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Il “Reining Start”, così come denominato anche in America, Paese da cui trae origine, durante i 

training dei migliori reiners, che mostrano i processi evolutivi e tecnici della disciplina sin dalle 

origini, è una disciplina federale facente parte del Dipartimento Monta Western, rientrante nella 

categoria delle discipline “Performance”. Trae le sue origini dal lavoro con il bestiame svolto dai 

cowboy che utilizzavano i cavalli per radunare, muovere e contenere le mandrie di bovini nelle vaste 

e sconfinate praterie. I cavalli dovevano essere agili, atletici, docili e veloci e dovevano rispondere 

repentinamente ai comandi impartiti dai cavalieri, tramite le redini. I cowboys, fieri dei propri 

cavalli, sempre più addestrati e versatili per ogni tipo di lavoro, iniziarono a cimentarsi in 

competizioni che consistevano in una serie di manovre, tra cui sliding stop, spin e roll back. Il lavoro 

svolto per radunare e gestire il bestiame e le manovre effettuate durante il lavoro con i cavalli 

costituiscono le fondamenta di questo sport.  

Il “Reining Start” rappresenta la disciplina equestre del Mondo Western della Fitetrec-Ante, con cui 

la Federazione ambisce a creare un circuito sportivo dedicato a cavalieri e cavalli di ogni livello 

tecnico e che permetta anche ai giovanissimi, al neofita e ai cavalieri inesperti, di avvicinarsi alla 

disciplina e di conoscerne gli aspetti e le dinamiche, allo scopo di crescere, acquisire esperienza, 

esibirsi e dimostrare le proprie abilità e l’armonia dei movimenti, raggiunti in un percorso formativo 

di naturale e progressivo sviluppo, favorendo l’avvicinamento di giovanissimi, esordienti e 

principianti. Le attività legate alla disciplina del Reining Start permetteranno, altresì, alle 

Associazioni Sportive Equestri federali che proporranno la stessa diffondendone i principi e le basi, 

attraverso la pratica della particolare tecnica affinata e precisa, di promuovere e sviluppare ulteriori 

discipline western, legate a questa, tra cui il Working Cow Horse e le Performance, in cui è 

contemplata la prova di reining e dove le discipline si fondono. La disciplina prevede diverse 

categorie di ingresso, ideali per chi si avvicina per la prima volta alle competizioni, denominate 

“Green Reiner”, sviluppate su pattern semplificati e specificamente a loro dedicati.  

Il presente Regolamento stabilisce le norme che disciplinano tutte le manifestazioni di Reining Start 

organizzate sul territorio nazionale, dalla FITETREC–ANTE. Per quanto non previsto dal presente 

Regolamento, si applicano le norme del Regolamento Performance in vigore e relative norme 

emanate dalla FITETREC-ANTE. 

 
 

CODICE ETICO SPORTIVO E DI TUTELA DELLA SALUTE E BENESSERE DEL 

CAVALLO ATLETA 
 

Il Codice Etico Sportivo e le norme che regolano la tutela della salute ed il benessere del cavallo 

atleta, previste ed applicate in ambito federale e disposte con Decreti Interministeriali, dai 

competenti Organi di Stato, nonché in vigore a livello internazionale, costituiscono parte integrante 

del presente Regolamento, a cui devono ispirarsi cavalieri, istruttori, tecnici, proprietari, detentori 

dei cavalli, e ufficiali di gara. Tali compendi normativi e regolatori devono essere osservati 

scrupolosamente, ed ogni mancanza rilevata o rilevabile può essere oggetto di sanzione. Chiunque 

sia coinvolto nelle attività degli sport equestri riconosce e accetta come principio fondamentale il 

benessere del cavallo che deve sempre essere prioritario, e mai subordinato a esigenze agonistiche 

o commerciali. Il benessere e la salute del cavallo deve essere tutelata in ogni occasione di 

addestramento, allenamento, gestione generale del cavallo, metodi di lavoro, nonché per la ferratura, 

https://it.wikipedia.org/wiki/Cowboy
https://it.wikipedia.org/wiki/Cavallo
https://it.wikipedia.org/wiki/Sliding_stop
https://it.wikipedia.org/wiki/Spin_(reining)


                         
         

la bardatura e il trasporto. I cavalieri ed i cavalli devono essere fisicamente ben allenati e in buona 

salute per poter partecipare a manifestazioni sportive. Questo anche con riferimento all'uso di aiuti, 

farmaci o al ricorso ad interventi chirurgici che possano comprometterne il benessere e la sicurezza, 

ad eventuale stato di gravidanza. E’ necessario prestare attenzione alle condizioni dei campi di gara 

ed in generale ai terreni su cui si svolge la manifestazione sportiva, alle condizioni meteorologiche, 

alla scuderizzazione e all'idoneità del cavallo per affrontare il viaggio di ritorno dopo la gara. E’ 

necessario assicurarsi che tutti i cavalli ricevano le dovute cure e attenzioni dopo aver gareggiato e 

che siano trattati al termine della propria carriera agonistica con cura, ricomprendendo in tale 

previsione adeguate cure veterinarie, interventi in caso di infortuni sportivi, ritiro dalle competizioni 

ed eutanasia. 

 

Tutti gli atleti dovranno essere in regola con il tesseramento FITETREC-ANTE, valido per l’anno 

in corso e tutti i cavalli dovranno essere iscritti al Repertorio del Cavallo Atleta e quindi ai Ruoli 

federali per l’anno in corso, ai fini della partecipazione ad attività ed eventi agonistici equestri 

FITETREC-ANTE, nella disciplina del “Reining Start”. 

La violazione di quanto sopra disposto da parte dei tesserati o degli Enti Affiliati o Aggregati 

FITETREC-ANTE, comporta l'applicazione delle sanzioni previste, nell'ambito del Regolamento 

di Giustizia Federale, in ordine alla violazione grave dei regolamenti Federali.  

Gli atleti minorenni dovranno essere sempre assistiti nella loro attività sportiva di allenamento o 

competizione da un Istruttore Federale di Monta Western, come espressamente previsto dal 

Regolamento di Formazione dei Quadri Tecnici Federali e dalle Norme e Regolamenti Federali. 

 
 
 

PREMESSA E NORME GENERALI 

 

 
CAMPO DI APPLICAZIONE DELLE NORME 

1.0 MANIFESTAZIONI  

Per quanto non previsto dal presente Regolamento si dovrà far riferimento alle norme generali della 

FITETREC-ANTE, alle disposizioni del Consiglio Federale e a quanto previsto dal Regolamento 

Performance 2026. Il presente Regolamento stabilisce le norme e le regole che disciplinano tutte le 

attività sportive e agonistiche di “REINING START” organizzate in Italia. 

Il presente regolamento dovrà essere osservato: 

• Dai Comitati Organizzatori; 

• Da coloro che vi prendono parte (atleti debitamente autorizzati e loro assistenti); 

• Da chi esercita una qualunque funzione avente attinenza con la l’evento sportivo - competizione. 

I Comitati Organizzatori e le persone di cui sopra sono tenuti a riconoscere l’autorità della 

FITETREC-ANTE, dei suoi rappresentanti nonché delle Giurie, dei Commissari di Gara e della 

segreteria ufficiale di gara in tutte le decisioni di carattere Tecnico e Disciplinare attinenti 

all’attività del presente Regolamento. L’inosservanza delle norme e degli adempimenti (richieste 

di autorizzazione per lo svolgimento della gara, controllo patenti atleti, passaporti dei cavalli) sarà 

soggetta alle sanzioni previste dal presente Regolamento o a quelle dello Statuto Federale e/o alla 



                         
         

sospensione della manifestazione (da parte della Giuria in caso di mancanza dei requisiti e delle 

garanzie essenziali). Altresì sarà compito della Giuria segnalare eventuali mancanze di idoneità 

delle strutture ai referenti Regionali e ai Comitati Regionali di competenza. Le manifestazioni 

possono essere indette dalle associazioni affiliate o aggregate alla FITETREC-ANTE oppure 

Comitati Organizzatori o persone fisiche che offrano il necessario affidamento a giudizio 

dell’organo Federale preposto a tale funzione. Qualora una manifestazione non sia organizzata da 

un Ente associato o affiliato, o comunque da un tesserato FITETREC- ANTE, il Comitato 

Organizzatore deve comunicare, all’atto dell’inserimento in calendario, un referente responsabile 

per il Comitato Organizzatore della manifestazione. Tale referente dovrà essere un tesserato 

FITETREC-ANTE od un Ente aggregato o affiliato. 

