionare la pallina sul cono se non aveva provato a 
metterla o prima di andare a raccogliere la successiva pallina. 
 
3 - LE DUE TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tazze sistemate sul primo e sul terzo paletto.  
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 1 parte, prende la tazza posata sul primo paletto e 
la posa sul secondo. Poi prende la tazza posata sul terzo paletto e la posa sul quarto. Poi 
va a tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 parte a sua volta verso la linea di arrivo e 
sposta le tazze nella stessa maniera dal primo paletto al secondo e dal terzo al quarto. I 
cavalieri n° 3 e n° 4 agiscono nella stessa maniera. 
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Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente rimontare in sella prima di metterla sul paletto. Al contrario, 
quando il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto restando 
a terra. 
 
4- CAVALLETTE 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 testimone  
 
Regole del gioco: 
Ogni squadra dispone i suoi 4 pony allineati paralleli fra loro in corrispondenza dei primi 
4 paletti dello slalom e con la groppa rivolta verso i paletti. 
I pony devono essere tenuti da altre persone. 
Al segnale di partenza, il primo cavaliere parte con il testimone in mano e scavalca i pony 
che si trovano allineati davanti a lui. A sua scelta può fare uso delle staffe. Scavalcato il 
4° pony corre, passando davanti ai pony, alla linea di partenza e consegna il testimone al 
n° 2 che effettua la stessa prova. Lo stesso farà il cavaliere n° 3. Il cavaliere n° 4, 
scavalcato il pony n° 3, monta sul quarto pony e galoppando taglia la linea di arrivo. 
Errori: 
scavalcare il pony senza mettere una mano sulla sella 
Se il testimone cade, mentre scavalca il pony, l'esercizio su quel pony deve essere 
ripetuto, mentre se il testimone cade fra i pony, il cavaliere lo può raccogliere e continuare 
la corsa. 
Chi tiene il 4 pony non deve mai abbandonare la postazione. Può solo indietreggiare di 
un passo per lasciare passare il pony, ma deve ritornare subito nella sua postazione e 
non si potrà muovere fino al termine del gioco. Coloro che tengono i pony non devono mai 
incitare il pony né verbalmente né con gesti. 
 
5 - CORDA 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 corda  
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Il cavaliere n° 1, tenendo la corda, effettua lo slalom, passa la linea 
di fondo e si affianca al cavaliere n° 2 che prende l'altra estremità della corda. Insieme e 
tenendo ciascuno una estremità della corda, ritornano facendo lo slalom fino alla linea di 
partenza. Dietro questa linea, il cavaliere n° 1 lascia la corda. Il cavaliere n° 3 prende la 
corda e riparte con il n° 2 facendo lo slalom verso la linea di fondo. Dietro a questa linea, 
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il cavaliere n° 2 lascia la corda e lascia il suo posto al cavaliere n° 4 che prende la corda 
e ritorna con il cavaliere n° 3 in slalom fino alla linea d'arrivo. 
 
Errori: 
Se un cavaliere lascia la corda, non effettua lo slalom o fa cadere un paletto, i due cavalieri 
interessati dovranno ritornare e riparare l'errore dal punto dove è stato commesso. Il 
passaggio della corda da un cavaliere all'altro deve essere fatto dietro alle linee di 
partenza e di fondo. 
I due ultimi cavalieri dovranno tassativamente passare totalmente la linea d'arrivo tenendo 
le due estremità della corda. 
I cavalieri possono tenere solo un'estremità della corda. Questa non deve essere 
arrotolata attorno alle mani dei cavalieri. Le mani dei cavalieri non si devono incrociare. 
Per lo slalom Riferimento RC 13.1/2/3/4 
 
6 - LE DUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni x bandiere  
o 2 bandiere  

Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1, con una bandiera, va verso il 
cono vuoto situato sullo stesso allineamento del primo paletto dello slalom e vi posa la 
sua bandiera. Si dirige subito verso il cono situato sullo stesso allineamento del quarto 
paletto dello slalom e prende la bandiera che esso contiene. Passa la linea di fondo e dà 
la bandiera al cavaliere n° 2 che effettua lo stesso percorso in senso inverso. I cavalieri 
n° 3 e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta, dovranno essere corretti 
al momento che si verificano, dal cavaliere interessato. Il cavaliere può scendere per 
correggere il suo errore. Se il cono cade prima che il cavaliere abbia tentato di posizionare 
la bandiera il cono potrà esser riposizionato da terra, ma la bandiera dovrà essere messa 
da cavallo, La perdita del tessuto della bandiera non è considerato un errore. In caso di 
vento forte, il tessuto della bandiera potrà essere arrotolato e tenuto con un elastico o 
tolto. 
7 - PALLA E CONO INTERNAZIONALE 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni  
o 2 palline  
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Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1 parte con una pallina e la va a posare sul cono vuoto posizionato sulla linea 
centrale. Va subito a prendere la pallina che si trova sul cono posizionato a 2,70 metri 
dietro la linea di fondo e ritorna per darla al n° 2. 
Il cavaliere n° 2 va verso il cono posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo e qui 
deposita la sua pallina. Al ritorno, prende la pallina sul cono posizionato sulla linea 
mediana e la trasmette al n° 3. Il cavaliere n° 3 fa come il n° 1 e il cavaliere n° 4 fa come 
il n° 2. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il cavaliere dovrà risistemare il 
materiale se necessario anche scendendo dal pony. Dovrà, comunque obbligatoriamente, 
rimontare a cavallo prima di posizionare la pallina sul cono se non aveva provato a 
metterla o prima di andare a raccogliere la successiva pallina. 
 
8 - LA TORRE 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 cono di circa 75 cm di altezza 
o 1 torretta di legno  
o 1 palla di legno di circa 75 mm di diametro  
o 1 secchio di capacità di circa 15 litri riempito per metà  di acqua  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 si trovano 
dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, tenendo la torretta, parte 
verso il cono , posizionato in mezzo alla corsia in linea con il primo paletto dello slalom, e 
deposita la torretta sul cono. Poi va subito a tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 2, 
tenendo la palla di legno, parte e la va a depositare da cavallo sulla torretta prima di 
tagliare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 3 si dirige verso il cono, prende la palla e la va a 
buttare nel secchio, situato in mezzo alla corsia in linea con il quarto paletto dello slalom, 
prima di tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 4 ripesca la palla dal secchio (da cavallo 
o da terra) e la rimette da cavallo sulla torretta prima di tagliare la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un materiale cade, il cavaliere lo dovrà rimettere a posto, anche, se necessario, 
scendendo dal pony. Se il secchio viene rovesciato, dovrà essere rimesso a posto dal 
cavaliere interessato. Dovrà però contenere acqua sufficiente perché la palla galleggi. In 
caso contrario, la squadra sarà eliminata. 
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9 - LE CINQUE BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni x bandiere  
o 5 bandiere  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza, i cavalieri n° 2, 3 e 4 si trovano dietro 
la linea di attesa. Al segnale di partenza, il Cavaliere n° 1, parte con una bandiera, la va 
a depositare in un cono che è situato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Ritornando, 
prende una delle 4 bandiere dal cono che è sulla linea centrale e la dà al Cavaliere n° 2. 
I Cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 ripetono la stessa cosa. La squadra vincente sarà quella il cui 
Cavaliere n° 4 passa la linea di arrivo con una bandiera, e le altre 4 sono sistemate nel 
cono che si trova dietro la linea di fondo. 
 
Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta o la presa di più bandiere, 
dovranno essere corretti al momento che si verificano, dal cavaliere interessato. Il 
cavaliere può scendere per correggere il suo errore. Se nel tentativo di prendere una 
bandiera il cono si rovescia e tutte le bandiere cadono a terra il cavaliere potrà dopo aver 
rimesso le bandiere nel cono anche da terra ripartire con una qualsiasi La perdita del 
tessuto della bandiera non è considerato un errore. In caso di vento forte, il tessuto della 
bandiera potrà essere arrotolato e tenuto con un elastico o tolto. 
 
10 - PIETRE 
Materiale per ogni corsia: 

o 6 pietre 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 va verso le pietre che sono 
sistemate tra il secondo ed il terzo paletto in mezzo ad ogni corsia perpendicolarmente 
alla linea centrale ( ogni pietra è distanziata dalle altre per la misura di un diametro di una 
pietra.), scende e tenendo il suo pony per le redini che debbono rimanere sull’incollatura 
cammina su ciascuna pietra senza mettere i piedi per terra. Una volta passate le pietre 
deve rimontare sul  pony e tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 effettua il percorso 
in senso inverso. I cavalieri n° 3 e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Se un cavaliere o un pony rovesciano una o più pietre, il cavaliere dovrà rimetterle a posto. 
Il cavaliere non dovrà posare un piede a terra mentre fa le pietre. Il cavaliere non potrà 
utilizzare la pietra per salire in sella In ogni caso di errore il cavaliere dovrà 
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obbligatoriamente ricominciare dalla prima pietra, e nello stesso senso. Il cavaliere non 
può appoggiarsi al  pony 
Riferimento RC 9.3/4 
 
11 - LE DUE BOTTIGLIE 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tavoli  
o 2 bottiglie in plastica flessibile, di un'altezza minima di 20 cm e massima di 30, a 

metà riempite di sabbia.  
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 2 e n° 4 attendono 
dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1 tenendo una bottiglia in 
mano, parte per depositarla sul tavolo posizionato sullo stesso allineamento del primo 
paletto dello slalom. Prosegue per prendere la bottiglia che si trova sul secondo tavolo 
posizionato sullo stesso allineamento del quarto paletto dello slalom e la passa al 
cavaliere n° 2 che fa lo stesso percorso in senso inverso. I cavalieri n° 3 e n° 4 fanno 
successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Se un tavolo è rovesciato, se una bottiglia cade o si rovescia sul tavolo, il cavaliere deve 
rimetterla a posto, se necessario, scendendo da cavallo. Dovrà tuttavia obbligatoriamente 
rimontare a cavallo prima di andare a prendere l’altra bottiglia. Il cavaliere è tenuto a 
posizionare la sua bottiglia diritta sul tavolo. 
 
12 – IL PICCOLO PRESIDENTE 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 paletto  
o 1 tavolo  
o 5  tubi  in  plastica rigida di lunghezza 15/20 cm  di larghezza leggermente  

superiore  alle dimensione del paletto tondo/quadrato a sezione tonda o quadrata 
con lettere ITALY 

 
Regole del gioco : 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Un tavolo con sopra 
posizionati verticalmente i 4 tubi I T A L è posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. 
Il cavaliere n° 1 parte col tubo Y e va ad infilarlo sul paletto posizionato sullo stesso 
allineamento del primo paletto dello slalom. Poi va prendere il tubo L sul tavolo, lo infila 
nel paletto e passa la linea di arrivo. Il cavaliere n°2 va prendere il tubo A, torna, lo infila 
nel paletto e va a passare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 3 fa la stessa cosa col tubo T e 
il cavaliere n° 4 fa la stessa cosa col tubo I. Alla fine del gioco, tutte le lettere devono 
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essere messe nel loro verso  giusto e si dovrà leggere sul paletto dall'alto verso il basso 
la parola ITALY. 
 
Errori : 
se un tubo o un paletto cade, il cavaliere può rettificare il suo errore in sella o a piedi. In 
caso di caduta del tavolo o dei tubi su di esso, il cavaliere potrà scendere per rimettere 
tutto in ordine. Dovrà obbligatoriamente risalire per infilare il tubo nel paletto, Se un lettera 
viene messa al contrario dovrà esser rimessa nel verso giusto dal cavaliere che ha 
sbagliato 
Riferimento RC 10.5 
 
13 - POSTINO 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 sacco di 60 cm. di altezza e 40 cm. di larghezza  
o 4 lettere di 20x10 cm di legno compensato da 3 a 5 mm di spessore con gli angoli 

arrotondati  
o 4 paletti  

 
Regole del Gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono sulla linea di partenza. Il cavaliere n° 5 col cap 
allacciato(se la squadra è composta  da 5 cavalieri, deve obbligatoriamente essere il 
quinto cavaliere a fare il postino, se la squadra ha solo 4 cavalieri, deve essere il Tal con 
cap allacciato  
Il postino si posiziona in un cerchio di circa 1,5 metri di diametro a 2,70 metri dietro la 
linea di fondo.  
Il cavaliere n° 1, tenendo il sacco, parte, fa lo slalom, prende la lettera che gli tende il 
cavaliere n° 5 o il Tal , la mette nel sacco e ritorna verso la linea di arrivo facendo lo 
slalom. Dà il sacco al n° 2 che fa la stessa cosa,così i cavalieri n° 3 e n° 4 . Il postino può 
girare su se stesso dando la lettera e può anche appoggiare le lettere a terra,  
 
Errori: 
Ogni cavaliere deve aver messo la lettera dentro al sacco prima di passare la linea di 
arrivo e dare il sacco al concorrente successivo. Per lo slalom Riferimento RC 13.1/2/3/4 
Durante il passaggio dal postino al cavaliere se la lettera cade o ricade (non il sacco), il 
postino può raccoglierla e ridarla, ma non deve uscire dal suo cerchio né appoggiare fuori 
dal cerchio nessuna parte del corpo pena eliminazione. 
Il postino non deve tenere il pony, ma può parlare. Non deve però agitare il materiale o 
spostarsi o agitarsi o battere le mani per far ripartire il pony. 
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14 - LE 5 TAZZE 
Materiale per ogni corsia: 

o 5 tazze  
o 1 tavolo 
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
Il tavolo è situato a 2,7 metri dietro la linea di fondo di fronte alla linea dello slalom. Sopra 
vi sono posate 4 tazze rovesciate. I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la 
linea di partenza. Il cavaliere n° 1, tenendo una tazza, va a posarla su un paletto a sua 
scelta poi va a prendere una tazza sul tavolo e ritorna fino alla linea di partenza e dà la 
tazza al cavaliere n° 2. I cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 effettuano la prova come il cavaliere n° 
1. Il cavaliere n° 4 taglia la linea di arrivo con una tazza in mano. 
 
Errori: 
Se una tazza o un paletto cade, il cavaliere dovrà risistemare il materiale, se necessario, 
scendendo dal pony. Dovrà, però, obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare 
a prendere una tazza. Se il tavolo viene rovesciato, può scendere per metterlo in ordine. 
La tazza rovesciata sul tavolo se non cade non è considerata  errore. 
RC 10.6 
 
15 - LE 4 BANDIERE 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 bandiere con colori diversi (rosso, bianco, giallo, blu)  
o 1 attrezzatura porta bandiere (rosso, bianco, giallo, blu)  
o 1 cono a bandiere  

 
Regole del gioco : 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3, e n° 4 sono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n°1 va a 
prendere una bandiera a sua scelta nel cono posizionato a 2,70m dietro la linea di fondo, 
e va a metterla dentro al tubo del porta bandiere dello stesso colore della bandiera 
posizionato nell'allineamento del primo paletto dello slalom. Poi passa la linea di arrivo . I 
cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 fanno la stessa cosa. I cavalieri devono essere obbligatoriamente 
in sella per mettere la bandiera nel tubo. 
 
Errori : 
Se una bandiera cade, o se il cono viene rovesciato dietro la linea del fondo, il cavaliere 
potrà scendere per rettificare e dovrà risalire per riprendere il gioco. Se una bandiera cade 
mentre il cavaliere tenta di metterla nel tubo del porta bandiere potrà scendere per 
recuperarla ma dovrà rimetterla obbligatoriamente da cavallo 
Se l'attrezzatura porta bandiera viene ribaltata, le bandiere già posizionate possono 
essere riposizionate anche a piedi. 
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Riferimento RC 10.7 
 
16 - PNEUMATICI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 pneumatico da bicicletta o motocicletta con diametro interno non inferiore a 40 
cm. 

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2 e n° 4 si trovano dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 3 attende 
dietro la linea di fondo. Al segnale di via, i cavalieri n° 1 e n° 2 vanno verso la linea centrale 
dove è posato a terra il pneumatico, mentre il cavaliere n° 1 scende e passa dentro il 
pneumatico, il cavaliere n° 2 tiene il suo pony. Poi il cavaliere n° 1 rimonta sul suo pony e 
i due cavalieri tagliano la linea di fondo; il n° 2 riparte con il n° 3. Mentre il cavaliere n° 2 
scende e passa dentro il pneumatico, il cavaliere n° 3 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 2 
rimonta e assieme al n° 3 tagliano la linea di partenza. Il cavaliere n° 3 riparte con il n° 4. 
Mentre il cavaliere n° 3 scende e passa dentro il pneumatico, il cavaliere n° 4 tiene il suo 
pony. Il cavaliere n° 3 rimonta e questi due cavalieri vanno a tagliare la linea di fondo. Il 
cavaliere n° 4 riparte con il n° 1. Mentre il cavaliere n° 4 scende e passa dentro il 
pneumatico, il cavaliere n° 1 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 4 rimonta. Insieme vanno a 
tagliare la linea d'arrivo. 
RC 21.2 
 
Errori: 
I cavalieri dovranno tenere i pony per le redini che debbono rimanere sull'incollatura e non 
per l'imboccatura o il montante. Il cavaliere in attesa può partire quando i due cavalieri 
precedenti hanno tagliato la linea. Il pneumatico dovrà restare interamente nella zona 
situata fra il 2° e il 3° paletto pena l’eliminazione; sarà obbligatoriamente il cavaliere che 
l'ha spostato che dovrà rimetterlo al suo posto RC 10.5. 
I due cavalieri dovranno tagliare la linea regolarmente in sella RC 21.1. 
Paletto caduto RC 1.15 
 
 
17 - A PIEDI A CAVALLO 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 5 paletti installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri lungo la 
linea longitudinale del campo. 

 
 
Regole del gioco: 
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I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. I cavalieri n° 1 e n° 
3 sono a piedi e i cavalieri n° 2 e n° 4 a cavallo. 
Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, tenendo il suo pony per le redini, corre senza fare 
lo slalom fino al quinto paletto, e una volta superato sorpassato, rimonta a cavallo prima 
di passare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte a cavallo, scende obbligatoriamente 
prima del quinto paletto, lo passa a piedi e ritorna di corsa a passare la linea di arrivo. 
I 5 paletti dovranno essere sempre alla sinistra del cavaliere sia all'andata che al ritorno. 
Il cavaliere n° 3 agisce come il cavaliere n° 1 ed il cavaliere n° 4 effettua lo stesso percorso 
del n° 2. 
La coppia cavaliere/pony deve aver passato nella sua totalità la linea di arrivo prima che 
la coppia cavaliere/pony seguente parta. 
 
Errori: 
Paletto caduto RC1.15 
Un paletto rotto determina l'eliminazione. Un cavaliere a piedi non dovrà utilizzare il suo 
pony per andare più veloce (farsi tirare, appoggiarsi, ecc.), le redini debbono sempre 
rimanere sopra l'incollatura. 
RC 9.3/4 
 
18 - CARTONI 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 bottiglie rotonde, in plastica morbida, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di 
lunghezza dopo aver tagliato il collo, chiamate cartoni  

o 1 secchio di una capacità di 15 litri  
o 4 paletti installati in linea diritta  lungo la linea del campo (stessa installazione dello 

slalom senza il paletto di fondo).  
 
Regole del gioco: 
Il secchio è sistemato per terra a metri 2,70 dietro la linea di fondo di fronte ai paletti. I 
cartoni sono posizionati  su ogni paletto I cavalieri n°1, n°2, n°3, n°4 attendono dietro la 
linea di partenza.  Al segnale di via  il cavaliere n°1 parte, prende a sua scelta uno dei 
cartoni posizionati sui paletti e lo va a depositare dentro al secchio e ritorna per 
attraversare la linea di partenza.I cavalieri 2, 3, 4, fanno la medesima cosa 
 
Errori: 
Se un paletto cade, il cavaliere deve risistemarlo, se necessario scendendo dal pony. Se 
un cartone cade, il cavaliere può scendere e riprenderlo ma dovrà obbligatoriamente 
rimontare prima di posare il cartone dentro al secchio. Se un cavaliere manca il secchio 
o lo rovescia, può scendere per correggere il suo errore. Se un cavaliere manca un 
cartone senza che però cada dal paletto,  può prenderne un altro. Dopo la rettifica di un 
errore, il cavaliere può scegliere di riprendere un qualsiasi altro cartone. 
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19 - LE SIEPI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o Un'attrezzatura fatta da 4 siepi composte da 2 piedi e da una tavoletta di legno di 
5 cm di larghezza : due ostacoli da saltare (20/30 cm di altezza) e due ostacoli da 
passare sotto (da 70 a 100 cm di altezza). 150/300 cm d'intervallo fra gli elementi 
(si possono utilizzare le pietre, le pattumiere e bandierine) 

o 2 tazze facoltative posizionate sulle 2 tavole sotto le quali bisogna passare  
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2 e n° 4 si trovano dietro la linea di partenza (possono già tenersi). Il 
cavaliere n° 3 attende dietro la linea di fondo. Al segnale di via, i cavalieri n° 1 e n° 2 
vanno verso la linea centrale dove sono sistemate le siepi , mentre il cavaliere n° 1 scende 
e passa sopra, sotto, sopra, sotto, il cavaliere n° 2 tiene il suo pony. Poi il cavaliere n° 1 
rimonta sul suo pony e i due cavalieri tagliano la linea di fondo; il n° 2 riparte con il n° 3. 
Mentre il cavaliere n° 2 scende e passa sopra sotto sopra sotto le siepi , il cavaliere n° 3 
tiene il suo pony. Il cavaliere n° 2 rimonta e assieme al n° 3 tagliano la linea di partenza. 
Il cavaliere n° 3 riparte con il n° 4. Mentre il cavaliere n° 3 scende e passa sopra sotto 
sopra sotto lle siepi, il cavaliere n° 4 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 3 rimonta e questi 
due cavalieri vanno a tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 4 riparte con il n° 1. Mentre 
il cavaliere n° 4 scende e passa sopra sotto sopra sottole siepi, il cavaliere n° 1 tiene il 
suo pony. Il cavaliere n° 4 rimonta. Insieme vanno a tagliare la linea d'arrivo. 
 
