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Tutti i partecipanti ad una gara di Horse-Ball Club e Horse Ball sono tenuti a
conoscere il presente regolamento e ad osservare 3 riserve tutte le disposizioni in
esso contenute.

Nel corso dell’anno, il presente regolameﬁ[ [ ifiche per effetto di
nuove disposizioni decise dal Dipartimento heuin linea con le
modifiche al regolamento da partef della FIHB: il regolamento aggMato sara

pubblicato sul sito www fise.it e I'entrata in vig avverra dopo 30 giorni dalla data
della relativa delibera federale.

CLUB

Art. 1 TR 10

Il Proget ny Horse-Ball amalgamare le caratteristiche fondamentali
dei Pony Games con lo spirito spo dell’Horse-Ball nei giochi collettivi, nel rispetto
dei pony.

II Regolamento ‘Horse- Club si basa sui Regolamenti in vigore del Club e
del’Horse-Ball. Ov ne ssamente indicato, valgono le regole indicate all'interno
del Regolamento Horse-Ball ed al Regolamento Club in vigore.

Tutte le squadre partecipanti alle categorie pony ludiche devono essere
accompagnate da un tecnico che abbia almeno il Titolo di Tecnico di Attivita Ludica
(TAL) o Assistente Horse-Ball con superamento del corso specifico di Horse-Ball Club.

Art.2 — PRINCIPI FONDAMENTALI

Una delle caratteristiche fondamentali del’Horse-Ball Club & quella di poter accogliere
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allo stesso momento e nello stesso campo di gara i cavalieri ed i loro pony in fase di
gara. Per questo lo scrupoloso rispetto del regolamento &€ la componente essenziale
per garantire la sicurezza a tutti i concorrenti.

Horse-Ball Club si rivolge a cavalieri in sella a pony, con gare di squadra, a coppia o
individuale. Si compone di vari tipi di giochi sul terreno di gara dove la posizione del
cavaliere e I'andatura alla quale si muove il pony sono codificate. L’obiettivo principale
di ogni concorrente & quello di realizzare canestri durante la partita e/o il suo percorso
senza errori nella gare in linea nel rispetto del regolamento. Il regolamento consente al
cavaliere di correggere eventuali errori incorrendo i ita.

Infine questa attivita & propedeutica alla co ; ibile a tutti i cavalieri,
principalmente debuttanti, a condizione di e di atti (taglia e livello
di addestramento) e di rispettare il codice di comportame  (faimyplay), rispetto
del pony (sono vietati la frusta e tutte le forme di brutalit a o verbale), rispetto
degli altri (il cavaliere deve costafitemente mantenere un comportamento corretto),
rispetto delle regole.

Horse-Ball Club costituisce a‘e una [ a discipl'n&ﬂorse-Ball

Art.2 - REGOLE GEP‘

| regolamenti di riferimento sono'i seguenti:
* Regolamento Horse-Ball;
* Regolamento Club:

rme ‘che disciplinano tutte le manifestazioni
lla FISE e dai suoi Organi Regionali.

Il Club sono tenuti a conoscere il presente
izioni in esse contenute.

Nel corso “dell’anno, il prese olamento potrebbe eccezionalmente subire
aggiornamenti per effetto di huove disposizioni stabilite dal Dipartimento Horse-Ball e
comunicate con‘fica circolare, recante la data di entrata in vigore.

Art.2 — Specialita

Le gare Horse-Ball Club ‘prevedono una o piu delle seguenti specialita:
* presentazione (A);

* passaggi (B);

* passaggi con volta (C);

* passaggi con incroci (D);

* ramassage (E);

* ramassage con passaggi e tiro (F);

» tiro a canestro (G);
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* passaggi con incrocio e tiro (H);
* partita (1).

Art.2 Elementi generali

Le squadre sono composte da minimo 4 cavalieri e 4 pony e massimo 5 cavalieri e 5 pony.
Le coppie sono formate da solo 2 o 3 pony e 2 o 3 cavalieri.

| binomi individuali consistono in 1 cavaliere ed 1 pony.

Le squadre, le coppie e i binomi individuali devono es
campo gara da almeno un TAL o assistente Horse-Ball,
corso specifico di Horse-Ball Club.

Una volta che la competizione € iniziata, i alieri ed iarati nel modulo di
partecipazione non possono essere sostituiti. unque, Jara a squadre, un
cavaliere o un pony, dichiarati iscritti, non possono, essere ag a squadra durante il
gioco.

Una squadra puo sostituire un pony afgara iniziata s
in grado di continuare oppure se larbitro dichiara il
pony riduce la squadra a solo 3 pony.
Nel gioco a squadre e a coppi conse sostituire
dichiara che questo non & in grado di
squadra a soli 3 cavalieri [
definitivamente (cioé finm
i requisiti per la squadra o la coppia (cioe di p .
Nei giochi a coppie ed individuali, se'unpony & itui nteggio riparte da zero punti.

accompagnati in campo prova e in
viano superato positivamente il

veterinario certifica che il pony non &
pericoloso e I'esclusione di questo

avaliere e\ln medico autorizzato
PP quest’ultimo riduce la
avaliere che sostituisce

funzione della loro eta e del tipo di pony

sseduta dallo stesso nell’anno solare.

Le categorie. Horse-Ball“Club sono considerate categorie ludiche e richiedono il
possesso dell tente FISE di tipo A rilasciata da almeno 3 mesi. Possono
partecipare alle c orie H -Ball Club anche cavalieri con patenti di livello.
superiore, ad eccezione possessori del Brevetto Horse-Ball. | possessori del
Brevetto Horse-Ball partecipano alla sola Serie n.3.

| cavalieri devono essere equipaggiati nel modo seguente:

 casco in regola con le vigenti norme di sicurezza europee. Il casco deve essere in
ogni momento allacciato mediante il sottogola;

* sul casco dovra essere utilizzato un copri casco numerato da 1 a 5 (cifre alte 10 cm)
su entrambi i lati;

* maglia con i colori della squadra, numerata sul petto da 1 a 5 (cifre alte 10 cm) e sul
dorso (cifre alte 20 cm);

« stivali d’equitazione o ghette;
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* pantaloni da cavallo o coordinato, nei colori della squadra;

» protezione del dorso ad esclusione delle spalle € raccomandata;

* obbligatorie ginocchiere non di materiale rigido;

* obbligatori parastinchi (da calcio);

* non devono essere indossati gioielli (anelli, orecchini, braccialetti, collane o catenine,
ecc.) e orologi.

Le protezioni che ogni cavaliere utilizza, anche se facoltative, devono essere idonee
ed efficienti all’atto dell’utilizzo.

Sotto pena di squalifica, nessun cavaliere puo ndere parte ad una qualunque
manifestazione riconosciuta se non € in possesso ¢ autorizzazione a montare
valide per I'anno in corso. | cavalieri hanno I'obblige ibire I'autorizzazione a
montare posseduta qualora richiesto dal, idente alla Giuria o dalla
Segreteria del Concorso.

Art.2 — Partecipazioni
| cavalieri hanno possibilita di efféettuare per la p
o partita) per ogni specialita algiorno.

Eventuali deroghe saranno & i
Presidente di Giuria e comunque ogni

gare per ogni specialit*
L’'insieme delle spéci etenza dei cavalieri si

definiscono Serie. Ogni cavaliere inizia d Serie n.1 e n.2 non hanno
classifica, mentre per la Serie n.3 viene defi sifica dell’evento.

i to dallHorse-Ball Club devono
ponibile in Allegato A sul quale

Organizza“Qre in accordo con il
al massimo partecipare a n. 2

livelli di

icazione della data e della localita nelle quali
il cavaliere ha,superato la Serie.
Un cavaliere deve superare con Esito Positivo almeno 5 eventi della Serie n.1, di cui 1
con la prova di entazione (indicata sul Libretto del Cavaliere), prima di poter
partecipare alla S n.2.
Un cavaliere deve superare con Esito Positivo almeno 5 eventi della Serie n.2 prima di
poter partecipare alla Serie n.3.

Art.2 — La partecipazione allo stesso evento in piu categorie da luogo ad un’unica firma sul
Libretto del Cavaliere.

La Serie n.1 & composta da un minimo di 3 a un massimo di 4 delle seguenti specialita:

A — presentazione;

B — passaggi;

C — passaggi con volta;

E — ramassage;
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G — tiro a canestro.

La Serie n.2 & composta da un minimo di 3 a un massimo di 4 delle seguenti specialita:
C — passaggi con volta;

D — passaggi con incroci;

H — passaggi con incrocio e tiro;

F — ramassage con passaggi e tiro.

La Serie n.3 € composta al massimo da due delle specialita, individuate tra la B, C, D,
E, F, G, H che si svolgono a tempo e dalla | — partita.

Art.2 — Passaggi di categoria

ategoria direttamente

superiore rispetto a quella relativa alla sua ia d’eta.
Sara responsabilita del Tecnico che agcompagna la sg
dati relativi al livello di appartenenza, aglii elementi
cavalieri/e e dei/l relativi/o pony.

Non & consentito ad un cavaliere effettuari il passa

opiay, cavaliere, dei
grafici dei/del propri/o

Art.2 — | pony

L’Horse-Ball Club si pratica con pony di

A discrezione del PrmaGiuria z dalla competizione un
pony che calcia o che pre ttive co

Tutti i pony dovranno essere iscritti alla ella documentazione sanitaria
prevista e di eventuale documentazi aria.
La misura dei pony Si i

 Seri : i rmata da 3 specialita di cui una € la partita
i ita in linea

Nella giornatanin‘cur il pony,pa una serie dell’Horse-Ball Club pud disputare
al massimo una gara di Horse-Ball Nazionale.

| pony dei cavali levono essere equipaggiati nel modo seguente:

 L'imboccatura deve essere del tipo filetto, Pessoa, bitless con il divieto del filetto a
barre. Su richiesta del Pr ente di Giuria, le imboccature che possono provocare
ferite al cavallo, dovranno essere sostituite;

* 'uso della martingala fissa & obbligatoria. E’ facoltativa per la sola Categoria A.

* 'uso delle protezioni, stinchiere o fasce e paraglomi, &€ obbligatorio sui quattro arti.

E’ facoltativa per la sola Categoria A. La perdita di una delle protezioni ha come
conseguenza, su richiesta del Presidente di Giuria o del giudice di linea, la
sostituzione del pony durante un arresto di gioco;

* 'uso della sella inglese, € obbligatorio;

* 'uso dei paraocchi, & vietato;
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* 'uso dei ramponi fissi 0 mobili, &€ autorizzato solo su campo in erba e su giudizio del
Presidente di Giuria;

* 'uso della cinghia di recupero & obbligatorio per tutti i cavalieri in tutte le categorie; la
cinghia di recupero deve presentare condizioni di sicurezza; deve scorrere
obbligatoriamente in un anello fisso del sottopancia oppure nellansa formata dalla
martingala fissata al sottopancia stesso oppure deve essere solidale al sottopancia.
Tutto I'equipaggiamento deve presentare condizioni di sicurezza, essere in buono
stato, correttamente posizionato.

Art.2 - Campo gara

no corrispondenti a
ensioni variano in

Le dimensioni massime dell’area del gioco%'
quelle del Regolamento Club (90x70 m)/me
unzione della categoria (vedi Tabella 1).

Le sue dimensioni non devono superare 130 m
possibile modificare le dimensioni sopra indicate

per la p

i lunghezza e 80 m di Ia?ahezza. E’
ondo le caratteristiche del terreno

a disposizione.
Per i giochi in linea saranr‘accetta eamente sQI campo di gara al
massimo 6 squadre.

Se le dimensioni lo pemi puo aggi
Per zona di gioco sifinte rsia situ i enza e la linea fondo, di

una larghezza da 3,50 m a 5 ma destra inea dei paletti. Quando un
binomio esce completamente da quest ioco, cid potra determinare

la linea di partenza e la linea di attesa, ed &
rtire.

gioco dopo il'loro arrivo.

Il campo gara e essere marcato secondo lo schema della figura. Il segno dei
picchetti deve avere un diametro di 15 cm, i segni per gli altri materiali un diametro di
40 cm (dimensione “del4pneumatico). Possono esserci variazioni in relazione alla
grandezza del campo gara ed al numero di squadre. Ogni variazione sara comunicata
dall'Arbitro ufficiale durante il briefing.

Art.2 — Punteggi di ogni gara

Nelle gare di Serie n.1 e n.2 non si ha classifica; oltre alla firma sul Libretto del
Cavaliere vengono consegnati premi di partecipazione.

Al termine di ogni gioco della Serie n.3 si attribuisce un punteggio ad ogni squadra in
funzione del proprio ordine di arrivo.
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Il punteggio viene attribuito in funzione del numero delle squadre partecipanti
(esempio: nel caso di 6 squadre, alla prima classificata 6 punti, alla seconda
classificata 5 punti e cosi via, ad una squadra eliminata 0 punti).

Nel gioco della partita, la classifica del gioco € in base al regolamento Horse-Ball che
verra trasformata nella classifica della competizione come da paragrafo precedente.

Al termine della competizione della Serie n.3, i punti di ogni gioco per ogni squadra
vengono sommati per determinare la classifica finale.

HORSE BALL

INTRODUZIONE ‘

L’Horse-Ball contrappone due squadre di sei
cavallo, devono raccogliere da terra una palla

lanciarla attraverso il canes
mediante un gioco di passa

Dato il vigore e la rapidita [ gioco, &
conoscano le regole'e i rita.

