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REGOLE GENERALI 
 

1) GIUDICI 
 
a) Gli organizzatori scelgono il giudice principale che non deve essere un partecipante. 
b) Il giudice principale sceglie la squadra di aiutanti (segretario, giudice dei bersagli, cronometrista, ecc) 
c) Il giudice principale coopera con la commissione di gara, che controlla le corrette procedure di gara 
d) Per ogni gara l'ente o gli enti organizzatori è delegata a formare la commissione di gara, che è composta 
da tre persone: un giudice tecnico (formato sulle regole di gara e che differisca dal giudice principale), un 
membro degli organizzatori non partecipante come competitore e una terza persona (che faccia parte di un 
ente della disciplina). 
e) Il ruolo della commissione è di occuparsi del corretto svolgimento delle regole di gara ed eventuali proteste 
dei partecipanti. 
f) Qualora il competitore rilevasse qualche irregolarità dovrà farlo presente alla commissione entro 15 min 
dall'avvenuto fatto. 
g) La commissione, verificata la legittimità della protesta, obbliga il giudice principale a revisionare l'errata 
decisione. 
h) La commissione non è tenuta a riferire la provenienza della protesta. 
i) Durante la gara, in caso di situazioni anomale o dubbi, la decisione finale è delegata sempre alla 
commissione sportiva senza nessuna possibilità di appello da parte di nessuno. 
 
2) COMPETITORI 
 
a) I partecipanti con meno di 18 anni devono esibire, prima della competizione, un'autorizzazione scritta dai 
genitori e sono obbligato ad indossare cap e corpetto. 
b) In tutti i tipi di gare e tracciati uomini e donne competono alla pari. 
c) L'organizzazione si prende la responsabilità di escludere un competitore dalla gara nel caso non lo ritenesse 
idoneo alla competizione per incapacità tecnica o per abuso di alcol e droghe. 
d) I dettagli della gara vengono resi noti agli atleti prima della competizione con un briefing obbligatorio per 
ogni partecipante. 
 
3) CAVALLI 
 
a) Si può partecipare alle competizioni con il proprio cavallo o con uno noleggiato dagli organizzatori. 
b) Tutti i cavalli devono essere in regola con il passaporto e con i vari vaccini obbligatori. 
c) L'età minima dei cavalli per partecipare è di 4 anni compiuti. 
d) Se non vi fosse compatibilità tra cavaliere e cavallo fornito dall'organizzazione, al cavaliere è data la 
possibilità di cambiare cavalcatura. 
e) Scelto il cavallo i partecipanti manterranno la cavalcatura per l'intera competizione (a meno che non si 
verifichino casi eccezionali). 
f) Il cavallo non può partecipare a più di due start al giorno. 
g) Per ogni cavallo non potranno esserci più di due partecipanti. 
h) Il giudice principale e/o il proprietario del cavallo possono ritirarlo dalla competizione a causa di 
stanchezza, malattia o infortunio anche durante la gara. 
i) Ogni persona presente alla competizione è obbligata a rispettare il Codice di Condotta per il benessere del 
cavallo. 
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l) L'organizzazione deve fornire al cavaliere la possibilità di scaldare adeguatamente il cavallo prima della 
gara. 
 
4) TRACCIATI 
 
a) Il tracciato deve essere delimitato da corde o staccionate per tutta la sua lunghezza. 
b) Devono esserci aree specifiche all'inizio ed al termine del tracciato di gara per la partenza e il rallentamento 
del cavallo. 
c) Il pubblico deve essere ubicato a non più di 10m dal tracciato di gara. 
 