Errori: 
I cavalieri dovranno tenere i pony per le redini che debbono rimanere  sull'incollatura  non 
per l'imboccatura o il montante. Il cavaliere in attesa può partire solo quando i due cavalieri 
precedenti hanno tagliato la linea. 
Se le siepi e/o la tazza cade, sarà obbligatoriamente il cavaliere interessato che dovrà 
rimettere tutto al suo posto. In qualunque caso, il cavaliere dovrà rifare i 4 passaggi 
(sequenza nella totalità). 
I due cavalieri dovranno tagliare la linea regolarmente in sella. 
Paletto caduto RC 1.15 
Cavalieri in sella RC 21.1 
 
20 - TEKSAB 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 coni da palla e cono  
o 4 palline  
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Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 5 col 
cap allacciato (se la squadra è composta da 5 cavalieri, deve obbligatoriamente essere il 
quinto cavaliere a dare la pallina, se la squadra ha solo 4 cavalieri, deve essere il Tal con 
cap allacciato), a piedi, è situato in un cerchio di circa 1,5 metri di diametro a 2,70 metri 
dietro la linea di fondo e tiene le 4 palline in mano o posate a terra. I quattro coni sono 
posizionati sullo stesso allineamento dei paletti dello slalom. 
Il cavaliere n° 1 parte, attraversa la linea di fondo, prende la pallina che gli passa il quinto 
componente della squadra e, ritornando verso la linea di partenza, la posa su uno  
dei quattro coni ed attraversa la linea di partenza/arrivo. I cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 
effettuano la prova come il cavaliere n° 1. 
Il giocatore che porge le palline può girare su se stesso dando la pallina.. II giocatore che 
porge le palline può mettere le palline a terra. 
 
Errori: 
Se durante il passaggio la pallina cade, chi la consegna può raccoglierla da terra e 
porgerla nuovamente ma non deve uscire dal suo cerchio né appoggiare le mani a terra 
fuori dal cerchio pena eliminazione. 
Il giocatore che porge le palline non deve tenere il pony, ma può parlare. Non deve però 
agitare il materiale o spostarsi o agitarsi o battere le mani per far ripartire il pony. 
Se il pony fa perdere l’equilibrio al giocatore che porge le palline e lo fa uscire dal suo 
cerchio (basta un arto fuori), la squadra verrà eliminata. 
 
21 - BASKET 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 coni (uguali a quelli di palla e cono)  
o 5 palline da tennis  
o 1 secchio della capienza di 15 litri  

Regole del gioco: 
I quattro cavalieri si trovano dietro la linea di partenza. I coni sono sistemati sullo stesso 
allineamento dei primi quattro paletti dello slalom. Su ciascun cono è posata una pallina. 
Il cavaliere n° 1, tenendo una pallina, la va a depositare nel secchio situato a 2,70 m dietro 
la linea di fondo. Ritornando, prende una pallina da un qualsiasi cono e la passa al 
cavaliere successivo. I cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 fanno successivamente la stessa cosa, 
il cavaliere n° 4 passa la linea di arrivo con la pallina in mano. 
 
Errori: 
Tutte le palline cadute, tutti i coni rovesciati devono essere sistemati dal cavaliere che ha 
commesso l'errore, se necessario scendendo dal pony. Se il secchio è rovesciato, il 
cavaliere dovrà sistemare la totalità del materiale. 
Dovrà obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a prendere una pallina. 
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Se mettendo la pallina nel secchio questa cade può rimetterla nel da cavallo o a piedi. 
 
22 - RIFIUTI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 pattumiera  
o 4/6 bottiglie tonde, in plastica flessibile, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di 

lunghezza dopo averne tagliato il collo, chiamate cartoni.  
o 1 canna di bambù di lunghezza 1,20 metri le cui due estremità sono ricoperte da 

nastro isolante.  
 
Regole del gioco: 
I quattro cartoni sono sistemati a terra fianco a fianco a metri 2,70 dietro la linea di fondo, 
l'apertura girata verso la linea di attesa. La pattumiera è posata sulla linea centrale. I 
Cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di partenza, 
il Cavaliere n° 1, tenendola canna, va verso la linea di fondo, la supera, infila un cartone 
con la canna e ritorna per depositarlo nella pattumiera. Passa poi la canna al n° 2. I 
Cavalieri n° 2, n° 3 e n° 4 faranno successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Il Cavaliere dovrà rimanere obbligatoriamente a cavallo per raccogliere il cartone, 
trasportarlo e posarlo nella pattumiera per mezzo della canna. Se il cartone cade mentre 
viene messo nella pattumiera, il cavaliere può scendere per raccoglierlo con la canna e 
metterlo dentro alla pattumiera restando a terra.  
In nessun momento il cartone dovrà essere toccato con le mani dai cavalieri, anche 
quando sono a terra. Solo nel caso si rovesci la pattumiera, il cavaliere potrà rimettere 
dentro la pattumiera tutti i cartoni con la mano. Se un cavaliere, per mezzo della sua 
canna, o un pony fa passare la linea di fondo a un cartone, questo è considerato come in 
gioco ed è il solo che potrà essere raccolto da quel cavaliere. 
Sparpagliare i rifiuti a terra non è considerato errore. Se un cavaliere prende un rifiuto 
all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo prima o 
dopo averlo preso. (RC 6.1) Se la canna di bambù trapassa il rifiuto, il cavaliere è 
autorizzato a sfilarlo con le mani per metterlo dentro alla pattumiera. Ciò non determinerà 
eliminazione per rottura di equipaggiamento. 
 
23 - CASSETTA DEGLI ATTREZZI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 tavolo  
o 1 cassetta portautensili in plastica con manico  
o 4 martelli (materiale plastico morbido di 12 cm. di lunghezza e di 3 cm. di diametro 

circa)  
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Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1, tenendo la cassetta, parte e la deposita sopra il tavolo situato 
sull'allineamento del secondo paletto dello slalom. Poi si dirige verso la linea di fondo e 
obbligatoriamente scende per raccogliere un martello posizionato dietro la linea di fondo 
a 2,70 metri dentro un circolo se tracciato, rimonta e va a depositare il suo martello dentro 
la cassetta prima di attraversare la linea. Il cavaliere n° 2 va verso la linea di fondo, scende 
obbligatoriamente e raccoglie il suo martello, rimonta e lo deposita dentro la cassetta 
prima di attraversare la linea. I cavalieri n° 3 e n° 4 agiscono successivamente nella stessa 
maniera. Tuttavia il cavaliere n° 4, dopo aver depositato il suo martello nella cassetta, la 
recupera tenendola per il manico e taglia la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un tavolo è rovesciato, se la cassetta o un martello cadono, il cavaliere deve rimetterli 
a posto se necessario scendendo dal pony. Per il cavaliere n° 1, se fa cadere il tavolo o 
la cassetta mentre la mette può scendere per rimettere a posto, ma dovrà tuttavia 
obbligatoriamente rimontare prima di andare a raccogliere il suo attrezzo. 
Sparpagliare gli attrezzi a terra non è considerato errore, ma se un cavaliere prende un 
attrezzo all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo 
prima o dopo averlo preso. (RC 6.1) 
 
24 - PIRAMIDE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tavoli  
o 5 scatole di plastica rettangolare (1 Kg di gelato) riempite di sabbia e chiuse nel 

mezzo da un nastro adesivo di colore verde, giallo, blu, rosso e bianco che serve 
a definire il senso e l'ordine del posizionamento della scatola (nastro in alto) senza 
o con lettere su ogni scatola per poter scrivere I (verde) T (giallo) A (blu) L (rosso) 
Y(bianco): ITALY, oppure un nome di 5 lettere (es. sponsor) 

 
Regole del gioco: 
I cavalieri  n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4si trovano  dietro la linea di partenza. Un tavolo, sul quale 
sono impilate le scatole in questo ordine : I (verde) T(giallo) A (blu) L (rosso),si trova a 
2,70 metri dietro la linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 con la scatola Y(bianca 
)in mano va  verso il tavolo situato sulla linea centrale sul quale posa la scatola Y, poi va 
prendere la scatola L (rossa) e  va a posarla sulla prima scatola. Poi passa la linea di 
arrivo. Il cavaliere n° 2 va a prendere la scatola A (blu)e va a posarla sulla scatola L 
(rossa). Poi passa la linea di arrivo. Il cavaliere n°3 va a prendere la scatola T (gialla) e 
va a posarla sulla scatola A(blu). Poi passa la linea di arrivo. Il cavaliere n°4 va a prendere 
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la scatola I(verde) e va a posarla sulla scatola T (gialla).Alla fine del gioco della piramide 
si legge : ITALY e/o i colori : verde, giallo, blu, rosso e bianco. 
 
Errori: 
Se una o più scatole cadono, se un tavolo si rovescia, se la scatola non è messa nel 
senso/ordine coretto, il cavaliere dovrà risistemare l'equipaggiamento, rimettendolo 
nell'ordine se necessario scendendo dal pony. Ogni errore dovrà essere riparato 
immediatamente. Dovrà tuttavia obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a 
depositare la scatola sul tavolo situato sulla linea centrale. 
Se il cavaliere vuole sistemare l'equilibrio della piramide, lo può fare sia a piedi che a 
cavallo. RC 10.5 
25 - LE TRE GAMBE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 sacco di circa 60 kg di capienza 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 3 si trovano dietro la linea di partenza a cavallo. I cavalieri n° 2 e n° 4, 
a piedi, con i pony a mano, si trovano dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il 
cavaliere n° 1, portando un sacco, va verso la linea di fondo, scende da cavallo prima di 
passare la linea di fondo e porge senza lanciarlo e quindi obbligatoriamente a piedi il 
sacco al cavaliere n° 2. I cavalieri n° 1 e n° 2, rimanendo con i loro pony dietro la linea di 
fondo mettono entrambi una gamba nel sacco e procedono assieme verso la linea di 
partenza tenendo i loro pony. Passata la linea di partenza (cavalieri e pony 
completamente) escono dal sacco e lo passano al cavaliere n° 3 che va verso la linea di 
fondo per prendere il cavaliere n° 4 e rifare la stessa cosa. Durante il passaggio del sacco 
fra i cavalieri n°1/2 e il n°3, uno dei cavalieri n°1/2 può tenere entrambi i due pony. 
 
Errori : 
i cavalieri non devono usare i loro pony per andare più veloci, farsi tirare, appoggiarsi, RC 
9.4 ecc … Devono mantenere il sacco sopra le ginocchia per tutta la durata del percorso. 
I pony devono essere tenuti solo per le redini che debbono rimanere sull’incollature 
Non è un errore infilare il braccio nelle redini ma solo nel momento di entrare nel sacco. 
E’ eliminazione uscire dal sacco per i numeri 1 e 2 prima che i pony abbiano superato la 
linea d'arrivo  
L'arrivo si giudica quando i cavalieri 3 e 4 hanno passato la linea d'arrivo. 
 
26 - LE TRE TAZZE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 3 tazze posizionate sui primi 3 paletti  
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o 4 paletti installati in fila diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri nella lunghezza 
del campo (stessa installazione dello slalom senza il paletto di fondo)  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri  n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4  si trovano dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1 parte per spostare le tazze da un paletto ad un altro secondo il seguente 
ordine: la tazza posata sul paletto n° 3 è da mettere sul n° 4, poi la tazza sul paletto n° 2 
sarà da mettere sul paletto n° 3 e infine la tazza sul paletto n° 1 sarà da mettere sul paletto 
n° 2. Dopo aver fatto questo, il cavaliere n° 1 passa la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte 
per spostare le tazze da un paletto all'altro secondo il seguente ordine: la tazza posata 
sul paletto n° 2 è da rimettere sul paletto n° 1, poi la tazza del paletto n° 3 è da rimettere 
sul paletto n° 2 e infine la tazza del paletto n° 4 è da rimettere sul paletto n° 3. Alla fine 
taglia la linea di arrivo. Il cavaliere n° 3 deve fare come il n° 1 e il cavaliere n° 4 fa lo 
stesso percorso del cavaliere n° 2. 
 
Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente rimontare in sella per trasportarla sul paletto successivo. Al 
contrario, quando il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto 
restando a terra. 
 
27 -  BOTTLE EXCHANGE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o  2 tavoli 
o  2 bottiglie in plastica flessibile, di un'altezza minima di 20 cm e massima di 30, a 

metà riempite di sabbia. 
o 1 paletto che fa parte del gioco, posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo 

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1, n° 2, n° 3 e n° 4 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il 
cavaliere n° 1 parte con una bottiglia e la va a posare in piedi sul tavolo vuoto situato sul  
all’altezza del secondo picchetto, Va subito a prendere la bottiglia che si trova sul tavolo 
situato al secondo bidone posizionato all’altezza del quarto picchetto e raccoglie la 
bottiglia, continua girerà intorno al picchetto, posizionato a 1,80 m dietro la linea di fondo, 
e torna per appoggiare sul bidone che si trova all’altezza del quarto paletto  la bottiglia, 
raggiunge l’altro bidone posizionato all’altezza del secondo paletto, raccoglie la bottiglia, 
e ritorna per scambiarla con il n°2. I cavalieri 2 e 3 ripetono le azioni del cavaliere Nr1. 
Il cavaliere nr 4 ripete le azioni degli altri, ma taglierà l’arrivo  con la bottiglia in mano. 
Le bottiglie devono rimanere dritte sui contenitori durante il gioco. Se un tavolo si rovescia, 
se una bottiglia cade a terra o una bottiglia si rovescia sul tavolo, il cavaliere dovrà 
rimetterla a posto, se necessario scendendo dal pony; ma dovrà comunque 
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obbligatoriamente rimontare prima di andare a prendere la successiva bottiglia e per il 
passaggio. Il paletto alla fine del passaggio è considerato come parte del 
equipaggiamento per questo gioco e deve rimanere in piedi. 

REGOLAMENTO PONY GAMES A COPPIE 
1 - SLALOM 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 testimone  
o 5 paletti da slalom installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri 

lungo la linea longitudinale del campo.  
 
Regole del gioco: 
Al segnale di via, il cavaliere n° 1, tenendo il testimone, fa lo slalom attorno ai paletti 
all'andata come al ritorno e, avendo tagliato interamente la linea di arrivo, dà il testimone 
al cavaliere n° 2. La squadra vincente sarà quella il cui cavaliere n° 2 taglia per primo la 
linea di arrivo sul suo pony con il testimone in mano. 
 
Errori: 
Se un cavaliere manca una porta, dovrà tornare al punto dove l'ha mancata (dietro il 
paletto) e dovrà riprendere lo slalom nel verso nel quale l'aveva iniziato. Se il cavaliere fa 
cadere il paletto, dopo averlo rimesso a posto, può riprendere lo slalom da qualsiasi parte, 
ma dovrà ripartire dietro al paletto 
 
2 - PALLINA E CONO  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni di altezza da 46 a 50 cm.  
o 2 palline da tennis  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 2 attende dietro la linea 
di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, con una pallina in mano, parte per 
posarla sul primo cono  sistemato sullo stesso allineamento del primo paletto dello slalom. 
Poi va subito a prendere la pallina che si trova sul secondo cono sistemato sullo stesso 
allineamento del quarto paletto dello slalom. Dà la pallina presa al cavaliere n° 2 che fa lo 
stesso percorso in senso inverso. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il cavaliere dovrà risistemare il 
materiale se necessario anche scendendo dal pony. Dovrà, comunque obbligatoriamente, 
rimontare a cavallo prima di andare a raccogliere la successiva pallina. Se il viene 
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rovesciato prima che il cavaliere abbia tentato di mettere la pallina il cono può esser 
riposizionato da terra , ma le pallina da cavallo 
 
3 - LE DUE TAZZE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tazze sistemate sul primo e sul terzo paletto.  
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 2  attende dietro la linea 
di fondo. Il cavaliere n° 1 parte, prende la tazza posata sul primo paletto e la posa sul 
secondo. Poi prende la tazza posata sul terzo paletto e la posa sul quarto. Poi va a tagliare 
la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 parte a sua volta verso la linea di arrivo e sposta le tazze 
dal primo paletto al secondo e dal terzo al quarto paletto  
 
Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente rimontare in sella prima di metterla sul paletto. Al contrario, 
quando il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto restando 
a terra. Se il paletto cade prima che il cavaliere abbia tentato di mettere la tazza il paletto 
può esser rimesso da terra .ma per mettere la tazza il giocatore dovrà essere in sella 
 
4- CAVALLETTE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 testimone  
 
Regole del gioco: 
Ogni coppia dispone i suoi 2 pony allineati paralleli fra loro in corrispondenza del 2° e 3° 
paletto dello slalom e con la groppa rivolta verso i paletti. 
I pony devono essere tenuti da altre persone. 
Al segnale di partenza, il primo cavaliere parte con il testimone in mano e scavalca i pony 
che si trovano allineati davanti a lui. A sua scelta può fare uso delle staffe. Scavalcato il 
2° pony corre, passando davanti ai pony, alla linea di partenza e consegna il testimone al 
n° 2 che scavalcato il pony n° 1, monta sul secondo pony e galoppando taglia la linea di 
arrivo. 
 
Errori: 
scavalcare il pony senza mettere una mano sulla sella 
Se il testimone cade, mentre scavalca il pony, l'esercizio su quel pony deve essere 
ripetuto, mentre se il testimone cade fra i pony, va ripreso da terra, continuando la corsa. 
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Chi tiene il 2 pony non deve mai abbandonare la postazione. Può solo indietreggiare di 
un passo per lasciare passare il pony e poi deve ritornare nella sua postazione e non si 
potrà muovere fino al termine del gioco. Coloro che tengono i pony non devono mai 
incitare il pony né verbalmente né con gesti. 
 
5 - CORDA 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 corda  
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavalieri n° 2 attende dietro la linea 
di fondo. Il cavaliere n° 1, tenendo la corda, effettua lo slalom, passa la linea di fondo e si 
affianca al cavaliere n° 2 che prende l'altra estremità della corda. Insieme e tenendo 
ciascuno una estremità della corda, ritornano facendo lo slalom fino alla linea di arrivo.  
 
Errori: 
Se un cavaliere lascia la corda, non effettua lo slalom o fa cadere un paletto, i due cavalieri 
interessati dovranno ritornare e riparare l'errore dal punto dove è stato commesso. Il 
passaggio della corda da un cavaliere all'altro deve essere fatto dietro alla linea di fondo. 
I due cavalieri dovranno tassativamente passare totalmente la linea d'arrivo tenendo le 
due estremità della corda. 
I cavalieri possono tenere solo un'estremità della corda. Questa non deve essere 
arrotolata attorno alle mani dei cavalieri. Le mani dei cavalieri non si devono incrociare 
Valgono le medesime regole dello slalom 

 
6 - LE DUE BANDIERE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni x bandiere  
o 2 bandiere  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 2 attende dietro la linea 
di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1, con una bandiera, va verso il cono vuoto 
situato sullo stesso allineamento del primo paletto dello slalom e vi posa la sua bandiera. 
Si dirige subito verso il cono situato sullo stesso allineamento del quarto paletto dello 
slalom e prende la bandiera che esso contiene. Passa la linea di fondo e dà la bandiera 
al cavaliere n° 2 che effettua lo stesso percorso in senso inverso.  
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Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta, dovranno essere corretti 
al momento che si verificano, dal cavaliere interessato. Il cavaliere può scendere per 
correggere il suo errore. La perdita del tessuto della bandiera non è considerato un errore. 
In caso di vento forte, il tessuto della bandiera potrà essere arrotolato e tenuto con un 
elastico o tolto. 
 
7 - PALLA E CONO INTERNAZIONALE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni  
o 2 palline  

Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il cavaliere 
n° 1 parte con una pallina e la va a posare sul cono vuoto posizionato sulla linea centrale. 
Va subito a prendere la pallina che si trova sul cono posizionato a 2,70 metri dietro la 
linea di fondo e ritorna per darla al n° 2. 
Il cavaliere n° 2 va verso il cono posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo e qui 
deposita la sua pallina. Al ritorno, prende la pallina sul cono posizionato sulla linea 
mediana e taglia la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se la pallina cade dal cono, o se il cono viene rovesciato, il Cavaliere dovrà risistemare il 
materiale se necessario anche scendendo dal pony. Dovrà, comunque obbligatoriamente, 
rimontare a cavallo prima di andare a raccogliere la successiva pallina. 
 
8 - LA TORRE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 cono di circa 75 cm di altezza 
o 1 torretta di legno  
o 1 palla di legno di circa 75 mm di diametro  
o 1 secchio di capacità di circa 15 litri riempito per metà  di acqua  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavalieri n° 2 si trova dietro la linea 
di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, (con la banda bianca), tenendo la 
torretta, parte e la appoggia sul cono, posizionato in mezzo alla corsia in linea con il primo 
paletto dello slalom e va a tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 2, tenendo la palla di 
legno, parte e la va a depositare da cavallo sulla torretta, taglia la linea di partenza e 
ritorna indietro, si dirige verso il cono, prende la palla e la va a buttare nel secchio, situato 
in mezzo alla corsia in linea con il quarto paletto dello slalom, per poi tagliare la linea di 
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fondo. Il cavaliere n°1 ripesca la palla dal secchio (da cavallo o da terra) e la rimette da 
cavallo sulla torretta prima di tagliare la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un materiale cade, il cavaliere interessato lo dovrà rimettere a posto, anche, se 
necessario, scendendo dal pony. Se il secchio viene rovesciato, dovrà essere rimesso a 
posto dal cavaliere interessato. Dovrà però contenere acqua sufficiente perché la palla 
galleggi. In caso contrario, la squadra sarà eliminata. 
 
 
 
 
9 - LE CINQUE BANDIERE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni x bandiere  
o 3 bandiere  

 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza, il cavaliere n° 2 si trova dietro la linea 
di attesa. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, parte con una bandiera, la va a 
depositare in un cono che è situato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Ritornando, prende 
una delle 2 bandiere dal cono che è sulla linea centrale e la dà al cavaliere n° 2. Il Cavalieri 
n° 2 ripete la stessa cosa. Vince la coppia il cui Cavaliere n° 2 passa per primo  la linea 
di arrivo con una bandiera in mano. Le altre 2 sono sistemate nel cono che si trova dietro 
la linea di fondo. 
 
Errori: 
Tutti gli errori possibili, un cono rovesciato, una bandiera caduta o la presa di più bandiere, 
dovranno essere corretti al momento che si verificano, dal Cavaliere interessato. Il 
Cavaliere può scendere per correggere il suo errore. La perdita del tessuto della bandiera 
non è considerato un errore. In caso di vento forte, il tessuto della bandiera potrà essere 
arrotolato e tenuto con un elastico o tolto. 
 