Il gioco acquista pienamente il su
del gioco, ettano lo “spirito sportivo” e la

a mai kndere da

vista di seimaniglie in cuoio, per
a ciascun”ﬁtremité del campo,

che i partecipanti ne

Bisogna quindi che i giocatori,assimilino fin dagli inizi questi principi.

REGOLE DEL GlI

Il presente regolamento e valido per il gioco dell’Horse-Ball su cavalli; per il gioco su
pony, alcune delle regole di cui sopra, sono state adattate e vengono descritte
nell’Allegato A.

IL CAMPO DI GIOCO

a) Dimensioni
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Il campo di gioco, coperto (indoor) o all’aperto, & di forma rettangolare e le dimensioni
dell’area di gioco, escluse le zone di sicurezza, sono le seguenti:

. Lunghezza:
Massima 75 metri
Minima 60 metri
. Larghezza:
Massima 30 metri
Minima 20 metri
. Dimensioni ideali: 65‘metri
b) Il terreno

buonab‘stazione,

Il terreno deve essere soffice e non.scivoloso,
garantendo la sicurezza dei cavalli e dei cavalieri:

permette

Il terreno deve essere pratlc‘ inc

c) Zone di sicurezza

Lungo i lati maggiori deve essere prewsta
3 a 5 metri, dove le riserve e gli arti

detta di sicurezza, larga da
re. La delimitazione tra questa

zona e l'area di gioco dovra essere [ unto senza difficolta.
In cas door la larghezza del terreno di gioco, di almeno 30 metri,
deve i a di sicurezza, in alternativa 'area di gioco

limitato da pareti protettive lungo tutto il
perimetro. ultimo caso, sere prevista una zona di stazionamento per
le riserve, posizionata nelle wvicinanze dell’area di gioco, in modo da permettere un
rapido e facile SO.

d) Delimitazione del

Il campo € costituito dall’area di gioco e dalle zone di sicurezza.

Il campo deve essere obbligatoriamente delimitato in maniera invalicabile lungo i lati
minori (altezza minima: 160 centimetri).

Lungo il prolungamento dei lati minori, delimitanti la zona di sicurezza, I'altezza della
recinzione deve essere di almeno 120 centimetri.
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Una rete verticale € stesa immediatamente dietro i canestri, per evitare la continua
fuoriuscita della palla. La rete si estendera per almeno 5 metri da ciascun lato del
canestro e per una altezza di 4,5 metri.

La delimitazione del campo di gioco, sia lungo i lati minori che quelli maggiori, deve essere
realizzata con un materiale che non presenti alcun pericolo.

e) Linee di gioco

Lungo i due lati maggiori del campo di gioc*) essere se : bandierine o altri
indicatori i seguenti riferimenti: ‘

e lalinea mediana;

¢ le linee delle penalita poste a metri dall rticale del canestro;
e (¢li allineamenti dei giocatori 0, posti a entimetri da ciascun
lato della linea mediana.

| |
——
LINEE DELLE LINEE DELLE
PENALITA PENALITA'
EA DI GIOCO CANESTRO
15m.
dom
LM, l25m
|
710
[] ARBITRO DI SEDIA 3.5m.
ZONA DI SICUREZZA

|

TABELLONE SEGNAPUNTI

0 o riferimento dell'alllineamento dei giocatori durante le
rimesse in gioco (0,50 m da ciascun lato della linea
mediana)

10
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| CANESTRI

Il canestro & costituito da un cerchio di metallo avente un diametro di 1 metro ed uno spessore
di 6 centimetri, dipinto in bianco e munito di rete dello stesso colore (maglia di 4 centimetri). La
base di ciascun canestro deve essere posta a 3,5 metri dal suolo e a 2,5 metri dal montante di
sostegno al centro di ciascun lato minore.

| canestri possono essere sospesi alla tra i stegno: in questo

T T

tubo da 6 cm.

reteamagliedidcm. | &

3,50 m.

1,60 m.

2,50 m.

-4

11
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LA PALLA

La palla, in cuoio di colore chiaro, & racchiusa in una rete formata da sei maniglie di cuoio
resistente che ne permettono il recupero da terra.

Ciascuna squadra deve portare sul campo di gioco una palla regolamentare.

Per la categoria Senior Femminile, la taglia della p e la n.3 mentre per le altre

categorie Senior la taglia della palla € la n.4.

Dimensioni: ”

Taglia della palla

Circonferenza della palla

Lunghezza delle maniglie fuori tutto (

cuciture)
Spazio tra due cucitumaniglia

20 cm. +/- 0,5

cm.
mm. 18+20 mm.

6+8 mm. 6+8 mm.
500+600 g. 600+700 g.

12
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LE SQUADRE

Numero dei giocatori

I numero massimo di giocatori per ciascuna squadra €& di sei, di cui possono essere
contemporaneamente presenti sul terreno di gioco non piu di quattro e non meno di tre
giocatori.

| giocatori che non sono sul terreno di gioco durante la partita devono tenersi all'interno della
zona di sicurezza nella propria meta campo o rimanere nel luogo previsto
dall’organizzatore per gli incontri indoor.

Sostituzioni ﬂe
Le sostituzioni possono essere effettuate indoccas di:

e arresti di gioco senza sospensionindi tempo (p
gioco ecc.);

e tempi morti richiesti dal capit dell'u
e tempi morti richiesti dall’ar

Il numero delle sostituzwnitato. [
gioco assegnato alla sua squadra. In nessu

giocatori per squadra nell’area di gi
fallo tecnico.

%,

della palla; rimessa in

e nella meta del campo di
ssere presenti piu di quattro
squadra sara sanzionata con un

no facilmente identificabile da una fascia sul
ropria squadra; ne dirige e ne controlla il gioco.
per domande riguardanti l'interpretazione delle
regole oppure ‘per ottenere le informazioni essenziali allo svolgimento del gioco; deve farlo
quando cio si ren cessarig e con cortesia.

Prima di abbandonare'il tertf: di gioco per una ragione valida, il capitano deve far sapere
all'arbitro quale giocatore prendera il suo posto.

| GIOCATORI

Generalita

L’eta minima dei giocatori partecipanti ad una partita ufficiale di Horse-Ball nella categoria
cavalli & di 16 anni mentre I'eta minima per partecipare nella categoria Senior € di 16 anni, a
partire dal 1° gennaio dell’anno di compimento.

13
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Patente

| giocatori praticanti I'Horse-Ball devono essere in possesso della patente FISE valida per
'anno in corso, rispettivamente di tipo A, da almeno 6 mesi per le partite dimostrative e
Brevetto Horse-Ball, per quelle agonistiche.

Equipaggiamento
| giocatori devono essere equipaggiati nel modo seguente:

e casco in regola con le vigenti norme di sicurezza ee. |l casco deve essere in ogni

momento allacciato mediante il sottogola;

e maglia con i colori della squadra, numerat petto d
sul dorso (cifre alte 20 centimetri);

alte 10 centimetri) e

e stivali d’equitazione o ghette;

e pantaloni da cavallo o coordi;o, nei i ;
e protezione del dorso ad es i )1 materiale morbido)
sono raccomandate;

speroni (facoltativi)&ia vietati

ecc.). mentre sono consentiti quellidiritti

e non devono ere indossatigioielli (anelli, orecchini, braccialetti, collane o catenine, ecc.)
e orologi: nel in cuilnon fosse possibile togliere I'anello o la fede, & necessario
indossare dei gu er € proprie o altrui ferite.

Le maglie di colore bianco e nero a strisce verticali, sono riservate agli arbitri.

14
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Protezioni

Le protezioni che ogni giocatore utilizza, anche se facoltativi, devono essere idonei ed
efficienti all’atto dell’utilizzo.

A seguito di una ferita, sanguinante oppure no, il giocatore deve uscire dal terreno di gioco el
potra riprendere il suo posto solo dopo che la ferita sia stata curata correttamente e secondo iI|
giudizio del medico e quello finale del Presidente di Giuria.

| CAVALLI

Generalita

Il numero massimo di cavalli per ciascuna squ e di sei, ¢
essere contemporaneamente presenti sul terren ioco.

imo quattro possono

Ogni cavallo puo far parte di una sola squadra n ento (torneo, tappa di|
campionato, ecc.). Un cavallo pud paftecipare al massimo ad una partita al giorno. Pud essere
autorizzato a partecipare a due partite ‘nella stessa ata, a condizione che la durata dei
tempi sia inferiore a 8 minuti. ‘

L’Horse-Ball si pratica con cavalli di almen [ [ enti d’identificazione e di

certificato di vaccinazio i iscri rio cavalli FISE. Nel caso
di mancato rispetto di‘qu i i cluso dalla competizione.

| cavalli dichiarati sul foglio di gara nenyposso tati durante il riscaldamento e la
partita, se non dai giocatori, dall’allena enuta di equitazione con casco.

Un bino on potra piu rientrare per prender parte
allap

| cavalli dei atori e dell’arbitro

ere equipaggiati nel modo seguente:

ccatura €
che

e |a scelta del
arbitri, le imboc

ibera, con il solo divieto del filetto a barre. Su richiesta degli
ono provocare ferite al cavallo, dovranno essere sostituite;

e l'uso della martingala fissa € obbligatoria;

e |'uso delle protezioni, stinchiere o fasce e paraglomi, & obbligatorio sui quattro arti; la
perdita di una delle protezioni ha come conseguenza, su richiesta dell’arbitro, la
sostituzione del cavallo durante un arresto di gioco;

« l'uso della sella inglese, € obbligatorio;

e ['uso dei paraocchi, & vietato;

15
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e |'uso dei ramponi fissi o mobili, & autorizzato solo su campo in erba e su giudizio del
Presidente di Giuria;

e ['uso della cinghia di recupero € obbligatorio per tutti i giocatori in tutte le categorie; la
cinghia di recupero deve presentare condizioni di sicurezza; deve scorrere
obbligatoriamente in un anello fisso del sottopancia oppure nellansa formata dalla
martingala fissata al sottopancia stesso oppure deve essere solidale al sottopancia;

icurezza, essere in buono stato,
arte dell’equipaggiamento si
ostituzione pud essere

e Tutto I'equipaggiamento deve presentare condizioni
correttamente posizionato e ben serrato. Se qu
rompe, deve essere immediatamente sostituita:
effettuata se non durante un’interruzione dwo.

®

La rottura di qualsiasi finimento causa la sostituzione del cavallo.

ALLENATORI E ARTIERI

N

E consentito lo stazionamento nella zona i lla fascia centrale di 10
metri (0 meglio alla dis metri pe edia) di un allenatore per
squadra e di un artiere per cavallo,»a condiz i enuta corretta e conforme ai

colori della loro squadra.

"allenatore e gli artieri non possono lasciare la
infrazione & considerata fallo tecnico.

postazione a'lorofriservata e tale eve

GA

UEFICIA

Presidente di Giuria

Lo svolgimento di una competizione € controllata da un Presidente di Giuria nei casi previsti
dall’Allegato B. Il Presidente di Giuria designa gli arbitri delle singole partite, ricorda le direttive
del regolamento e vigila sul buon svolgimento della competizione e sul mantenimento continuo
delle condizioni di sicurezza.

Durante le partite il Presidente di Giuria non interviene nell’arbitraggio.
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Il Presidente di Giuria puo richiedere all'arbitro di sospendere una partita, fermare un cavallo
dopo aver consultato il veterinario o fermare un giocatore dopo aver consultato il medico.

Inoltre il Presidente di Giuria:

e presiede la riunione capi squadra e procede ai sorteggi;

e presiede I'ispezione veterinaria;

e valuta la praticabilita del campo di gioco;

e giudica nel caso di disputa che non necessita di.fare appello alla Commissione di
Disciplina;

e riceve i reclami;

e controlla i documenti dei cavalli;

e controlla i documenti dei giocatori; ﬁe

e coordina i rapporti con il Comitato organizzato la Segre

e lafunzione di Presidente di Giuria non puo essere svolta in ¢
arbitro;

[ ]
e pubbilico.

Arbitri

La direzione del gioco
sedia.

Gli arbitri possono ess
ufficiale.

itro purché affiancato da un arbitro

i uno dei lati maggiori nella zona di sicurezza,
atori, riserve, preferibilmente su un seggio

Durante qualsiasi sospensione del tempo di gioco, I'arbitro di campo pud consultare I'arbitro di
sedia.

In ogni caso le decisioni dell’arbitro di campo sono preponderanti rispetto a quelle dell’arbitro
di sedia. L’arbitro di campo pud intervenire in qualsiasi momento, per fare rispettare sia le
regole che lo spirito del gioco.

La designazione degli arbitri & affidata agli enti preposti a livello nazionale o regionale in
funzione della categoria della manifestazione.
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Gli arbitri devono essere in possesso almeno della Patente FISE di tipo A da almeno 6 mesi.

Solo i capitani di ciascuna squadra hanno il diritto di rivolgersi all’arbitro durante le fasi di gioco
e gli allenatori limitatamente alla richiesta di un tempo morto.

Gli arbitri devono dirigere il gioco secondo le regole, quali: mettere la palla in gioco,
determinare quando la palla & fuori gioco, infliggere le penalita ed eventuali ammonizioni e/o
cartellini, accordare i tempi morti.

Prima dell’inizio della partita, gli arbitri devono verificar
cavalli e cavalieri, nonché le attrezzature ed apparecchiatt

approvare gli equipaggiamenti di
i-stessi utilizzate.

Gli arbitri hanno potere decisionale per le infqaalle reg
campo di gioco, al di fuori di esso e durantedil riscaldamento.