5) EQUIPAGGIAMENTO 
 
a) Sono autorizzati archi tradizionali di qualsiasi tipo e libbraggio. 
b) Sono autorizzate tutti i tipi di punte ad eccezione di quelle da caccia o da guerra. 
c) Il partecipante deve avere un numero idoneo di frecce per la gara (almeno 20). L'organizzatore provvede 
a restituire le frecce trovate sul tracciato i bersagli ma non sono tenuti a prolungarsi alla ricerca di eventuali 
frecce disperse. 
d) Tutti i tipi di finimenti o selle sono autorizzate in accordo con i regolamenti FEI. 
e) Bisogna accordare l'uso del proprio equipaggiamento sul cavallo a noleggio con il proprietario o 
l'organizzazione. 
f) Ogni tipo di abbigliamento da equitazione è autorizzato, ma è raccomandato l'uso di quello storico. 
 
6) REGOLE DI GARA 
 
a) Il cavaliere deve avere sempre un comportamento appropriato con il proprio cavallo. In caso di qualsiasi 
comportamento violento il gareggiante può essere squalificato dalla competizione dai giudici. 
b) I gareggianti devono partire secondo l'ordine stabilito. 
c) Il giudice chiama il numero di partenza ed il nome del partecipante che dichiara di essere pronto alzando 
la mano che stringe l'arco. 
d) Se il gareggiante parte prima del segnale (suono acustico e bandiera) la corsa è nulla. 
e) Il seguente partecipante può prepararsi al via solo dopo che tutte le frecce siano state rimosse dal 
bersaglio. 
f) Validità del tiro: 
-fanno punteggio solo i tiri al galoppo 
-le frecce devono essere fissate al bersaglio 
-se la freccia si trova tra due aree del bersaglio è valido il punteggio più alto 
-se ci sono dubbi sul punteggio il giudice principale controlla personalmente il bersaglio e la decisione finale 
spetta a lui. 
 
 
 
7) SITUAZIONI SPECIALI 
 
a) Se il gareggiante non è pronto a partire entro 45sec dallo start il tracciato è nullo. 
b) Cadere da cavallo o andare fuori pista rende nullo il risultato. 
c) Una seconda caduta da cavallo squalifica il gareggiante dal tracciato. 
d) Il giudice può interrompere la gara in qualsiasi momento per motivi di sicurezza. 
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e) Se interrompere la corsa è lecito può essere ripetuta. 
f) Se il gareggiante ritiene che la corsa sia stata seriamente disturbata (ad es da fattori esterni) può appellarsi 
alla commissione di gara. 
g) Nel caso due gareggianti abbiano lo stesso risultato: 
-la posizione in classifica è decisa dai punti totalizzati sul bersaglio 
-se il risultato finale è sempre lo stesso si conclude con uno spareggio 
 
8) TRACCIATI 

Coreano 
 
- Pista e bersagli 
a) La pista è divisa in lunghezze di 90m, 120m, 150m con larghezza di 2 max 3m. La pista può essere sia dritta 
che circolare. 
b) Il centro del bersaglio si deve trovare a 90cm da terra. La distanza del bersaglio è di 8m dal limite della 
pista. 
c) Prima della gara si può provare due volte il tracciato al passo, trotto o galoppo in cui è permesso scoccare. 
 
- Regole 
a) Le frecce possono essere incoccate solo dalla faretra o dalla cintura e tenendo sempre conto della sicurezza 
del cavallo. 
b) Prima della linea di partenza non è possibile incoccare o avere frecce in mano. 
c) Eccezione alla regola precedente è consentita solo nel multiplo a cinque bersagli, dove è consentito 
incoccare una freccia prima della partenza. Ogni freccia seguente deve essere incoccata dalla freccia o dalla 
cintura. 
d) Nel caso si prendano due frecce insieme una di queste deve essere lasciata. Non è consentito avere più di 
una freccia in mano. 
e) Il tracciato ha un tempo limite. Il gareggiante ottiene punti extra se conclude sotto il tempo limite e penalità 
se dovesse sorpassarlo (1sec-1punto) 
f) Se il gareggiante non colpisce nessun bersaglio non ottiene punti, indipendentemente dal tempo. 
g) Il punteggio più basso è zero, non esistono punteggi in negativo. 

h) I bersagli per il coreano misurano 84x84cm con punti che vanno da 1 a 5 
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i) Si può tirare solo una freccia a bersaglio. Ci sono punti extra se si colpiscono tutti i bersagli del tracciato. 
j) Il gareggiante deve colpire almeno un bersaglio nel double shot, due nel triple e tre nel multiple. 
k) Per ogni tracciato si ha diritto a due start. 
 