1.1 Le richieste di svolgimento di gare di Reining Start di qualsiasi Livello (Regionali, 

Interregionali, Nazionali, Internazionali) dovranno essere approvate dal Responsabile 

Nazionale di disciplina. I Responsabili Regionali di disciplina dovranno comunicare il 

calendario delle gare al Responsabile Nazionale Performance-Reining Start, al seguente 

indirizzo mail segreteriareiningstart2026@fitetre-ante.it. 

I calendari agonistici predisposti per il nuovo anno dovranno essere inviati entro il 31 dicembre. 

 

 

2.0  CALENDARI CAMPIONATI REGIONALI, INTERREGIONALI, NAZIONALI, TROFEI, 

SPECIAL & AGED EVENT 

2.1 Le Norme di Partecipazione ai Campionati Italiani, Interregionali, Trofeo delle Regioni, a 

eventi organizzati in ambito internazionale e alle gare della stagione agonistica, così come il 

calendario degli “Aged Events”, “Special Events” e il loro regolamento organizzativo (Montepremi, 

Formula gara, etc. etc..), saranno gestiti dal Responsabile Nazionale di Disciplina. 

2.2 I Referenti Regionali di Disciplina dovranno predisporre il calendario delle gare dei vari 

Campionati Regionali, non sovrapponendosi alle date Nazionali, alla data dell’Equiraduno 

Nazionale “Italia a Cavallo” e alle gare dei comitati regionali contigui, a meno che non ci sia 

accordo scritto tra tutte le parti, Referenti Regionali interessati e il loro responsabile area. 

2.3 Durante il fine settimana in cui si disputeranno gare di interesse Nazionale (denominate 

Special Event Nazionali) non saranno autorizzate altre gare di qualsiasi valenza (regionali, 

interregionali, nazionali, etc.). 

 

2.4 Il riconoscimento e l'approvazione di un programma della manifestazione, da parte della 

FITETREC-Ante, sono subordinati: 

a) all’impegno da parte dell'Organizzatore, di attenersi alle prescrizioni del presente Regolamento, 

nonché alle eventuali disposizioni integrative. Sui programmi, sui manifesti e su ogni altra 

eventuale pubblicazione, dovrà essere indicato che la manifestazione è riconosciuta dalla Fitetrec-

Ante. Il Programma approvato dagli Organi competenti, dovrà essere divulgato non oltre i 10 giorni 

dall’approvazione (con i mezzi ritenuti idonei dall’organizzatore e attraverso i siti ufficiali Federali); 

b) all’impegno da parte dell'Organizzatore per le manifestazioni di durata superiore ad una 

giornata, di assicurare la scuderizzazione richiesta all'atto dell’iscrizione (in box), che è 

obbligatoria in base al presente regolamento; 

mailto:segreteriareiningstart2026@fitetre-ante.it.


                         
         

c) al rilascio di una relazione sull’idoneità tecnica del campo e del terreno di gara, sottoscritta da 

un quadro tecnico Fitetrec-Ante, designato dal Comitato organizzatore. 

Nel programma dovranno essere obbligatoriamente indicati: 

• le categorie; 

• gli importi delle tasse di iscrizione, ed i corrispettivi per la scuderizzazione; 

• i montepremi o rimborsi spese o premi in materiale/oggetti; 

• gli ufficiali di gara, se già noti; 

• l’orario di inizio della competizione. 

Non è obbligatorio indicare le regole e prescrizioni contenute nel presente Regolamento. 

2.5 EVENTI SOCIALI  

Le manifestazioni di carattere “sociale” possono essere svolte unicamente all’interno di circoli 

affiliati/aggregati ed esclusivamente tra tesserati del circolo stesso. Per tesserati si intendono i 

possessori di patente FITETREC-Ante rilasciata dal centro organizzatore, e quindi interdetta a tutti 

coloro che non possiedono questi requisiti. La gara sociale è sempre e comunque di carattere ludico 

addestrativo e non prevede rimborsi spesa. 

2.6 PROMOTIONAL EVENTS 

Sono manifestazioni di carattere ludico – amatoriale, denominate Promotional Events, previste con 

Delibera del Consiglio Federale, utili per lo sviluppo e la promozione delle discipline. Autorizzati dal 

competente Comitato Regionale. Sono eventi non agonistici cui possono partecipare cavalieri 

appartenenti al massimo a 3 centri federali. I partecipanti devono essere tutti tesserati alla Fitetrec-

Ante. Tali eventi promozionali, non agonistici, non necessitano della presenza di un giudice e di una 

segreteria di gara concorso designati dal competente Comitato regionale. Per tali eventi è sufficiente 

la presenza della sola Autoambulanza di servizio. 

 

2.7 PARTECIPAZIONE AGLI EVENTI E CAMPIONATI FEDERALI DI “REINING 

START” DI ASSOCIAZIONI DI DISCIPLINA O DI RAZZA. 

 

Qualora la Federazione stipuli accordi con una o più associazioni di disciplina o di razza e, quindi, si 

preveda la partecipazione condivisa a Special Events, Campionati Regionali, Interregionali o 

Campionati Italiani di Reining Start, verrà estrapolata la classifica secondo il criterio Class in Class. 

  

3.0 NORME GENERALI IMPIANTI E COMPETIZIONI 

3.1 CAMPO GARA. Le gare possono svolgersi in arene outdoor o coperte, in sicurezza, con 

idoneo fondo solido e compatto, piano, ben livellato e delimitato, ricoperto da uno strato superiore di 

sabbia o una miscela naturale di circa 7-10 cm., che garantisca la necessaria elasticità, uniformità e 

permetta al cavallo di poter eseguire le figure e le manovre in completa sicurezza. Il fondo dovrà 

essere curato e mantenuto in condizioni idonee e uguali, per tutta la durata della manifestazione, allo 

scopo di ottenere un fondo uniforme e compatto e al fine di evitare la compromissione della 

prestazione e della salute del cavallo.  Le dimensioni dell’arena dovranno essere idonee all’attuazione 

di una competizione di Reining Start, di dimensioni non inferiori a 30x60 mt., con eventuale possibile 



                         
         

deroga a 30x50 mt., per particolari esigenze organizzative-logistiche. Il terreno di gara dovrà sempre 

essere verificato ed autorizzato dal Presidente di Giuria su indicazioni del Direttore di Campo (se 

presente). La competizione comprende più prove in cui il Cavaliere monta uno o più cavalli su percorsi 

prestabiliti (Patterns). 

3.2 INIZIO E TERMINE DI UNA COMPETIZIONE. Una manifestazione inizia con l’apertura 

ufficiale del campo prova o in mancanza, un'ora prima dell’inizio della competizione. Una 

manifestazione si intende terminata mezz’ora dopo la chiusura del campo gara. 

3.3 LAVORO DI ESERCIZIO DEL CAVALLO. I cavalli, nel giorno della competizione, 

dovranno essere montati in campo prova solo dagli atleti con i quali effettueranno la gara o da altro 

atleta in possesso di autorizzazione a montare alla presenza dei tecnici autorizzati in regola con il 

tesseramento e gli aggiornamenti. 

3.4 SCUDERIZZAZIONE DEI CAVALLI. Nei Campionati e Trofei a carattere Nazionale, i 

cavalli devono essere scuderizzati possibilmente nel luogo di svolgimento della manifestazione; ove 

possibile deve essere realizzata una recinzione di controllo e percorsi destinati al passaggio dei cavalli. 