L’azione degli arbitri ha inizio dal loro afrivo sul cam
minuti prima dell’ora prevista per {inizio\ della parti
partita, fino a 30 minuti dopo il termine della stessa.

e dalle squadre sul

i gioco, eve avvenire almeno 30
si protrae per tutta la durata della

| cavalli per gli arbitri possono essere for aso in cui i cavalli degli

arbitri vengano forniti e i i stazione, il cavallo non
potra essere usato anche [ .

Quando previsto nella competizione, i i itri devono essere presentati alla
visita veterinaria.

Il veterinario‘deve‘occuparsi dell’inc dei cavalli durante le partite; se constata una ferita
0 una zoppia di un cavallo, deve richiedere l'arresto del gioco, mediante I'intervento del
Presidente di Giur ui segnala le ragioni del suo intervento.

Il cavallo che & stato
veterinario.

DURATA DELLA PARTITA

Generalita
La partita si svolge in due tempi di 10 minuti ciascuno.

rm non puod riprendere la partita se non con il consenso del

Un intervallo di 3 minuti separa i due tempi.
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Il tempo di gioco € gestito dal cronometrista ufficiale presso il tavolo della segreteria.

Nel caso una squadra debba effettuare piu incontri nel corso della stessa giornata, il
Presidente di Giuria dovra ridurre la durata dei tempi di gioco.

Arresto del gioco

Il gioco pud essere fermato automaticamente o su indicazione dell’arbitro per le seguenti
ragioni:

o [l'effettuazione di un canestro;
e ['uscita della palla dal campo di gioco;

e |'esecuzione di un fallo. A

Questi arresti di gioco non sono scalati dal tempo regolamentare

®

e [l'esecuzione di unarimessa a due;
e nell’esecuzione di una penalita n.1 e
e uscita di palla dai lati corti.

Questi arresti di gioco

Tempi morti
Ogni squadra pu0 richiedere la sosp
tempi della partita. Il

Le sospensioni non utilizzate nel pri
corso del seco
conteggio del temp

empo di gioco non possono essere recuperate nel
Il cronometrista segnala la fine della sospensione dopo 30 secondi. Il
ioco riprende solo dopo il fischio dell’arbitro.

L’arbitro pud richiedere dei tempi morti supplementari per cause di forza maggiore (per
esempio: palla difficilmente recuperabile o incidenti), tali sospensioni non saranno attribuite
alle squadre. La durata ed il numero di questi tempi morti sono a discrezione dell’arbitro.
L’arbitro ed il Presidente di Giuria possono richiedere di fermare il cronometro.

In caso di condizioni climatiche estreme (elevata temperatura e/o umidita), a giudizio del
Presidente di Giuria e per evitare malori a cavalli e giocatori, uno o piu tempi morti (secondo la
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decisione del Presidente di Giuria e del Veterinario) verranno richiesti dall’arbitro a circa meta
di ciascun tempo di gioco. Questi tempi morti devono essere utilizzati dagli artieri per
rinfrescare i cavalli.

INIZIO E FINE DI UNA PARTITA

Generalita

Prima della partita I'arbitro effettua un sorteggio tra i capitani delle due squadre. La squadra che vince il
sorteggio pud scegliere:

e il colpo d’awvio;
e oOppure
e la propria meta campo.

meta campo e viceversa; nel secondontempo le s
colpo d’avvio.

Ciascuna squadra deve con‘nare entare Lallarbitro che decidera
autonomamente quale impiegare per la p ne consegnata all’arbitro

di sedia per tutta la durwta.

Entrando in campo, ciascuna squadra,deve ri
della partita.

ria meta fino al fischio d’inizio

dall’arbitro sulla linea dei 10 metri, nella meta
d’avvio. | giocatori della squadra avversaria si
el gioco; i giocatori della squadra che attacca si
amente quelli posizionati dietro la propria linea dei

posizionano nella‘loro meta campo
10 metri possona raccogliere la palla.

Nel caso in cui una dra n a fornito una palla regolamentare, i due colpi di avvio sono

attribuiti alla squadra avversaria.

Il cronometro parte al fischio dell’arbitro quando tutti i giocatori sono fermi in posizione; la
squadra che beneficia del colpo d’avvio, va a raccogliere la palla al galoppo.

Se il primo recupero di palla da parte della squadra che ha beneficiato del colpo d’avvio, non
viene effettuato al galoppo e/o se ogni altro giocatore che ha diritto di raccoglierla sbaglia il
suo primo tentativo, o ha superato la linea dei 10 metri, 0 se un giocatore che non ha diritto di
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raccoglierla tenta 'azione, I'arbitro fischia una penalita n. 3 al centro del campo in favore della
squadra avversaria.

Si pud iniziare I'azione di difesa nel momento in cui:

¢ uno dei giocatori della squadra attaccante supera la linea mediana;
e la palla, dopo essere stata raccolta, viene riportata in.senso contrario all’azione;
e la palla cade a terra.

Per il mancato rispetto di questa regola da p e inflitta una penalita

aqa squa
n.2 in favore della squadra attaccante.

Alla fine di ciascun tempo
Per segnalare la fine di ogni tempo regolamentare
forte intensita sonora per 3 secondi. S

I'arbitro di sedia fischiera la fine‘gni te

Quando si commette u a fine di un
n. 2) devono essere effe difesa.

Nel caso di un tiro a canestro effettu

ronometrista \suona una campana di

La squadra che effettua il maggior numero di canestri vince la partita.

Il canestro € valido do la ha interamente passato il cerchio del canestro, dopo che le
diverse regole del gioco sono state rispettate.

Nel caso di canestro non valido, ma la palla rimane in gioco, il gioco continua e vengono
applicate le regole di recupero della palla da terra.

Se una squadra effettua un auto-canestro, il punto viene attribuito alla squadra avversaria. In
questo caso il gioco riparte con una rimessa a favore della squadra che ha effettuato I'auto-
canestro. Nel caso di auto-canestro non € valida la regola dei tre passaggi.

Nel caso di classifica su piu incontri, il conteggio dei punti si effettua nel modo seguente:
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gara vinta: 3 punti;

gara pari: 2 punti;

gara persa: 1 punto;

forfait: 0 punti e —8 di media canestri per la squadra che ha dato forfait e +8 per la
squadra avversaria.

Alla fine degli incontri, le squadre ex aequo vengono classificate in base ai seguenti criteri:

migliore media canestri tenendo conto di tutte le pa
aver vinto nel corso del torneo la partita contro la squ
migliore attacco;
migliore difesa; A
numero di gare vinte;

numero di gare perse;

minor numero di cartellini gialli/rossi e/o penalit
gialli;

eta complessivamente inferiore dei gi
e estrazione a sorte. ‘

quale si € in pareggio;

%

.1; nota: llino rosso=2 cartellini

Jiquadra;

Nel caso di incontri N i arita alla fine del tempo

. Ogni tempo ha la durata di cinque minuti, al
e minuti di riposo: successivamente l'inizio del
ua una rimessa a due sulla linea mediana.

e in caso di forza maggiore: ecisione appartiene all’arbitro. In questo caso se la meta del
secondo tempo & trascorsa, il risultato € valido. In caso contrario la partita riprende nel
corso della stessa giornata oppure & aggiornata ad una data successiva;

e ad iniziativa di una squadra: in questo caso la stessa €& dichiarata perdente. La media
canestri assegnata alle squadre € quella del forfait. Se il punteggio realizzato evidenzia
una media canestri superiore, quest'ultima si ritiene valida. | canestri realizzati prima
dell'interruzione sono conteggiati per la classifica del miglior realizzatore.
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Forfait
Una squadra che non si presenti all'ora prevista per l'ispezione veterinaria o non si presenti
sul campo di gara, € dichiarata forfait.

In alcuni casi il Presidente di Giuria pud accordare una deroga, dopo essersi consultato con gl
arbitri, gli organizzatori e la squadra avversaria. Questa deroga non pud essere in ogni caso
accordata, se non viene richiesta almeno un’ora prima dellorario ufficiale di gara.

| PASSAGGI

Un “passaggio” & lintervallo entro il quale d lascia le
arrivare in quelle di un altro giocatore della‘stessa squadra.

giocatore prima di

Quando due giocatori della stessa sguadra si passa
non pud essere in nessun caso
palla tra le due mani dello stes
dieci secondi di mantenimento della palla

a palla se anciarla, questa azione
. Cosi come,l'azione di passarsi la
ato come passaggio e non azzera i

Qualsiasi tocco di palla

tre giocatori diversi prima che un
questo in tutte le fasi di gioco. La

incorrere in una penali
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USCITA DELLA PALLA

La palla é considerata “fuori” quando:

e cade a terra al di fuori dell’area di gioco;
e il cavallo del giocatore portatore della palla mette almeno uno zoccolo al di la del limite del
campo.

Nel caso la palla esca da uno dei lati corti, il cronometro viene fermato e fatto ripartire
quando I'arbitro fischia la penalita n.3 conseguente.
Nell’esempio del grafico qui sotto riportato la simulaz
squadra rossa la portatrice della palla o l'ultima a lancia
Il campo della squadra rossa € posizionato aw edé

vede che in tutti i casi sia la

Il campo della squadra verde & posizionato a

- 2

1 - se la palla e fatta uscire ‘dali\campo nel lato rosso, dalla squadra rossa, la penalita n.3 partira a
favore della adra verde a lato della loro meta campo lateralmente;

2 - se la palla uscire dal lato corto del campo rosso, dalla squadra rossa, la penalita n.3
verra battuta da quadr. rde dalla loro meta campo in linea con il punto di uscita della
palla;

3 - se la palla & fatta uscire nel campo verde, dalla squadra rossa, la penalita n.3 verra battuta nello
stesso punto dalla squadra del campo verde;

4 - se la palla & fatta uscire dal lato corto del lato verde, dalla squadra rossa, la penalita n.3 verra
battuta vicino al lato corto nel punto da cui & uscita la palla.
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RIMESSA IN GIOCO

Generalita
La rimessa in gioco dopo l'effettuazione di un canestro si effettua al centro del campo a
vantaggio della squadra che ha subito il canestro.

La rimessa in gioco si effettua come segue: uno o due giocatori di ogni squadra si collocano
perpendicolarmente ad uno dei lati maggiori, posizionati su due linee parallele lasciando tra
loro un corridoio di almeno 1 metro; inoltre, la prima fila iocatori si deve trovare ad almeno
7 metri da bordo campo.

Il lanciatore deve posizionarsi sul bordo del m
dell’allineamento dei giocatori facendo riferime lla segna
del campo.

Te devono trovarsi ad
possono entrare in gioco

dell'allineamento.

In tutti i casi di rimessa in gioc*'

almeno 5 metri dall'allineamento nella pro
fino al momento in cui |
| lanci di rimessa in gioco devo

tre secondi. La palla deve essere lanciata |
obbligatoriamente almeno la prima fila iocato i elle staffe e al massimo I'ultima fila

e i giocatorit devono mantenere lallineamento sia da fermi sia in movimento senza
avvicinarsi a o di 7 metri da bordo del campo dal quale si effettua la rimessa in gioco;
e igiocatori devo sizion di fronte al lanciatore.

Dopo il fischio dell’arbitro:

e | giocatori possono abbandonare I'allineamento, evitando di incorrere in fallo di marcatura
senza palla;

e i giocatori della prima linea non possono effettuare una rotazione di piu di 45° rimanendo
nell’allineamento;

e i giocatori della seconda linea hanno diritto di fare al massimo una mezza volta (180°) sul
posto se lo desiderano ruotando verso 'interno della propria meta;

e nessun giocatore di difesa puo fare contatto sul lanciatore.
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Se una squadra tarda manifestamente, senza valida ragione, a raggiungere il punto della
rimessa in gioco, I'arbitro puo fischiare una penalita n.3 a vantaggio della squadra avversaria
gia allineata.

L’arbitro fa effettuare la rimessa in gioco quando il lanciatore & pronto sul posto e un giocatore
della sua squadra & presente nell’allineamento.

Rimessa in gioco non valida
La rimessa in gioco € considerata non valida se:
io dell’arbitro;

un giocatore avanza a meno di 7 m dal Iatm
la palla non raggiunge almeno la prima fila lli all’alte e dei cavalieri;

la palla cade a terra dietro gli ultimi giocatori dellallineamen ssere ‘a toccata;
la palla tocca la travatura o il tetto della‘costruzio
la palla viene lanciata al di fuori dall’allineamento;

In questi casi I'arbitro accorda una penali . hwe della squadra che

ha causato la rimessa in _gi non valida.
Nel caso in cui il lancio favoris ibi nciatore, la rimessa in gioco

per i giocatori dell’allineamento, rispetto delle regole di recupero, se la palla cade
all'interno d lineamento.. Se nessun giocatore dell'allineamento raccoglie la palla,
I’arbitro effettu rimes due;

e perigiocatori de uale la palla cade, nel caso in cui la stessa viene deviata da

eamento. Questa priorita si perde nel caso:

e azione di recupero non immediato;

e dopo il primo tentativo andato a vuoto, indipendentemente dall'aver toccato la palla.

La priorita di recupero & definita dall'art.15, essendo il senso del gioco dato da questo primo
tentativo.
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RIMESSA A DUE

La rimessa a due viene effettuata:

a discrezione dell’arbitro in caso di un’eventuale interruzione di gioco oppure in caso di una
rimessa in gioco non valida;
a seguito di due rimesse in gioco che hanno favorito rispettivamente la propria squadra.