- Double shot 
a) La lunghezza del tracciato è di 90m, e il tempo limite è di 14sec. 
b) I bersagli sono disposti secondo il seguente schema: 

 
- Triple shot 
a) La lunghezza del tracciato è di 120m, e il tempo limite è di 18 sec. 
b) I bersagli sono disposti secondo il seguente schema: 

- Multiple shot 
a) La lunghezza del tracciato è di 150m, è li tempo limite è di 23sec. 
b) I bersagli sono disposti secondo il seguente schema: 
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- Punteggio finale: si conta in base ai bersagli colpiti, al tempo impiegato ed ai relativi bonus. 
 
 

Ungherese 
 
- Pista e bersagli 
a) La lunghezza della pista è di 99m con larghezza di 2 max 3m, il tracciato deve essere lineare e il tempo 
limite è di 20sec. 
b) Il bersaglio ruota al centro del tracciato posizionato a 9m dalla pista. Il centro del bersaglio si trova a 2m 
dal suolo. 
c) Il bersaglio è circolare con 90cm di diametro ed è suddiviso in tre zone con punteggio 2,3,4 come da 
schema: 
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d) Il bersaglio deve essere sempre perpendicolare alla linea di tiro. 
e) In caso non si disponga di un bersaglio rotante è consentito l'uso di tre bersagli non mobili. Il primo 
bersaglio è per il tiro frontale e deve essere perpendicolare per i primi 25m. Il secondo bersaglio è per il tiro 
laterale e si trova al centro del tracciato. Il terzo bersaglio è per il tiro posteriore e deve essere perpendicolare 
a 75m. 
f) Ci sono tre giri di riscaldamento al passo, trotto o galoppo. 
 
 
- Regole 
a) Sono nove corse a punti. 
b) Il numero dei tiri è illimitato. 
c) Le frecce possono essere tenute in mano, nella faretra o nella cintura. 
d) E' consentito partire con una freccia incoccata. 
e) Il gareggiante ottiene punti extra se conclude il tracciato prima del tempo (1sec-1punto), se oltre il 
tracciato è nullo. 
 
- Punteggio finale: si conta in base ai bersagli colpiti, al tempo impiegato ed ai relativi bonus. 
 
 

Mogu 
 
Il Mogu è una “palla” trascinata al galoppo da un cavaliere che deve essere colpita da uno o due gareggianti 
con frecce blunt. 
 
- Equipaggiamento 
a) Il mogu è una palla con diametro 60cm e con una superficie che consente al colore di rimanere impresso. 
b) Frecce, blunt, mogu: la blunt deve essere avvolta in un tessuto e imbevuta nel colore scelto dalla squadra 
in modo da restare impresso sul mogu. 
 
- Tipo di gara 
a) Può essere svolto a squadre o da una singola persona. 
 
- Pista 
a) 150x20m: il primo gareggiante che colpisce il mogu con due frecce conclude la gara. 
b) 200x2m: il primo gareggiante che colpisce il mogu con tre frecce conclude la gara. 
 
- Regole 
a) Il tiratore del mogu può essere selezionato tra qualsiasi partecipante della competizione. 
b) Il tiratore del mogu si prepara alla linea di partenza mentre i gareggianti alla linea di attesa. Quando il 
giudice alza la bandiera dà il segnale, inseguitori e tiratore partono. 
c) Finita la lungHezza della pista il tiratore deve lasciare il mogu. 
 
- Punteggio 
Quando i gareggianti colpiscono la palla con le frecce, il punteggio viene dato in base ala traccia lasciata sulla 
palla: 
a) Luna piena: 5 punti 
b) Mezza luna: 3 punti 
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c) Luna nuova: 1 punto 
 

 
 