10 - PIETRE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 6 pietre 
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 2 attende dietro la linea 
di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 va verso le pietre che sono sistemate tra il 
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secondo ed il terzo paletto in mezzo ad ogni corsia perpendicolarmente alla linea centrale. 
Ogni pietra è distanziata dalle altre per la misura di un diametro di una pietra. Scende 
quindi e tenendo il suo pony per le redini che debbono rimanare sul collo, e cammina su 
ciascuna  pietra senza mettere i piedi per terra. Una volta passate le pietre deve rimontare 
sul suo pony e tagliare la linea di fondo. Il cavaliere n° 2 effettua il percorso in senso 
inverso.  
 
Errori: 
Se un cavaliere o un pony rovesciano una o più pietre, il cavaliere dovrà rimetterle a posto. 
Il cavaliere non dovrà posare un piede a terra mentre cammina sulle pietre. Il cavaliere 
non potrà utilizzare la pietra per salire in sella In ogni caso di errore il cavaliere dovrà 
obbligatoriamente ricominciare dalla prima pietra, e nello stesso senso. 
Il cavaliere non può appoggiarsi sul pony , il pony non può esser lasciato 
volontariamente e le redini debbono sempre rimanere sull’incollatura 
 
11 - LE DUE BOTTIGLIE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tavoli  
o 2 bottiglie in plastica flessibile, di un'altezza minima di 20 cm e massima di 30, a 

metà riempite di sabbia.  
 
Regole del gioco: 
Il cavaliere n° 1 si trova dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 2 attende dietro la linea 
di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1 tenendo una bottiglia in mano, parte per 
depositarla sul tavolo posizionato sullo stesso allineamento del primo paletto dello slalom. 
Prosegue per prendere la bottiglia che si trova sul secondo tavolo posizionato sullo stesso 
allineamento del quarto paletto dello slalom e la passa al cavaliere n° 2 che fa lo stesso 
percorso in senso inverso.  
 
Errori: 
Se un tavolo è rovesciato, se una bottiglia cade o si rovescia sul tavolo, il cavaliere deve 
rimetterla a posto, se necessario, scendendo da cavallo. Dovrà tuttavia obbligatoriamente 
rimontare a cavallo prima di andare a prendere la sua bottiglia. Il cavaliere è tenuto a 
posizionare la sua bottiglia diritta sul tavolo. Se il tavola viene rovesciato prima che il 
cavaliere abbia tentato di posizionare la bottiglia il tavolo può esser rimesso  a posto da 
terra , ma la bottiglia dovrà esser posizionata da cavallo 
 
12 – IL PICCOLO PRESIDENTE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 paletto  
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o 1 tavolo  
o 5  tubi  in  plastica rigida di lunghezza 15/20 cm  di larghezza leggermente  

superiore  alla dimensione del paletto tondo/quadrato a sezione tonda o quadrata 
con lettere ITALY 

 
Regole del gioco : 
I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono dietro la linea di partenza. Un tavolo con sopra posizionati 
verticalmente i 4 tubi ITAL è posizionato a 2,70 metri dietro la linea di fondo. Il cavaliere 
n° 1 parte col tubo Y e va infilarlo nel paletto posizionato sullo stesso allineamento del 
primo paletto dello slalom. Poi va prendere il tubo L sul tavolo, lo infila nel paletto, ritorna 
a prendere il tubo A e lo infila nel paletto e va a passare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 
fa la stessa cosa col tubo T e poi con il tubo I. Alla fine del gioco, tutte le lettere devono 
essere messe nel loro verso giusto e si dovrà leggere sul paletto dall'alto verso il basso 
la parola ITALY. Ogni cavaliere deve quindi prendere 2 tubi. 
 
Errori : 
se un tubo o un paletto cade, il cavaliere può rettificare il suo errore in sella o a piedi. In 
caso di caduta del tavolo o dei tubi su di esso, il cavaliere potrà scendere per rimettere 
tutto in ordine. Dovrà obbligatoriamente risalire per infilare la lettera nel tubo. Se una 
lettera è stata infilata capovolta dovrà esser riposizionata dal cavaliere che ha commesso 
l’errore. 
Riferimento RC 10.5 
 
13 – POSTINO  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 sacco di 60 cm. di altezza e 40 cm. di larghezza  
o 4 lettere di 20x10 cm di legno compensato da 3 a 5 mm di spessore con gli angoli 

arrotondati  
o 4 paletti  

 
Regole del Gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono sulla linea di partenza. Il cavaliere n° 3 col cap allacciato 
(se la coppia è composta  da 3 cavalieri, deve obbligatoriamente essere il terzo cavaliere 
a fare il postino, se la coppia ha solo 2 cavalieri, deve essere il Tal con cap allacciato) è 
posizionato all’interno di in un cerchio di circa 1,5 metri di diametro a 2,70 metri dietro la 
linea di fondo.  
Il cavaliere n° 1, tenendo il sacco, parte, fa lo slalom, prende la lettera che gli tende il 
cavaliere n°3 e la mette nel sacco e ritorna verso la linea di arrivo facendo lo slalom. Dà 
il sacco al n° 2 che fa la stessa cosa. Il postino può mettere le lettere a terra. 
 
Errori: 
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Ogni cavaliere deve aver messo la lettera dentro al sacco prima di passare la linea di 
arrivo e dare il sacco al concorrente successivo. Per lo slalom Riferimento RC 13.1/2/3/4 
Se durante il passaggio dal Postino al cavaliere la lettera cade o ricade (non il sacco), il 
postino la può raccogliere e ridarla ma non deve uscire dal suo cerchio nè appoggiare a 
terra fuori dal cerchio nessuna parte del corpo pena eliminazione. 
Il postino non deve tenere il pony, ma può parlare. Non deve però agitare il materiale o 
spostarsi o agitarsi o battere le mani per far ripartire il pony. 
 
14 - LE 5 TAZZE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 3 tazze  
o 1 tavolo 
o 4 paletti  

 
Regole del gioco: 
Il tavolo è situato a 2,7 metri dietro la linea di fondo di fronte alla linea dello slalom. Sopra 
vi sono posate 2 tazze rovesciate. I cavalieri n° 1 e n° 2attendono dietro la linea di 
partenza. Il cavaliere n° 1, tenendo una tazza, va a posarla sul paletto di sua scelta, va a 
prendere una tazza sul tavolo e ritorna fino alla linea di partenza e dà la tazza al cavaliere 
n° 2 che agirà successivamente in modo uguale tagliando la linea di arrivo con una tazza 
in mano. 
 
Errori: 
Se una tazza o un paletto cade, il cavaliere dovrà risistemare il materiale, se necessario, 
scendendo dal pony. Dovrà, però, obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare 
a prendere una tazza. Se il tavolo viene rovesciato, può scendere per metterlo in ordine. 
La tazza rovesciata sul tavolo finché non cade non è considerata come un errore. 
RC 10.6 
 
15 - LE 4 BANDIERE  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 bandiere con colori diversi (rosso, bianco, giallo, blu)  
o 1 attrezzatura porta bandiere (rosso, bianco, giallo, blu)  
o 1 cono a bandiere  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 sono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n°1 va a prendere una 
bandiera a sua scelta nel cono posizionato a 2,70m dietro la linea di fondo, e va a metterla 
nel tubo del portabandiera dello stesso colore della bandiera, posizionato 
sull’allineamento del primo paletto dello slalom. Poi va a prendere un’altra bandiera, la 
mette dentro al tubo dello stesso colore e  passa la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 fa la 
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stessa cosa. I cavalieri devono essere obbligatoriamente in sella per mettere la bandiera 
nel tubo. Ogni cavaliere deve quindi prendere e posizionare 2 bandiere. 
 
Errori: 
Se una bandiera cade, o se il cono viene rovesciato dietro la linea del fondo, il cavaliere 
potrà scendere per rettificare e dovrà risalire per riprendere il gioco. Se una bandiera cade 
mentre il cavaliere tenta di metterla nel tubo, potrà scendere per recuperarla ma dovrà 
rimetterla obbligatoriamente in sella. 
Se l'attrezzatura porta bandiera viene ribaltata, le bandiere già posizionate possono 
essere riposizionate anche a piedi. 
Riferimento RC 10.7 
 
16 - PNEUMATICO  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 pneumatico da bicicletta o motocicletta con diametro interno non inferiore a 40 
cm. 

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 si trovano dietro la linea di partenza. Al segnale di via, i cavalieri n° 
1 e n° 2 vanno verso la linea centrale dove è posato a terra il pneumatico, mentre il 
cavaliere n° 1 scende e passa dentro il pneumatico, il cavaliere n° 2 tiene il suo pony. Poi 
il cavaliere n° 1 rimonta sul suo pony e i due cavalieri tagliano la linea di fondo. La coppia 
riparte e mentre il cavaliere n° 2 scende e passa dentro il pneumatico, il cavaliere n° 1 
tiene il suo pony. Il cavaliere n° 2 rimonta e assieme al n° 1 tagliano la linea d'arrivo. 
RC 21.2 
 
Errori: 
I cavalieri dovranno tenere i pony per le redini rimaste sull'incollatura e non per 
l'imboccatura o il montante. Il cavaliere in attesa può partire quando i due cavalieri 
precedenti hanno tagliato la linea. Il pneumatico dovrà restare interamente nella zona 
situata fra il 2° e il 3° paletto pena l’eliminazione; sarà obbligatoriamente il cavaliere che 
l'ha spostato che dovrà rimetterlo al suo posto RC 10.5.I due cavalieri dovranno tagliare 
la linea regolarmente in sella RC 21.1. 
Paletto caduto RC 1.15 
 
17 - A PIEDI - A CAVALLO  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 5 paletti installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri lungo la 
linea longitudinale del campo. 

 



	
 
 

50 
 

Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 1 è a piedi, il 
cavaliere n° 2 è a cavallo. 
Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, tenendo il suo pony per le redini che debbono 
rimanere sull’incollature, corre senza fare lo slalom fino al quinto paletto, e una volta 
sorpassato, rimonta a cavallo prima di passare la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte a 
cavallo, scende obbligatoriamente prima del quinto paletto, lo passa a piedi e ritorna di 
corsa a passare la linea di arrivo. 
I 5 paletti dovranno essere sempre alla sinistra del cavaliere sia all'andata che al ritorno. 
La coppia cavaliere/pony deve aver passato nella sua totalità la linea di arrivo prima che 
la coppia cavaliere/pony seguente parta. 
 
Errori: 
Paletto caduto RC1.15 
Un paletto rotto determina l'eliminazione. Un cavaliere a piedi non dovrà utilizzare il suo 
pony per andare più veloce (farsi tirare, appoggiarsi, ecc.), e rispettare la regola delle 
redini sopra l'incollatura. 
RC 9.3/4 
 
18 - CARTONI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 4 bottiglie rotonde, in plastica morbida, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di 
lunghezza dopo aver tagliato il collo, chiamate cartoni  

o 1 secchio di una capacità di 15 litri  
o 4 paletti installati in linea diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri lungo la linea 

del campo (stessa installazione dello slalom senza il paletto di fondo).  
 
Regole del gioco: 
Il secchio è sistemato per terra a metri 2,70 dietro la linea di fondo di fronte ai paletti. Ogni 
cartone è sistemato rovesciato su ogni paletto. I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono dietro la 
linea di partenza. Al segnale di via , il cavaliere n° 1 parte, prende a sua scelta uno dei 
cartoni posizionati sui paletti e lo va a depositare dentro al secchio, poi prende un secondo 
cartone e lo va a depositare dentro al secchio e ritorna per attraversare la linea di 
partenza. Il n° 2 parte e fa la medesima cosa. Ogni cavaliere deve quindi prendere e 
posare 2 cartoni. 
 
Errori: 
Se un paletto cade, il cavaliere deve risistemarlo, se necessario scendendo dal pony. Se 
un cartone cade, il cavaliere può scendere ma dovrà obbligatoriamente rimontare prima 
di aver posato il cartone dentro il secchio. Se un cavaliere manca il secchio o lo rovescia, 
può scendere per correggere il suo errore. Se un cavaliere manca un cartone senza che 
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però cada dal paletto, ne può prendere un altro. Dopo la rettifica di un errore, il cavaliere 
può scegliere di riprendere un qualsiasi altro cartone. 
 
19- LE SIEPI 
 
Materiale per ogni corsia: 

o Un'attrezzatura fatta da 4 siepi composte da 2 piedi e da una tavoletta di legno di 
5 cm di larghezza : due ostacoli da saltare (20/30 cm di altezza) e due ostacoli da 
passare sotto (da 70 a 100 cm di altezza). 150/300 cm d'intervallo fra gli elementi 
(si possono utilizzare le pietre, le pattumiere e bandierine) 

o 2 tazze facoltative posizionate sulle 2 tavole sotto le quali bisogna passare  
 
Regole del gioco : 
I cavalieri n° 1 e n° 2 si trovano dietro la linea di partenza (possono già tenersi). Al segnale 
di via, i cavalieri n° 1 e n° 2 vanno verso la linea centrale dove sono sistemate le siepi , 
mentre il cavaliere n° 1 scende e passa sopra, sotto, sopra, sotto, il cavaliere n° 2 tiene il 
suo pony. Poi il cavaliere n° 1 rimonta sul suo pony e i due cavalieri tagliano la linea di 
fondo;  ripartono e mentre il cavaliere n° 2 scende e passa sopra sotto sopra sotto le siepi 
, il cavaliere n 1 tiene il suo pony. Il cavaliere n° 2 rimonta e assieme tagliano la linea di 
arrivo  
 
Errori: 
I cavalieri dovranno tenere i pony per le redini che debbono rimanere sull’incollatura e non 
per l'imboccatura o il montante della testiera Il cavaliere in attesa può partire solo quando 
i due cavalieri precedenti hanno tagliato la linea. 
Se le siepi e/o la tazza cade, sarà obbligatoriamente il cavaliere interessato che dovrà 
rimetterlo al suo posto. In qualunque caso, il cavaliere dovrà rifare i 4 passaggi nella giusta 
sequenza 
I due cavalieri dovranno tagliare la linea regolarmente in sella. 
Se cade un paletto dovrà esser rimesso sul segno anche se no fa parte del gioco 
 
20 – TEKSAB  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 coni da palla e cono  
o 2 palline  

 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 , n° 2,  attendono dietro la linea di partenza. Il cavaliere n° 3 con il cap 
allacciato (se coppia è composta da 3 cavalieri, deve obbligatoriamente essere il terzo 
cavaliere a dare la pallina, se la coppia ha solo 2 cavalieri, sarà il Tal sempre con cap 
allacciato) posizionato in un cerchio di circa 1,5 metri di diametro a 2,70 metri dietro la 
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linea di fondo e tiene le due palline in mano o posate a terra. I  coni sono posizionati sullo 
stesso all’altezza del 2 e 3 paletto dello slalom. 
Il cavaliere n° 1 parte, attraversa la linea di fondo, prende la pallina che gli passa il terzo 
componente della squadra, ritornando la posa su uno dei due coni va a tagliare la linea di 
partenza/arrivo.Il cavaliere n°2 farà la stessa cosa del n°1  
Il giocatore o il Tal, sempre con il cap allacciato, che porge le palline può girare su se 
stesso mentre porge la pallina e può mettere le palline a terra . 
 
Errori: 
Se durante il passaggio la pallina cade, chi la consegna può raccoglierla da terra e 
porgerla nuovamente ma non deve uscire dal suo cerchio né appoggiare nessuna parte 
del corpo fuori dal cerchio pena eliminazione. 
Il giocatore che porge le palline non deve tenere il pony, ma può parlare. Non deve però 
agitare il materiale o spostarsi o agitarsi o battere le mani per far ripartire il pony. 
 
21 - BASKET 
 
Materiale per ogni corsia: 

2 coni (uguali a quelli di palla e cono)  
o 3 palline da tennis  
o 1 secchio della capienza di 15 litri  

 
Regole del gioco : 
I due cavalieri si trovano dietro la linea di partenza. I coni sono sistemati sullo stesso 
allineamento del 2 e 3 paletto dello slalom Su ciascun cono è posata una pallina. Il 
cavaliere n° 1, tenendo una pallina, la va a depositare nel secchio situato a 2,70 m dietro 
la linea di fondo. Ritornando, prende una pallina da un qualsiasi cono e la passa al 
cavaliere n°2 che farà la stessa cosa ,ma taglierà l’arrivo con la pallina in mano 
Errori: 
Tutte le palline cadute, tutti i coni rovesciati devono essere sistemati dal cavaliere che ha 
commesso l'errore, se necessario scendendo dal pony. Se il secchio è rovesciato, il 
cavaliere dovrà sistemare secchio e  palline contenute .. 
Dovrà obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a prendere una pallina. 
Se mettendo la pallina nel secchio questa cade sul terreno di gioco può rimetterla da 
cavallo o a piedi. 
 
22 - RIFIUTI 
 
Materiale per ogni corsia: 
1 pattumiera  
4/6 bottiglie tonde, in plastica flessibile, da 7 a 9 cm di diametro, di 20 cm di lunghezza 
dopo averne tagliato il collo, chiamate cartoni.  
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1 canna di bambù di lunghezza 1,20 metri le cui due estremità sono ricoperte da nastro 
isolante.  
 
Regole del gioco: 
I quattro cartoni sono sistemati a terra fianco a fianco a metri 2,70 dietro la linea di fondo, 
l'apertura girata verso la linea di attesa. La pattumiera è posata sulla linea centrale. I 
Cavalieri n° 1 e n° 2attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di partenza, il 
Cavaliere n° 1, tenendola canna, va verso la linea di fondo, la supera, infila un cartone 
con la canna e ritorna per depositarlo nella pattumiera, poi ritorna a prendere un secondo 
cartone sempre con la canna e lo deposita nella pattumiera. Passa poi la canna al n° 2 
che far successivamente la stessa cosa. 
 
Errori: 
Il Cavaliere dovrà rimanere obbligatoriamente a cavallo per raccogliere il cartone, 
trasportarlo e posarlo nella pattumiera per mezzo della canna. Se il cartone cade mentre 
viene messo nella pattumiera, il cavaliere può scendere per raccoglierlo e metterlo con la 
canna dentro alla pattumiera restando a terra. 
In nessun momento il cartone dovrà essere toccato con le mani dai cavalieri, anche 
quando sono a terra. Solo nel caso si rovesci la pattumiera, il cavaliere potrà rimettere 
dentro la pattumiera tutti i cartoni con la mano. Se un cavaliere, per mezzo della sua 
canna, o un pony fa passare la linea di fondo a un cartone, questo è considerato come in 
gioco ed è il solo che potrà essere raccolto da quel cavaliere. 
Sparpagliare i rifiuti a terra non è considerato come un errore. Se un cavaliere prende un 
rifiuto all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo prima 
o dopo averlo preso. (RC 6.1) Se la canna di bambù trapassa il rifiuto, il cavaliere è 
autorizzato a sfilarlo con le mani per metterlo dentro alla pattumiera. Ciò non determinerà 
eliminazione per rottura di equipaggiamento 
 
23 - CASSETTA DEGLI ATTREZZI  
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 tavolo  
o 1 cassetta portautensili in plastica con manico  
o 2 martelli (materiale plastico morbido di 12 cm. di lunghezza e di 3 cm. di diametro 

circa)  
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1 e n° 2 attendono dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il cavaliere 
n° 1, tenendo la cassetta, parte e la deposita sopra il tavolo situato sull'allineamento del 
secondo paletto dello slalom. Poi si dirige verso la linea di fondo e obbligatoriamente 
scende per raccogliere un martello posizionato dietro la linea di fondo a 2,70 metri dentro 
un circolo se tracciato, rimonta e va a depositare il suo martello dentro la cassetta prima 
di attraversare la linea. Il cavaliere n° 2 va verso la linea di fondo, scende 
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obbligatoriamente e raccoglie il suo martello, rimonta e lo deposita dentro la cassetta, 
recupera la cassetta tenendola per il manico e taglia la linea di arrivo. 
 
Errori: 
Se un tavolo è rovesciato, se la cassetta o un martello cadono, il cavaliere deve rimetterli 
a posto se necessario scendendo dal pony. Per il cavaliere n° 1, se fa cadere il materiale 
mentre mette la cassetta sul tavolo, può scendere per rimettere a posto, ma dovrà tuttavia 
obbligatoriamente rimontare prima di andare a raccogliere il suo attrezzo. 
Sparpagliare gli attrezzi a terra non è considerato errore, ma se un cavaliere prende un 
attrezzo all'interno dell'area di gioco, deve obbligatoriamente passare la linea di fondo 
prima o dopo averlo preso. (RC 6.1) 
 
24 - PIRAMIDE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 2 tavoli  
o 5 scatole di plastica rettangolare (1 Kg di gelato) riempite di sabbia e chiuse nel 

mezzo da un nastro adesivo di colore verde, giallo, blu, rosso e bianco che serve 
a definire il senso e l'ordine del posizionamento della scatola (nastro in alto) senza 
o con lettere su ogni scatola per poter scrivere I (verde) T (giallo) A (blu) L (rosso) 
Y(bianco): ITALY, oppure un nome di 5 lettere (es. sponsor) 

 
Regole del gioco: 
I cavalieri  n° 1 e n° 2 si trovano  dietro la linea di partenza. Un tavolo, sul quale sono 
impilate le scatole in questo ordine: I (verde) T(giallo) A (blu) L (rosso),si trova a 2,70 metri 
dietrola linea di fondo. Al segnale di via, il cavaliere n° 1 con la scatola Y(bianca)in mano 
va  verso il tavolo situato sulla linea centrale sul quale posa la scatola Y, poi va prendere 
la scatola L (rossa) e va a posarla sulla prima scatola, poi va a prenderla scatola A (blu) 
e va a posarla sulla scatola L (rossa). Poi passa la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 va a 
prendere la scatola T (gialla) e va a posarla sulla scatola A (blu),poi va a prendere la 
scatola I(verde) e va a posarla sulla scatola T (gialla).Alla fine del gioco della piramide si 
legge : ITALY e/o i colori : verde, giallo, blu, rosso e bianco. Ogni cavaliere deve quindi 
prendere e posizionare 2 piramidi. Il gioco è valido anche se un cavaliere posiziona tre 
scatole e l’altro solo una 
 
Errori: 
Se una o più scatole cadono, se un tavolo si rovescia, se la scatola non è messa nel 
senso/ordine coretto, il cavaliere dovrà risistemare l'equipaggiamento, rimettendolo 
nell'ordine se necessario scendendo dal pony. Ogni errore dovrà essere riparato 
immediatamente. Dovrà tuttavia obbligatoriamente rimontare a cavallo prima di andare a 
depositare la scatola sul tavolo situato sulla linea centrale. 
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Se il cavaliere vuole sistemare l'equilibrio della piramide, lo può fare sia a piedi che a 
cavallo. 
RC 10.5 
 
25 - LE TRE GAMBE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 1 sacco di circa 60 kg di capienza 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri n° 1  si trova dietro la linea di partenza a cavallo. I cavalieri n° 2 a piedi, con ll 
pony a mano, si trova dietro la linea di fondo. Al segnale di partenza, il cavaliere n° 1, 
portando un sacco, va verso la linea di fondo, scende da cavallo prima di passare la linea 
di fondo e porge senza lanciarlo e quindi obbligatoriamente a piedi il sacco al cavaliere n° 
2. I cavalieri n° 1 e n° 2, rimanendo con i loro pony dietro la linea di fondo mettono entrambi 
una gamba nel sacco e procedono assieme verso la linea di partenza tenendo i loro pony 
 
Errori: 
I cavalieri non devono usare i loro pony per andare più veloci, farsi tirare, appoggiarsi, ecc 
… Devono mantenere il sacco sopra le ginocchia per tutta la durata del percorso. I pony 
devono essere tenuti per le redini che dovranno sempre rimanere sull’incollatura. 
Non è un errore infilare il braccio nelle redini ma solo al momento di entrare nel sacco 
L’arrivo e valido quando i cavalier hanno passato la linea d'arrivo. 
 