La rimessa in gioco viene effettuata dall’arbitro mediante un lancio fra due giocatori, uno per

r.fischiato, lancia la

in Iineqetta.

propria meta campo fino a quando la
ento in cui la palla viene toccata o

Gli altri giocatori devono trovarsi ad almeno 5 metri
palla non & lanciata. Possono entrare in gioco dal
presa da un giocatore dell’allin ento.

Le rimesse a due fischiate fra la linea dei 1

all'altezza della linea dew vicina.

L’arbitro deve ripetere il lancio se valuta che
giocatori, oppure se'la palla non & s
numero di lanci effettuati

i, vengono effettuate

nte avvantaggiato uno dei due
o degli stessi. Non vi & limite al

rimessa a due viene scalato dal tempo
po al segnale della rimessa a due da parte
il fischio dell’arbitro.

Le disposizionirelative alla rimessa in gioco sono applicabili alla rimessa a due.

RECUP%DEL’ PALLA A TERRA

Generalita
Il recupero della palla deve essere effettuata obbligatoriamente a cavallo, senza mettere piede
a terra, a destra o a sinistra, a qualsiasi andatura, ma in nessun caso a cavallo fermo, pena
incorrere in una penalita n.3.

Il giocatore che recupera la palla lo deve fare rapidamente. Se non vi riesce, non si pud
fermare, né cambiare direzione, né rallentare sulla palla pena incorrere in una penalita n.3 e
deve uscire rapidamente dalla zona di recupero di almeno 5 metri. La zona di recupero di 5
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metri attorno alla palla non dovra essere occupata dai giocatori che non partecipano al
recupero.

Dopo aver raccolto la palla, il giocatore deve riprendere rapidamente una posizione normale a
cavallo o passarla immediatamente.

Si pud intervenire sulla palla in possesso del giocatore che I'ha recuperata solo dopo che lo
stesso si & rimesso in sella o si esegue di nuovo una azione di gioco.

In nessun caso il giocatore che effettua il essere disturbato.
Qualsiasi intervento d’intimidazione, di marcatura o che ob ocatore a cambiare
direzione per evitare una collisione in fase di recupero, verra p &a n.1, con

Senso del gioco

Il senso del gioco passa per una linea inari lunghezza del campo,
congiungente i due lati minori-e. passante p

Nel caso in cui la palla cada dietro la linea d emita del campo, il senso del
gioco & parallelo alla/larghezza del ca

un certo numero di altre priorita devono essere
ai giocatori che sono a meno di 5 metri dalla
gioco, sopra definito.

e ha priorita di recupero il giocatore che, trovandosi piu vicino alla palla, pud raccoglierla per
primo senza are i giocatori avversari;

e nelcasoincuii atori ovano alla stessa distanza dalla palla, venendo da direzioni
differenti, la priorita‘€ del atore che avanza nel senso del gioco;

e nel caso in cui i giocatori arrivano a uguale distanza dalla palla, provenendo da direzioni
diverse, senza che alcun giocatore provenga nel senso del gioco, la priorita € del giocatore
che si trova piu’ vicino al senso del gioco;

e nel caso in cui i giocatori arrivano alla stessa distanza dalla palla nel senso del gioco, ma
faccia a faccia, la priorita & del giocatore la cui squadra ha toccato per ultima la palla;

e durante una rimessa in gioco, se la palla cade a terra o se viene deviata in una meta
campo, la direzione della priorita di recupero & data dal giocatore che, nel rispetto delle
regole definite nell’art.13c, tenta per primo il recupero.
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SICUREZZA

La sicurezza & predominante su qualsiasi regola di priorita.

Ogni giocatore, in qualsiasi fase di gioco, sia in attacco che in difesa, deve avere la
padronanza della velocita e della direzione del proprio cavallo; nel caso non sussista tale
condizione I'arbitro ha la facolta di far uscire il cavallo in questione.

Le azioni di un giocatore attaccante in possesso della
per evitare un difensore, devono rispettare le regole
contatti superiori a 45° pena I'incorrere in una penalita n.1

MEZZI DI DIFESA

La marcatura

, per liberarsi da una marcatura o
rcatura, vale a dire, evitare i

dell’avversario in possesso di p
deviare la sua traiettoria e di i

La marcatura € consenti tanto nello del portatore della palla
(attaccante) e secondo essere effettuata da uno o
piu giocatori. Nel caso di marcatura, con u giore di 45° il difensore pud

incorrere in una penalita n.1 o n.2 se

e lo slancio del proprio cavallo, con le
cui il gomito rimane vicino al corpo.

Non si pug
spalle

E’ vieta

e cingere l'avversario;

e spingereot ere l'avversario con la mano;

e percuotere co ugno, l'avambraccio, il gomito, o la testa, sia per difendere sia per
attaccare.

E’ vietato rimanere fermi‘di traverso al senso del gioco indipendentemente che 'avversario sia

in possesso della palla pena incorrere in una penalita n.2.

La marcatura di posizione
Non si pud in nessun caso fare azione di marcatura su un giocatore non portatore della palla,
pena di incorrere in una penalita.

Si pud invece, per una marcatura di posizione, seguire tutti gli spostamenti dell’avversario a
condizione di non disturbare in alcun modo la liberta dei suoi movimenti.
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La contesa di palla
Il giocatore per difendere il suo campo ha la facolta di impadronirsi della palla in possesso di
un avversario e puo tentare di sottrarla utilizzando una mano.

Se si genera una contesa tra due giocatori, la presa della palla deve essere portata avanti con
la forza di una mano, del braccio e dell’assetto che la contesa pud consentire.

| giocatori in possesso della palla non possono cambiare la mano durante la fase di contesa.
In questa fase di gioco, & vietato aggrapparsi o far forza gualsiasi finimento e a tutte le parti
del corpo del cavallo pena incorrere in una penalita n.3.

palla, per non incorrere

Nel momento in cui un giocatore si sente disarcignato, deve
in una penalita n. 3.

Se la vivacita della contesa diminudisce, oppure se uno dei due, giocatori & in grado di
entrare in possesso della palla [ accorda usp;enalité n.3 a favore
della squadra che non detenev t

Per contro se il giocat i i ontesa risulta vincitore, |l
conteggio dei passaggi uadra rimane invariato e il

diritto di tenere per 10 secondi la pallariparte

Uscita involontaria
Un giocatore che
gioco senza interruzi

di gioco per effetto dello slancio dell’azione, pud ritornare in

Uscita volontaria

Un giocatore che esce dal campo di gioco volontariamente (per regolazioni o sostituzioni di
finimenti, ferite, ecc.) deve mettere i piedi a terra. Potra rientrare o farsi sostituire solo a gioco
fermo e nella sua meta campo.
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PENALITA’

Generalita

Per punire le infrazioni alle regole di gioco commesse dai giocatori, I'arbitro infligge alla
squadra, a seconda della gravita, tre ordini di penalita in appresso specificate. Le penalita
possono essere accompagnate da un cartellino giallo oppure rosso a seconda della gravita dei
falli commessi.

Si chiama “equipe offeso” quello che € ha subito il falle
commesso.

quipe offensore” quello che lo ha

Nel caso di penalita n.1 e n.2 i giocatori deII’eﬁﬁeSO
di palla. Il lancio o il passaggio della palla si.eff | fischio d

In caso di fallo di gioco in fase di attacco, Parbitro ala il fallo tramite il brac}alzato ma
lascia proseguire il gioco. Se la regola, del vanta viene meno, l'arbitro fischia il fallo

iniziale. ‘

Penalita n.1
La penalita n.1 puniscedfallizgravi: brutalit nei confronti dell’arbitro,
ecc.. Per esempio gss il fallo difensore commesso sul

metrista ferma il tempo, facendolo
nciatore dopo che l'arbitro ha fischiato

la linea dei 5 metri e a cavallo fermo esegue
cavallo del giocatore che si appresta al tiro pud
essere mantenuto fermo da un eompagno di squadra.

| giocatori dell’equi ensor allineano tutti lungo lo stesso lato maggiore, tra la linea dei
5 metri ed il fondo ca

La priorita al recupero della palla nel caso di mancato canestro, &€ sempre a favore della
squadra che ha subito la penalita, indipendentemente dal punto di caduta della palla.

Penalita n.2

La penalita n.2 si applica ai falli meno gravi ma ugualmente pregiudizievoli per lo svolgimento
del gioco e per la sua sicurezza, quali: il non rispetto della priorita di recupero della palla,
I'ostruzione, I'intimidazione dell’avversario, ecc..
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Al fischio dell’Arbitro e alla segnalazione del fallo, il cronometrista ferma il tempo, facendolo
ripartire nel momento in cui I'arbitro fischia I'esecuzione del fallo nel caso di azione dalla linea
dei 15 metri oppure nel momento in cui la palla lascia le mani del lanciatore nel caso di tiro a
canestro diretto dalla linea dei 10 metri.

L’arbitro chiede al capitano dell’equipe offesa di scegliere tra:

e un tiro a canestro diretto dalla linea dei 10 metri a ca
e un’azione dalla linea dei 15 metri nel rispetto della regolac

canestro.
Il capitano pud consultare i suoi compagniﬁadra elo

decisione deve essere presa con rapiditas

e passaggi prima di tirare a

natere, ma la sua

L’arbitro ufficializza la decisione:

del gioco, mentre un giocatore
verso il canestro ed effettua il tiro a

di mancato canestro, € sempre a favore della
quipe offensore ed il lato corto.

Se la squadra“che beneficia della penalita ha scelto la regola dei tre passaggi, I'arbitro fa
allineare i giocato | campo nsore sulla linea dei 10 metri nel senso del gioco, mentre i
giocatori del campo o si zano dietro il portatore di palla posizionato sulla linea dei 15
metri.

In tutti e due i casi, i giocatori dell’equipe offensore possono fare azione di difesa.

Penalita n.3
La penalita n. 3 si applica a tutte le infrazioni semplici e di minore importanza.

La palla va ai giocatori dell’equipe offeso. Almeno un giocatore dell’equipe offeso deve trovarsi
dietro il portatore della palla, gli altri giocatori possono trovarsi oltre il portatore di palla, ma
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obbligatoriamente ad una distanza superiore ai 5 m nello stesso senso del gioco. In caso
contrario I'arbitro assegna una penalita n. 3 alla squadra avversaria.

| giocatori dell’equipe offensore devono stazionare davanti a loro ad almeno cinque metri nel
senso del gioco fino al fischio dell’arbitro.

L’arbitro fa eseguire la penalita:

¢ nel punto esatto in cui il fallo € stato commesso
mediana rispetto al canestro della squadra che subi

e sulla linea mediana perpendicolarmente al punto in ¢
casi.

Il gioco riprende sempre a partire dal fischio dﬂro.

questo & piu lontano della linea
enalita;
stato commesso, negli altri

Fallo tecnico \
Il fallo tecnico si caratterizza dallutilizzo [ ortamenti antisportivi da parte di un
giocatore, di un allenatore, d rise i . i evono trascurare gli

e rivolgersi a un ufficia rmini scorretti;

e usare un linguaggio o gesti talidaxcausare

e infastidire un avversario;

e ritardare lo svolgim i ssa in gioco veloce della palla;

e cambi il.numero i

A se ita i ioni i lo tecnico € punito con una penalita n.1, 2, 3,

, secondo giudizio dell’arbitro.

Le infrazioni“tecniche che ‘non sono estamente intenzionali e non hanno influenza sul
gioco oppure, q a carattere amministrativo, non sono considerate come falli tecnici, salvo
recidiva della stes razion po I'avvertimento dell’arbitro al capitano della squadra il cui
giocatore si € reso re sab ella trasgressione.

Le infrazioni tecniche commesse deliberatamente a carattere antisportivo oppure che danno al
trasgressore un vantaggio ingiustificato, devono essere immediatamente punite con un fallo
tecnico.

| falli tecnici possono essere inflitti anche prima dell’'incontro, durante l'intervallo o durante gli
intervalli tra i tempi supplementari.
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EQUITAZIONE PERICOLOSA E ANTISPORTIVA

E’ vietato a qualsiasi giocatore di:

o fare ostruzione mettendosi di traverso rispetto alla linea di gioco dell’avversario, portatore

o non della palla;

minacciare di colpire, di trattenere un giocatore o un cavallo avversario;

far roteare la palla sopra di sé allo scopo di intimidire I'avversario;

percuotere il cavallo con la palla, con le redini o con le:mani;

marcare un giocatore in posizione di recupero della

mettersi in piedi sulla loro sella per intercettare la palla alsiasi sia la situazione di

gioco;

e intimidire un avversario, in particolare qu
cambiare direzione per evitare la collisione, \anche qt
commesso;

e praticare tutte le azioni ed interventi faciimente ibili a situazioni di pericolo per sé, per
gli altri giocatori e per i cavalli.

si_pure obbligarlo a
un»fallo sia stato

L’arbitro ha la facolta di punire qualsiasi a

Nello spirito del giocosn ui una sq otta antisportiva ed evita di
attaccare, I'arbitro assegna una penalita n. 3

Nel cas i palla sitrovi a terra, il gioco non sara fermato, a
ricolosa. Se il gioco & stato fermato, lo stesso
quadra avversaria, nel punto in cui si trovava il
i possedeva la palla).

Se un giocatore cad
n.3 alla squadra avvers

ROTTURA DI UN FINIMENTO

In caso di deterioramento di un finimento nessun arresto di gioco & accordato; il giocatore in
questione potra:

erra do é in possesso della palla, I'arbitro accordera una penalita
ia nel'punto in cui il giocatore & caduto.