3.5 PARTECIPAZIONE GARE. Alle gare di Reining Start potranno partecipare solo atleti 

tesserati FITETREC- ANTE, titolari di patente ludica o agonistica in base alle previste categoria e 

cavalli in regola con il Tesseramento del Cavallo Atleta Fitetrec-Ante, dichiarati NON DPA. 

 

4.0 CAVALIERI 

 

CLASSIFICAZIONE ATLETI  
Nella disciplina del Reining Start i cavalieri si suddividono in:  

 Atleta professionista (Reining Start Open)  

 Atleta non professionista (Reining Start Non Pro)  

 

ATLETA PROFESSIONISTA REINING START 

 

Sono definiti “cavalieri professionisti” tutti gli atleti che percepiscono compenso dall’attività equestre 

in qualsiasi forma.  

Viene considerato un Atleta Professionista chi, in qualunque disciplina equestre e/o in qualunque 

Associazione, Federazione ed Ente di Promozione Sportiva Italiano o Estero impartisce lezioni, 

addestra cavalli, accompagna allievi in gara o monta cavalli anche non di proprietà a casa e/o in gara.  

Anche tutti i quadri tecnici Federali rientrano nella definizione di “atleta professionista” ad esclusione 

dei tecnici che di fatto non esercitano la professione di tecnico. Il suddetto tecnico, pertanto, per 

rientrare nella definizione di “non professionista”, può impartire lezioni di equitazione alla sola 

primissima parentela e non può essere presente nella griglia dei tecnici di riferimento nei centri 

Federali. 

Può partecipare solo alle gare riservate ai professionisti. 

Le categorie del presente Regolamento riservate ai cavalieri professionisti si dividono in:  

- REINING START LIMITED OPEN  

- REINING START INTERMEDIATE OPEN  

- REINING START OPEN. 

 



                         
         

L’attribuzione dei passaggi di livello dei cavalieri professionisti, appartenenti alle categorie REINING 

START OPEN, dalle categorie di livello inferiore a quelli superiori saranno definiti in base a i crediti 

acquisiti in classifica, nei Campionati Italiani, Interregionali, Campionati Regionali e Special Events, 

come da tabella di seguito riportata (Rider Ranking).  

 

ATLETA NON PROFESSIONISTA (NON PRO REINING START)  

 

Sono definiti “cavalieri non professionisti” tutti gli atleti che non percepiscono compenso dall’attività 

equestre in qualsiasi forma e possono montare solo cavalli di proprietà ovvero di familiari, come 

definito dal presente Regolamento.  

Le categorie previste sono:  

 

- REINER START PONY 

- REINER START LEVEL 1 SHORT STIRRUP 

- REINER START LEVEL 1 JUNIOR:  

- REINER START LEVEL 1 SENIOR 

- REINER START LEVEL 2 JUNIOR 

- REINER START LEVEL 2 SENIOR 

- REINER START LEVEL 2 ROOKIE YOUTH 

- YOUTH START 

- YOUTH 

- LADIES 

- SENIOR ALL RIDERS 

- REINING START LIMITED NON PRO  

- REINING START INTERMEDIATE NON PRO  

- REINING START NON PRO. 

 

Monta solo cavalli di sua proprietà, in qualsiasi categoria e non addestra cavalli per terze persone, non 

riceve per questo compensi diretti o indiretti, non impartisce lezioni e non svolga attività che, 

comunque, possano configurare la figura del professionista. Il cavallo atleta deve essere di proprietà 

dell’atleta, di prossimi familiari oppure di una società di appartenenza. Per familiari/parentela prossima 

si intendono marito, moglie, genitori, patrigno, matrigna, figlio, fratello, fratellastro, sorella, sorellastra, 

zio/a, nipote, nonno/a, suocero/a, cognato/a, genero, e nuora, convivente. Lo stato di convivenza deve 

però essere dichiarato e evidenziato da certificazione rilasciata dal Comune.  

Pertanto, il cavallo che partecipa ad una gara riservata ai Non Professionisti dovrà essere di proprietà 

dell’atleta o della prossima parentela (come sopra) o potrà essere di proprietà di una società familiare; 

i facenti parte della società dovranno però avere un legame di parentela fra di loro. In assenza di visura 

camerale da mostrare all'atto dell'iscrizione è responsabilità di ogni atleta/proprietario dichiarare i 

facenti parte di detta società.  

E’, altresì, consentito per un atleta Non Pro gareggiare con un cavallo non di sua proprietà, ma di 

proprietà di un tesserato dello stessa associazione/società sportiva, attraverso la stipula di un contratto 

di fida per un intero anno agonistico, regolarmente formalizzato e registrato presso la FITETREC-

ANTE; questa procedura, le cui modalità verranno definite, successivamente e con disposizioni a parte, 

dalla Federazione, permetterà di equiparare il cavallo in fida a un cavallo di proprietà, per le categorie 

Non Pro. Ad eccezione degli affidatari, che non potranno essere più di tre tesserati, nell’ambito dello 

stesso centro sportivo, tanto la persona che lo ha concesso in affidamento che altri, non potranno esibire 

in gara il cavallo concesso in fida, per l’anno in corso.  

L’attribuzione dei passaggi di livello dei cavalieri non professionisti, appartenenti alle categorie 

REINING START NON PRO, dalle categorie di livello inferiore a quelli superiori saranno definiti in 



                         
         

base a i crediti acquisiti in classifica, nei Campionati Italiani, Interregionali, Campionati Regionali e 

Special Events, come da tabella di seguito riportata (Rider Ranking).  

Il cavaliere professionista potrà passare alla categoria REINING START NON PRO nel caso in cui: 

da 3 anni non addestra o monta in gara cavalli di terzi; non riceve compensi diretti o indiretti; potrà 

dichiarare il suo stato di REINING START NON PRO alla FITETREC-ANTE che, dopo aver valutato 

la dichiarazione e gli eventuali documenti prodotti, comunicherà la propria decisione in merito, 

attribuendone la nuova qualifica (status). 

 

ATLETI MINORENNI E CAVALLI  

 

Gli Atleti di età compresa tra i 6 anni e i 16 anni non possono montare stalloni o monorchidi in tutte le 

categorie della disciplina del REINING START. Dai 16 anni (compiuti) sino ai 18 anni potranno 

prendere parte con cavalli interi o monorchidi, solo nelle categorie riservate R.S. OPEN e R.S. NON 

PRO. 

Per tutte le altre categorie si potranno montare cavalli interi o monorchidi solo al compimento dei 18 

anni di età. 

 

TABELLA RIDER RANKING  

CATEGORIA 

OPEN 

Campionato Italiano Campionato 

Regionale 

Interregionale  

(Special Event) 

Special Events 

Nazionale 

R.S. LIMITED OPEN  

R.S. INTERMEDIATE 

OPEN  

R.S. OPEN  

1° Cl. n. 15 punti 1° Cl. n. 8 punti 1° Cl. n. 10 punti 1° Cl. n. 12 punti 

2° Cl. n. 12 punti 2° Cl. n. 6 punti 2° Cl. n. 8 punti 2° Cl. n. 10 punti 

3° Cl. n. 10 punti 3° Cl. n. 4 punti 3° Cl. n. 6 punti 3° Cl. n. 8 punti 

4° Cl. n. 8 punti 4° Cl. n. 2 punti 4° Cl. n. 4 punti 4° Cl. n. 6 punti 

5° Cl. n. 6 punti 5° Cl. n. 1 punti 5° Cl. n. 2 punti 5° Cl. n. 4 punti 

 

CATEGORIA 

NON PRO 

Campionato Italiano Campionato 

Regionale 

Interregionale  

(Special Event) 