26 -  LE TRE TAZZE 
 
Materiale per ogni corsia: 

o 3 tazze posizionate sui primi 3 paletti  
o 4 paletti installati in fila diritta e distanziati da 7,30 metri a 9,15 metri nella lunghezza 

del campo (stessa installazione dello slalom senza il paletto di fondo)  
 
 
Regole del gioco: 
I cavalieri  n° 1 e n° 2si trovano dietro la linea di partenza. Al segnale di via, il cavaliere 
n° 1 parte per spostare le tazze da un paletto ad un altro secondo il seguente ordine: la 
tazza posata sul paletto n° 3 è da mettere sul n° 4, poi la tazza sul paletto n° 2 sarà da 
mettere sul paletto n° 3 e infine la tazza sul paletto n° 1 sarà da mettere sul paletto n° 2. 
Dopo aver fatto questo, il cavaliere n° 1 passa la linea di arrivo. Il cavaliere n° 2 parte per 
spostare le tazze da un paletto all'altro secondo il seguente ordine: la tazza posata sul 
paletto n° 2 è da rimettere sul paletto n° 1, poi la tazza del paletto n° 3 è da rimettere sul 
paletto n° 2 e infine la tazza del paletto n° 4 è da rimettere sul paletto n° 3. Alla fine taglia 
la linea di arrivo.  
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Errori: 
Quando il cavaliere prende una tazza, se questa cade, può scendere per recuperarla, ma 
dovrà obbligatoriamente rimontare in sella per trasportarla sul paletto successivo. Al 
contrario, quando il cavaliere mette una tazza, se questa cade, potrà rimetterla sul paletto 
restando a terra. 
  
27 -  BOTTLE EXCHANGE 

o 2 tavoli 
o 2 bottiglie 
o 1 picchetto  posizionato a m1,80 dietro la linea di fondo 

I cavalieri n°1e n°2 si trovano dietro la linea di partenza. Il n°1 parte con la bottiglia in 
mano a va ad appoggiarla sul tavolo che si trova sull’allineamento del 2 paletto dello 
slalom va poi a prendere la bottiglia che sta sul tavolo posizionato sull’allineamento del 
quarto paletto dello slalom gira attorno al paletto posto a m 1,80 dietro la linea di fondo 
ritorna per posare la bottiglia sul tavolo vuoto e va a recuperare la bottiglia che sta sull’altro 
tavolo per poi passarla al cavaliere n°2 che farà la stessa cosa . ma taglierà l’arrivo con 
la bottiglia in mano 
 
Errori 
La bottiglia sul tavolo deve esser posizionata in piedi, tavolo rovesciato, bottiglia caduta 
possono esser riposizionati anche a piedi, 
 

PRESENTAZIONE 
 
ORIENTAMENTI: 
 Sensibilizzare i  bambini   al  mondo  dell'animale,   all'importanza   della  sua  cura,  ai 
comportamenti coretti di sicurezza per la gestione e la cura dell’animale  e la sua 
presentazione. 
 
Campo: la prova si svolgerà in un campo recintato, composto da poste, una per ciascuna 
coppia. Ogni posta dovrà essere larga minimo di 3 metri. Se possibile, organizzare le 
poste in base alle partecipazioni, etichettando ogni posta col nome della coppia e club di 
appartenenza. Per la parte in sella, è sufficiente un' area  chiusa di mt 20x 20, con una 
postazione per la giuria. 
 
Schema di valutazione: ogni coppia avrà a disposizione 20  minuti per pulire e sellare il 
proprio pony. Saranno valutati i gesti corretti, il buon uso del materiale, il rispetto delle 
regole della sicurezza, il comportamento col pony. 
Prova di Conoscenza: Durante o dopo la prova di pulizia/insellaggio, un giudice porrà 
ad ogni coppia 3 domande, una domanda per ogni tema. I tre temi vertono: 
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1)         sulla cura del pony 
2)         sull' insellaggio 
3)         sul comportamento del pony 
 
Controllo della pulizia del pony: alla scadenza del tempo ( 20 minuti), i giudici mettono un 
voto sulla pulizia  del pony  e della  sua  selleria. Possono  anche  giudicare  il materiale  
usato  per  la pulizia, guardare se il kit è completo e in buono stato. 
Per sellare il pony, solo le categorie A1 potranno essere aiutati dalla madrina o dal 
padrino, che devono essere maggiorenni e tesserati.  
Prova di presentazione e di monta:  
Questa prova si può fare individualmente a prescindere del tempo a disposizione. 
 
La prova consiste in una prova montata ed una presentazione a mano del pony   
Ogni coppia deciderà autonomamente chi dei due partecipanti effettuerà la prova 
montata e chi la prova di presentazione a mano. 
Nella prova montata il giudice giudicherà: 
 
� Sapere presentare un pony a mano all’ alt e al passo  
� Sapere presentare un pony a mano al trotto  
�  Il montare/scendere  
�  Il passo e la disinvoltura del cavaliere  
�  La capacità di trottare senza muovere le gambe e le mani, la capacità di essere    
disinvolto al trotto seduto come al trotto battuto   
� La leggerezza del contatto con la bocca, per i più piccoli non tenersi alla bocca  
� Sapere trottare sul diagonale giusto (interni/esterno  
 
Nella prova di presentazione a mano il giudice giudicherà il risultato della prova di 
pulizia/insellaggio con specifico riguardo alla toilettatura del pony ed alla tenuta del 
cavaliere che presenta il pony a mano .. 
 
Partecipazioni:  
Coppie 2 cavalieri e un pony/cavallo   
Categorie A mini.1/2/3. B1/2, C1, devono gareggiare in tenuta regolamentare di club  
col casco a 3 punti di attacco. 
 
Per le categorie A mini 1/2/3  B1/2 dovranno  obbligatoriamente  essere  accompagnati  
da una madrina  o un padrino.  Per la categoria C1   la  presenza  della  madrina  o  del  
padrino  non  è obbligatoria. 
Inoltre la categoria A Mini verrà giudicata solo per la parte del grooming e le domande 
di teoria, mentre non verrà svolta la prova pratica/montata. 
 
Domande: 
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Comportamento del pony e sue caratteristiche 

1.  Il pony è una preda? 
2. In caso di pericolo come si difende un pony libero? 
3. Come comunica con i suoi compagni di branco 
4. Cosa è il flehmen? 
5. A che cosa servono i lunghi peli che ha sulle narici e sul naso? 
6. I cavalli vedono anche di notte? 
7. Qual’à la posizione degli occhi del pony? 
8. Indica la groppa 
9. Indica  la spalla 
10. Indica l’anca 
11. Indica il garretto 
12. Quanti denti ha un pony maschio 
13. Quanti denti ha un pony femmina 
14. Cosa sono gli scaglioni? 
15. Come si chiamano gli spazi privi di denti tra i primi molari e i canini della mascella 

di un pony? 
16. Qual è l’altezza massima di un pony? 
17. Da cosa si capisce l’età di un pony? 
18. Cosa si intende per mantello ,cita qualche mantello  
19. Cos ‘è un remolino’ 
20. Cos’è una balzana? 
21. Cos’è una lista? 
22. Quali sono le andature del pony  

Cura del pony 

1. Cosa mangia e quanta acqua beve al giorno un pony? 
2. Perchè si pulisce il pony e come? 
3. Perchè si puliscono i piedi del pony .quando , come e cosa usi ? 
4. Perché si mette il grasso? 
5. Indica il fettone 
6. Quando si tosa il pony e perchè? 
7. Quando si fa la doccia al pony?  
8. Per qual motivo si ferra un pony 
9. Come si chiama il professionista che ferra il pony 
10. Come viene fermato il ferro al piede? 
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11. Fammi vedere come usi la striglia e a cosa serve 
12. Quando pulisci il pony quante spugne utilizzi e perché 

Sellare il pony 

1. Descrivi le parti della testiera 
2. Descrivi le parti della sella 
3. Cos’è il sottosella e a cosa serve 
4. Perché si puliscono i finimenti e come 
5. Cosa serve la martingala e quali conosci 
6. Le stinchiere dove si mettono e a cosa servono 
7.  I paraglomi  dove si mettono e a cosa servono 
8. Le paranocchie  dover si mettono e a cosa servono 
9. Cos’è il sottocoda e a cosa serve 
10. Come si lega il pony in sicurezza 
11. Che tipi di imboccatura usa il tuo pony e perché la usi 
12. Quanti tipi di fasce conosci 
13.  Cos’è il sottopancia, perché si stringe e quando 

 
IL CAROSELLO 

 
ORIENTAMENTI: 
Il Carosello è una prova libera, in costume e/o divisa di club con l'utilizzo della musica. 
 
L'obiettivo principale è quello di favorire l'avvicinamento al dressage. Inoltre, la creazione 
di costumi e la realizzazione musicale, consentono il coinvolgimento di genitori ed amici 
creando uno "spirito" di club. Il Carosello permette alle squadre una grande libertà nella 
costruzione del loro programma e nella realizzazione dei costumi. 
 
REGOLAMENTAZIONE CAROSELLO: 
Partenza Arrivo: Per poter determinare l'esatta durata della prova la ripresa inizia 
dall'ALT e SALUTO e termina con L'ALT e SALUTO. 
 
Si fa riferimento al regolamento dressage. 
 
Bardatura:  
NC5.5 è ammessa martingala fissa con corretto utilizzo come da regolamento. 
Tenuta: 
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Prova in costume o divisa di club travestimento libero ma senza l'utilizzo di materiali 
rigidi e quindi pericolosi. Obbligo del cap con attacco a 3 punti, stivali o stivaletti da 
equitazione. 
Musica: 
La musica della prova dovrà essere consegnata dall'istruttore alla giuria al meno 30 
minuti prima della partenza in formato CD o chiavetta, è consentito l'utilizzo di musica 
dal vivo. 
Campo: 
Ripresa da eseguire in un rettangolo di 20x40. 
 
Schema di valutazione: 
 
Movimenti 
 

Fig. Note tecniche Coefficiente 

1 Passo 1 

2 Alt 1 

3 Trotto 1 

4 Galoppo 1 

5 Saluto 1 
 
 
 
Punti d'insieme 
 

Fig. Note tecniche Coefficiente 

1 Distanze e allineamento 2 

2 Impulso 2 

3 Sottomissione 2 

4 Armonia di squadra 2 

Fig. Note artistica Coefficiente 

1 Coreografia 3 

2 Tenuta e toelettatura 2 

3 Adattamento musicale 2 
 
 
Tutti i movimenti tecnicamente superiori verranno presi in considerazione nelle note 
artistiche. 
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Norme tecniche: 
 
Sono previste le categorie A/B/C/E serie mini 1,2,3 Carosello Master 
Tempo accordato da 3,5 minuti / 4,5 minuti 
 
Partecipazioni: 
 
Prove per le categorie A/B/C /E serie mini 1/2/3 
 
Categoria riservata a squadre composte da 4° 6 cavalieri, o a coppie (due binomi) in 
possesso di patente A o Brevetto, o BW. 
I cavalieri che hanno effettuato categorie di Dressage E300 e superiori non potranno 
partecipare al carosello 
 
REGOLAMENTAZIONE CAROSELLO MASTER 
 
Stessi orientamenti e stessa regolamentazione del Carosello 
La regola è che non esiste una norma precisa, ma questo non vuol dire che non ci sia 
metodo. 
Vorremmo dare consigli utili ed esempio per meglio aprire le porte alla creatività che 
sonnecchia in ciascun insegnante di equitazione. 
La partecipazione implica una creazione di un numero artistico definito in uno o più quadri 
con la partecipazione dei pony. (spettacolo del club) 
Pas de deux è ammesso 
Durata massima 8 minuti  
Il tempo è definito dall’ingresso del primo artista sulla pista, e dal saluto finale. Non è 
obbligatorio salutare all’inizio del quadro. 
La tenuta dei cavalieri è libera purchè tutti indossino il cap a norma. 
I numeri presentati devono rispettare le norme di sicurezza dell’ambiente e il benessere 
animale. 
Le dimensioni della pista sono da definire secondo la disponibilità del campo e l’equipe 
che vorranno ridurre le dimensioni della pista lo potranno fare prima della loro 
performance. 
Il posizionamento di materiale e della scenografia deve essere fatto dal club prima della 
rappresentazione e la durata dell’operazione non deve superare i 3 minuti. Ugualmente 
per lo smontaggio. 
Prima dell’inizio dello spettacolo ciascun club dovrà fornire la musica alla regia per mezzo 
cd o chiavetta e una nota destinata allo speaker che introduca il numero: titolo, durata, 
numero artisti e dei cavalli, nome del club e l’elenco dei nomi degli artisti e dei cavalli. 
La giuria è scelta dal comitato organizzatore sia tra gli esperti che tra il pubblico e la 
classifica è in funzione delle note ottenute attraverso i criteri della griglia di 
apprezzamento. 
I premi sono da definire 
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Modalità di organizzazione 
Equipe organizzativa: uno speaker, un direttore di campo, un tecnico del suono e uno 
steward in campo prova. 
Quattro walkie talkie per l’equipe organizzativa 
Un campo prova adiacente al campo gara controllato dallo steward un campo gara 
La regia del suono con un tecnico per i volumi al mixer, un microfono wireless e uno fisso. 
Un membro di ciascuna equipe potrà stare al fianco del tecnico del suono per aiutarlo con 
le musiche e le eventuali voci narranti. 
Le musiche devono essere montate in una sola traccia, la registrazione deve essere fatta 
con un suono molto alto.  
È ammessa la musica dal vivo. 
Il direttore di campo deve verificare il buono stato della pista 
Lo steward chiama i concorrenti secondo l’ordine di uscita 
Categoria aperta a squadre composte da massimo 15 binomi Tutti i cavalieri devono 
essere in possesso di patente A o superiore. e potranno partecipare anche I cavalieri che 
hanno partecipato a categorie di dressage E 300 e superiori 

LE GIMKANE 

 
Linea Jump, linea Derby, linea Americana. 
 
ORIENTAMENTI:   
Ciascuna linea di Gimkana è un programma educativo di sviluppo dell' apprendimento, e 
di valutazione continua finalizzato al raggiungimento di tre obiettivi primari: 
 
1.   L'obiettivo del primo livello: avviamento alla specialità nella sicurezza, sviluppando la 
reattività del cavaliere, integrare i fondamenti dell'equitazione: impulso, equilibrio e 
direzione. 
 
2.   L'obiettivo   del  secondo  livello:  verificare  la  comprensione   dei  concetti  tramite  
un  grafico semplificato. 
 
3.   L'obiettivo  del  terzo  livello:  impostazione  per  l'agonismo  con  i comportamenti  
corretti  e  una maggiore capacità di adeguarsi alle varie situazioni. 
PRINCIPIO: 
E’ il controllo del pony attraverso grafici predefiniti e fissi, che contengono prove di abilità, 
ed alcuni ostacoli. 
 
REGOLE GENERALI: RGg 
 
ISCRIZIONI: 
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RGg 1.1. A discrezione  dell'organizzatore,  si  può  organizzare  per  la  stessa  prova  
tre  classifiche :  a squadra, a coppia, o individuale, proponendo ai concorrenti 3 tipi di 
iscrizioni a prezzi diversi. 
 
PARTECIPAZIONE  
 
RGg 2.1 Cavaliere: Potranno partecipare cavalieri in possesso di patente A da almeno 
quattro mesi o BMG o B o BW, sono esclusi dalla partecipazione alle gimkane tutti i 
cavalieri che hanno partecipato alle categorie BP90 o superiori; gli stessi potranno 
partecipare se nell’anno precedente non hanno preso parte alle suddette categorie. 
 
RGg 2.2 Un cavaliere può fare un massimo di 3 percorsi al giorno una per specialità 
(Gimkana 2, Jump 40, Jump 50, PG, Gimkana Cross, Derby e Americana) 
 
RGg 2.3 La squadra è composta da binomi (un binomio = un pony e un cavaliere): 
 
� Coppia: 2 o 3 binomi 
� Squadra: 4 o 5 binomi 
 
RGg 2.4 Partecipazione pony : Riferimento NC 2.2 
 
 
REGOLAMENTAZIONE: 
 
RGg 3.1 Il grafico parte dalla Gimkana 2, è le stesso per le tre specialità (Jump, Derby e 
Americana) e l'evoluzione del percorso segue la stessa logica  per le tre specialità . 
 
RGg 3.2 Prova prevista individuale, a coppie (2/3 binomi), a squadre (4/5 binomi). 
 
RGg 3.3 Le distanze possono essere adeguate alla dimensione del campo rispettando il 
massimo e minimo prestabilito. 
 
RGg 3.4 Per la prova a tempo, l'uso degli speroni e della frusta prevede 10 5 secondi di 
penalità cadauno. L'uso di speroni più frusta prevede 20 secondi di penalità. 
 
RGg 3.5 Il T.A.L. (Tecnico Attività Ludica) o l’istruttore abilitato è autorizzato ad 
entrare in campo per gestire la squadra. 
Ogni tipo di aiuto/intervento da parte del Tecnico in campo potrà essere penalizzato con 
5/10/15 secondi forfetari a cavaliere, al fine di sviluppare lo spirito di squadra, sono 
ammessi aiuti vocali da parte dei compagni. Questa regola verrà applicata a discrezione 
del Presidente di Giuria, che dovrà avvertire tutti tecnici prima dell'inizio della gara. 
 
RG 3.6 E’ vietato l’uso di martingala fissa in gara ed in campo prova 
 
RGg 3.7 Può essere programmata con formula: 
 



	
 
 

64 
 

Livello 1 (Gimkana 2, Jump, Gimkana 2 Derby, Gimkana 2 Americana) 
 A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
 Precisione (senza errore di percorso e senza errore di gioco/ostacolo/PO) 

 
Livello 2 (Gimkana 2 Jump 40, Gimkana² Derby 40, Gimkana 2 Americana Light) 

 A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
 di precisione numero con o senza passaggi obbligati (nessun errore agli ostacoli, 

negli esercizi di controllo e nei passaggi obbligati). 
 di regolarità con o senza passaggi obbligati 
 di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza tempo 

 
Livello 3 (Gimkana² Jump 50, Gimkana ²Derby 50, Gimkana ²Americana Speed) 
 

 a tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
 di precisione con o senza passaggi obbligati (nessun errore agli ostacoli, negli 

esercizi di controllo e nei passaggi obbligati) 
 

 di regolarità con o senza passaggi obbligati 
 di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza cronometro 

 
 
La LINEA JUMP: 
 
ORIENTAMENTI 
 
La Linea Jump ha come obiettivo la naturale prosecuzione di un programma di 
avviamento alle categorie di salto ostacoli. Tale obiettivo viene conseguito attraverso la 
progressiva eliminazione dai grafici della Gimkana² delle prove di abilità e 
successivamente degli esercizi di controllo e sostituendo, in progressione, i "salti" con 
ostacoli di diversa tipologia. 
 
REGOLE SPECIFICHE RS 
 
1)   La Gimkana 2 
 
RS1.1 Grafico della Gimkana 2. 

P.O = Passaggio Obbligato 

RS 1.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente  
attraverserà  la linea di partenza, delimitata dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà 
nel momento in cui attraverserà la linea di arrivo. Linea di partenza e arrivo verranno 
posizionate a discrezione del direttore di campo. 
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RS 1.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella. 
 
RS 1.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento 
Pony Games. 
 
RS 1.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore   di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
(caduta birillo, paletto, tazza, spostamento barriera o birillo) andranno ripetuti 
successivamente al ripristino da parte del cavaliere con conseguente perdita di tempo. 
Se un cavaliere, nella rettifica di un esercizio di controllo salta un ostacolo, non è 
eliminato. 
 
RS 1.6 Cause di eliminazione: 
 
�  Caduta del pony. 
�  Caduta del cavaliere 
�   Secondo rifiuto. 
�  Errore di percorso non rettificato. 
� P.O: corridoio di barriere, coni spostati di più di 50 cm senza 
rettifica  
� Il non passare completamente dentro il corridoio 
 
� Superare il tempo limite 
 
� Saltare un ostacolo al contrario o non facente parte del     
percorso o non nella giusta sequenza 
 
RS 1.7: punteggio eliminazione: In caso di eliminazione, il concorrente eliminato, (ad 
esempio: al punto numero 1, errore di percorso non rettificato) sarà   penalizzato con 299 
secondi, mentre se eliminato al punto 2, i secondi di penalità saranno298, e così via. Il 
concorrente eliminato (senza ultimare la prova) dovrà al suono della campana dirigersi 
nel luogo dove i compagni di squadra /coppia sono in attesa o se individuale lasciare il 
terreno di gara L'eliminazione di un concorrente non comporta così l'eliminazione della 
squadra. 
 