34



Federazione

[taliana
Sport

Equestri

Modello per Regolamenti di disciplina

¢ farsi sostituire durante un tempo morto o un arresto di gioco regolamentare;

e continuare a giocare purché l'arbitro ritenga che le condizioni di sicurezza non siano
venute meno, altrimenti pud imporre al giocatore di abbandonare il terreno di gioco fino a
quando non abbia riparato il finimento.

SANZIONI

Sanzioni alla persona
Gli arbitri hanno la possibilita di sanzionare in qualsiasi i
un giocatore, un allenatore o un artiere, tramite degl
arrivare all’espulsione.

nento il comportamento scorretto di
nimenti, dei cartellini, fino ad

Nel corso di una partita, in caso di fallo, oltre &nalité in squadra, il giocatore
o l'allenatore in questione pud essere sanzionato coni seguent nenti: \

e ammonimento verbale;
e ['estrazione di un cartellino giillo. IFgiocatore sanz to pud rimanere sul campo da gioco

anere sulﬁmpo e continuare ad

e continuare a giocare; l'a
allenare;

e l'estrazione di un secondo cartellino gia llenatore nel corso della
stessa partita, com ulsione i di sostituzione (solo nel
caso di giocatore) e la sos e auto ccessiva;

e ['estrazione di un secondo cartellino giallo atore o allenatore nel corso della
stessa manifestazione comporta | ca per la partita successiva;

e [|'estrazione di un implica I'espulsione immediata del

i ita, con possibilita di sostituzione (solo

nsione automatica per la partita successiva. |l

Commissione di Disciplina previa richiesta del

Nel caso llino giallo o di un cartellino rosso durante un
incontro triangolare (prima o'seconda partita), la sospensione automatica verra effettuata nella
partita che si sv a dopo l'ineontro triangolare.

L’espulsione obbliga i cat I'allenatore interessato ad uscire dal campo di gioco.

In ogni momento gli artieri possono essere sanzionati (ammonimento verbale, sospensione) e
espulsi dall’area della partita.

Le sanzioni inflitte a un giocatore, un allenatore o un artiere durante una partita, non sono
suscettibili di appello.
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Per altre irregolarita che si possano riscontrare immediatamente dopo la partita (altezza dei
Pony, problemi di eta, documenti non in regola del cavallo o del cavaliere) verranno applicate
le seguenti sanzioni:

e 0 punti e -8 di media canestri e 3 punti e +8 di media canestri alla squadra avversaria;
o il cavaliere e\o il cavallo subiranno le sanzioni Federali previste per ogni singolo caso di
infrazione.

ISPEZIONE VETERINARIA

L’ispezione si svolge almeno 2 ore prima dell’inizio previsto de

| Presidente di Giuria ed il'veterinario.
i sia fermi‘che in movimento, su un
0 essere pﬁﬁentati in ordine senza

L’ispezione & effettuata da una commissione format
| cavalli devono essere condotti a‘mano. ed ispezio
terreno solido, piatto, pulito e n‘

protezioni e senza coperte, condotti a ma

L'ispezione inizia con m
autorizzato dal Presidente ne necessario. In seguito il

cavallo deve marciare al passo, poi trottare, a alla commissione per ritornare al
trotto nella stessa direzione. Il veterinario non to ad escludere un cavallo dalla
ione di un arto, marciare al passo o
ha il“diritto ed il dovere di escludere dalla
datti, sia per zoppia che per mancanza della

veterinario pud essere

Se la commissioné esita circalattitu un cavallo alla competizione, essa pud esigere che
'animale in questione sia ripresentato per l'ispezione. La decisione del Presidente di Giuria &
preponderante ris a quella del veterinario ed immediatamente applicabile.

Durante la presentazione dei cavalli € richiesta una tenuta adeguata, corrispondente ai punti
2, 3 e 4 dell’art.5¢c “Equipaggiamento” del presente Regolamento (pantaloncini e jeans non
consentiti come pure le calzature aperte).

In caso di ritardo alla presentazione della squadra o parte di essa, il Presidente di Giuria pud
sanzionare la stessa con 'assegnazione del colpo di avvio alla squadra avversaria in funzione
del ritardo.

| documenti d’identificazione devono essere presentati durante la visita veterinaria.
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Adattamento delle regole per le categorie Pony

Di seguito vengono riportate le variazioni alle regole da adottare durante le partite delle
categorie pony disputate secondo le categorie Nazionali. Ove non espressamente indicato,
valgono le regole finora specificate.

A.l - Categorie
| giocatori sono suddivisi in categorie in funzione della loro eta e del tipo di pony (vedi tabella
1.A). L'eta del giocatore € definita come I'eta posseduta o stesso nell’anno solare.

Le categorie Pulcini, Giovanissimi ed Esordienti sono co ategorie ludiche e quindi
non agonistiche e richiedono il possesso deIIaA1 A, da almeno 6 mesi,
mentre tutte le altre sono considerate agonisti S essere in possesso

del Brevetto Horse-Ball. \
A.2 - Passaggi di categoria
e E’ consentito ad un giocator tegorie appartenenti alla sua fascia
d’eta con l'eccezione per | i i seguente, indicazione e sotto
esclusiva responsabilita del proprio istr
e negli eventi Nazionali i i i la tabella 1.A, per le sole
categorie Esordienmotranno iscritti I la cui eta sia superiore di
un anno a quella’ prevista dal‘regelament alida per un massimo di n. 2
giocatori per squadra;

tegorie cadetti su pony come pure

a prendere parte ad entrambi i Campionati di
sia con i pony che con i cavalli;

e, firmatario dell’iscrizione squadra, la veridicita
tivi pony.

A.3 - Il campo di gioco

Le dimensioni ma dell’
funzione della categoria (vedi

di gioco, come pure le linee delle penalita, variano in
ella 1.A).

A.4 - | canestri

L’altezza del canestro varia in funzione della categoria (vedi tabella 1.A).

A.5- Lapalla

Le dimensioni della palla variano in funzione della categoria (vedi tabella 3.A).
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A.6 - |l capitano
Per la sola categoria Pulcini, il capitano & rappresentato dall’allenatore della squadra.
A.7 - Equipaggiamento dei giocatori

Per le categorie Pulcini, Giovanissimi e Esordienti sono obbligatorie le ginocchiere non di
materiale rigido e facoltativi i parastinchi.

Per le categorie Allievi e Cadetti sono raccomandate le

Per la sola categoria Pulcini:
e @& consentito 'uso del frustino che dovra

60 cm.;
e ¢ proibito 'uso degli speroni.

lunghezza massima 1,5 cm.. ‘

A.8 - | pony

Tutti i pony dovranno Mdi pa ddestrativo (verde) per le
categorie Pulcini, Gigvanissimi rdienti, isti [ er tutte le restanti categorie.

i ed Allievi potranno nel corso di una
nche in 2 categorie differenti nel rispetto delle
tre i pony della categoria Cadetti potranno
ta. Nel caso in cui un pony partecipi ad eventi
olo una gara al giorno delle categorie Nazionali

sperimentali “Horse-Ball, potra, effe
Horse-Ball.

Per le sole categorie ini vanissimi:

e |'uso delle protezioni, stinchiere o fasce e paraglomi, € facoltativo sui quattro arti;
e ['uso della martingala & facoltativo.

A.9 - Arbitraggio

Per le sole categorie Pulcini e Giovanissimi, I'arbitraggio viene effettuato a piedi.
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A.10- Colpo d’avvio

Per le categorie Pulcini e Giovanissimi il colpo d’avvio pu0 essere effettuato al passo, mentre
per tutte le altre categorie € obbligatoria I'esecuzione al galoppo.

A.11- Rimessain gioco

Per le sole categorie Pulcini, Giovanissimi ed Esordienti, la rimessa in gioco dopo I'esecuzione
di un canestro, viene effettuata in corrispondenza della linea del canestro nel caso di campo |
da gioco con misure definite in tab.1.A e dalla linea del ita 2 negli altri casi, sotto forma
di una penalita n.3, a vantaggio della squadra che lo ha ifesa potra essere piazzata

ad almeno 5 metri. .
Mezzi di difesa

Per le sole categorie Pulcini, Giovanissimi non &
propria linea dei 10 metri ed il canestro.

Per la sola categoria Esordien
dei 12 metri ed il canestro.

In questi casi I’arbitro~

avversaria.
Linea penalita 2
(m-) Palla
Tiro dir. | Azione
Pulcini 200 3 6 10 n.2
Giovanissi 20 250 3 6 10 n.2
mi
Esordienti | 9..12 | B,C| 60 20 300 4 8 12 n.2
Allievi 11.14| C,D 60 20 350 5 10 15 n.3
Cadetti 13..16| C,D 60 20 350 5 10 15 n.3

Tabella 1.A
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Tipo pony Altezza senza ferratura Altezza con ferratura

A Fino a 117 centimetri Fino a 118 centimetri

B Da 117 centimeti a 130 |Da 118 centimetri a 131
centimetri centimetri

C Da 130 centimeti a 140 | Da 131 centimetri a 141
centimetri gentimetri

D Da 140 centimetri centimetri a 149
centimetri
max 150 centimetri, to max i, ﬁlleranza 2

Allievi
Cadetti
n.3
47 cm. 60 cm.
tutto 25 cm. 28 cm.
+/- 0,5 cm. +/- 0,5 cm.
Spazio t e c re della stessa 15 cm. 18 cm.
maniglia +/- 0,5 cm. +/- 0,5 cm.
Larghezza delle maniglie 16+18 mm. 18+20 mm.
Spessore del cuoio delle maniglie 4+8 mm. 6+8 mm.
Peso totale dell'insieme 400+500 g. 500+600 g.

Tabella 3.A
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DISCIPLINA PER LE AUTORIZZAZIONI A MONTARE

Attualmente la disciplina del’Horse Ball si suddivide su due livelli:

1. Attivita propedeutica, definita HORSE BALL CLUB dove a seguito del percorso

di formazione dell’atleta si giunge allo ese

gara.

e di tutti gli esercizi e della

D

2. Attivita ludica e agonistica, definita HORSE BALL.

PATENTE

RILASCIATA DA

TRAMITE

ETA' MINIMA

DOCUMENTI

RICHIESTI

del Circolo per l'idoneita alla
pratica agonistica e I'avvenuta

IDONE

erale di Horse Ball responsabile
€, su apposito modulo redatto dal Comitato

ABILITA A

di Horse Ball secondo quanto stabilito dal vigente
lamento Nazionale Horse Ball.

.B.: ll brevetto B Horse Ball non € obbligatorio nelle categorie

Pony Pulcini, Giovanissimi ed Esordienti

RINNOVO

Ente affiliato o aggregato FISE

Ente affiliato o aggregato FISE Discipline non olimpiche

RINUNCIA

Comunicazione scritta al Comitato Regionale di
appartenenza.
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CAVALIERI

TITOLO|

CAVALIERE NELLE MANI

zione dei
ono in ltal

Il presente documento intende r
eventi di rilevanza Nazionale e
con le linee FIHB ed il Regolamento Nazio

C.1 - Concorsij Iwi

C.1.1 - Cavalieri

valieri e dei cavalli agli
ia all’estero in accordo

e che disciplinano tutte le partecipazioni a
tte o approvate dalle Federazioni straniere e/o

Il Regolamento éfstato redatto,in lin le vigenti norme della FIHB ove un giocatore pud
prendere parte iconosciute manifestazioni internazionali solo sotto la giurisdizione della
propria Federazio

L’iscrizione degli atletititalia tali concorsi € subordinata alla relativa autorizzazione che
deve essere avanzata al Dipartimento Horse-Ball FISE con apposito modulo disponibile al
paragrafo C.4. Quest'ultimo comunichera alla Federazione straniera e/o alla FIHB ed al
Comitato Organizzatore il preventivo assenso.

L'inosservanza delle norme e degli impegni previsti dal presente Regolamento & soggetta alle
sanzioni disciplinari previste dal Regolamento stesso e dallo Statuto Federale.

Il Tecnico responsabile, il cavaliere ed il proprietario del cavallo risponderanno di qualsiasi
fatto relativo alla manifestazione, commesso da persona/e e/o cavallo/i che in quel momento
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esplicano un‘attivita sotto la loro diretta giurisdizione o che siano direttamente a loro
riconducibili.

Il Tecnico responsabile ed il cavaliere sono responsabili della partecipazione alle gare a lui
consentite sia in relazione al suo tesseramento che ai cavalli montati.

La partecipazione ai concorsi Internazionali all’estero € disciplinata dalla patente di ciascun
cavaliere, come di seguito indicato. Le patenti che abilitano alla partecipazione alle varie
categorie delle gare sono le seguenti:

o Patente FISE di tipo A;

o Patente FISE di tipo B — Brevetto Horse-Ball.
Sotto pena di squalifica tutti i concorrenti devo sere in f
corso di validita che hanno I'obbligo di esibireﬁa richie
Giuria o dalla Segreteria dell’evento.

e prescritte patenti in
lente di Giuria, dalla

%

ta assicurativo a partire dalla mezza
o la partecipazione alle competizioni

Il tesseramento del cavaliere ha validitardal punto
notte del giorno in cui viene effet'ita 'operazione pe

€ consentita dal giorno dopo I utori

er cavalieri italiani residenti

Italia sono equiparati ai fini della partecipazione

Concorsi Nazionali € comunque subordinata al rilascio
dell’autorizzazione arte degli Organi Federali.