Special Events 

Nazionale 

R.S. LIMITED NON 

PRO  

R.S. INTERMEDIATE 

NON PRO  

R.S. NON PRO  

1° Cl. n. 15 punti 1° Cl. n. 8 punti 1° Cl. n. 10 punti 1° Cl. n. 12 punti 

2° Cl. n. 12 punti 2° Cl. n. 6 punti 2° Cl. n. 8 punti 2° Cl. n. 10 punti 

3° Cl. n. 10 punti 3° Cl. n. 4 punti 3° Cl. n. 6 punti 3° Cl. n. 8 punti 

4° Cl. n. 8 punti 4° Cl. n. 2 punti 4° Cl. n. 4 punti 4° Cl. n. 6 punti 

5° Cl. n. 6 punti 5° Cl. n. 1 punti 5° Cl. n. 2 punti 5° Cl. n. 4 punti 

 

TABELLA RIDER CLASS  

 

CATEGORIA 

OPEN 

PUNTI PER PASSAGGIO AL 

LIVELLO SUPERIORE 

R.S. LIMITED OPEN 

 

0 – 40  

R.S. INTERMEDIATE OPEN  

 

41 - 80 

R.S. OPEN  

 

≥ 81 



                         
         

CATEGORIA 

NON PRO 

PUNTI PER PASSAGGIO AL 

LIVELLO SUPERIORE 

R.S. LIMITED NON PRO 

 

0 – 40 

R.S. INTERMEDIATE NON PRO  

 

41 - 80 

R.S. NON PRO  

 

≥ 81 

 

Gli atleti appartenenti alle categorie inferiori della OPEN R.S. e della NON PRO R.S., potranno 

comunque accedere in qualsiasi momento ad entrambe le categorie superiori, così come per il passaggio 

dalle categorie R.S. NON PRO alle categorie R.S. OPEN. 

I cavalieri R.S. Open e R.S. Non Pro, che, nell’arco di due anni, non abbiano acquisito punti in 

classifica, sufficienti per l’attribuzione del livello di cui risultano in possesso, ovvero non abbiano 

effettuato gare con attribuzione di punteggio, potranno tornare al livello inferiore.   

Il cavaliere professionista (R.S. OPEN) potrà passare alla categoria R.S. NON PRO nel caso in cui: da 

3 anni non addestra o monta in gara cavalli di terzi; non riceve compensi diretti o indiretti; potrà 

dichiarare il suo stato di NON PRO alla FITETREC-ANTE che, dopo aver valutato la dichiarazione e 

gli eventuali documenti prodotti, comunicherà la propria decisione in merito. 

 

4.1 AUTORIZZAZIONE A MONTARE 

La partecipazione alla disciplina del Reining Start è consentita, in base alle specifiche previste per le 

varie categorie, agli atleti in possesso delle seguenti autorizzazioni a montare FITETREC-ANTE: 

A (Ludica); 

A1W; 

A2W; 

A3WR.S. (in via transitoria, la partecipazione con Pat. A3WP sarà consentita sino alla completa 

definizione delle equiparazioni e rilascio della A3WRS). 

Il rilascio e/o passaggio alla patente A3WR.S. sarà stabilito e contemplato successivamente, 

riportandolo nell’apposito contenuto del Regolamento Patenti della FITETREC-ANTE. 

4.2 CATEGORIE - AUTORIZZAZIONE A MONTARE E PROVE 
 

1) REINER START PONY: Hanno diritto a partecipare alla categoria tutti gli atleti dell’età di 6 anni (età che un 

atleta deve avere entro l’anno in corso) sino ai 10 anni (età che i giovani hanno al 1 gennaio sarà considerata per 

tutto l’anno), con patente A1W, con Pat. A solo per eventi organizzati in ambito regionale e con pony di altezza 

non superiore a 135 cm.. 

REINER START – STEPPING STONE  

2) REINER START LEVEL 1 SHORT STIRRUP:  Hanno diritto a partecipare alla categoria tutti gli atleti dell’età 

di 8 anni compiuti sino ai 13 anni (età che i giovani hanno al 1 gennaio sarà considerata per tutto l’anno), con 

patente A1W, purché non abbiano mai partecipato a categorie ove è previsto il galoppo, ovvero con Pat. A solo 

per eventi organizzati in ambito regionale.  

Gli speroni ammessi in questa categoria sono solo quelli con rotella piccola senza punte, la severità degli speroni 

sarà valutata a discrezione del giudice. I cavalli possono essere presentati a due mani indipendentemente dall’età 

del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate sul 

collo. I concorrenti devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western Fitetrec-Ante almeno di 1° livello 



                         
         

che sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del regolamento di Reining Start e 

Performance in vigore. 

REINER START LEVEL 1 JUNIOR: Hanno diritto a partecipare alla categoria tutti gli atleti dell’età di 8 anni 

(età che un atleta deve avere entro l’anno in corso) sino ai 18 anni (età che i giovani hanno al 1 gennaio sarà 

considerata per tutto l’anno), con patente A1W, purché non abbiano mai partecipato a categorie ove è previsto il 

galoppo, ovvero con Pat. A solo per eventi organizzati in ambito regionale.  

Gli speroni ammessi in questa categoria sono solo quelli con rotella piccola senza punte, la severità degli speroni 

sarà valutata a discrezione del giudice. I cavalli possono essere presentati a due mani indipendentemente dall’età 

del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate sul 

collo. I concorrenti devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western Fitetrec-Ante almeno di 1° livello 

che sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del regolamento di Reining Start e 

Performance in vigore. 

3) REINER START LEVEL 1 SENIOR: Hanno diritto a partecipare alla categoria tutti gli atleti over 18, dall’età 

di 18 anni (età che un atleta deve avere entro l’anno in corso, con patente A1W, purché non abbiano mai partecipato 

a categorie ove è previsto il galoppo, ovvero con Pat. A solo per eventi organizzati in ambito regionale. Gli speroni 

ammessi in questa categoria sono solo quelli con rotella piccola senza punte, la severità degli speroni sarà valutata 

a discrezione del giudice. I cavalli possono essere presentati a due mani indipendentemente dall’età del cavallo e 

dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate sul collo. 

REINER START – STEPPING UP 

4) REINER START LEVEL 2 JUNIOR: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A1W” – “A2W” 

FITETREC-ANTE. Categoria aperta a tutti i cavalieri di età compresa tra i 14 e i 18 anni (compiuti nell’anno in 

corso). Categoria qualificante per la Finale del Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel 

Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS 

NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli possono essere presentati a due mani indipendentemente 

dall’età del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate 

sul collo. I concorrenti devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western Fitetrec-Ante almeno di 1° 

livello che sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del regolamento di Reining 

Start e Performance in vigore. 

5) REINER START LEVEL 2 SENIOR: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A1W” – “A2W” 

FITETREC-ANTE. Categoria aperta a tutti i cavalieri over 18 (compiuti nell’anno in corso). Categoria qualificante 

per la Finale del Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, 

nel Campionato Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI 

INTERREGIONALI. I cavalli possono essere presentati a due mani indipendentemente dall’età del cavallo e 

dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate sul collo. 

6) REINER START LEVEL 2 ROOKIE YOUTH: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A1W” – 

“A2W” FITETREC-ANTE. Categoria aperta a tutti i cavalieri di età compresa tra i 8 e i 13 anni (compiuti nell’anno 

in corso). Categoria qualificante per la Finale del Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel 

Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS 

NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli possono essere presentati anche a due mani 

indipendentemente dall’età del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” 

o essere incrociate sul collo. I concorrenti devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western Fitetrec-Ante 

almeno di 1° livello che sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del regolamento 

di Reining Start e Performance in vigore. 

7) YOUTH START: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A1W” e “A2W” FITETREC-ANTE. Categoria 

aperta a tutti i cavalieri di età compresa tra i 14 e i 18 anni (compiuti nell’anno in corso), con cavalli solamente 

della Scuola (Società Sportiva ove risulta tesserato l’atleta). Categoria NON qualificante per la Finale del 

Campionato Italiano Reining Start e NON inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato 

Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I concorrenti 

minorenni devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western Fitetrec-Ante almeno di 1° livello che 

sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del regolamento di Reining Start e 

Performance in vigore. 