RS 1.8: Gimkana 2 prova riservata alle categorie: A/B/C/E serie mini 1/2/3; F serie 1; 
aperta anche a cavalieri che hanno partecipato a categorie BP 90 e superiori, gli stessi 
potranno partecipare se nell’anno precedente non hanno preso parte alle suddette 
categorie 
 
Le categorie A1 e la B1 possono eseguire il percorso "Tandem" a coppia l'uno dietro 
l'altro. In caso di errore, non importa chi ripara. Importa che tutti due facciano il percorso 
correttamente. 
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RS 1.9 Norme tecniche: 
 
Categorie A /B/C/F 
Serie 1 altezza minima 10 cm massima  20 cm fino al punto 21 
Serie 2 altezza minima 20 cm massima  30 cm fino al punto 25/33/40 
Serie 3 altezza minima 30 cm massima  40 cm fino al punto 33/40 
 
Categoria C 
Serie 2 e 3 altezza fino a 40 cm fino al punto 40 
 
Tempo limite 
 
Serie 1 A/B/C/F: velocità da 90 m/m a 120m/m 
Serie 2 A/B/C: velocità da 100 m/m a 140m/m 
Serie 3 A/B/C: velocità da130 m/m a 180m/m 
Serie 2 e 3 C: velocità 140 m/m a 200 m/m 

RS 1.10 Classifica: 
 

Per la classifica finale della squadra, saranno presi in considerazione i quattro migliori 
tempi. Per la coppia i due migliori tempi. Ove prevista classifica individuale. 
 
 

2)   La Gimkana 2 Jump 40: obiettivo capire la traiettoria e le varie andature 
 
RS 2.1 Grafico: stesso percorso predefinito e stesso regolamento della Gimkana² con 
ostacoli verticali altezza massimo 40  cm,  togliendo  una  parte  degli Esercizi  di  
Controllo"  (tazze,  slalom,  alcuni birilli, alcune barriere.…) e lasciando o no P.O (passaggi 
obbligati) di 2 birilli. 
 
RS 2.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente attraverserà 
la linea di partenza, delimitata  dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà nel momento in 
cui attraverserà la linea di arrivo. 
 
RS 2.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella o in base alla 
formula scelta. 
 
RS 2.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento Pony Games. 
 
RS 2.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore  di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
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(caduta birillo) andranno  ripetuti successivamente  al ripristino da parte del cavaliere con 
conseguente perdita di tempo.  
 
RS 2.6 Cause di eliminazione: Riferimento RS 1.6 
RS 2.7 : punteggio eliminazione : Riferimento RS 1.7. 
RS 2.8 : Riservata alle categorie: A serie 2/3 , B/C serie 1/2/3 , F serie 1 
RS 2.9: Norme tecniche (in relazione ai grafici predefiniti) 
 
- Serie 1: massimo  8 ostacoli altezza minima 20 cm, massima  40 cm 
- Serie 2: massimo  8 ostacoli altezza minima 30 cm, massima  40 cm 
- Serie 3: massimo 8 ostacoli altezza minima 30 cm, massima  40 cm 
 
Tempo limite 
- Serie 1: categoria B/C/F/E  da 90 m/m a 120m/m 
- Serie 2: categoria A/B/C/E da 100 m/m a 130m/m 
- Serie 3: categoria A da 100 m/m a 150m/m 
               Categoria C/E  da 130 m/m a 180 m/m 
  
Riferimento RGg 3.6: Livello 2 (Gimkana² Jump 40) : 
 
� A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
� di precisione con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza tempo 
 
RS 2.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana²/o regolamento generale 
 
3)   La Gimkana 2  Jump  50:  
Obiettivo: verifica  della  comprensione  del  concetto  della traiettoria e con 
integrazione di ostacoli di varia configurazione  (dritti, larghi, triplice, ed altri) 
 
RS 3.1 Grafico: stesso percorso predefinito, stesso regolamento della Gimkana² Jump 
40 
 
RS 3.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente 
attraverserà la linea di partenza, delimitata dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà 
nel momento in cui attraverserà la linea di arrivo. 
RS 3.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella. 
RS 3.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento Pony Games. 
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RS 3.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
(caduta birillo) andranno  ripetuti successivamente al ripristino da parte del cavaliere con 
conseguente perdita di tempo.  
 
RS 3.6 Cause di eliminazione: Riferimento RS 1.6 
RS 3.7: punteggio eliminazione: Riferimento RS 1.7 
RS 3.8  Riservata alle categorie: A serie 3 B/C serie 2/3 
RS 3.9  Norme tecniche (in relazione ai grafici predefiniti) 
 
massimo 8 ostacoli altezza minima 40 cm, massima  50 cm 
Tempo limite: 
- Serie 2 B/C: da 110 m/m a 160m/m 
- Serie 3 A: da 100 m/m a 150m/m 
 
   Serie 3 C: da 150 m/m   a   220m/m 
Riferimento RGg 3.6: Livello 3 (Gimkana² Jump 50) 
 
� A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
� di precisione con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza tempo 
 
Sequenza degli ostacoli: 
 
N°1 ferro da stiro, N°2 largo con invito, N°3 croce, N°4 triplice, N° 5 verticale con siepe, 
N°6 verticale con cancelletto, N° 7 muretto, N° 8 oxer con barriere pari. 
 
RS 3.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana² /o regolamento generale 
 
4)   il PGP (Piccolo Gran Premio):  
Obiettivo: conclusione della linea Gimkana Jump, porta ad affrontare le prime difficoltà 
legate alla configurazione dei salti e ad uscire dallo schema fisso di un grafico. 
RS 4.1 Percorso (vedere allegato) a libera scelta da parte dei concorrenti con 10/12 
ostacoli di massimo 60 cm compreso di gabbia e doppia gabbia (esclusivamente di 
verticali), mini fosso (3 m di fronte e massimo 50 cm di larghezza), mini riviera (massimo 
1 m di larghezza). Ogni ostacolo è facoltativo, alcuni ostacoli si possono saltare in 
entrambi i sensi, se previsto, oppure sempre nella stessa direzione. 
Ciascun ostacolo ha un punteggio che viene sommato addizionando i seguenti punti:  

 Ferro da stiro, Croce, Oxer invitante: 4 punti 

 Verticali: 5 punti 
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 Muro, Largo a oxer pari: 6 punti 

 Fosso: 7 punti 

 Riviera: 8 punti 

 Gabbia di verticale: 9 punti 

 Doppia gabbia: 12 punti 
Le combinazioni per assegnare i punti devono essere superate nette in tutti i suoi 
elementi. Saltare lo stesso ostacolo un numero di volte superiore a quelle consentite dal 
regolamento così come saltare un ostacolo precedentemente abbattuto non comporta 
l’assegnazione di alcun punteggio. 
RS 4.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente attraverserà 
la linea di partenza, delimitata dalla bandiera bianca e rossa e si fermerà nel momento in 
cui attraverserà la linea di arrivo. La linea di partenza/arrivo potrà essere tagliata in 
entrambe le direzioni. Ad ogni concorrente verranno assegnati 60 secondi durante i quali 
dovrà effettuare il suo percorso. Il suono della campana avviserà che il tempo concesso 
è terminato ed il concorrente dovrà tagliare la linea di arrivo, solo in quel momento verrà 
preso il tempo effettivo impiegato. 
Nel caso in cui un concorrente abbia terminato il numero massimo di salti concessi dal 
regolamento potrà tagliare anticipatamente la linea di arrivo. 
RS 4.3 Classifica: in base al miglior punteggio raggiunto da ogni singolo cavaliere 
sommando i vari punti attribuiti per ogni ostacolo nettamente superato. In caso di parità 
di punteggio vale il miglior tempo impiegato.  
RS 4.4 Cause di eliminazione: 

 Caduta del pony. 
 Caduta del cavaliere. 
 Secondo rifiuto. 

RS 4.5  riservata a: Serie 3 cat. A/C serie 2 cat. B/C con partecipazione individuale 

RS 4.7 Norme tecniche 
Altezza massima 60 cm 
 

 LINEA DERBY 
 
ORIENTAMENTI  
La Linea Derby (40/50) ha come obiettivo la naturale prosecuzione di un programma di 
avviamento alle categorie  di campagna  in indoor  o in campo  in sabbia.  Tale  obiettivo  
viene  conseguito  attraverso  la progressiva  eliminazione  dai grafici della 
Gimkana²Derby  delle prove di abilità e successivamente  degli esercizi di controllo e 
sostituendo, in progressione, i "salti" con  ostacoli fissi di diversa tipologia. 
 
 
1)   Gimkana 2 Derby 
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RS 5.1 Grafico: Stesso percorso della Gimkana² ma con minimo 4 tronchi naturali di 
massimo 30 cm al posto delle barriere. 
 
RS 5.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente attraverserà 
la linea di partenza, delimitata dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà nel momento in 
cui attraverserà la linea di arrivo. 
 
RS 5.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella. 
 
RS 5.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento 
Pony Games. 
 
RS 5.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore   di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
(caduta birillo, paletto, tazza, spostamento barriera o birillo) andranno ripetuti 
successivamente al ripristino da parte del cavaliere con conseguente perdita di tempo.. 
 
RS 5.6 Cause di eliminazione: Riferimento RS 1.6 
 
RS 5.7 Punteggio Eliminazione: Riferimento RS 1.7. 
 
RS 5.8 Gimkana 2 Derby prova riservata alle categorie: A serie 3 B/E 
C serie 1/2/3 
 
RS 5.9: Norme tecniche 
 
Serie 1 /2 altezza minima 20 cm massima  30 cm fino al punto 25/33/40 
Serie 3 altezza minima 20 cm massima  30 cm fino al punto 25/33/40 
 
Tempo limite 
 
Serie A3/B1/ B2/C2/: da 100 m/m   a   140m/m 
Serie C3/E3: da 130 m/m a 180m/m  
Riferimento RGg 3.6:  Livello 1 (Gimkana² Derby) 

�  A tempo (tabella C + regolamento Pony Games)  
� Precisione (senza errore di percorso e senza errore di gioco/ostacolo/PO) 
 
 RS 5.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana² 
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2)   Gimkana 2 Derby 40  
Obiettivo: controllo della direzione (traiettorie) e delle andature.  
RS 6.1 Grafico :  stesso percorso predefinito e stesso regolamento della Gimkana2 Derby  
con minimo 4 tronchi con altezza massimo 40 cm,  togliendo una parte degli "Esercizi di 
Controllo"  (tazze, slalom, alcuni birilli, alcune barriere,  …) e lasciando o no P.O 
(passaggi obbligati) di 2 birilli . 
 
RS 6.2 Partenza/Arrivo:  Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente  
attraverserà  la linea di partenza, delimitata dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà 
nel momento in cui attraverserà la linea di arrivo. 
 
RS 6.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella. 
 
RS 6.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento 
Pony Games. 
 
RS 6.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore   di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
(caduta birillo) andranno   ripetuti successivamente  al ripristino da parte del cavaliere 
con conseguente perdita di tempo 
Riferimento RS 2.5 
 
RS 6.6 Cause di eliminazione: Riferimento  RS 1.6 
 
RS 6.7 Punteggio Eliminazione : Riferimento RS 1.7 
 
RS 6.8 Gimkana² Derby 40 prova riservata alle categorie: A serie 3,  B/C serie 2/3 
 
RS 6.9 : Norme tecniche 
 
Serie 2 altezza minima 30 cm massima  40 cm fino al punto 25/33/40 
 
Serie 3 altezza minima 30 cm massima  40 cm fino al punto 25/33/40 
 
 
Tempo limite 
 
Serie A3/ B2/ C2/E2: da 100 m/m   a 140m/m 
 
Serie B3/C3/E3: da 130 m/m  a   
180m/m 
 
Riferimento RGg 3.6:  Livello 2 (Gimkana² Derby 40) 
 
� a tempo tabella c + regolamento pony games 
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� di precisione con o senza passaggi 
obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi 
obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza 
cronometro 
 
RS 6.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana²/ o 
regolamento generale 
 
 
3)   Gimkana 2  Derby  50:   
Obiettivo: verifica della comprensione  del  concetto  della traiettoria con 
integrazione di ostacoli di varia configurazione (dritti, larghi, triplice, ed altri) 
 
RS 7.1 Grafico stesso percorso predefinito e stesso regolamento della Gimkana² Derby 
con minimo 4 salti naturali rustici altezza max 50 cm,  togliendo una parte degli Esercizi 
di Controllo"  (tazze, slalom, alcuni birilli, alcune barriere,  …) e lasciando o no 5 P.O di 
2 birilli. 
RS 7.2 Partenza/Arrivo: Il tempo verrà preso al momento in cui il concorrente attraverserà 
la linea di partenza, delimitata  dalle bandiere bianca e rossa e si fermerà nel momento 
in cui attraverserà la linea di arrivo. 
 
RS 7.3 Penalità per ostacoli: tabella C regolamento salto ostacoli, eventuali penalità agli 
ostacoli saranno tramutate in 4 secondi. Tempo limite: come da tabella. 
 
RS 7.4 Penalità per giochi: rettifica dell'errore regolamento Pony Games. 
 
RS 7.5 Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione 
degli "Esercizi di Controllo". In caso di errore  di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" 
(caduta birillo) andranno  ripetuti successivamente   al  ripristino   da  parte  del  cavaliere   
con  conseguente   perdita  di  tempo.  Se  un cavaliere, nella rettifica di un esercizio di 
controllo salta un ostacolo, non è eliminato. 
 
Riferimento RS 3.5 
 
RS 7.6 Cause di eliminazione: Riferimento RS 1.6 
 
RS 7.7 : punteggio eliminazione : Riferimento RS 1.7 
 
RS 7.8 Riservata alle categorie: A/B/C serie 3 
 
RS 7.9 Norme tecniche (in relazione ai grafici predefiniti) 
 
- Serie A3/B3/C3: massimo  8 ostacoli 
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altezza minima 40 cm, massima 50 cm con minimo 4 salti naturali rustici 
 
Tempo limite 
 
- Serie A3: da 160 m/m   a   260 m/m 
 
- Serie B2/C2/C3: da 200 m/m   a 350 m/m 
 
Riferimento RG 3.6 Livello 3 (Gimkana ²Derby 50) 
 
� a tempo tabella c + regolamento pony games 
 
� con cronometro (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa da 2002 
� di precisione numero 1 del prontuario FISE con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza cronometro 
 
Altezza max 50 cm,  togliendo una parte degli Esercizi  di Controllo"   (tazze, slalom, 
alcuni birilli, alcune barriere,  …) e lasciando 5 P.O (passaggi obbligati) di 2 birilli. 
 
Sequenza degli ostacoli: 

N°1 ferro da stiro , N°2 largo con invito, N°3 croce, N°4 triplice, N° 5 verticale con siepe, 
N°6 verticale con cancelletto, N° 7 muretto, N° 8 oxer barriere pari. 
 
RS 7.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana² o RGg 
 
 

LA GIMKANA CROSS 
 

ORIENTAMENTI  
Ciascun linea di Gimkana Cross è un programma che ha spirito educativo, didattico e 
evolutivo. E' propedeutico all'apprendimento equestre di campagna, e serve di 
valutazione continua per istruttori, cavalieri, genitori, animali. Si organizza in tre livelli: 
 

4.   L'obiettivo del primo livello: lavorare l'avviamento alla specialità. Imparare ad agire e 
reagire con la correzione degli errori, velocizzare il cavaliere, ed integrare i fondamenti 
dell'equitazione : impulso, equilibrio e traiettoria. 
 

5.   L'obiettivo del secondo livello: verificare la comprensione dei concetti e abituarli alla 
velocità con fluidità e in sicurezza tramite un grafico semplificato. 
 

6.   L'obiettivo del terzo livello : impostazione dell'agonismo con i comportamenti corretti e 
una maggiore capacità di adeguarsi alle varie situazioni. 
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PRINCIPIO: è il controllo del pony attraverso grafici predefiniti e fissi. che contengono 
prove di abilità, ed alcuni ostacoli. 
 
La Gimkana Cross è una gara  che si svolge su  un percorso misto di Passaggi Obbligati, 
e/o di piccoli e semplici Ostacoli di Cross-Country   intervallati  da "Esercizi  di Controllo".  
Si può svolgere  in un campo ostacoli, o su un prato naturale con qualche lieve dislivello. 
Il percorso non deve nascondere  insidie o difficoltà che non siano superabili dai giovani 
cavalieri che vi partecipano, 
 
 
1)   La Gimkana Cross: 
 
Partecipazione: (RGg 2.3 RGg 1.1) 
 
La squadra è composta da binomi (un binomio = un pony e un cavaliere) 
 
1)   a coppia: 2 o 3 binomi 
2)   a squadra :4 o 5 binomi 
 
Cavalieri; ogni cavaliere può prendere parte ad una sola prova al giorno di Gimkana 
Cross 
 
Pony: Ogni pony può prendere parte ad un massimo di 3 Gimkana Cross al giorno, fermo 
restando quando previsto dalle norme comuni. 
 
Tenuta: Casco con minimo 3 punti di attacco, corpetto para schiena omologato, stivali o 
stivaletti di equitazione, divisa rappresentativa del Club. 
 
Grafico: Riferimento grafico appendice. 
 
Ostacoli: tronchi appoggiati a terra. Gli ostacoli, per quanto facili, devono essere il più 
possibile inquadrati da elementi ai lati (piante, ripari, etc.) con fronte massimo di 3 metri 
(evitare ostacoli larghi). 
 
Partenza: da fermo in un recinto di 4 mt. ca. per 4 mt. ca., con la possibilità di entrare 
lateralmente (come per le prove di Cross-Country del Concorso Completo) o davanti alla 
linea di partenza. Dopo la Partenza, prima del primo ostacolo deve esserci sempre un 
"Esercizio di Controllo". Il Giudice alla Partenza darà segnale di "Pronto!" seguito da 
"Via!" o suonerà la campana. Il Tempo partirà dal momento in cui attraverserà la linea di 
partenza, delimitata dalle bandiere bianca e rossa. Il tempo si fermerà nel momento in 
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cui attraverserà la linea di Arrivo. Gli altri componenti la squadra aspettano in un'area 
delimitata. 
 
Arrivo: mai in dirittura con un salto o un passaggio obbligato. Fra l'ultimo salto, o fra 
l'ultimo passaggio obbligato, e l'arrivo deve esserci sempre un "Esercizio di controllo". 

La partenza e l'arrivo sono inquadrati dalle classiche bandiere rossa a destra e bianca a 
sinistra. I passaggi obbligati, gli ostacoli e gli esercizi di controllo sono inquadrati dalle 
bandiere e sono numerati secondo la sequenza con cui vanno affrontati. La sequenza 
deve essere sempre e comunque tale per cui il cavaliere deve cercare la velocità, ma al 
tempo stesso, e soprattutto, il controllo. Dopo ogni passaggio obbligato, o dopo ogni 
salto deve esserci sempre un "Esercizio di Controllo". 
 
Passaggi Obbligati : oltre che dalle classiche bandiere (rossa a destra, bianca a 
sinistra), devono essere inquadrati da elementi che richiamino la situazione tipica del 
Cross-Country (balle di paglia, balle di truciolo,  piante, etc.) 
 
 
Esercizi di Controllo:  
 
Gli esercizi di controllo devono essere eseguiti dal cavaliere dove previsti. 
Circolo da 15 a 20 mt. (il circolo deve essere inquadrato da due coni, piante o altro ai 
quattro punti cardinali) 
 
 

 
  
Slalom (per lo slalom si possono utilizzare balle di paglia, piante, coni) 
Imbuto (delimitazione da stretto a largo, o da largo a stretto prima o dopo di salti, di 
passaggi obbligati, di slalom, di circoli). La delimitazione fatta con balle di paglia, tronchi 
a terra, piante (sconsigliati i coni) 
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Traiettoria Obbligata (curva inquadrata, o serie di curve, delimitata all'interno e 
all'esterno da coni, balle di paglia, piante, etc.). 
Corridoio fra le barriere. Esempi: 
 

 
 
 
Errori esercizi di controllo: non sono considerati rifiuti gli errori nell'esecuzione degli 
"Esercizi di Controllo". Penalità per ostacoli: in base alla formula 
Per la prova a tempo, l'uso degli speroni e della frusta prevede 5 secondi di penalità 
cadauno. 
 
L'uso di speroni più frusta prevede 20 secondi di penalità. Riferimento RG 3.4 
 
Il T.A.L. (Tecnico Attività Ludica) o l’istruttore abilitato è autorizzato ad entrare in campo 
per gestire la squadra. 
Ogni tipo di  aiuto/intervento    da  parte  del  Tecnico  in  campo  potrà  essere  
penalizzato  con 10/15/20   secondi forfetari a cavaliere. Al fine di sviluppare lo spirito di 
squadra, sono ammessi aiuti verbali da parte dei compagni. Questa regola verrà 
applicata a discrezione del Presidente della giuria, che dovrà avvertire tutti tecnici prima 
dell'inizio della gara. 
 
Riferimento RGg 3.5 
 
Penalità: Non esistono penalità agli ostacoli, salvo l'eliminazione al terzo rifiuto sull'intero 
percorso. Non sono considerati  rifiuti  gli  errori  nell'esecuzione  degli  "Esercizi  di  
Controllo".  In  caso  di  errore    di esecuzione, gli "Esercizi di Controllo" andranno   
ripetuti successivamente al ripristino da parte dell'TAL/Istruttore con conseguente  
perdita di tempo : Il cavaliere non deve scendere, ma per poter ripartire sul percorso, 
deve aspettare   che il TAL/Istruttore  dopo aver riparato l'errore ( piantina caduta ….), 
sia ritornato ad un posto fisso (definito dal presidente della giuria) e  abbia alzato il 
braccio. 
 