Per il rilascio della te autorizzazione a montare essi devono esibire una
documentazione rilasciata_dalla Federazione del Paese di provenienza attestante la loro
attivita equestre.

Qualora il cavaliere di nazionalitd straniera abbia la residenza anagrafica in ltalia dovra
obbligatoriamente tesserarsi alla Federazione lItaliana Sport Equestri e non potra utilizzare la
licenza d’ospite. Pertanto i cavalli da lui montati dovranno essere obbligatoriamente iscritti ai
ruoli federali.
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Cavalieri stranieri non residenti e cavalieri italiani residenti all’estero

| cavalieri italiani con comprovata pluriennale residenza all'estero, in possesso di
autorizzazione a montare rilasciata da una Federazione estera, possono richiedere una
patente equivalente a quella estera purché suffragata da idonea documentazione rilasciata
dalla stessa Federazione estera.

Per quanto concerne i cavalieri stranieri non residenti in ltalia ed i cavalieri italiani residenti
all’estero, resta comunque salva la possibilita della partecipazione a Concorsi Nazionali in
conformita a quanto previsto dalla Regolamentazione
Internazionale e di quanto regolamentato come appresso.

=y

le della Federazione Equestre

C.2.1 - Licenza d’'Ospite

| cavalieri stranieri non residenti infltalia e i loro ¢
Nazionali di Horse-Ball dovra@ esser

li, per poter partecipare ai Concorsi
nte tesserati alla FISE tramite la
Licenza d’Ospite.

Tale tesseramento prevede la piena equipa

La procedura per lafric

autorizzati a partecipare a categorie Nazionali
ionali, ma dovranno comunque far pervenire la
da parte della Federazione di appartenenza

Un cavaliere non residente e quindi con licenza d’ospite & tenuto a partecipare alle categorie a
lui consentite co autorizzazione rilasciata dalla FISE cosi pure per i suoi cavalli in
relazione all’'eta.

Un cavaliere non residente e quindi con autorizzazione di ospite pud, nellambito di un
concorso, fare un cambio di monta con cavalli iscritti da un cavaliere residente in Italia con
regolare autorizzazione a montare rilasciata dalla FISE e viceversa.

Il cavaliere residente in Italia con regolare autorizzazione a montare rilasciata dalla FISE non
potra montare cavalli con licenza d’ospite se non a seguito di un cambio di monta.
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Il cavaliere residente in Italia per poter partecipare ad eventi Nazionali all’estero deve chiedere
il “NULLA OSTA” alla FISE. Quest'ultima provvedera a rilasciare il nulla osta per I'evento/i
trasmettendo alla Federazione estera ed all’'interessato la relativa autorizzazione.

Documents required

Riders

A Rider’s form must be filled in by each rider indicating the,following obligatory information:

Name and Surname;
Nationality;

Place and Date of Birth;
Country of Residence; A

Contact details (telephone, fax, mobi[e ho. and i “

The authorization (signed and stamped ‘on head sent fr he rider’s
National Federation to the foll
horseball@fise.it. This authori
information:

8484 or via e-mail:

e foIIowir‘jditional mandatory

¢ Discipline and/or disciplines;
e License equivalenti

example:

V
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LIBRO IV

CAVALLI

TITOLO|
Partecipazione eventi Nai'ionall azionali

Art. Cavalli

| cavalli per partecipare a tali concorsi devono alme el libretto
segnaletico FISE/UNIRE o passaporto internazional [ i da cavalieri italiani o da
cavalieri stranieri con autorizzazione a i iata dalla FISE e che dichiarino di
montare nelle gare in rappre{nza partecipa nche con il libretto
segnaletico riconosciuto dallo Stato Italian i .

Sotto pena di squalifiama i stazioni di qualsiasi tipo,
devono essere iscritti ai Ruoli allapposita normativa. Tale

iscrizione prevede una copertura assicurativa i osto dalla Polizza pubblicata nel
sito internet Federale.

L’obbligo

rtire dal 4° anno di eta. Per gli anni
n rinnovo annuale.

evisti dal presente Regolamento & soggetta alle

manifestazione ersona/e e/o cavallo/i che in quel momento esplicano
un‘attivita sotto la lora di dizione o che siano direttamente a loro riconducibili.

Il cavaliere é responsabile d partecipazione alle gare a lui consentite sia in relazione al suo
tesseramento che ai cavalli montati.

Gli Enti e le Persone, di cui sopra, sono tenute a riconoscere l'autorita della FISE e dei suoi
rappresentanti e qualora presenti a tali manifestazioni dei suoi Rappresentanti

Horses
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All horses competing in Italy must have a certified national or international passport with a
recognition card and all vaccinations up to date in accordance with Italian Veterinary
Regulations.

Art.2 - MALTRATTAMENTI NEI CONFRONTI DEI CAVALLI

Qualsiasi brutalita nei riguardi dei cavalli & vietata sul campo e fuori e sara punita dall’arbitro.
Gli arbitri possono vietare I'accesso al campo di gioco ai cavalli privi di condizioni minime di

presentazione e di stato generale.

&

L}
L’arbitro punira, con un cartellino giallo, i seguenti comportamenti:

e percuotere il cavallo con la palla con le redini o con le mani;

e colpire o trattenere un cavallo avversario. | u

L’arbitro o il Presidente d| Giuria_possono interrompere il gioco in ogni momento al fine di
controllare lo stato di qualunque cavallo oppure far uscire un cavallo perche riceva le cure
necessarie. Il cavallo deve uscire dal campo di gioco per ricevere le cure necessarie nel caso
di ferite anche superficiali o di evidenti difficolta di recupero. Il rientro sul campo di gioco potra
avvenire solo dg%l’autorizzazione del veterinario e degli arbitri.

Sono vietati i prodot} che nascondono le ferite.

In caso di caduta del cavallo e nel caso in cui si rimetta prontamente in piedi, I'arbitro dara
l'autorizzazione a rigrendere il gioco dopo aver consultato il veterinario alfine di assicurarsi che

non abbia sofferto dell’a‘ccadu’?.

La decisione arbitrale € insindacabile.

La cura dei cavalli & prioritaria, sia durante I'intervallo, che alla fine della partita, per consentire
il loro pronto recupero e soltanto a quest’ultima condizione si puo dar luogo alla premiazione a
cavallo.

Sanzioni alla squadra
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Nel caso un cavallo o un cavaliere risultino positivi allesame antidoping questi, oltre alle
sanzioni gia previste dalla FISE nei confronti dei responsabili, comportera per la squadra di
appartenenza dell'atleta in questione I'eliminazione dal Campionato /Torneo e il deferimento
alla Commissione di Disciplina del relativo allenatore
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LIBRO V

UFFICIALI DI GARA E ALTRE FUNZIONI
TITOLO |

Arbitri e Preswe di G
AMBITO OPERATIVO
|C|aI| di gare della FISE operanti nel

Il presente regolamento disciplinafi
settore Horse-Ball, in allinea condo la normativa

appresso indicata, al fine di assicurare . i i delle manifestazioni

agonistiche, ludiche e dﬂ
NOMINA DEI COMPONENTI

%

ettivamente il Responsabile del
orse-Ball dei Comitati Regionali o

a. disciplinare'e mlgllorare ['attivita e la preparazione tecnica degli Ufficiali di gara con appositi
stage e pubblica
b. nominare i Presi

i di Giu er le manifestazioni agonistiche e non;

c. esaminare le richie ia sione ai corsi per Arbitro Internazionale

d. promuovere attraverso i Comitati Regionali corsi per la formazione degli Arbitri;

€. organizzare annualmente almeno 2 sessioni di esami, per Arbitri e Candidati Arbitri;

f. aggiornare le cartelle personali degli Ufficiali di Gara e completarle con le statistiche
dell’attivita svolta;

g. predisporre annualmente gli elenchi nominativi aggiornati degli Ufficiali di gara;

h. studiare tutte quelle iniziative mirate al miglioramento tecnico degli Ufficiali di gara;

i. vigilare sulla condotta degli ufficiali di gara con facolta di proporre i relativi provvedimenti
disciplinari;

j. tenere elenco dei docenti cosi come indicato all’art. 4 in ogni singolo ambito operativo.
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CONVOCAZIONI

Il gruppo degli Ufficiali di gara é rappresentato in ogni regione da un Referente del Comitato
Regionale che pud coincidere con il Referente Horse-Ball. I| Referente Regionale:

a. coordina e disciplina 'attivita dei Arbitri della regione di competenza;

b. provvede alla nomina dei Presidenti di Giuria per le manifestazioni laddove non di
competenza del Dipartimento FISE Horse-Ball, scegliendoli dagli elenchi ufficiali;

c. propone al Dipartimento I'esecuzione di eventuali corsi di formazione e di aggiornamento
per gli Ufficiali di gara della regione;
d. verifica che nel comitato di pertinenza, vi sia sempre

ivio sempre aggiornato, sugli

Arbitri;

e. segnala al Dipartimento quegli Arbitri che nomyabbiano portamento consono
al proprio ruolo; ‘

f. sulla base delle relazioni dei Presidentidi Giuria e dei sug eglivArbitri in merito
all’applicazione dei regolamenti segnalera al dipartimento le osse emerseRL\

Per la compilazione degli elenchi_deglizArbitri nelle_singole regioni, fara fede la residenza

anagrafica.
DIRITTI E DOVERI DEGLI UFF!IALI DI

Tutti i componenti del

ali hanno espletato il mandato ricevuto sia nelle
ial modo se cid comporta alterazione ai proficui

Devono astenersi da atteggiamenti in contrasto con le norme e le direttive federali, nonché
rilasciare dichiar i in contrasto con le disposizioni FISE.

La mancata osservaz del gole sopra descritte comportera provvedimenti disciplinari di
cui Foro Competente Tribunale di Giustizia Sportiva del CONI o sospensione cautelativa da
parte del Dipartimento.

REQUISITI DEGLI UFFICIALI DI GARA

Per accedere all'iter formativo degli Ufficiali di gara & necessario possedere i seguenti
requisiti:

* essere residente in ltalia (salvo deroghe FISE);
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* 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
sua Federazione sportiva;

* essere di eta non inferiore ai 18 anni ad eccezione per l'iter formativo dei Candidati Arbitri
di Horse-Ball che potra essere avviato all’'eta di 16 anni;

* non essere in posizione di incompatibilita cosi come previsto dall’art. 54 delle Statuto.

CANDIDATO ARBITRO

punti:

* regolamento e regolamentazio
* preparazione del terreno di g
* sicurezza nella partita di Horse-Bal

va documentazione al Comitato Regionale di
appartenenza, per iscrizione ad un co

i del c

Al termine dei 2
proseguire l'iter con:

ed al superamento del test i Candidati Arbitri potranno

» affiancamenti ad un Arbitro nazionale di sedia con esperienza di almeno 3 anni o
internazionale;
* giudicare come Arbitro di sedia in gare nazionali *.

Gli affiancamenti (massimo 2 a giornata di gara) come pure i giudizi come Arbitro di sedia,
saranno valutati dall’Arbitro Ufficiale che, tramite il Presidente di Giuria, comunichera I'esito al
Dipartimento.
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La figura del Candidato Arbitro non ha potere decisionale ma solamente funzione di
coadiuvare e collaborare con I'Arbitro a cavallo.
CANDIDATO ARBITRO REGIONALE E ARBITRO REGIONALE

Il Candidato Arbitro dopo aver effettuato 4 affiancamenti ad un Arbitro di sedia e aver giudicato
4 partite come Arbitro di sedia diventa:

» Candidato Arbitro Regionale: se possiede un eta in ai 18 anni; il Candidato Arbitro
Regionale & abilitato ad arbitrare come Arbitro di sedia in‘gal zionali * e **.

* Arbitro Regionale: se possiede un eta non inferiore ai 18 in possesso della patente
Brevetto HB in corso di validita; I'Arbitro Re‘e € abi i

trare come Arbitro a
cavallo o di sedia i gare nazionali * e **.

L’Arbitro Regionale potra proseguire l'iter'con:

« affiancamenti ad un Arbitro nazionale di sedia

internazionale;
* giudicare come Arbitro a cav

Gli affiancamenti (massi
di sedia, saranno valutat

I'esito al Dipartimento.

ARBITRO NAZIONALE

L’Arbi ncamenti ad un Arbitro di sedia e aver giudicato
8 partite di.cui i i avallo, previa documentazione del possesso dei
suddetti requisiti n corso di validita, potra presentare domanda al
Comitato Regionale di appartenenza segnalazione del Referente regionale Horse-Ball o
Presidente del rio Comitato Regionale, chiedendo 'ammissione a sostenere gli esami per
Arbitro Nazionale n una prova scritta e orale sui regolamenti.

L’esame sara colloquio con'il Referente regionale, ed almeno un Arbitro nazionale indicato dal
Comitato Regionale di appartenenza dellesaminante e ad un componente del Dipartimento
HorseBall.

L’Arbitro Nazionale (o di livello superiore) redigera apposito verbale sottoscritto dagli
esaminatori.

E’ tenuto a:

« frequentare periodicamente gli stage di aggiornamento;
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* garantire una regolare presenza alle manifestazioni agonistiche, ove richiesto.

MANTENIMENTO DELLA QUALIFICA

Per essere considerati in attivita gli Arbitri dovranno necessariamente:

* rinnovare il proprio tesseramento tutti gli anni alla scadenza prevista annualmente;
* essere in regola con gli aggiornamenti.

quello dell’'ottenimento dell’ultima
a tecnica, € data facolta di
e di aggiornamento.