8) YOUTH: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A2W” - “A3WRS” (in via transitoria A3WP) 

FITETREC-ANTE. Categoria aperta a tutti i cavalieri di età compresa tra i 14 e i 18 anni (compiuti nell’anno in 

corso). Categoria qualificante per la Finale del Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel 

Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS 



                         
         

NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli possono essere presentati anche a due mani 

indipendentemente dall’età del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal caso le redini devono essere tenute a “ponte” 

o essere incrociate sul collo. I concorrenti minorenni devono essere presentati da un Istruttore di Monta Western 

Fitetrec-Ante almeno di 1° livello che sottoscriva il loro modulo di iscrizione e dichiari di essere a conoscenza del 

regolamento di Reining Start e Performance in vigore. 

9) LADIES: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A2W” - “A3WRS” (in via transitoria A3WP) 

FITETREC-ANTE. Categoria aperta a SOLE DONNE over 18. Categoria qualificante per la Finale del 

Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato 

Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. 

10) SENIOR ALL RIDERS: Per partecipare si deve essere titolari di patente “A2W” - “A3WRS” (in via transitoria 

A3WP) FITETREC-ANTE. Categoria aperta a tutti i cavalieri over 18. Categoria qualificante per la Finale del 

Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, nel Campionato 

Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli 

possono essere presentati anche a due mani indipendentemente dall’età del cavallo e dall’imboccatura usata. In tal 

caso le redini devono essere tenute a “ponte” o essere incrociate sul collo. 

11) REINING START LIMITED NON PRO: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via transitoria 

A3WP) FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del Campionato 

Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, del Campionato Regionale 

FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli atleti dovranno 

essere di proprietà del cavaliere o di familiari ovvero ottenuti in fida con contratto a nome dell’atleta. 

12) REINING START INTERMEDIATE NON PRO: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via 

transitoria A3WP) FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del 

Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, del Campionato 

Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli atleti 

dovranno essere di proprietà del cavaliere o di familiari ovvero ottenuti in fida con contratto a nome dell’atleta. 

13) REINING START NON PRO: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via transitoria A3WP) 

FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del Campionato Italiano 

Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, del Campionato Regionale 

FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. I cavalli atleti dovranno 

essere di proprietà del cavaliere o di familiari ovvero ottenuti in fida con contratto a nome dell’atleta. 

14) REINING START LIMITED OPEN: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via transitoria 

A3WP) FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del Campionato 

Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, del Campionato Regionale 

FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. 

15) REINING START INTERMEDIATE OPEN: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via 

transitoria A3WP) FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del 

Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, del Campionato 

Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI INTERREGIONALI. 

16) REINING START OPEN: Per partecipare è obbligatoria la patente “A3WRS” (in via transitoria A3WP) 

FITETREC-ANTE. Gara aperta a tutti i cavalieri. Categoria qualificante per la Finale del Categoria qualificante 

per la Finale del Campionato Italiano Reining Start. Categoria inserita nel Campionato Italiano FITETREC-ANTE, 

del Campionato Regionale FITETREC-ANTE, SPECIAL EVENTS NAZIONALI e EVENTI 

INTERREGIONALI. 

17) ALL HORSES ALL RIDERS: Categoria promozionale - addestrativa aperta a qualsiasi cavallo atleta e atleta, in 

possesso di patente A1W – A2W – A3WRS (in via transitoria A3WP); non è prevista una classifica di categoria.  

Non può essere integrata con alcuna specifica di altre categorie.  

18) PAYTIME: Sessioni di prova e addestramento, a pagamento, solitamente della durata di 5-10 minuti (con 

limitazioni sul numero di cavalli, es. 3 ogni 5 minuti), che permettono ai cavalieri di allenare i cavalli nell'arena di 

gara prima delle competizioni ufficiali; possono essere previste e organizzati durante qualsiasi evento di Reining 

Start. Obbligatorio l'uso del cappello o cap omologato (obbligatorio per i minorenni, così come il previsto corpetto) 

nell'arena durante i paytime. Possono essere previsti, preferibilmente, il giorno prima dell’evento, con modalità 

che verranno definite e concordate dalla Segreteria di Concorso con il Presidente di Giuria. 

 
 



                         
         

 

                

                                          

CATEGORIA CAVALLI ETA’ 

ATLETI 

PAT. FITETREC PATTERN 

REINER START 

PONY 

PONY FINO A 

135 CM.  

(DA SCUOLA 

E/O 

PROPRIETA’) 

DA 6 A 10 

ANNI 

PAT. A   

(VALIDA PER LA 

PARTECIPAZIONE 

A EVENTI A 

LIVELLO 

REGIONALE) 

PAT. A1W 

REINER START 

LEVEL 1 Pattern A - 

B Reining Start 

“Walk & Trot” 

(A 2 MANI) 

REINER START 

LEVEL 1 SHORT 

STIRRUP  

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

 

8-13 ANNI 

  

PAT. A   

(VALIDA PER LA 

PARTECIPAZIONE 

A EVENTI A 

LIVELLO 

REGIONALE) 

PAT. A1W 

REINER START 

LEVEL 1 Pattern A – 

B – C - D Reining 

Start “Walk & Trot” 

(A 1-2 MANI) 

REINER START 

LEVEL 1 JUNIOR 
(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

UNDER 18 

(DA 14 A 18 

ANNI) 

PAT. A   

(VALIDA PER LA 

PARTECIPAZIONE 

A EVENTI A 

LIVELLO 

REGIONALE) 

PAT. A1W 

REINER START 

LEVEL 1 Pattern A – 

B – C - D Reining 

Start “Walk & Trot” 

(A 1-2 MANI) 

REINER START 

LEVEL 1 SENIOR 

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

OVER 18 

(DA 18 ANNI 

COMPIUTI) 

PAT. A   

(VALIDA PER LA 

PARTECIPAZIONE 

A EVENTI A 

LIVELLO 

REGIONALE) 

PAT. A1W 

REINER START 

LEVEL 1 Pattern A – 

B – C - D Reining 

Start “Walk & Trot” 

(A 1-2 MANI) 

REINER START 

LEVEL 2 JUNIOR  
(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

14-18 ANNI PAT. A1W – A2W REINER START 

LEVEL 2 Pattern 1A 

– 1B 

(A 1-2 MANI) 

REINER START 

LEVEL 2 SENIOR 

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

OVER 18 

(DA 18 ANNI 

COMPIUTI) 

PAT. A1W – A2W REINER START 

LEVEL 2 Pattern 1A 

– 1B 

(A 1-2 MANI) 



                         
         

REINER START 

LEVEL 2 ROOKIE 

YOUTH 

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

8-13 ANNI PAT. A1W – A2W REINER START 

LEVEL 2 Pattern 1A 

– 1B 

(A 1-2 MANI) 

YOUTH START (SOLO DA 

SCUOLA) 

14-18 ANNI PAT. A1W – A2W PATTERN REINING 

START (1-18)  

(ANCHE CON 

CAMBIO GALOPPO 

SEMPLICE) 

YOUTH (DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

14-18 ANNI PAT. A2W – A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

(A 1-2 MANI) 

LADIES (DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

RISERVATA 

A SOLE 

DONNE 

PAT. A2W – A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

SENIOR ALL 

RIDERS 

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

OVER 18 PAT. A2W – A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

(A 1-2 MANI) 

REINING START 

LIMITED NON 

PRO 

 

 

(DI PROPRIETA’ 

O DI 

FAMILIARI) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI 

CAT. NON 

PRO 

PAT. A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

REINING START 

INTERMEDIATE 

NON PRO 

 

(DI PROPRIETA’ 

O DI 

FAMILIARI) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI 

CAT. NON 

PRO 

PAT. A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

REINING START 

NON PRO 

 

(DI PROPRIETA’ 

O DI 

FAMILIARI) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI 

CAT. NON 

PRO 

PAT. A3WRS PATTERN REINING 

START (1-18) 