Essendo necessario che tutti i componenti della Squadra portino a termine il percorso, 
un cavaliere dopo il secondo rifiuto sullo stesso ostacolo, può girare attorno allo stesso 
ostacolo e continuare il suo percorso. A fianco ad ogni ostacolo può essere predisposto 
un passaggio obbligato da attraversare nel senso opposto all' ostacolo, o comunque 
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sistemato in modo tale da costringere il concorrente che lo attraversa a perdere  tempo.  
Il saltare  l'ostacolo  o attraversare  il passaggio  obbligato  o fare il giro dell'ostacolo  è 
lasciato alla discrezionalità del concorrente, : il cavaliere può decidere o di saltare o di 
girare due volte attorno  all'ostacolo. Dopo un rifiuto su un ostacolo il concorrente può 
riprovare a saltare o, in alternativa attraversare il passaggio obbligato o fare il giro 
dell'ostacolo una volta. 
 
Cause di eliminazione:  

� Prima caduta del pony 
� Prima caduta del cavaliere 
�Terzo rifiuto sull'intero percorso 
� Errore di percorso non rettificato 
� Saltare un ostacolo non facente parte del percorso o in senso contrario o non nella 
giusta sequenza 
 
Punteggio Eliminazione In caso di eliminazione, il concorrente eliminato, (ad esempio : 
al punto numero 1, errore di percorso non rettificato) sarà  penalizzato con 299 secondi, 
mentre, se eliminato al punto 2 , i secondi  di penalità  saranno  298, e così via. Il 
concorrente eliminato  (senza  ultimare  la prova)  dovrà comunque superare la linea di 
arrivo. L'eliminazione  di un concorrente non comporta così l'eliminazione della squadra. 
 
Gimkana CROSS prova riservata alle categorie: serie 3 A/C serie 2 B/C 
 
RS 5.9: Norme tecniche 
 
Cat. A/C serie 3 

Lunghezza massima del percorso: metri 400/700 
 
� Numero dei salti: minimo 4, massimo 6 
� Altezza massima: 30/40 cm 
� Passaggi Obbligati: non più di 4 (esclusi i P.O. opzionali ai salti) 
� Esercizi di Controllo: almeno 7 di cui almeno due "Circoli" e due "Traiettorie 
Obbligate". 
 
Categoria B/C Serie 2: 
 
Lunghezza massima del percorso: metri 400/700 
 
� Numero dei salti: minimo 3, massimo 6 
� Altezza massima: 40 cm 
� Passaggi Obbligati: non più di 4 (esclusi i P.O. opzionali ai salti) 
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� Esercizi di Controllo: almeno 7 di cui almeno due "Circoli" e due "Traiettorie 
Obbligate". 
 
Tempo limite 
 

� Categoria B/2 200 a350 
 
� Categoria A da 160 a 260 
 
� Categoria B/C da 260 m/m a 400 
 
Formula 
 
Serie 2: 
� di precisione con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con passaggi obbligati 
 
Serie 3: 
� a tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa da 2002 
� di precisione con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con passaggi obbligati 
� di stile con passaggi obbligati e con o senza cronometro 
 
 
3)   La Gimkana Cross 40 (stesso regolamento specifico della Gimkana Cross): 
 
Prova riservata alle categorie A/C serie 3 B/C serie 2 
Altezza massima 40 cm 
 
4)   La Gimkana Cross 50 (stesso regolamento specifico della Gimkana Cross) 
 
Prova riservate alle categorie A/C serie 3 
Altezza massima 50 cm 

 
LA LINEA AMERICANA 

 

ORIENTAMENTI 
 
La Gimkana deve essere considerata come un mezzo di valutazione in un programma 
di apprendimento, di inserimento di una nuova situazione (barili) al fine di sviluppare una 
cultura larga dell'equitazione (uno dei scopi essenziali del Settore Ludico) ed integrare 
un nuovo   mondo amatoriale adulto che non vuole prendere rischi. 
 
Il percorso, deve avere spirito educativo e didattico. 
Lo scopo della Gimkana è il controllo del pony attraverso grafici predefiniti che 
contengono prove di abilità e di controllo. 
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TENUTA: riferimento Tenuta Regolamento Generale o divisa americana rappresentativa 
la propria scuderia 
(camicia maniche lunghe, jeans, stivali) casco protettivo con copertura cappello a falde 
larghe 
 
CAMPO GARA 
 
Il campo gara deve essere in piano, recintato, su fondo in sabbia o terra fresata. La 
dimensione deve essere minimo 40m per 20m-massimo 65m per 45m 
 
Regole specifiche: RS 
 
1)  Gimkana 2 Americana 
 
RS 8.1 Grafico : Stesso percorso della Gimkana² ma con barili al posto degli ostacoli 
con un totale di 35 passaggi numerati. 
 
RS 8.2 Partenza/Arrivo: idem Gimkana²  
RS 8.3 Penalità per barili abbattuti: in base alla formula scelta  
 
Formula a tempo: 5 secondi 
 
RS 8.4 Penalità per giochi: idem Gimkana²  
RS 8.5 Errori esercizi di controllo: idem Gimkana² 
RS 8.6 Cause di eliminazione: idem Gimkana² 
RS 8.7  Punteggio Eliminazione : idem Gimkana² 
RS 8.8 prova riservata alle categorie: A/B/C serie 1/2/3, F serie1 
RS 8.9 Norme tecniche: Serie1: percorso sino al punto 21 
 
Serie 2:percorso sino al punto 25 
Serie3: percorso sino al punto 35 
 
Tempo limite 
 
Serie1: da 90m/m a 120m/m Serie2:da 100m/m a 140m/m Serie3:da 130m/m a 180m/m 
 
Formula 
Riferimento RG 3.6: Livello 1 Gimkana² Americana 
 
� A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa da 2002 
� Di precisione (senza errore di percorso e senza errore di gioco/barile/PO) 
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RS 8.10: Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana²/o regolamento generale 
 
2) Gimkana 2 Americana  Light 
 
RS 9.1 Grafico: Stesso percorso predefinito e stesso regolamento della Gimkana 2 
Americana , togliendo una parte di "esercizi di controllo"(tazze, birilli, barriere..) con un 
totale di 14 passaggi numerati. 
 
RS 9.2 Partenza/Arrivo: idem Gimkana 2 Americana 
RS 9.3 Penalità per barili abbattuti: in base alla formula scelta 
 
Formula a tempo: 5 secondi 
 
RS 9.4 penalità per giochi : idem Gimkana 2 Americana 
RS 9.5 Errori esercizi di controllo: idem Gimkana 2 Americana 
RS 9.6 Cause di eliminazione: idem Gimkana 2 Americana 
RS 9.7 Punteggio Eliminazione: idem Gimkana 2 Americana 
RS 9.8 Accessibilità prova riservata alle categorie: A serie 3 /B/C serie 2/3 
RS 9.9 Norme tecniche  
 
Serie 2  fino al punto 13 
Serie 3  fino al punto 13 
 
Tempo limite 
 
- Serie 1: categoria A/B/C/F   da 90 m/m a 120m/m 
- Serie 2: categoria A da 90 m/m a 120m/m categoria B/C da 100 m/m a   130m/m 
- Serie 3: categoria A da 100 m/m a   150m/m 
 
categoria B/C  da 130 m/m a   180m/m 
 
Riferimento RG 3.6 Livello 2 Gimkana 2  Americana Light 
 
� A tempo (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 2002 
� di precisione numero 1 del prontuario FISE con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza cronometro 
 
RS 9.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana²/ o regolamento generale 
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3)  Gimkana 2 Americana Speed 
 
RS 10.1 Grafico: Stesso percorso predefinito e stesso regolamento della gimkana 2 
Americana, togliendo tutti gli esercizi di controllo con  8 passaggi numerati . 
 
RS 10.2 Partenza/Arrivo: 
RS 10.3 Penalità per barili abbattuti: in base alla formula scelta 
 
Formula a tempo: 5 secondi 
 
RS 10.4 penalità per giochi: idem Gimkana 2 Americana 
RS 10.5 Errori esercizi di controllo: idem Gimkana 2 Americana 
RS 10.6  Cause di eliminazione: idem Gimkana 2 Americana 
RS 10.7 Punteggio Eliminazione: idem Gimkana 2 Americana 
RS 10.8 Gimkana²Americana Speed  prova riservata alle categorie : A/B/C serie 3 
RS 10.9 Norme tecniche 
 
Serie 3  fino al punto 13 
 
Tempo limite 
 
- Serie  A3: da 100 m/m   a   150m/m 
- Serie B2/C2: da 110 m/m   a   160m/m 
- Serie B3/C3: da 150 m/m   a   220m/m 
 
Riferimento RG 3.6 : Livello 3 (Gimkana² Jump 50) 
 
� con cronometro (tabella C + regolamento Pony Games) formula operativa dall'anno 
2002 
� di precisione numero 1 del prontuario FISE con o senza passaggi obbligati. 
� di regolarità con o senza passaggi obbligati 
� di stile con o senza passaggi obbligati e con o senza cronometro 
 
RS 10.10 Errori, partecipazioni e classifiche come Gimkana²/ o regolamento generale 
 
 Equifun 
 
Categoria Sperimentale di animazione inserita in un progetto di pedagogia ludica; 
si tratta di un percorso composto da una successione di esercizi da effettuarsi  nel minor 
tempo possibile e con il minimo di penalità. 
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Gli esercizi alternano abilità del cavaliere, destrezza., capacità di affrontare il salto 
presentando delle opzioni con difficoltà variabili. 
Lo scopo dell’ Equifun  è di sviluppare le facoltà del cavaliere a gestire il  cavallo 
attraverso la scelta delle opzioni che corrispondano al meglio delle sue capacità e di 
favorire la preparazione dei cavalli/pony perfezionando la qualità del loro addestramento. 
 

RUN & RIDE 
 
E’ una categoria sperimentale di velocità nella quale partono 2 cavalieri con un pony e 
si alternano sul pony effettuando il cambio nelle specifiche aree predisposte (il cambio 
si considera effettuato e concluso quando il compagno che deve montare ha 
scavalcato completamente il pony; pertanto il compagno “a terra” non può uscire dalla 
zona cambio fino a cambio ultimato). 
Il trinomio deve arrivare insieme al traguardo. 
Le zone di cambio devono essere opportunamente segnalate, delimitate e posizionate 
sul percorso in base alla lunghezza dell’anello e della categoria. 
Vince il trinomio che percorre l’intero anello (o multipli di esso secondo la categoria) nel 
miglior tempo possibile. 
Nello specifico il tempo viene fermato esattamente al passaggio dell’ultimo 
componente del trinomio. 
PENALITA’: pari a 60 secondi: 
cambio al di fuori della zona predisposta. 
PENALITA’: pari a 120 secondi: 
fuga del pony (sciolto) sul percorso di gara. 
 
TABELLA RIASSUNTIVA DELLE CATEGORIE: 

*Per la categoria A la presenza dell’accompagnatore prevede una penalità di 15 secondi.  
 
 
 
 
 
 
 

CATEGORIE 
ETA’ 

BAMBINI 
ALTEZZA 

PONY 
PERCORSO ACCOMPAGNATORE CAMBI 

BABY 
RUN & RIDE 

6- 8 anni </= 117 cm 300m- 400m 
(1 giro di campo)

Obligatorio Ogni angolo 

A RUN & RIDE 8– 12 anni </= 117 cm 300m- 400m 
(1 giro di campo) 

Facoltativo* Ogni angolo

B RUN & RIDE 10- 16 anni 110 - 138 700m- 800m 
(2 giri di campo) 

Vietato Ogni angolo
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LIBRO II 

 BREVETTO MOUNTED GAMES (BMG) 

DISPOSIZIONI  GENERALI 
 
Sotto pena di squalifica, nessun cavaliere può prendere parte ad una qualunque 
manifestazione riconosciuta se non è in possesso della autorizzazione  a montare per 
l'anno in corso rilasciata  dalla F.I.S.E.   per il tramite dei Comitati Regionali. I cavalieri  
hanno l'obbligo di esibire, l'autorizzazione a montare posseduta qualora richiesto dal 
Presidente di Giuria, dalla Giuria o dalla Segreteria del Concorso. 
 
Per quanto concerne le modalità ed il pagamento  delle prescritte  tasse  per  le 
autorizzazioni a montare che abilitano alla partecipazione alle varie categorie,  ed il 
relativo  l'iter di  conseguimento   sono indicate nelle  specifiche normative federali in 
vigore, ed  eventuali disposizioni integrative. 
 
Per le abilitazioni in base all'età si veda la Disciplina delle autorizzazioni a montare. 
 
Con il tesseramento il cavaliere consegue la copertura assicurativa per infortuni e 
responsabilità civile; la partecipazione ai concorsi è consentita dal momento in cui 
decorre la copertura ai sensi della polizza in vigore consultabile sul sito federale." 
 
Tutte le età indicate nel presente regolamento si intendono in base alla regola del 
millesimo dell'anno. 

Iter per il conseguimento: 

Il Brevetto Mounted Games viene rilasciato dopo 6 mesi di possesso di patente A ludica 
per i cavalieri juniores, possesso patente A ludica da almeno 1 anno per i cavalieri 
Seniores. 

Per i cavalieri Juniores (età inferiore = a 18 anni): 

 Aver partecipato a 4 categorie di pony games club serie 3 qualificante (squadre e/o 
coppie) di cui 1 in Manifestazione di Interesse Federale e le restanti 4 in manifestazioni 
di tipo regionale (trofei, camp. Regionali ecc.); 

 Aver partecipato ad 1 ripresa elementare di dressage E50 o 1 categoria di Carosello 
di qualsiasi serie; 

 Aver partecipato a 2 Gimkane di cui 1 della linea 2 ed 1 a scelta tra jump, cross o 
derby di qualsiasi serie ed in qualsiasi manifestazione sia nazionale che regionale; 
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I piazzamenti conseguiti dovranno essere annotati in un “Libretto del Cavaliere” e firmati 
dal Presidente di Giuria o Segreteria di concorso del singolo evento. 

Per i cavalieri Senior (età superiore a 18 anni):  

 prova pratica sulla categoria élite;  
 colloquio presso il proprio Comitato Regionale di appartenenza, con un Referente 

regionale ed il TAL di riferimento, in cui il candidato deve dimostrare di conoscere il 
cavallo, i suoi comportamenti, le cure a lui necessarie e alcune nozioni sui regolamenti 
federali di disciplina. 

LIBRO III 

UFFICIALI DI GARA 

TITOLO 1 
 
LA GIURIA /UFFICIALI: UP 
 
UP 1.1 E' composta da: 
 
• L'Arbitro Starter ufficiale, potrà essere contemporaneamente anche Presidente di Giuria 
se né ha la qualifica, starter e speaker se necessario. Egli dirigerà il briefing. Può 
ispezionare ogni pony, cavaliere, o articolo di selleria in qualsiasi momento. In caso di 
contestazione, egli prenderà la decisione che riterrà più giusta. La sua decisone è 
definitiva e irrevocabile. 
 
• Un aiuto  arbitro  ufficiale  (Vice  Presidente  di Giuria)  che aiuterà  l'Arbitro  ufficiale.  Si  
dovrà posizionare dalla parte opposta del campo di gara di fronte all'arbitro ufficiale. Potrà 
in caso di necessità sostituire l'arbitro ufficiale. 
 
• Arbitri di corsia : almeno uno per corsia, posizionato dietro la   linea di fondo a bordo 
campo. Avranno la prevalenza del giudizio longitudinale. Dovranno essere identificati con 
un giubbotto fornito dell'organizzatore o con un giubbotto arancione o giallo per la 
sicurezza stradale. 
 
•Arbitri di linea di fondo e di partenza/arrivo: essi dovranno assistere gli Arbitri di corsia, e 
saranno entrambi posizionati  uno di fronte  all'altro   sulla linea di fondo.  Avranno  la 
prevalenza  di giudicare  i passaggi sulla linea trasversale. 
 
Minimo: obbligatoriamente 2 sulla linea di fondo. 
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• Arbitri all'arrivo: saranno almeno due posizionati insieme sulla linea di arrivo e dalla 
stessa parte dell'arbitro ufficiale e dello speaker. Essi determinano l'ordine di arrivo, 
attendendo la convalida dell'arbitro ufficiale per registrare i risultati e per annunciarli. 
 
• Direttore di Campo: è responsabile della recinzione  del campo e tutte le norme di  
sicurezza legate  allo  svolgimento  della  gara,  deve    verificare  lo  stato  e  l'idoneità  
del  materiale  di  gioco,è responsabile  dell'organizzazione   del  campo  gara  e  assicura  
,con  la  sua  squadra  (i  posizionatori  di materiale) il corretto posizionamento del 
materiale durante lo svolgimento della competizione. 
 
• Commissario in campo prova: verificherà che gli articoli di selleria e l'abbigliamento  dei 
cavalieri  non abbiano  subito  cambiamenti  successivamente  al primo  controllo, la 
correttezza delle imboccature, che siano rispettate le regole in campo prova : non usare 
fruste e speroni, i pony non devono essere montati da adulti. Per la categoria Elite è 
vietato l'uso in campo prova del materiale di gioco. Gestisce l'ingresso in campo prova 
(non deve fare entrare squadre di categoria e serie diverse almeno che siano coinvolti  
nella stessa  sessione).  Gestisce  l'ingresso  gara:  ogni  squadra  potrà  entrare  in  
campo  gara  solo  se accompagnata oltre che dal tecnico anche da un arbitro di corsia, 
un posizionatore di materiale per la seria Club, due posizionatori di materiale per la serie 
Elite. 
 
• Lo Speaker: non fa parte della giuria e non deve fornire elementi che possano 
influenzare la giuria. 
 
UP 1.2 Ogni componente di questa giuria può, alla fine di ogni gioco, informare l'Arbitro 
ufficiale di errori non rettificati e/o di anomalie  riscontrate.  Sulla base di  queste  
informazioni,  l'Arbitro  ufficiale  potrà procedere all'eliminazione di una o più squadre. 
 
UP 1.3 Tutti gli ufficiali di campo (Arbitro Ufficiale, aiuto ArbitroUfficiale, Arbitri 
all'arrivo,Direttore  di Campo, Commissario di campo, Arbitri di corsia e Linea, e 
commentatore) devono avere familiarità con le regole di gioco, le procedure 
 
UP 1.4 Istruzioni per gli Arbitri di Corsia: 
 
� Ogni squadra dovrà fornire un Arbitro competente. 
 
� Egli deve conoscere perfettamente il regolamento. 
 
� Deve avere almeno 16 anni 
 
� Deve essere obbligatoriamente presente al briefing 
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� Se possibile l'Arbitro non deve giudicare la corsia dove gioca la sua squadra 
 
�L'Arbitro di corsia non deve dare istruzioni ai concorrenti, salvo per motivi di sicurezza. 
� Come per il posizionatore dei materiali, la squadra non può entrare in campo gara senza 
il suo arbitro di corsia. 
 
� Nel caso in cui vengano  infrante  delle regole  e non rettificate,  l'Arbitro  di corsia  alza 
la sua bandiera alla fine del gioco per attirare l'attenzione dell'Arbitro ufficiale. Riferisce 
l'errore e il cavaliere che lo ha commesso e l'arbitro ufficiale decide in merito 
 
�L'arbitro di corsia ed il posizionatore  si dovranno presentare all'ingresso del campo gara 
con la loro squadra. Se questo non avverrà la squadra non potrà entrare in campo. 

 
TITOLO II 

 
ITER DI FORMAZIONE ARBITRI PONY GAMES 

Premessa: L’obiettivo di questo percorso di formazione è quello di sensibilizzare ed 
informare correttamente coloro che vogliono collaborare fattivamente a questo 
programma di sviluppo formativo/educativo. 

I candidati, a ricoprire i vari ruoli, non sono necessariamente obbligati a seguire tutta l’iter 
formativo, in quanto possono essere individuati eventuali “collaboratori volontari” per un 
periodo di tempo determinato. 

I Corsi di Formazione avranno le finalità di: 

- Creare un gruppo di Ufficiali di gara in ogni regione. 
- Creare dei responsabili della formazione degli Ufficiali di gara a livello regionale. 
- Creare, a livello nazionale, un gruppo di responsabili dell’evoluzione della 

regolamentazione 
E’ necessario essere tesserati FISE, anche con la sola pat. A. 

ELENCO DI TUTTE LE TIPOLOGIE DI UFFICIALI DI GARA 

ARBITRI 
Arbitro di Corsia 
Arbitro all’arrivo 
Aiuto Arbitro Starter Ufficiale 
Arbitro Ufficiale Starter 
DIRETTORI DI CAMPO 

Direttori Di Campo Club 1° Livello 
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Direttore Di Campo Club 1° Livello Elite 
Direttore Di Campo Club 2°Livello 

REQUISITI 

Il candidato dovrà avere i seguenti requisiti 

- Età minima 16 anni (solo per Arbitro di corsia) o 18 anni 
- Essere residente in Italia (salvo deroga del Consiglio Federale) 
- Non avere riportato condanne per delitti dolosi o colposi passati in giudicato; 
- Non avere subito squalifiche o inibizioni superiori ad un anno da parte del CONI 

o da una Federazione sportiva; 
- Non essere in posizione di incompatibilità così come previsto dall’Art. 54 dello 

Statuto Federale; 
- Conoscenza ed eventuale esperienza nel settore equestre del pony; 
- Motivazione a svolgere il ruolo di Ufficiale di gara; 
- Habitus morale idoneo all'età e alle caratteristiche psicologiche dell'utenza; 
- Attitudine a prendere decisioni rapide e corrette; 
- Buona capacità di concentrazione; 
- Autorevolezza e imparzialità; 
- Rispetto della sicurezza; 
- Capacità gestionale e organizzativa. 
- Regolamento e regolamentazione dei Pony Games e sua applicazione pratica; 
- Preparazione del terreno di gara; 
- Conoscenza del materiale caratteristico di ciascun gioco; 
- Verifica e posizionamento del materiale caratteristico di ciascun gioco; 
- Funzioni specifiche dei diversi ruoli; 

E'previsto un esame finale, per la valutazione di idoneità. 

Arbitro di Corsia 

Deve essere in possesso di patente A – non ha diritto a diaria né rimborso spese 
Età minima 16 anni (vale il millesimo) 
Programma tecnico di formazione: 

1)  2 ore di formazione teorica sul regolamento con verifica + 2 ore di formazione 
teorico/pratica sui giochi. 

2) 4 mezze giornate di gara in affiancamento, sotto la responsabilità dell’ Arbitro Ufficiale, 
previa iscrizione presso la segreteria della manifestazione a cui si vuole partecipare. 