L’obbligo di aggiornamento decorre dall’anno successi
qualifica. A coloro che sono in possesso di piu di una

aggiornarsi una sola volta nell’anno, frequentanii quindi,

Gli stage di aggiornamento sono solo teorici,
seguenti aspetti di interesse professionale:

* aspetti relativi a normative ve*rie.
L’organizzazione sara a esclusivo carico

Durata: 1 giornata

a fornire amento in merito ai

Quota massima di iscrizione: € 100,00

itato Regionale, che certifichera la
FISE per l'inserimento nello specifico

Un Arbitro decade’dalla qualifica per:
a) dimissioni;
b) avere riportato condanne elitti colposi o dolosi passati in giudicato;

c) avere riportato squalifiche o inibizioni da parte del CONI o di una federazione sportiva
complessivamente superiori ad un anno;

d) ingiustificata assenza ad una manifestazione avendone accettata la designazione.

REINTEGRO ARBITRI NON OPERATIVI

Gli Arbitri che per due anni di seguito non abbiano partecipato a stage di aggiornamento, sono
posti fuori ruolo e, per poter esercitare dovranno essere reintegrati nei ruoli operativi.
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Per poter favorire il reintegro degli Arbitri fuori ruolo, il Dipartimento Horse-Ball ha stabilito di
sostituire lo stage di reintegro con la partecipazione in affiancamento ad un Arbitro in attivita a
due eventi.

ASPETTATIVA

Gli Ufficiali di gara che, per motivi di carica militare, di interessi professionali o di salute, non
possono essere impiegati per un determinato periodo di tempo, devono chiedere al
Dipartimento di essere posti in aspettativa, tale periodo nen pud essere superiore a 1 anno.

IL PRESIDENTE DI GIURIA
Il Presidente di Giuria deve essere in possess*eguenti

 essere di eta non inferiore ai 21 anni;
* possedere titolo di studio almeno di seuola media s
* essere residente in ltalia (salvo deroghe FISE);

* non aver riportato condanne ;?e i

* non aver subito squalifiche o inibizioni su
Federazione sportiva; %

* Provata capacita nell’'uso del [I’'ambito

* brevetto HB rinnovato per I'anno in
Per diventare Preside i Giuri te faccia richiesta al Dipartimento

tramite il ente iter entro un periodo massimo di 2
anni:

* parteci residenti di Giuria in manifestazioni agonistiche
nazionali: g alidi solo se l'aspirante Presidente di Giuria sara

presente dall’inizio alla fine dello,svolgimento della manifestazione;

* partecipare ad un o di 16 ore per Presidenti di Giuria e sostenere un esame teorico di
fronte alla Commissi formata da due componenti del Dipartimento ed uno del proprio
Comitato Regionale. Qualora il richiedente non superasse I'esame, la ripetizione potra
avvenire con il medesimo iter, solo dopo 1 anno dal primo esame. Nel caso di non
superamento del secondo esame il soggetto non potra piu farne richiesta;

* svolgere I'attivita di Presidente di Giuria in almeno n.2 manifestazioni nazionali *.
Al termine dell’iter il Presidente di Giuria potra svolgere la sua attivita in tutte le manifestazioni.

NOMINA DEL PRESIDENTE DI GIURIA
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Il Presidente di Giuria viene nominato dal Dipartimento o dai Comitati Regionali secondo la
tipologia di evento, scegliendolo tra I'elenco ufficiale dei Presidenti di Giuria.

Il Presidente di Giuria € il responsabile dell’evento Horse-Ball.

Per ogni manifestazione Horse-Ball nazionale ***, il Dipartimento Horse-Ball nomina il
Presidente di Giuria, contestualmente all’approvazione del programma dell’evento, mentre per
i nazionali ** la designazione & di competenza del Comitato Regionale che autorizza 'evento.

Le eventuali sostituzioni devono essere eseguite per
Regionale proponente o al Dipartimento Horse-Ball.

to motivo sempre al Comitato

COMPITI DEL PRESIDENTE DI GIURIA *

Il Presidente di Giuria rappresenta la FISE ed ha il compito di c cont*re i singoli
Arbitri nell’espletamento delle loro funzioni. Tutte | iuria dovranno essere
sempre assunte dopo essersi consultato con i suoi ponenti. La, decisione finale spetta

comunque al \

segreteria tecnica ed |l

Presidente di Giuria. Il Presidente di Giuria

* le modalita di svolgi
Comitato Organizzatore;

* supervisiona la realizzazione del ca

abile ‘'del Comitato Organizzatore, per il rispetto
zza e le formule di gara previste dal

cura di non apportare alcuna modifica alla
approvato il programma o per cause di forza
maggiore;

* ricorda le direttiv regola to e vigila sul buon svolgimento delle competizioni.

Il Presidente di Giuria non puo intervenire nelle modalita dell’arbitraggio, ma pud richiedere
all’Arbitro la sospensione della partita, per motivi di sicurezza.

| principali compiti svolti nel corso della manifestazione sono:

* presiedere la riunione capi squadra;

* presiedere l'ispezione veterinaria (ove organizzata);

» valutare la praticabilita del campo di gioco ;

* giudicare nel caso di disputa che non necessita di fare appello alla Commissione di
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Disciplina;

* ricevere i reclami;

» coordinare il controllo dei documenti dei cavalli/pony;

* nel corso delle gare pud richiedere di fermare un cavallo/pony dopo essersi consultato con il
veterinario oppure un giocatore dopo essersi consultato con il medico.

A manifestazione ultimata, il Presidente di Giuria ha I'obbligo di relazionare al Dipartimento
Horse-Ball FISE o al Comitato Regionale (a seconda di chi ha autorizzato I'evento), in merito
allorganizzazione, alle eventuali infrazioni regolame nonché al funzionamento della
Commissione Giudicante e i vari affiancamenti Arbitri o irdi giuria. Entro 15 giorni dal
termine della manifestazione invia alla FISE eventua : omitato Regionale, un
verbale completo delle notazioni suII’evento‘w sui componenti la
Commissione Giudicante. \

MANTENIMENTO DELLA QUALIFICA

residente di Giuria ra necessariamente:

Per essere considerati in attivit?

* rinnovare il proprio tesseramento tutti gli
* essere in regola con g%nti.
L’obbligo di aggiornamento de dall’ann

qualifica. A coloro ¢he sono in possesso di

o
=2
>
c
Qo
3
@
=}
~—

@

lifica tecnica, & data facolta di
solo stage di aggiornamento.

e generali);

* aspetti relativi ashormative veterinari
* aspetti legali.

L’organizzazione sa esclu carico dei Comitati Regionali.
Durata: 1 giornata
Quota massima di iscrizione: € 100,00

La giornata dovra essere effettuata presso il medesimo Comitato Regionale, che certifichera la
partecipazione, ed inviera gli elenchi dei partecipanti alla FISE per l'inserimento nello specifico
data base.

REINTEGRO PRESIDENTI DI GIURIA NON OPERATIVI
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| Presidenti di Giuria che per due anni di seguito non abbiano partecipato a stage di
aggiornamento, sono posti fuori ruolo e, per poter esercitare dovranno essere reintegrati nei
ruoli operativi.

Per poter favorire il reintegro del Presidente di Giuria fuori ruolo, il Dipartimento Horse-Ball ha
stabilito di sostituire lo stage di reintegro con la partecipazione in affiancamento ad un
Presidente di Giuria in attivita ad un evento nazionale ***. La partecipazione in affiancamento
dovra essere preventivamente dichiarata da parte del Presidente di Giuria al proprio Comitato
Regionale e dovra essere confermato dal President iuria in attivita successivamente
all’evento. Tale dichiarazione dovra pervenire entro i. dall’evento al Dipartimento
Horse-Ball per potersi ritenere valido.

NUMERO MINIMO DEI COMPONENTI DI GIlA

a3: ur&sidente di

conda delinumero delle competizioni
numero minimo sono escluse le
rollo delle razioni di segreteria,

Il numero minimo dei componenti di una Giuria non
Giuria e due Arbitri. Gli Arbitri potranno aumentare
che si dovranno svolgere nel «orso ' dell’'evento.
incombenze, che comprendon isita rinaria, il

scuderia e cerimoniale delle premiazioni.

&

NOMINA DEI COMPONENTI DI GIURIA

NOMINA GIURIE CAMPIONATI

Presidente e Giuri ampio azionali sono di nomina del Dipartimento Horse-Ball.

Presidente e Giuria di Campionati Regionali o eventi Regionali sono di nomina del Comitato
Regionale.

Presidente e Giuria di Campionati Interregionali o eventi Interregionali sono di nomina del
Comitato Regionale ospitante I'evento.
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Trattamento Economico Ufficiali di Gara e Cavalli degli Arbitri

tipologia indennita Km gettone diaria giornaliera vitto e
alloggio
80,00 € nazionale
Presidente di Giuria secondo valori . : .
(ruolo esclusivo, nota 3) definiti dalla EISE 100,00 € internazionale Si
Arbitro (ruolo secondo valori ota 1 i
esclusivo) definiti dalla FISE
Arbitro
. , . a Solo
(presenza in altri ruoli, no : raNZ0
nota 4) P P
Segreteria
(ruolo esclusivo)
se o va .
compresa la 100 al si
; defi allaF
preparazione della
manifestazione

Segreteria
(presenza in altri ruoli,
nota 4)

no no

Speaker

. 60 € nota 1 Si
(ruolo esclusivo)

definiti dalla

(prese i no no

50,00 € notale?2

(ruolo escl

Cavallo

. no 50,00 €
(presenza in altr

nota 1: la diaria viene no a esclusivamente nei giorni in cui I'attivita viene effettuata
nota 2: se Il cavallo non & utilizzabile non sara corrisposta ne la diaria, ne il trasporto

nota 3: non puo ricoprire altri ruoli contemporanei quali arbitro, giocatore, allenatore,
segreteria, speaker, ecc.

nota 4: giocatore, allenatore, ecc.
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LIBRO VI IN CORSO

FUNZIONI ALTRI SOGGETTI (Direttore di Campo,

Costruttore di percorso, Segreteria di Concorso, Cronometristi, Speaker, ecc.)

NORME SPECIFICHE PER LA DISCIPLINA

Possibili argomenti dei titoli e artico

Oltre che specifiche norme i indicati nel

titolo, quanto utile per de i connessi
all’organizzazione di ioni ~ gare,
competizioni, partite, engan@,specificamente
definite nella disci . isci ino obblighi,

competenze, i isti ecifiche per
disciplina del i i ¢ how Director,

elle sue manifestazioni,
ppresentante dei cavalieri....

indicare argomento

Art. continua numera progressiva — titolo articolo

LIBRO VII IN CORSO
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MANIFESTAZIONI SPORTIVE
TITOLO |

Classificazione delle manifestazioni e delle partite

Tutte le squadre partecipanti ad una manifestazione di Horse-Ball devono essere presentate
da un istruttore/allenatore che abbia il Titolo di Tecnico Federale di Horse-Ball e per le
categorie pony ludiche la qualifica di Animatore Pony pecializzazione in Horse-Ball o
Assistente Tecnico Horse-Ball.

Tipi di manifestazione

In tutte le tipologie di manifestazione & possibile organizzare c

neam% categorie

Sociale ad inviti \

Il Sociale ad Inviti deve svolgersi nell’ambi i i del comitato organizzatore a
disposizione. Ad esso possono partec [ ropria residenza sportiva presso il
comitato organi te dall’'organizzazione. Il Sociale ad
Inviti no [ I'organizzazione ha I'obbligo di darne preventiva
mpetenza. A tale manifestazione si applica il
I norme dell’organizzazione. E’ obbligatoria la

Nazionale * (Torn gion

Il Nazionale * (Torneo Regionale) & riservato ai giocatori aventi la residenza sportiva nella
circoscrizione regionale in"cui si svolge la manifestazione. Deve essere autorizzato dal
Comitato Regionale di appartenenza, che ne approva i relativi programmi: i risultati delle
partite agonistiche sono comunicati alla FISE per consentire al Dipartimento di vigilare sulla
corretta partecipazione dei binomi.

Nello stesso ambito possono essere disputate partite di tipologia differente. A tale
manifestazione si applica il regolamento  di gioco vigente e le particolari norme
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dell’organizzazione. E’ obbligatoria la presenza degli arbitri, del medico, dellambulanza, del
veterinario e la reperibilita del maniscalco, mentre & consigliata I'ispezione veterinaria.

Nazionale ** (Torneo Interregionale)

Al Nazionale ** (Torneo Interregionale) sono ammessi, oltre i giocatori aventi la residenza
sportiva nella circoscrizione regionale in cui si svolge la manifestazione, anche quelli aventi la
residenza sportiva in un’altra regione. Deve essere autorizzato dal Comitato Regionale di
appartenenza (ove si svolge la manifestazione). Il 0 Regionale approva i relativi
programmi. La nomina del Presidente di Giuria e degli A i.competenza del Comitato
Regionale che li seleziona dall’elenco degli Arbi

| risultati delle partite agonistiche saranno cor&ﬁ alla FIS [essonambito possono
essere disputate partite pony e/o cavalli di tipologia'differente. A | lfestazi% si applica
il regolamento di gioco vigente e le garticolari nor ’ zazione. E’ obbligatoria la
presenza degli arbitri, del medico, dell'ambulanz el veterinario e la reperibilita del

maniscalco. L’ispezione veter‘a, per
consigliata.