REINING START 

LIMITED OPEN 

(DI 

PROPRIETA’ O 

NON DI 

PROPRIETA’) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI 

PAT. A3WRS 
PATTERN REINING 

START (1-18) 

REINING START 

INTERMEDIATE 

OPEN 

(DI 

PROPRIETA’ O 

NON DI 

PROPRIETA’) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI  

PAT. A3WRS 
PATTERN REINING 

START (1-18) 



                         
         

REINING START 

OPEN 

(DI 

PROPRIETA’ O 

NON DI 

PROPRIETA’) 

APERTA A 

TUTTI I 

CAVALIERI  

PAT. A3WRS 
PATTERN REINING 

START (1-18) 

ALL HORSES ALL 

RIDERS  

(DA SCUOLA 

E/O DI 

PROPRIETA’) 

OVER 14 

(COMPRESI) 

PAT. A1W – A2W 

A3WRS 

CATEGORIA 

PROMOZIONALE E 

DI 

ADDESTRAMENTO 

PATTERN REINING 

START (1-18) 

 

 

 

 



                         
         

 

 

4.3 ISCRIZIONI Nessun atleta e nessun cavallo possono prendere parte ad una manifestazione 

riconosciuta, sia in gara che fuori gara, se non risultano regolarmente iscritti alla competizione. Un 

cavallo può essere iscritto a tutte le categorie, pagando le relative tasse, come previsto sul regolamento 

specifico della gara, approvato dalla FITETREC-Ante. Con l'atto dell'iscrizione, l’atleta dichiara di 

essere in regola con l'autorizzazione a montare richiesta e se ne assume la responsabilità anche in caso 

di sanzioni successive alla gara dovute per dichiarazione mendace. Nelle iscrizioni devono essere 

indicati inoltre il nome dell'atleta, tipo e numero dell’autorizzazione a montare agonistica valida per 

l’anno in corso e della tessera del cavallo (oro o argento) nonché il nome completo del cavallo -come 

riportato sul documento originale - ed il numero dell’Associazione Allevatori regionale di pertinenza, 

e le categorie alle quali cavallo e atleta intendono partecipare. 

Le iscrizioni sia del cavaliere che del cavallo devono essere compilate nell’apposito modulo di 

iscrizione rilasciato dalla segreteria Nazionale (Allegato 1 modulo iscrizione BINOMIO al 

Campionato – Allegato 2 Modulo iscrizione gara ovvero tramite apposito link), tutti gli allegati si 

possono trovare sul sito Nazionale, disciplina sportiva Reining Start. 

Le iscrizioni fatte genericamente, senza fornire cioè gli elementi indispensabili richiesti, o non 

accompagnate dai relativi importi, saranno ritenute nulle. Le iscrizioni devono pervenire tramite mail 

alla segreteria ufficiale di gara entro la data fissata nel programma, oltre tale data non verranno più 

accettate. Il giorno della gara NON è possibile accettare iscrizioni di nuovi binomi. Con l'atto 

dell'iscrizione, il responsabile del cavallo si impegna al pagamento della tassa di iscrizione, e del 100% 

del box se richiesto, a prescindere dalla effettiva partecipazione alla gara. Nel caso in cui un atleta 

rinunci alla partecipazione ad una manifestazione dopo la data limite, comunicata dall'organizzazione, 

dovrà comunque versare il costo relativo alla scuderizzazione prenotata. Il Comitato organizzatore 

provvederà a comunicare il mancato pagamento al Presidente di Giuria, che lo riporterà nella relazione 

di gara. La medesima procedura è prevista per la tassa d'iscrizione, a meno che la mancata 

partecipazione sia dovuta ad un problema fisico del cavallo, dimostrato da un certificato medico 

veterinario. L’atleta non potrà partecipare a nessuna altra gara fino a quando non sarà risolta la sua 

situazione debitoria con il Comitato Organizzatore. In ogni categoria è possibile iscriversi 

partecipando come “fuori gara”. L’accettazione delle iscrizioni “fuori gara” è però di competenza del 

Presidente di Giuria al quale competono altresì tutte le decisioni inerenti le iscrizioni stesse. I cavalli 

“fuori gara” sono sempre esclusi dalla classifica e quindi dalla partecipazione a qualunque genere di 

premi (d’onore o denaro). Pagano comunque la tassa d’iscrizione. 

 

4.4 – CLASSIFICHE Ai fini della classifica finale, sarà considerato il punteggio ottenuto in base 

alla valutazione della qualità delle manovre e delle penalità per errori tecnici (score card) o la somma 

dei punteggi attribuiti, come sopra, dai Giudici ad ogni binomio, in ciascuna classe e categoria. 

 

4.5 PREMIAZIONI I premi d'onore sono costituiti esclusivamente da premi in oggetti; è altresì 

facoltà del comitato organizzatore aggiungere rimborsi spese. I premi possono essere previsti per 

singole categorie di gara o come premi complessivi del concorso articolato su più giornate. I premi 

posti in palio nella manifestazione vanno resi preventivamente noti nel programma gare. I concorrenti 

perdono il diritto al premio qualora non si presentino personalmente in campo alla premiazione, in 



                         
         

tenuta di gara, per il loro ritiro, salvo i casi in cui i concorrenti, per causa di forza maggiore e previo 

assenso del Presidente di Giuria, abbiano delegato a tale ritiro apposita persona. 

4.6 NUMERO MINIMO DI PARTENTI Non esiste numero minimo di partenti per ogni 

categoria. Il numero minimo di partenti per ogni categoria è di n. 3 binomi, esclusivamente per 

le manifestazioni a carattere Nazionale, Internazionale, Special – Aged Events. Per binomio 

partente si intende il binomio, regolarmente iscritto, che entra in campo per l’effettuazione della gara. 

4.7 PROVE/CATEGORIE ANNULLATE Nel caso di annullamento di una gara, i concorrenti 

dovranno esserne informati immediatamente dopo la chiusura delle iscrizioni e la tassa d'iscrizione 

dovrà essere loro rimborsata. Qualora una manifestazione debba essere sospesa per cause di forze 

maggiori (condizioni meteorologiche o altro), vengono presi in esame i seguenti casi: gara iniziata e 

terminata almeno una delle categorie previste: verrà stilata la classifica con relativa assegnazione dei 

premi. Per le categorie che non hanno effettuato la prova, si procederà al rimborso delle iscrizioni. 

4.8 RITIRI Il ritiro dalle gare dei cavalli, ad eccezione di infortuni avvenuti nel pre-gara, deve 

essere comunicato alla segreteria almeno due ore prima dell’ora d’inizio della categoria. Per quanto 

riguarda i ritiri se non per giustificati e comprovati motivi, valutati ad insindacabile giudizio del 

Presidente di Giuria, può essere applicata un’ammenda di € 100,00 (cento) ed il nominativo dell’atleta 

verrà segnalato dal Presidente di Giuria, attraverso la relazione di gara. La quota d’iscrizione alla gara, 

non verrà restituita salvo che nei casi di ritiri comunicati nei termini e per comprovati motivi di salute 

certificati. 

 

4.9 ATLETI E TECNICI Tutti gli atleti devono essere in possesso della prescritta autorizzazione 

a montare ludica o agonistica in corso di validità, hanno l'obbligo di esibire patente e tessera del 

cavallo, qualora richiesti dal Presidente di Giuria e/o dalla segreteria ufficiale di gara. La 

partecipazione a gare di categoria senza l’idonea autorizzazione a montare dell’atleta, comporta 

l'esclusione dalla classifica, con comunicazione alla Procura Federale, da parte del Presidente di 

Giuria, con immediata esclusione dalle gare in altra categoria. 

Il tecnico che decide di accompagnare in gara un allievo minorenne o maggiorenne deve essere 

in regola con il tesseramento e gli aggiornamenti e deve presentarsi comunque in abbigliamento 

idoneo come previsto nella sezione “ ABBIGLIAMENTO” del seguente regolamento. Il tecnico 

potrà chiedere al Presidente di Giuria la sospensione della prova nel caso in cui ritenga che l’atleta 

non presenti le dovute garanzie di controllo del cavallo e la gestione in sicurezza della gara. La 

responsabilità relativa all’incolumità del minore e le conseguenze della sua condotta fanno capo al 

tecnico di riferimento. 