 

N.B. Per gli atleti di 18 anni in possesso di patente Brevetto olimpico o Brevetto MG o 
in possesso della qualifica di TAL potranno accede al corso di formazione effettuando 
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solamente 2 ore di teoria sul regolamento con verifica e senza effettuare la parte 
relativa alla formazione teorico/pratica. 

La formazione sarà a carico di un Formatore Regionale riconosciuto (proposto dal 
Comitato Regionale ed approvato dal Dipartimento Club) o dell’ Arbitro Ufficiale. 

La valutazione, durante le gare, sarà a cura dell’Arbitro Ufficiale e/o dell’ Aiuto Arbitro 
Ufficiale. 

La qualifica verrà attribuita dal Presidente del Comitato Regionale di Competenza 
previa verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

Per mantenere attiva la nomina dovrà effettuare un aggiornamento: al fine di avere un 
elenco aggiornato annualmente, è previsto un incontro di 2 ore con un Formatore 
Regionale o un Arbitro Ufficiale per verificare la disponibilità per l’anno in corso e 
comunicare aggiornamenti su regolamento. 

Arbitro all’arrivo 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 
Ha diritto a diaria e rimborso spese 
Requisiti tecnici: avere conseguito la qualifica di Arbitro di Corsia da almeno un anno ed 
aver giudicato in almeno 3 competizioni riconosciute dalla FISE. 
Programma tecnico di formazione: 

1) formazione pratica come Assistente Arbitro all’arrivo sulla regolamentazione 
generale con particolare riferimento ai compiti specifici dell’arbitro di arrivo (tabella 
punteggi, ordine di arrivo, identificazione delle squadre, rapporti con l’Arbitro Ufficiale, 
comunicazione dei punteggi e classifica,…ecc). : 2 giornate complete o 4 mezze giornate 
di gara in affiancamento, sotto la responsabilità dell’ Arbitro Ufficiale e/o dell’Arbitro 
all’arrivo sempre previa iscrizione presso la segreteria della manifestazione. 
La formazione sarà a cura dell’Arbitro all’arrivo e/o dell’Arbitro Ufficiale 

La valutazione, durante le gare, sarà a cura dell’Arbitro all’arrivo e/o dell’Arbitro Ufficiale 

La qualifica verrà attribuita dal Presidente del Comitato Regionale di Competenza previo 
verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: vedi aggiornamento arbitri di corsia; oltre a ciò, dovrà aver operato 
almeno tre giornate all’anno, annotate sull’apposito libretto del giudice. 

Aiuto Arbitro Starter Ufficiale 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 

Ha diritto a diaria e rimborso spese 
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Requisiti tecnici: avere operato come Arbitro all’arrivo per almeno due anni, o aver 
effettuato 8 giornate di gara complete a livello regionale e 1 giornata di gara completa a 
livello nazionale. 

La formazione: 

1)2 giornate di affiancamento con un Arbitro Ufficiale in manifestazioni regionali 

2)1 giornata di affiancamento in manifestazioni nazionali. 

La valutazione sarà a cura dell’Arbitro Ufficiale. 

La qualifica verrà attribuita dal Presidente del Comitato Regionale di Competenza previo 
parere favorevole del Responsabile Pony Regionale e verifica dei requisiti tecnici sul 
libretto individuale. 

Aiuto arbitro Ufficiale può essere designato Arbitro Ufficiale in manifestazioni di 
carattere regionale. L’aggiornamento: vedi aggiornamento arbitro starter 

Arbitro Ufficiale Starter 
 

Deve attivare il tesseramento giudici (o rinnovo brevetto agonistico) 

Ha diritto a diaria e rimborso spese 

Requisiti tecnici: 

Avere conseguito la qualifica di Aiuto Arbitro Starter Ufficiale da almeno 2 anni e 
giudicato per almeno 4 giornate 

Programma tecnico di formazione: 

1) Formazione teorico/pratica di almeno 1 giornata completa col Tecnico Nazionale con 
valutazione finale della idoneità. 

La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previa verifica dei requisiti tecnici sul 
libretto individuale effettuata dal Dipartimento Club. 

L’aggiornamento: 1 giornata completa all’anno, di formazione teorico pratica col 
Tecnico Nazionale durante qualsiasi Manifestazione di Interesse Federale. Per 
mantenere la nomina dovrà operare almeno 3 giornate all’anno. 
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DIRETTORI DI CAMPO 

Il costo per la partecipazione al corso di Direttore di Campo Club di qualsiasi livello è di € 
200,00 per tutta la durata dell’intero corso. 

DIRETTORI di CAMPO CLUB 1° livello 

Potranno partecipare ai corsi di formazione per Direttori di campo Club 1° livello coloro 
che sono già in possesso di qualifica di Arbitri corsia, Arbitri Starter, Ufficiali di gara Salto 
Ostacoli, Direttori di Campo di Salto Ostacoli. 

PROGRAMMA TECNICO DI FORMAZIONE 
 

- 8 ore di formazione teorica sul Regolamento in generale con particolare riferimento 
ai compiti specifici del Direttore di Campo 

- 8 ore di pratica in un centro attrezzato o in preparazione di una gara, a discrezione del 
direttore del corso; 

- 2 giornate complete di gara in manifestazioni regionali in affiancamento sotto la 
responsabilità del Direttore di Campo Ufficiale. 

- 1 affiancamento in una manifestazione di carattere nazionale quale: Ponyadi, 
Ponymania, Campionati Italiani. 

- esame finale da concordare (verifica materiale, posizionamento, preparazione del 
campo, rapporti con l’arbitro 
ufficiale, Presidente di giuria, organizzazione della squadra dei posizionatori 

dei materiali, etc…). La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o 
Delegato La valutazione di idoneità sarà a cura della Commissione Club. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Il direttore di Campo Club 1°livello sarà abilitato a 

‐Pony Games Club 

DIRETTORE DI CAMPO CLUB 1° livello ELITE 

Possono partecipare ai corsi di formazione i Direttori di 
campo 1° livello Club Programma tecnico di formazione: 

‐8 ore di teoria sui giochi Elite e loro problematiche sulle problematiche 
del salto 0stacoli. ‐1 affiancamento certificato in manifestazioni nazionali 
quali Ponymania, Ponyadi, Campionati italiani. 
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-1 affiancamento certificato di 1 giornata ad un Direttore di Campo Salto ostacoli durante 
un concorso in categorie tipo “L”. 
 

La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o Delegato. La valutazione di idoneità 
sarà a cura della Commissione Club. 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Saranno abilitati a: 

‐Pony Games Elite 

‐Gimkana 2 

‐Gimkana 2 Jump 40 

‐Gimkana 2 Derby 

‐Gimkana 2 Derby 40 

‐Gimkana 2 Americana 

‐Gimkana 2 Americana Light 

 

 

DIRETTORE DI CAMPO CLUB 2° livello 

Possono partecipare ai corsi di formazione Direttori di Campo 
Club 1° livello Elite Programma tecnico di formazione 

‐8 ore di formazione pratico/teorica sull’allestimento di percorsi di salto ostacoli anche 
in campagna con le varie problematiche. 

-1 affiancamento certificato ad un Direttore di Campo Salto ostacoli durante un concorso 
di salto ostacoli minimo tipo B in categorie tipo “L” e/o “B”. 

‐indispensabile la presenza in affiancamento al Direttore di Campo Ufficiale in una delle 
manifestazioni nazionali quali Ponymania, Ponyadi, Campionati Italiani. 
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La formazione sarà a carico del Tecnico Nazionale o Delegato La valutazione di idoneità 
sarà a cura della Commissione Club 

La qualifica verrà attribuita dal Consiglio Federale previo parere favorevole della 
Commissione Club e verifica dei requisiti tecnici sul libretto individuale. 

L’aggiornamento: una giornata completa all’anno, di formazione teorica pratica con il 
Tecnico Federale o Delegato 

Saranno abilitati a: 

‐Jump 50 

‐P.G.P 

‐Gimkana Derby 50 

‐Gimkana Americana Speed 

‐Gimkana Cross 

CAROSELLO 

Tale specialità, per le evidenti analogie e connessioni, verrà giudicata da Ufficiali di gara 
scelti nell'elenco dei Giudici e Candidati Giudici di Dressage. 

In accordo con il Responsabile del Dipartimento Dressage e il Referente per il Giudici 
di Dressage, le modalità di giudizio del Carosello saranno opportunamente e 
specificatamente trattate durante i corsi di formazione ed aggiornamento degli Ufficiali 
di gara di Dressage. 

 

LIBRO V 

MANIFESTAZIONI SPORTIVE  

TITOLO I 

GENERALITA’ 

Il presente Regolamento stabilisce le norme che disciplinano tutte le manifestazioni e/o 
concorsi indetti in Italia, riconosciuti dalla F.I.S.E. o dai suoi Organi Regionali. Esso 
deve essere osservato: 
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‐ Dai Comitati Organizzatori delle manifestazioni e/o concorsi; 

-  dai responsabili dei cavalli/pony iscritti nei ruoli Federali; 

- da chi iscrive, partecipa o fa partecipare i propri cavalli/pony a manifestazioni e/o     
concorsi; 

- dai Presidenti e Membri  delle  Giurie  designate  per detti concorsi e/o manifestazioni; 

- da chi esercita una qualunque funzione avente attinenza con le manifestazioni e/o 
concorsi. 

 
I Comitati Organizzatori  e le persone di cui sopra sono tenute a riconoscere  l'autorità 
della F.I.S.E., dei suoi Rappresentanti  nonché  delle Giurie  in tutte le decisioni di 
carattere  tecnico e disciplinare  attinenti l'attività di cui al presente Regolamento. 
 
L'inosservanza delle norme e degli impegni previsti dal presente Regolamento è soggetta 
alle sanzioni disciplinari previste dal Regolamento stesso e dallo Statuto Federale. 
 
Per i casi non previsti  dal presente  Regolamento  e per i casi  fortuiti  o  di  carattere   
eccezionale   è competenza  della Giuria  prendere  le decisioni  che verranno ritenute 
più opportune,  nel   rispetto  dello spirito sportivo. 
 
Il cavaliere, l'Ente o il responsabile  del pony/cavallo, nonché il proprietario  dello stesso, 
è tenuto a tutti gli   obblighi ed adempimenti previsti dal presente Regolamento 
relativamente al pony/cavallo partecipante ad un Concorso, ed al Regolamento  
Veterinario in vigore per quanto relativo alle misurazioni  dei pony, nonché al vigente 
Regolamento antidoping. 

TITOLO II 

MANIFESTAZIONI E CONCORSI: 
Possono indire manifestazioni e/o concorsi le Associazioni e gli Enti affiliati o aggregati 
alla F.I.S.E. oppure Comitati Organizzatori o persone fisiche che diano il necessario 
affidamento tecnico e finanziario. 
 
La  F.I.S.E. ha  il  potere  di  negare  il  riconoscimento   e  l'approvazione   del   programma     
di   una manifestazione e/o   concorso   se   non      ha   ottenuto,   nel   modo   che ritiene 
opportuno,  le garanzie necessarie ad assicurare,  sotto ogni aspetto,  il regolare  
svolgimento della manifestazione stessa. 
Qualora una manifestazione e/o concorso, di qualsiasi tipo, non venga organizzato  da   
un Ente aggregato o affiliato,  o comunque  da un tesserato  F.I.S.E.,  il relativo Comitato  
Organizzatore  dovrà comunicare, all'atto della richiesta di inserimento  in calendario,  un 
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referente responsabile   per   il   Comitato   stesso. Tale   referente deve essere un 
tesserato  F.I.S.E.  od un Ente aggregato o affiliato soggetto, quindi agli interventi previsti 
dalla normativa federale. 
Il  riconoscimento   e  l'approvazione   del  programma  di una     manifestazione   e/o  
concorso,   da  parte della F.I.S.E. o dei suoi Organi Regionali, sono subordinati: 
- all'impegno, da parte dell'Organizzatore, di attenersi alle prescrizioni dello Statuto 
federale, del presente Regolamento, nonché delle eventuali disposizioni integrative. 
 
Sui programmi, sui manifesti e su ogni altra eventuale pubblicazione, dovrà essere 
indicato che la manifestazione e/o concorso sono riconosciuti dalla F.I.S.E. o dai suoi 
Organi Regionali. 
Il  programma  dovrà  essere  divulgato  alle  Associazioni e  agli  Enti  affiliati  e aggregati  
ed ai cavalieri interessati in tempo utile. 
- all'impegno  da parte dell'Organizzatore,  per le manifestazioni  e/o concorsi di durata 
superiore  ad una giornata,  di  assicurare  un'adeguata  scuderizzazione dei  pony/cavalli  
partecipanti,  l'impianto  di  prima lettiera, la sistemazione del materiale di selleria e dei 
foraggi. 
Gli organizzatori, i membri della Giuria, i Commissari ed i   concorrenti    che    partecipano    
a   concorsi che si svolgano senza l'approvazione federale sono soggetti alle sanzioni 
disciplinari previste dallo Statuto federale. 
I Comitati Organizzatori di manifestazioni club si dovranno attenere, nella 
programmazione tecnica, alle categorie previste dal presente regolamento. 
 
SERVIZI: 
Per l’organizzazione di qualsiasi manifestazione riconosciuta dalla Federazione sia di 
carattere Nazionale che Regionale, devono essere garantiti i seguenti servizi: 
 
1 Campo gara Pony Games: 

 1 Presidente di Giuria  
 1 Giudice Starter 
 2 Giudici all’arrivo (di cui 1 preferibilmente con titolo di Starter) 
 1 Stewart (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in Manifestazioni 

di Interesse Federale) 
 1 Direttore di Campo pony games 
 1 Ambulanza con medico 
 1 Maniscalco (reperibile per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
 1 Veterinario (reperibile per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
 1 Speaker (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 

Manifestazioni di Interesse Federale) 
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 1 Show Director (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in 
Manifestazioni di Interesse Federale) 

In aggiunta solo per 1 Campo gara Gimkane: 
 1 Giudice Salto Ostacoli + 1 segretario di giuria in manifestazioni regionali 2 giudici 

salto ostacoli in manifestazioni nazionali 
 1 Direttore di Campo gimkane 
 1 Stewart (facoltativo per manifestazioni regionali ed obbligatorio in Manifestazioni 

di Interesse Federale) 
 1 Ambulanza se i campi gara non sono adiacenti 

PRESENTAZIONE 
 2 giudici di cui uno preferibilmente istruttore o giudice di dressage 
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LIBRO I 

NORME SPECIFICHE PER LA DISCIPLINA  

Il presente Regolamento stabilisce le norme che disciplinano tutte le manifestazioni pony 

salto ostacoli indette in Italia, riconosciute dalla F.I.S.E. o dai suoi Organi Regionali; 

stabilisce inoltre le norme straordinarie che disciplinano la partecipazione dei pony alle 

gare loro riservate. Per quanto non previsto dal presente capitolo, si applicano le norme 

dei Regolamento Nazionale di salto ostacoli e relativa Regolamentazione emanate dalla 

F.I.S.E. Nessun Comitato Organizzatore può programmare manifestazioni Pony la 

settimana di una manifestazione federale (Trofei Pony Regionali, Progetto Sport, Master 

Pony, Campionati Regionali, Campionati Italiani, Ponyadi, Ponylandia) ne la settimana 

prima ne la settimana successiva. 

TITOLO I 
 

QUALIFICAZIONE DEI PONY  
 

Art. 1 DISPOSIZIONI GENERALI 
Sotto pena di squalifica, nessun pony può partecipare (in gara) a manifestazioni 

riconosciute di Salto Ostacoli se non è iscritto nei Ruoli Federali ed in possesso del 

certificato di misurazione che dovrà essere presentato su richiesta del Presidente di Giuria 

e/o Segreteria (il certificato provvisorio rilasciato dal CR abilità la partecipazione fino alla 

sua scadenza). 

 

Art. 2 ALTEZZA DEI PONY 
Un pony è un cavallo la cui altezza al garrese non superi cm. 148 senza ferri o cm. 149 
con i ferri. 
In caso di misurazione ufficiale, come da normativa F.E.I., solo in occasione del concorso 

è tollerata una misurazione che al massimo può essere per i Pony delle classi “A,B” 

maggiore di 1 cm. E per i Pony delle classi “C, D, Children Pony” maggiore di 2 cm. 

rispetto alle altezze previste di seguito riportate. 

Per quanto riguarda la normativa sulla misurazione dei Ponies e relative procedure si fa 

riferimento a quanto disposto dal Regolamento Veterinario in Vigore. 

Art. 3 CLASSI DEI PONY 
I pony si dividono in 5 classi in base all’altezza dei Pony e l’età dei bambini: 
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Classe “Mini Pony A”: riservata ai pony con altezza max di 117 cm. (118 cm. con i ferri) 

montati da cavalieri fino 12 anni (anno solare).   

Classe “Midi Pony B”: riservata ai pony con altezza da 110 cm (111 cm. con i ferri) a 138 

cm. (139 cm. con i ferri) montati da cavalieri fino a 14 anni (anno solare).   

Classe “Normal Pony C”: riservata ai pony di altezza tra 130 cm. (131 cm. con i ferri) e 148 

cm (149 cm con i ferri) montati da cavalieri fino a 16 anni (anno solare). 

Classe “Open Pony D” aperta a pony max 148 cm. (149 cm con i Ferri) e bambini fino a 16 

anni. 

Classe “Children Pony” aperta a Pony max 148 (149 cm con Ferri) e bambini da 12 a 14 

anni) le categorie loro riservate saranno di altezza 115 -120-125 

ETA’ CONCORRENTI 

Classe Mini max 12 anni  

Classe Midi max 14 anni 

Classe Normal max 16 anni 

Classe Open max 16 anni 

Classe Children Pony 12-14 anni 

La partecipazione ad una classe nell’ambito di quanto consentito è a scelta dell’istruttore. 

Tutte le categorie dovranno avere classifiche separate per le classi  

Art. 4 ETA’ DEI PONY 
Possono partecipare alle prove loro riservate i pony di età non inferiore agli anni 4, montati 

da cavalieri under 16 in possesso di patente Brevetto, 1° Grado e 2° Grado Junior, a 

seconda della categoria (come prescritto dalla vigente Disciplina delle Autorizzazioni a 

montare). I pony di anni 4 possono prendere parte a categorie di salto ostacoli pony e 

cavalli fino ad un’altezza massima di 90cm. nel 1° semestre e ad un’altezza massima di 

100 cm nel 2° semestre. I pony di anni 5 possono prendere parte a categorie di salto 

ostacoli pony e cavalli fino ad un’altezza massima di 105 cm. nel 1° semestre e ad 

un’altezza massima di 110 cm nel 2° semestre Per categorie di altezza superiore a mt 

1,20 e nei Concorsi Internazionali, sono ammessi pony di età non inferiore ai 6 anni.  
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TITOLO II 
 

LIMITAZIONI NEL LAVORO DEI PONY 
 
Art. 1 DISPOSIZIONI GENERALI 
Nei Campionati, Criterium, Trofei, o nelle manifestazioni ove il programma lo preveda è 

proibito, sotto pena di squalifica, far montare un pony da chiunque altro che non siano i 

cavalieri che lo monteranno in gara dal momento dell’arrivo sul luogo di gara fino al 

termine della manifestazione. E’ autorizzato il lavoro alla corda, ove consentito, da parte di 

altra persona. 

Durante le manifestazioni riservate (concorso riservato pony), se il pony è iscritto in gara 

con un cavaliere under 16, è consentito far montare il pony fuori dal campo di gara solo ad 

altro cavaliere under 16 iscritto comunque al concorso. E’ quindi proibito far montare il 

pony a qualsiasi cavaliere over 16 su luogo di gara prima e dopo la competizione, pena 

squalifica del pony dal concorso. 

Nel caso che il pony, nei concorsi che lo prevedono, partecipi con un cavaliere over 16, 

nello stesso concorso potrà partecipare montato da un cavaliere under 16 esclusivamente 

fuori classifica. 

 
Art. 2 OSTACOLI DI PROVA 
Nei campi di prova gli ostacoli non possono eccedere le dimensioni (altezza - larghezza) 

degli ostacoli della prova per la quale i concorrenti si stanno preparando. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

5 
 

 
 

TITOLO III 
 

BARDATURE IMBOCCATURE E SPERONI 
 
ART. 1 IMBOCCATURE   
Sono permessi i seguenti tipi di imboccature di qualsiasi materiale (metallo, plastica, 
cuoio, gomma….) ma devono essere impiegate nel loro stato originale di produzione.  
Il diametro minimo dell’imboccatura deve essere di 10mm.  
- Filetti: snodato, a doppio snodo (3 pezzi), senza snodo, tortiglione morbido o a barre 
(Aste lun.Max 16 cm.), 2 anelli 
- Elevatori: snodato o senza snodo o tortiglione morbido 
- Pelham: snodato, a doppio snodo (3 pezzi) o senza snodo o tortiglione morbido  
  Leva di lunghezza massima di 15 cm  
  NB: Il pelham può essere usato con le ciappe o con le redini attaccate direttamente 
all’anello superiore.     
  Non deve essere usato con la redine attaccata all’ultimo anello dell’asta.  
- Escargot 
- Kimberwicks  
- Pessoa: Massimo 3 anelli (escluso l’anello del montante) snodato, a doppio snodo (3 
pezzi) o senza snodo, leva di lunghezza massima di 16 cm, è autorizzata la cinghietta 
sottomento in cuoio o in nylon di larghezza minima 12 mm. 
- Hackamore: Aste di lunghezza massima di 17 cm autorizzato cinturino di sicurezza  
 
NB: Non possono essere usati Hackamore in combinazione con una imboccatura.  
Le imboccature consentite in campo prova sono le medesime consentite in gara." 
Non è consentito morso e filetto.  
Non sono consentite le doppie redini. 
Non sono consentiti filo di ferro, filo di ferro doppio o filetto a catena. 
Queste regole valgono per i Pony sia nelle categorie riservate che nelle gare Cavalli, sia in 
gara che in campo prova che in campo lavoro.  
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ART. 2 PROTEZIONI 
Non sono ammesse, per i Pony, le protezioni posteriori a conchiglia tipo quelle sotto 
illustrate, e comunque tutte le protezioni a conchiglia fino alla categoria 110 compresa, sia 
nelle categorie riservate che nelle gare Cavalli. 
Sono ammesse tutte le altre protezioni posteriori anche quelle con bottoni o laccetti. 
 