Concorso Nazionale *** pionati

mento Federale di Horse-Ball
i. Tali manifestazioni sono
in cui si svolge la manifestazione: i
FISE: nello stesso ambito possono
logia differente. A tale manifestazione si applica
ri norme dell’organizzazione. E’ obbligatoria la
nza, del veterinario, del maniscalco e quella del
Presidente iuria, come pure | veterinaria per i cavalli e per la categoria Pony
cadetti che gareggiano per i Campionati e/o concorso Nazionale ***.

Il Concorso Nazionale *** e i Campionati son
cui spetta la nomina del Presiden

Categorie di partit

Le partite disputate nelle manifestazioni precedentemente classificate si suddividono come
segue:

Agonistiche

Sono da considerarsi agonistiche tutte le categorie Cavalli e pony nelle quali & obbligatorio il
possesso del Brevetto Horse-Ball.
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Dimostrative

Questo tipo di partita € rivolta a tutte le squadre, a scopo di dimostrazione della disciplina
senza dar luogo a classifiche ufficiali, a cui possono partecipare i giocatori in possesso almeno
della patente FISE di tipo A da almeno 6 mesi. | cavalli dovranno essere iscritti ai ruoli federali.
Questi eventi dovranno comunque rispettare quelle che sono le condizioni di sicurezza
previste almeno dal regolamento per gli eventi sociali ad inviti.

Iscrizioni

Le iscrizioni delle squadre dovranno essere eseguite i. e modalita previste dai
regolamenti delle singole manifestazioni e con@sita mo olamentare.

dell'iscrizione dovra
scritto il sc&ritiro dalla

competizione (sara a discrezioneddel comitato o on reclamare il pagamento
dei box);

b) il tempo limite per ufficiali e il riti
regolamenti delle manifesl‘ [
pagamenti relativi al punto a, una pen i ii ione alla manifestazione,

al Comitato organiz lla stessa;
C) una squadra che nm il gi

alla squadra avversaria (qualora nella gior ia la possibilita di giocare altre
i 50 quale parziale rimborso alle

a) pagamento delle tasse di partecipazione e dei box prenot

sultino morose nei pagamenti.

NA PARTITA

Per il buon svolgimento degli incontri € necessario prevedere:

e una segreteria separata dal pubblico e situata in vista dell’arbitro di sedia, comprendente
un cronometrista, un'segretario e un commentatore. Tale segreteria ha in dotazione:

2 cronometri;

un dispositivo di forte intensita sonora;

un regolamento dell’anno in corso;

un buon impianto d’amplificazione;

un tabellone segnapunti.

e un veterinario;

e un servizio medico: il Presidente di Giuria assume la responsabilita della sua attivazione
30 minuti prima dell’inizio delle prove. Sul campo di gioco il servizio & esercitato sotto la
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direzione di un medico e comprende un posto di soccorso ed una ambulanza. Nessuna
prova pud cominciare o svolgersi senza questo servizio;

e un tabellone posto vicino all'ingresso dei giocatori indicante il nome degli arbitri, 'ordine e
gli orari delle gare, il nome del Presidente di Giuria;

e un seggio installato a 1,50 metri di altezza dal suolo per I'arbitro di sedia;

e una postazione per squadra a disposizione degli artieri e degli allenatori;

e il cavallo dell’arbitro, che potra essere affidato ad una persona incaricata della sua
preparazione e della sua cura; I'organizzatore deve presentare i cavalli per I'arbitraggio
almeno 30 minuti prima dell’ora ufficiale di inizio della-partita. Gli arbitri possono rifiutare un
cavallo non idoneo. Trenta minuti prima dell’ora uff di inizio della partita il capitano o
l'allenatore deve fornire al segretario i nomi ed i n i.giocatori, i nomi dei cavalli
impiegati, come anche il nome ed il n i ano della squadra, sia
dell’allenatore, pena I'esclusione per forfai i )
un proprio cavallo, del quale é responsa ro stesso

e una persona incaricata della cerimonia della premiazione.

R LA DISCIPLINA

per manifestazioni: Campo di
o, Tempi e Velocita, Grafico,

Bandier i es, Manches, Ricognizioni del
Percorso, talita; Errori, Disobbedienze, Caduta, Aiuti di
Compiacenz na, posizione e attrezzatura per arbitro
o per giudic merito, Penalita e relative tabelle,

Eliminazioni, Frodi, Reclami, Sanzioni - Monta pericolosa -
Sanzioni per Monta Pericolosa

TITOLO|

indicare argomento
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Art. continua numerazione progressiva — titolo articolo

LIBRO IX IN CORSO

RECLAMI

Possibili argomenti dei titoli e

Reclami: caratteristiche, ter 2, decisione

Art. continua nu

Art. continua

IBRO X IN CORSO

PRONTUARI PER CATEGORIE O DOCUMENTI ANALOGHI
PER INDIVIDUARE TIPOLOGIE DI GARE / PERCORSI /
CATEGORIE E SIMILI

Possibili argomenti dei titoli e articoli:
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individuazione con eventuali grafici delle tipologie di
categorie

TITOLO |
Horse ball Club - SPECIALITA’

Art. .... — Presentazione

a) Orientamenti
La presentazione ha come obbiettivo la sensibiliz

cavallo, I'importanza della cura del pony, i iomporta

ei cavalieri al mondo del
tti di sicurezza per la
sua cura e la sua presentazione.
b) Regole generali

La presentazione si svolge secondofle regole indicate
'equipaggiamento del cavaliere e, del pony

ame Club, ma
quelle indicate nel
uni elementi principali.

Categorie | Protezioni arti Cinghia di
\ recupero
A1/A3 Facoltativi Obbligatoria
B1/B3 Obbligatori Obbligatoria
C1/C3 i Obbligatoria
to del CAvaliere
Catego Casco con Maglie
copricasco numerate
numerato

A1/A3 Facoltativa Obbligatori Obbligatorie
B1/B3 Facoltativa Obbligatori Obbligatorie
C1/C3 Raccomandata | Facoltativa Obbligatori Obbligatorie

Campo

La prova si svolge in un’area recintata, composto da poste, una per ciascun cavaliere.
Ogni posta dovra essere larga minimo 3 m.
Schema di valutazione
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Ogni cavaliere avra un tempo assegnato, da 20 a 30 minuti, per pulire e sellare il
proprio pony. Durante la prova saranno valutati gli elementi indicati nella scheda di
valutazione.

Prova di conoscenza
Durante o dopo la prova di pulizia/insellaggio, un giudice porra ad ogni cavaliere 3
domande, una per ognuno dei seguenti temi:
* cura del pony;

* sellare il pony;

« comportamento del pony.

Valutazione della pulizia del pony *
Al termine del tempo assegnato (da 20@ inuti), i

pony e della sua selleria. Assegnano anche voto per giudic
pulizia (kit di pulizia completo e in buono stato).
Solo le categorie A1, per sellare il \pony, i c ieri potranno essere aiutati dalla

lutano la pulizia del

Prova di presentazione e di
Questa prova si pu0 effettuare individu [ i escindere dal tempo a

disposizione.
Dopo aver presentato mano a un cavaliere per pony a

rotazione), il giudice valutera la'capacita di
* presentare un pony a mano all’al

« trottare sul diagonale corretto (interno/esterno).
Per tutte le categ i de
potranno essere aiutati dal

V
e tesserati. H

Partecipazioni
resentare un cavaliere e un pony. Solo le categorie A1
| cavalieri devono gareggiare in tenuta regolamentare col casco a 3 punti di attacco.

adrina o dal padrino che dovranno essere maggiorenni

PRESENTAZIONE

Cavaliere: Pony:
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Parte Pratica

Elemento di valutazione Punteggio

note

Materiale di pulizia

Cura del pony Uso del materiale di
pulizia

Sellare il pony

Rispetto delle regole di sicurezza

Presentare il pony al passo

Presentare il pony al trotto

Montare e scendere

Montato al passo

Montato al trotto

Diagonale

Cura del pony

Comportamento del
caratteristiche

Firma Presidente di Giuria

TEORIA
1 - La cura del Pony

1. A che cosa serve pulire il pony?
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. Perché PULIRE i piedi del pony? Descrizione del piede
. Come mi metto per pulire i piedi? Perché?
. Come si puliscono gli occhi e il naso del pony? Perché usare diverse spugne?
. Perché ogni tanto si taglia la coda?
. Perché tosare il pony? Quando?
. Fammi vedere la spazzola dura e quella morbida, a che cosa servono?
. Perché pettinare la criniera ?
. Perché mettere il grasso sullo zoccolo ?
10. Perché viene il maniscalco?
11. Descrizione e domande sul materiale presente
12. Perché ogni tanto si fa la doccia al pony e quand

©Coo~NOOPR~WN

ing Kit
cciamo?

2 - Sellare il pony

)

1. Perché e come aggiustare le staffe ?

2. Come mettere la sella ?

3. Perché stringere il sottop*? Qu \

4. A che cosa serve il sottocoda?

5. Perché usare I'imb ?

6. Perché pulire regomateriale ? (dalla A3 in su)
7. Dimmi tre parti della sella

8. Che cosa & Ia martingala? conot gale ? (dalla A3 in su)
9. A3 in su)

10. Esist alla A3 insu)

11.C

12. P torno all'incollatura? (dalla A3 in su)

. Come comu Che cos

. Perché & pauro

sservi per capirlo?

. Quanti colori di mantelli conosci?

. Come dorme?

. Che cosa mangia? Quanti litri di acqua al giorno deve bere ?
. Come deve essere un buon cavaliere?

. Perché bisogna ripetere gli esercizi?

. Come ti riconosce il tuo pony?

10. Di che cosa si potrebbe spaventare?

11. Qual' é il carattere del tuo pony ?

12. Fino a quale altezza si definisce come pony?

©CONDUAWN =
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Nel corso di ogni anno possono essere aggiunte e pubblicate nuove domande

Art. .... -1 Passaggi

a) Orientamenti

Il gioco dei passaggi affiancati ha come obiettivo I’
cavaliere nella conduzione del pony su una linea ce
andatura del proprio compagno. Il numero di passag
separare quello che ¢ il ritmo dalla veloci i passa
corrispondente che dipendera da entrambi mi e va
La distanza tra i cavalieri consentiradinoltre di effettuare
abbandonando le redini.

icazione del lavoro in piano del
di mantenere la medesima
e cavalieri consente di
era avere un ritmo
a'della situazione.

Ji con \due mani

b) Equipaggiamento

Per ogni corsia sono necessari n.6
distanza D che varia
A1: D minimo 0.50 mt

ppie e da disegno ad un

La distanza & definita all'interno delle fasce su menzionate dal Presidente di Giuria
che valutera in alle dimensioni del campo.

c) Regole Gene
Il gioco si svolge nell’area giochi.

Al gioco partecipano 2 (coppia) o 4 (squadra) cavalieri. La modalita per il gioco di
squadra €& la seguente: i cavalieri n.1, n.2, n.3, n.4 attendono dietro la linea di
partenza. Al segnale di via, i cavalieri n.1 e n.2 partono affiancati, il n.1 alla sinistra del
paletto ed il n.2 alla destra del paletto. Tra la linea di partenza ed il primo paletto
dovranno essere eseguiti n. 2 passaggi. Tra la prima e la seconda linea di paletti n. 4
passaggi, come anche tra la seconda e la terza linea. Infine tra la terza linea e la linea
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di fondo n.2 passaggi. Oltre la linea di fondo (i quattro arti dei pony devono essere
oltre la linea) i cavalieri dovranno girarsi invertendosi di linea ed effettuare il percorso
all'inverso giungendo alla linea di arrivo. Giunti entrambi i pony con i quattro arti oltre
la linea di partenza i cavalieri 1 e 2 cederanno la palla ai cavalieri n.3 e n.4 che
effettueranno il percorso a loro volta. La modalita per il gioco a coppie corrisponde ad
un unico percorso dei cavalieri n.1. e n.2 della modalita precedente. Vedi Figura 1.

Posizionamento paletti:
. Prima linea paletti dal via: distanza dalla
lunghezza totale del percorso
. Seconda linea paletti
lunghezza totale del percorso
. Terza linea paletti dal via: distanza dalla linea
lunghezza totale del percorso

di partenza = 20% della

tenza = 50% della

Modalita di valutazione della prova sara definita d residente di Giuria in base a:
SERIE1e?2
. Di precisione con o senza passa
. Di regolarita c igati ilito il tempo minimo e
massimo entro il quale i i rdo per ottenere la firma
sul libretto del cavaliere)
SERIE 3

90 m/mei 120 m/m
i 130 m/mei 180 m/m

idente di Giuria all'interno delle fasce su menzionate in
po e saranno comunicati nella prima riunione con i

| tempi saranno iliti dal Pr
base alle dimensioni. del
tecnici.

d) Errori

Nel caso la palla cada a terra:

. Esternamente alla linea, dovra essere raccolta dal cavaliere piu vicino alla palla
. Internamente alla linea pud essere raccolta da entrambi i cavalieri

e dovra essere compiuta in movimento senza fermarsi e senza scendere dal pony.
Dopo averla raccolta la coppia riparte:
. dalla linea di partenza, se la palla cade nella fase di avvicinamento al fondo
campo
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. dalla linea di fondo campo, se la palla cade nella fase di avvicinamento alla

linea di arrivo

Nel caso in cui la coppia non riesca ad effettuare il humero minimo di passaggi
previsto in una o piu delle singole tratte, il gioco riprende dall’inizio del 1° tratto errato
(a fianco paletti) con I'esecuzione totale dei passaggi previsti dal gioco nel tratto
(partenza con zero passaggi)
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