4.10 CAVALLI E’ vietata la partecipazione, ad una manifestazione sportiva riconosciuta dalla 

FITETREC-ANTE, di cavalli non in regola con il Passaporto Identificativo Equidi rilasciato dai 

competenti Enti di pertinenza e privi dei prescritti test sanitari (coggin’s test), vaccinazione 

antitetano/antiinfluenzale e del Certificato Sportivo del Cavallo; il cavallo deve essere dichiarato dal 

proprietario NON DPA; deve essere in possesso della Tessera del Cavallo FITETREC-ANTE - NON 

DPA e della relativa copertura assicurativa obbligatoria RCT (D.L.36/2021). L'iscrizione potrà essere 

effettuata dal proprietario e/o dal detentore del cavallo e dall’atleta o genitori se minorenne. La 

mancata osservanza del contenuto del presente articolo, comporterà la squalifica del cavallo e/o 

dell’atleta.  



                         
         

4.11 INGRESSO CAVALLI E CAVALIERI 

 
Ogni cavallo potrà competere per un massimo di 6 ingressi giornalieri, intervallati da almeno 15 minuti 

salvo deroghe per esigenze organizzative legate al numero degli iscritti alla singola categoria, per le 

categorie “REINER START - LEVEL 1”, con cavalieri diversi; considerato il modesto impegno fisico 

del cavallo e la breve durata della prova, nel pieno rispetto del benessere e tutela della salute 

dell’equide. 

Ogni cavallo potrà competere per un massimo di 3 ingressi giornalieri, intervallati da almeno 15 minuti 

salvo deroghe per esigenze organizzative legate al numero degli iscritti alla singola categoria, per tutte 

le altre categorie, con cavalieri diversi. 

Un cavallo che partecipa sia alle categorie “REINER START - LEVEL 1” che alle altre previste dal 

presente regolamento, avrà comunque il limite massimo di 4 ingressi giornalieri, sempre intervallati da 

almeno 15 minuti, di cui 2 per categorie REINER START e le rimanenti due in altre categorie. 

 

Ogni cavaliere potrà montare un numero massimo di tre cavalli, nella stessa categoria. 

Ogni cavaliere potrà iscriversi alla rispettiva categoria di competenza, in base alla Patente di cui è in 

possesso. 

 

5.0 NORME PARTECIPAZIONE CAVALLI - CERTIFICATO IDONETA’ SPORTIVA PER 

IL CAVALLO ATLETA 

Il certificato di idoneità allo svolgimento dell’attività sportiva del cavallo atleta, reso obbligatorio, a far 

data dal 01 gennaio 2026, in attuazione del D.Lvo n. 36/2021 che disciplina la tutela sanitaria e il 

benessere degli animali atleti e del Decreto del Ministero della Salute di concerto con il Ministero dello 

Sport del 25 giugno 2025, dovrà essere conservato dal proprietario o detentore e mostrato ed esibito 

dall’atleta o dal detentore, all’atto della partecipazione a gare ed eventi sportivi della Federazione, 

direttamente alla Segreteria di Concorso o al Presidente di Giuria. Il certificato sanitario, rilasciato da 

un Medico Veterinario, dovrà essere redatto e rilasciato secondo le modalità definite dal Decreto 

Ministeriale in parola.      

Al fine di non determinare ritardi e pregiudizi per l’organizzazione della manifestazione e l’inizio delle 

gare, il certificato medico dell’equide potrà essere rilasciato dal medico veterinario di servizio, qualora 

presente durante l’evento, almeno un'ora prima dell'inizio della gara ed esibito, depositato in copia in 

segreteria. 

I cavalli atleti, non in possesso del previsto certificato medico di cui sopra, non potranno prendere parte 

alla manifestazione sportiva. 

5.1 ETA' DEI CAVALLI  L’età dei cavalli è determinata al 1° Gennaio dell'anno della loro 

nascita a tal riguardo fa fede il certificato di razza rilasciato dall’associazione competente, la visita 

veterinaria o il passaporto identificativo. In conseguenza di ciò, qualunque sia il giorno e mese di 

nascita di un cavallo, il 1° gennaio dell’anno successivo esso compie un anno in più, ad esempio il 

cavallo nato in qualsiasi giorno dell’anno 2025 sarà considerato cavallo di 1 anno il 1° gennaio 2026 e 

di 2 anni il 1° gennaio 2027. I cavalli esibiti montati in tutte le specialità devono avere minimo 3 anni. 

 

 



                         
         

5.2 ORDINE DI PARTENZA L’ordine di partenza individuale è stabilito per sorteggio a cura 

della Segreteria di Gara, dopo la chiusura delle iscrizioni; saranno ammessi cambiamenti dopo 

l’affissione dell’ordine di partenza salvo disposizione del Presidente di Giuria. Nel caso in cui un 

atleta monti più cavalli e il sorteggio lo ponesse in condizione di ingressi uno successivo all’altro, la 

partenza con il secondo (terzo ecc) cavallo sarà incarico del presidente di giuria di autorizzare la 

segreteria alle variazioni, sino ad avere almeno un numero di ingressi di distanza per garantire al 

concorrente la preparazione del cavallo. I fuori gara autorizzati verranno inseriti in fondo nell’ordine 

di partenza. 

5.3  COMPORTAMENTO IN CAMPO PROVA Per le prove di riscaldamento sarà previsto un 

orario di ingresso dei concorrenti, che dovrà essere rispettato, salvo cause di forza maggiore, da 

organizzatori e concorrenti, per il buon andamento della manifestazione. I cavalli, nel giorno delle 

manifestazioni, dovranno essere montati in campo prova solo dagli atleti con i quali effettueranno la 

gara, o da altro atleta in possesso di autorizzazione a montare agonistica. Gli atleti minorenni dovranno 

obbligatoriamente indossare il caschetto e corpetto protettivo Omologati CE. All’interno del Campo 

Prova sono ammessi, oltre ai concorrenti, solo Istruttori Fitetrec-Ante in regola con il 

tesseramento che seguono i propri allievi e che montano i rispettivi cavalli. 

5.4 SOSTITUZIONI Un cavallo iscritto potrà essere sostituito, previa esibizione del certificato 

medico veterinario, mantenendo il medesimo atleta, almeno 1 ora prima dell’inizio della gara nella 

quale era iscritto. Tale sostituzione dovrà essere comunicata alla Segreteria ufficiale di Gara ed al 

Presidente di Giuria. Non è comunque ammessa la sostituzione di un intero binomio, vale a dire del 

cavallo e dell’atleta. Nessuna sostituzione è ammessa a categoria iniziata. 

5.5 ISPEZIONE CAVALLI In qualsiasi gara può essere effettuata l’ispezione dei cavalli prima 

della gara ed è effettuata da una Commissione composta dal Presidente di Giuria e dal Veterinario 

Ufficiale di servizio. I cavalli sono presentati dall’atleta a mano con la testiera. La Commissione, su 

indicazione del Veterinario di Servizio, ha la facoltà di precludere la partecipazione alla gara di un 

determinato cavallo che, a proprio insindacabile giudizio, sia considerato non in grado di affrontare la 

gara. In caso di diversità di giudizio, il parere del Presidente di Giuria è determinante. Spetta al 

Presidente di Giuria ed al Veterinario di Servizio dirigere la visita veterinaria dei cavalli per 

l’ammissione degli stessi al concorso. Il veterinario dovrà verificare le condizioni di salute di ogni 

singolo cavallo, ritenute basilari per l’idoneità alla partecipazione del cavallo al concorso. In tale 

ambito il veterinario dovrà verificare inoltre la corrispondenza, le vaccinazioni, e la validità dei 

certificati d’identità di ogni cavallo iscritto. Il concorrente non può appellarsi in alcun modo alla 

decisione finale della Giuria. Il Presidente di Giuria, se richiesto, è obbligato a fornire al concorrente 

le spiegazioni dell'eliminazione. 