                   
 
ART. 3 REDINI DI RITORNO MARTINGALE STAFFE  
Sono sempre vietate, sia in gara che in campo prova o campo di lavoro, doppie redini, 
martingale fisse, paraocchi, redini di ritorno, gogue, tiedemann e comunque qualsiasi 
abbassa testa. 
Sono autorizzate mascherine antimosche solo in campo prova. 
Le staffe devono pendere liberamente ed esternamente lungo i quartieri della sella, senza 
alcun tipo di lacci o restrizioni. 
Sono autorizzate le staffe con gabbia di sicurezza per i Giovanissimi (fino a 11 anni, anno 
solare). 

 
ART. 4 SPERONI 
Sono vietati gli speroni che possono ferire il cavallo. 
Devono essere in metallo liscio. 
La punta o la goccia deve essere rivolta all’indietro, non deve superare la lunghezza di cm. 
4 (si misura dallo stivale alla punta). 
La punta o la goccia deve essere arrotondata. 
Se la punta o la goccia è incurvata l'incurvatura deve essere rivolta verso il basso. 
Non sono permessi gli speroni muniti di rotelle. 
Sono permessi speroni a martello secondo quanto specificato sopra. 
Sono permessi gli ''Impuls spurs'' con l’estremità in plastica dura o metallo 
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Sono permessi speroni senza punta o senza goccia. 
 

ART. 5 PROVE DI STILE 
Per le prove di Stile, vedasi l’apposita regolamentazione 
 

TITOLO IV 
 

PROCEDURA DI MISURAZIONE 
 
Per quanto non esplicitamente previsto nel presente articolo si fa riferimento a quanto 
disposto dal Regolamento Veterinario in vigore. 
Si ricorda che per i pony di altezza fino a cm 131 (inclusi) la tolleranza della misurazione effettuata 

in competizione sarà di cm 1 mentre per i pony di altezza superiore a cm 131 la tolleranza sarà di 

cm 2.  

La Federazione provvederà nel 2018 in alcune manifestazioni che saranno indicate nel 

programma a mettere a disposizione, gratuitamente un Veterinario Fise per la misurazione 

Ufficiale e l’applicazione della misura reale sul libretto.  

Dal 1° gennaio 2019 tutti i pony iscritti ai ruoli federali dovranno avere una misurazione 

ufficiale non antecedente l’anno 2016, pertanto tutti gli interessati entro tale data, 

dovranno provvedere alla regolarizzazione e alla comunicazione al Comitato Regionale di 

appartenenza della nuova misurazione. E’ data facoltà, durante i concorsi al Presidente di 

Giuria, di verificare i pony la cui altezza appare non conforme a quanto indicato sul 

passaporto. Tale verifica sarà effettuata dal Veterinario di servizio fiduciario FISE che 

relazionerà il Presidente di Giuria sull’esito della sua ispezione. Qualora venga rilevata   

un’incongruenza ai limiti di tolleranza previsti, il Presidente di Giuria dovrà segnalarlo al 

Comitato Regionale di appartenenza del pony, il quale Comitato dovrà provvedere alla 

correzione dell’altezza nel tesseramento online FISE. Qualora tale incongruenza sia 

incompatibile con la categoria effettuata il pony verrà squalificato dal concorso o se 

tecnicamente possibile spostato in categoria adeguata.  

   

 
 
 
 
 



 
 

 
 

8 
 

 
 
 

LIBRO II 

CAVALIERI 

TITOLO I 
QUALIFICAZIONE 
Possono partecipare alle manifestazioni pony e nelle manifestazioni con categorie 
riservate pony tutti i giovani, di ambo i sessi, di età compresa tra i 5 anni (anno solare) e i 
16 anni (anno solare) in possesso delle prescritte autorizzazioni a montare per l’anno in 
corso, rilasciate dai competenti Organi della F.I.S.E. 
 
ART. 1 ATTIVITA’ AGONISTICA INTERNAZIONALE 
(Annex XV Art. 3 Rules for Jumping Events FEI) 
Un cavaliere può partecipare ad attività agonistica internazionale con pony dall’inizio 
dell’anno solare nel quale compie l’età di 12 anni, sino alla fine dell’anno solare nel quale 
compie l’età di 16 anni. 
Un cavaliere pony può gareggiare in gare children, junior e/o young riders - se dell’età 
prescritta - senza perdere la qualifica di cavaliere pony. 
I cavalieri su pony possono prendere parte solo ad un Campionato/Criterium/Trofeo pony 
per disciplina, possono però prendere parte al Campionato/Criterium/Trofeo Children o 
Junior della stessa disciplina con cavallo. 
ART. 2 PARTECIPAZIONE A GARE INTERNAZIONALI 
Sono riservate a cavalieri di età come specificato all’ Art. 40.1, in possesso delle seguenti 
qualifiche: 
- SALTO OSTACOLI: brevetto (per le sole categorie di altezza massima mt 1,15) 
autorizzazione a montare di 1° grado – 2° grado (esclusi i concorsi FEI Children). 
Per l’età dei pony, si veda il precedente art. 39.4. 
La partecipazione a gare Internazionali dev’essere necessariamente autorizzata dalla 
F.I.S.E., a cui deve essere inviata la relativa richiesta e che provvederà direttamente alle 
iscrizioni. La partecipazione a gare internazionali è subordinata all’ottenimento delle 
eventuali qualifiche previste dal Programma annuale del Dipartimento Pony. 
A tale proposito e specificatamente per quanto concerne il salto ostacoli, si precisa che 
per categorie “basse” si intendono quelle di altezza uguale a mt 1.15, e che per categorie 
“alte” si intendono quelle di altezza uguale o superiore a mt 1.20. 
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LIBRO III 

MANIFESTAZIONI SPORTIVE 

TITOLO I 

PROGRAMMAZIONE CATEGORIE PONY IN CONCORSI DI SALTO OSTACOLI 
Nei concorsi di Salto Ostacoli possono essere programmate le seguenti categorie 
riservate pony come da tabella di seguito riportata: 

Categorie Pat. A  Brevetto I grado 
II grado 
Junior 

Prontuario FISE 

4 anni pony   


✓ ✓ F.C. P.F.1 

5 anni pony  


✓ ✓ F.C. P.F.1, 19,19.2,20.1 

LP20 ✓    P.F.1 

LP30 ✓    P.F.1 

Gimkana 
Jump40LU 

✓ F.C.   P.F.1,3 

Gimkana 
Jump50LU 

✓ F.C.   P.F.1,3 

Gimakna 
Jump40SO 

✓ F.C.   P.F.1,3,26 

Gimkana 
Jump50SO 

✓ F.C..   P.F.1,3,26 

LBP 60 
✓  

(dai 6 anni) 
✓ F.C. F.C. P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,11,19,19.1,19.2,20.1,26  

LBP 70 
✓

(dai 6 anni) 
✓ F.C. F.C. 

P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,11,19,19.1,19.2,20.1,26,35, 
 36,36.1, 36.2, 36.3, 36.4 

LBP 80 
✓

(dai 6 anni) 
✓ F.C. F.C. 

P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,11,19,19.1,19.2,20.1,26,35 
36,36.1, 36.2, 36.3, 36.4 

BP 90  ✓ F.C. F.C. 
P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,10.1.10.2,11,19,19.1,19.2, 

20.1,26,29,30,31,3435,36,36.1, 36.2, 36.3, 
36.4, 39 

BP 100  ✓ F.C. F.C. 
P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,10.1.10.2,11,19,19.1,19.2, 
20.1,26,29,30,31,3435,36,36.1, 36.2, 36.3, 
36.4, 39 

BP 105  ✓ F.C. F.C. 
P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,10.1.10.2,11,19,19.1,19.2, 

20.1,26,29,30,31,3435,36,36.1, 36.2, 36.3, 
36.4, 39 

BP 110  ✓ F.C. F.C. 
P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,10.1.10.2,11,19,19.1,19.2, 

20.1,26,29,30,31,3435,36,36.1, 36.2, 36.3, 
36.4, 39 

CP115  ✓ ✓ F.C. 
P.F.1,2,3,6,7,7.1,8,10.1.10.2,11,19,19.1,19.2, 

20.1,26,29,30,31,3435,36,36.1, 36.2, 36.3, 
36.4, 39 

CP 120   ✓ ✓ Tutte tranne PF37 e 38 

CP 125   ✓ ✓ Tutte tranne PF 37 e 38 

CP 130   ✓ ✓ Tutte 

CP 135   ✓ ✓ 
Tutte 

 



 
 

 
 

10 
 

Nei concorsi pony dove sono programmate categorie a squadre le stesse possono essere 

di formula Coppa delle Nazioni o P.F. 35, 36, 36.1,36.2, 36.3 e 36.4 

In ogni categoria l’altezza massima (tranne il n°1) è la stessa della denominazione della 

categoria, la larghezza max. è di 10 cm. in più dell’altezza della categoria.  

Le categorie Jump 40SO e 50SO prevedono max 10 ostacoli più i passaggi obbligati.  

Le categorie LP 60 e BP 70 prevedono max 10 ostacoli (12 nel caso di fasi consecutive) 

più eventuali passaggi obbligati.  

La categoria 4 anni Pony prevede n. 8 ostacoli di altezza 90 cm. nel primo semestre e n. 

8/10 ostacoli di 100 cm nel secondo semestre, la categoria 5 anni Pony prevede max 12 

ostacoli (8+4 se a Fasi) di altezza 105 cm. nel primo semestre e 110 cm nel secondo 

semestre. 

Le categorie Jump 40LU e 50LU prevedono l’utilizzo dei grafici predefiniti con max 10 

ostacoli più passaggi obbligati (vedi grafici in calce) 

In tutte le categorie nessun ostacolo può superare, al percorso base. m. 1.35 di altezza e 
m. 1.45 di larghezza, salvo che nei barrages e per l’ostacolo denominato “Jolly”. 
La seconda fase delle Categorie a fasi consecutive non sono considerate barrages. 

 
Art. 1 CATEGORIE RISERVATE 
Tutte le categorie ”JUMP” “LP”, “LBP”, “BP” o “CP” e 4 e 5 anni Pony sono da 

considerarsi riservate.  

Si svolgono qualsiasi sia il numero dei cavalli partenti. (escluse eventuali gare con 

montepremi) 

Art. 2 CATEGORIE COMBINATE 
Potranno essere programmate categorie combinate comprendenti una ripresa di 

addestramento, una categoria di Stile e una categoria di salto ostacoli (su 2 o 3 prove a 

scelta tra queste). La classifica potrà essere elaborata con punteggio stabilito nell’avant 

programma di ogni manifestazione. 

Art. 3 VELOCITA’ 
Fino alle categorie LBP70 velocità 300 mt/min, da LBP80 fino a BP90 velocità 325 mt/min. 

Dalle cat. BP100 velocità 350 mt/min. Nei concorsi indoor la velocità stabilita sarà ridotta 

di 25 mt/min. 

Art. 4 NUMERO MASSIMO PERCORSI CONSENTITI 
Categorie: LP20, LP30, JUMP, LBP60, LBP70 e LBP80 

Uno stesso pony può effettuare: 

in una giornata di gara un massimo di 4 percorsi 

in due giornate consecutive un massimo di 6  

in tre o più giornate consecutive un massimo di 9  
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L’effettuazione dei 4, dei 6 e dei 9 percorsi è subordinata alle seguenti condizioni: 

 che il cavallo sia montato da almeno due cavalieri diversi 

 che il cavallo partecipi alla stessa gara non più di due volte e con cavalieri diversi 

 che l’effettuazione in una unica giornata dei 4 percorsi avvenga in almeno due gare 

diverse 

Categorie BP90 e superiori 

Uno stesso pony può effettuare: 

in una giornata di gara un massimo di 2 percorsi 

in due giornate consecutive un massimo di 4  

 in tre o più giornate consecutive massimo 6 

Art. 5 CAMPO PROVA 
I cavalieri Juniores under 16 montati su pony che partecipano a categorie non riservate 

pony, fino alla categoria 80 compresa, devono poter usufruire di un campo prova a loro 

riservato. Ai fini dell’applicazione di quanto sopra è possibile:   

• prevedere due campi prova diversi, uno riservato ai pony e uno riservato ai cavalli, o 

medesimo campo prova per pony e cavalli diviso a metà qualora le dimensioni lo 

consentano.  

• predisporre l’ordine di partenza affinché prima partano tutti i cavalli e successivamente 

tutti i pony o viceversa, intervallando dette sezioni di 10 minuti (qualora non ci siano 2 

campi prova). In questo caso, prima dell’ingresso in campo gara dei pony le distanze nelle 

combinazioni dovranno essere adeguate. L’ultimo punto relativo alla predisposizione 

dell’ordine di partenza (con l’esclusione dell’intervallo di 10 minuti) e all’adeguamento delle 

combinazioni, dovrà essere applicato anche alle categorie superiori alla 80. Dalla 

categoria 90 in poi i pony potranno effettuare il campo prova insieme ai cavalli 

Art. 6 LIMITAZIONI PARTECIPAZIONI MANIFESTAZIONI FEDERALI 
Per tutte le gare Federali (COMPRESE QUELLE REGIONALI) valgono le seguenti 

limitazioni: 

Cat cm. 60 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 

mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 80  

Cat cm. 70 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 

mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 90 

Cat cm. 80 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 

mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 100  
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Cat cm. 90 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 

mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 110  

Cat cm.100 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 

mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 115  

Cat cm.115 non saranno ammessi binomi che abbiano portato a termine (negli ultimi 12 
mesi) un percorso di altezza pari o superiore a cm. 125 
 
Art. 7 COMBINAZIONI 
Nelle categorie riservate pony le combinazioni, il fosso e la riviera devono rispettare la 

seguente tabella:  

 
Categorie COMBINAZIONI FOSSO/ RIVIERA 

4 anni Pony 
GABBIA DI VERTICALI NON OBBLIGATORIA DI 

FACILE SVOLGIMENTO 

FOSSETTINO NON 

OBBLIGATORIO 

5 anni Pony 

GABBIA o DOPPIA GABBIA NON OBBLIGATORIA DI 

FACILE SVOLGIMENTO (doppia gabbia solo secondo 

semestre) 

FOSSETTINO NON 

OBBLIGATORIO 

LP20, LP30 NO NO 

JUMP40LU  

JUMP50LU  

vedi grafici all. 

3 e 4 

Vedi regolamento Ludico Vedi regolamento Ludico 

JUMP40SO  

JUMP50SO  

vedi grafico 

esempio   all. 

1 e 2 

GABBIA DI VERTICALI NON OBBLIGATORIA DI 

FACILE SVOLGIMENTO 

FOSSETTINO MAX 40 cm. NON 

OBBLIGATORIO 

LBP60, 

LBP70 

GABBIA DI VERTICALI NON OBBLIGATORIA DI 

FACILE SVOLGIMENTO 

FOSSETTINO MAX 40 cm. NON 

OBBLIGATORIO 

LBP 80 GABBIA DI FACILE SVOLGIMENTO 
FOSSETTINO MAX 50 cm. NON 

OBBLIGATORIO 

BP 90 1 GABBIA  FOSSO NON OBBLIGATORIO 

BP 100 1 o 2  GABBIE FOSSO NON OBBLIGATORIO 

BP 105 1 o 2  GABBIE FOSSO NON OBBLIGATORIO 

BP 110 1 GABBIA O 2 GABBIE O 1 DOPPIA GABBIA FOSSO NON OBBLIGATORIO 

CP115 

UNA O DUE COMBINAZIONI 

( una gabbia,oppure una doppia gabbia, oppure due 

gabbie, oppure una gabbia e una doppia gabbia) 

FOSSO E/O RIVIERA DI MAX  

MT. 2,50 NON OBBLIGATORI 

CP 120 

UNA O DUE COMBINAZIONI 

( una gabbia,oppure una doppia gabbia, oppure due 

gabbie, oppure una gabbia e una doppia gabbia) 

FOSSO E/O RIVIERA (NON 

OBBLIGATORIA) DI MAX 3,00 m  
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CP 125 

UNA O DUE COMBINAZIONI 

( una gabbia,oppure una doppia gabbia, oppure due 

gabbie, oppure una gabbia e una doppia gabbia) 

FOSSO E/O RIVIERA (NON 

OBBLIGATORIA) DI MAX 3,20 m 

CP130 
DUE COMBINAZIONI 

(due gabbie, oppure una gabbia e una doppia gabbia) 

FOSSO E/O RIVIERA (NON 

OBBLIGATORIA) DI MAX. 3,30 m 

CP 135 
DUE COMBINAZIONI 

(due gabbie, oppure una gabbia e una doppia gabbia) 

FOSSO E/O RIVIERA (NON 

OBBLIGATORIA) DI MAX.3.30 m 

Per le categorie  riservate alle Classi di Pony “Mini ” e ”Midi” le combinazioni devono essere adeguate 

(ristrette) ed anche eventuali linee fino a 5 falcate di galoppo comprese. 

Nelle gare non riservate Pony, se montati da cavalieri under 16, deve essere obbligatoriamente adeguata la 

gabbia.  

Nelle gare non riservate, per i cavalieri over 16 la gabbia può essere adeguata, a richiesta del cavaliere, solo 

se partecipa fuori classifica. 
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All.1 GRAFICO JUMP 40/50SO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
All.2 GRAFICO JUMP 40/50SO 
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All.3 GRAFICO JUMP 40LU 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
All.3 GRAFICO JUMP 40LU 
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DataDelibera 1510112018

Dlpartimento: PONY-CLUB

N.5

SI=TTORE PONY

IL CONSIGLIO FEDERALE

VISTO l'art. 30 dello Statuto Federale;

VALUTATO ll Settore Pony molto importante per lo sviluppo sporlivo dell'equitazione;

PRESO ATTO che con delibera n 981 del 4 dicembre 2017 è stata riconosciuta la Disciplina dei Mounted
Games;

CONSIDERATO che I'attività sportiva con i pony è presente in tutte le Discipline Olimpiche e in numerose
Discipline non Olimpiche;

CONSIDERATA la necessità di riorganizzare l'attività del Settore Club Ludico Addestrativo e del settore Pony
agonistico ditutte le Discipline;

CONSIDERATO che il Ludico Addestrativo ha assunto importanza per lo sviluppo e la promozione del nostro
Sport e per il confronto concorrenziale con gli Enti di Promozione e quindi necessita di una
pafticolare attenzione da parte della Federazione;

CONSIDERATO che sia corretto che i binomi c;he continuancr a svolgere attività sportiva con i lPony e
agonistica non di vertice siano gestiti in un Dipaftirnento dedicato che possa curare
maggiormente le lore esigenze e peculiarità dell'intero comparto;

VALUTATA I'opportunità di riorganizzare il Settore Pony in un unico Dipartimento che preveda un'Area
dedicata al Ludico Addestrativo denominata Club, un'Area dedicata alla Disciplina del
Mounted Games e un'Area dedicata al PonV agonistico di tutte le Discipline al fine di
consentire una gestione e crescita programnrata e coordinata di tutto il settore,

CONSIDERATO che per motivazioni organizzative e gestionali sia opportuno lasciare la gestiorre dell'attività
internazionale dei Pony delle Discipline Olimpiche ai Dipartimenti dr riferimenkl;

VALUTATO che le tre Aree saranno tra di loro indipendenti ma con un coordinamento generale;

C:ONSIDERATO che fino a|3110312018 è in corso un contratto con iltecnico Jacques Cavè;;

SENTITI i pareri del Direttore Sportivo Francesco Girardi e del Direttore Sporlivo delle Dtiscipline non
Olimpiche Duccio Bartalucci ;

ASCOLTATI i pareri dei ConsiglieriAlvaro Casati, Luca D'Oria e Vincenzo Gigli a cuiè stat'o dato incarico
di seguire la questione

DELIBERA

di costituire il "Dipartimento Pony" (ex Club);
di prevedere la divisione del dipartimento in tre Aree: Club, Mounted Games e Pony agonisti tra di loro indipendenti;
di nominare il Sig. Cosimo Riccardo Palma Coordinatore del Dipartimento;
di nominare la seguente Commissione Consultiva per I'area Club: Coordiniatore Edoardo Bossi, Componenti: Simona
Liazzerini, Matthieu Dantan, Alice Sottili;
di nominare la seguente Commissione Consultiva per I'area Mounted Games: Coordinatore Tommaso Di Paolo,
Componenti: Andrea Piazza, Silvia Stevan;
di nominare la seguente Commissione Consultiva per I'area Pony agonisti: Coordinatore Mario Giunti Oomponenti:
Salto Ostacoli Antongiulio Pieraccini, Completo Evelina Bertoli, Dressage Vanessa Ferluga, Western Floriana
Frerrero, Endurance Maurizio Paolucci orseball Michele Appendino, Attar;chi Manuela Marchetti.
di dare mandato al Presidente di defini eventuali cornpensi nel limite del budget preventivo da proporne al primo
Consiglio Federale utile a seguito dell'approvazione del budget 2018.
ll cornpenso della quota pafte 20'1 8 del contratto in corso con il tecnico Cavè sarà inserito nel budget p,reventivo 2018.
Lia presente delibera non comporta impegni di spesa



Data Delibera'1510112018

Dioartimento: PONY-GLUB

N5

SI=TTORE PONY

Segretario Generale



Darta Delibera 1510112018

Dioartimento: GRANDI EVENTI

N. 84

Nornina Federico Forcelloni componente Gommissione Consultiva Grandi Eventi.

VISTO

I]ONSIDERATO

VAt-UTATO

RITENUTO

'VAI.-UTATA

IL CONSIGLIO FEDERALE

I'art. 30 dello Statuto Federale;

che la Federazione organizza direttamente o partecipa a livello organizzativo alla
realizzazione dei più importanti eventi nazionali ed internazionali che si svolgono sul territorio
italiano;

che è primario interesse di questa Dirigenza proÍìuovere le attività federali in occasione dei
suddetti eventi,

opportuno creare una Commissione consultiva perr il Dipartimento Grandi Eventi;

l'esperienza maturata dal sig. Federico Forcelloni e individuata in lui persona idonea ad
espletare tale funzione;

DELIBERA

di nominare Federico f:orcelloni componente Commissione Consultiva Grandi Eventi per svolgere i r;ompiti descritti
in premessa. L'incarico è svolto a titolo onorifico e la presente delibera non comporta spese.

Segretario Generale

Qott. Sir4pne Pprillo
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