 

5.6 CONTROLLO ANTIDOPING Ha lo scopo di perseguire chi modifica la performance di un 

cavallo, intenzionalmente o no, con l'impiego di sostanze medicamentose. Si considerano sostanze 

medicamentose proibite, tutte le sostanze che, per qualità o quantità, possono influire sulle prestazioni 

agonistiche di un cavallo in gara. L'elenco delle sostanze proibite è quello del regolamento Veterinario 

riportato dalla F.E.I. – F.I.T.E., usato come riferimento. Usare modulistica prestampata –non 

ammissibili certificati in carta libera, fotocopie ed e-mail. È competenza della Fitetrec-Ante, su parere 

del Responsabile Nazionale di Disciplina, individuare i Concorsi nei quali ritenga opportuno effettuare 

il controllo in oggetto. Il controllo deve essere effettuato dal veterinario, incaricato dal Laboratorio di 

Ricerca indicato dalla Fitetrec-Ante, in accordo con il Presidente di Giuria. E’ vietato praticare qualsiasi 



                         
         

iniezione ipodermica dal momento dell'arrivo del cavallo ad un Concorso, a meno che, non venga 

autorizzato dal Veterinario di servizio, che comunicherà i motivi dell'autorizzazione, tipo e dosi di 

medicinale somministrato al Presidente di Giuria, che provvederà a farne menzione nella Relazione 

della Gara. Per le procedure di prelievo e tutto quanto sopra non previsto si rinvia al Regolamento 

F.E.I. – F.I.T.E.. Per il controllo antidoping a carico degli atleti si rimanda alle normative CONI vigenti. 

Compito del presidente di giuria decidere se ammettere o meno un cavallo trattato con determinate 

sostanze, può avvalersi anche dopo della consulenza del medico veterinario di servizio e certificazione. 

Sempre a discrezione del presidente di giuria decidere chi mandare al controllo doping o eventuali 

sorteggi da effettuare. In caso di confermata positività al test antidoping di un soggetto testato l’atleta 

è tenuto a restituire in forma piena eventuali premi in onore e denaro, questo resterà bloccato da tutte 

le attività agonistiche in seno a FITETREC-ANTE fino alla completa e piena restituzione. Atleti o altre 

persone a questi riconducibili sorpresi a praticare illecitamente qualsiasi tipo di trattamento dopante a 

cavalli di terzi, oltre a subire denuncia da parte di FITETREC-ANTE per maltrattamenti animali ai vari 

organi competenti, subiranno personalmente o faranno subire al cavaliere del proprio gruppo di 

appartenenza una squalifica da tutte le competizioni agonistiche FITETREC-ANTE. 

5.7  CRUDELTA' Ogni azione che, secondo l'opinione del Presidente di Giuria e/o della Giuria, 

possa essere definita senza dubbio come crudeltà, è penalizzata con l’eliminazione o ammonizione, a 

insindacabile decisione del giudice. La Giuria dovrà adottare un provvedimento, dopo aver accertato i 

fatti, quando un Commissario o un Giudice abbia denunciato forme di crudeltà nei confronti di un 

cavallo. Tra questi atti sono inclusi: • sollecitazione di un cavallo esausto 

• L’uso violento di frusta e speroni 

• ferite dovute ad un cattivo uso degli aiuti 

È specifico dovere della Giuria fermare un concorrente o un cavallo in evidente difficoltà riscontrata 

durante la competizione. 

5.8 MONTA PERICOLOSA L’evidente difficoltà dell’atleta nel controllare velocità e direzione, il 

sollecitare il cavallo sia in campo prova che durante la gara, comporta, a secondo della gravità ed a 

discrezione della Giuria, l’eliminazione del concorrente. Tali provvedimenti possono essere presi solo 

dal Presidente di Giuria in base a precise richieste dei seguenti Ufficiali di Gara: Giudici, Veterinario 

di servizio. 

5.9 CADUTA Si considera caduta dell’atleta quando avviene una separazione tra cavallo e atleta 

tale che quest’ultimo tocchi il terreno. Si considera caduta del cavallo quando la spalla e l'anca del 

cavallo toccano entrambi il terreno. 

6.0  RECLAMI E SANZIONI 

6.1 NORME GENERALI La facoltà di reclamare, in merito ad una qualunque irregolarità, che si 

verifichi nello svolgimento di una manifestazione, spetta ai Concorrenti partecipanti o ai responsabili 

dei cavalli, quali risultano dai documenti depositati presso la Segreteria ufficiale di Gara. Per gli atleti 

minorenni il reclamo deve essere presentato dal Tecnico di riferimento. E' assolutamente vietato, 

reclamare o intentare qualunque discussione o consultazione con gli Ufficiali di Gara, durante lo 

svolgimento di una prova, sotto pena di ammenda (euro 100) e/o di squalifica. I reclami sotto pena di 

nullità, devono essere redatti, in dignitosa forma scritta forniti di elementi atti a provarne la 



                         
         

fondatezza, con riferimento all’articolo del regolamento, accompagnati da un deposito di € 200,00, 

compilando il modulo apposito: 

• per quanto riguarda irregolarità del campo, prima dell'inizio della prova; 

• in relazione a qualsiasi irregolarità avvenuta durante la gara ed in relazione alle irregolarità 

dei risultati o della classifica non più di 1 ora dopo la proclamazione dei risultati finali; 

• in relazione ad ogni irregolarità rilevata o rilevabile, in relazione alla qualifica dei concorrenti, 

anche per quanto attiene alle limitazioni di partecipazione alle gare e la formula della categoria, 

quanto prima possibile dopo il termine di ogni prova; 

• sanzioni disciplinari. 

In caso di reclamo non potranno essere presentati al Giudice nessun tipo di video, ad eccezione di 

quello fatto dal tecnico video autorizzato dal comitato organizzatore e presente per l’intera durata 

della manifestazione; la visione dei video può essere richiesta solo dal Presidente di Giuria. 

 

6.2 DECISIONI IN PRIMA ISTANZA I reclami di cui al punto precedente, devono essere 

presentati al Presidente di Giuria, cui resta demandata l'esclusiva competenza sull'accoglimento o 

meno dei reclami stessi; il quale dovrà fare comunque opera conciliativa e cercare di redimere la 

controversia che ha determinato il reclamo. Su tali reclami deciderà la Giuria a maggioranza di voti 

(in caso di parità sarà determinante il voto del Presidente della Giuria). Le decisioni, redatte in forma 

scritta, in ordine di reclami, devono essere adottate entro il termine massimo di due ore dalla fine della 

manifestazione. 

6.3 APPELLO Avverso il giudizio emesso in prima istanza, il reclamante può ricorrere, in seconda 

istanza, al Giudice Sportivo Nazionale Fitetrec Ante. 

6.4 RESTITUZIONE DEPOSITI E PREMI I depositi saranno restituiti agli interessati, soltanto 

nel caso che i loro reclami vengano ritenuti fondati. Nel caso di conciliazione realizzata dal Presidente 

di Giuria il deposito sarà restituito al reclamante. 

6.5 SANZIONI I concorrenti ed i responsabili dei cavalli che, di persona o per l'azione di loro 

dipendenti o accompagnatori presenti ad una manifestazione riconosciuta, si rendano colpevoli di 

infrazioni al presente Regolamento o che tengano un contegno scorretto nei confronti del Presidente 

di Giuria, della Giuria, dei Preparatori dei Percorsi, dei Responsabili dei servizi, del Comitato 

Organizzatore o della Segreteria Gara, che non si adeguino alle disposizioni emanate dal Comitato 

stesso, o che commettano scorrettezze sportive o di altro genere, che possano turbare il buon 

andamento della manifestazione, sono passibili delle sanzioni disciplinari previste dal presente 

Regolamento. 

Al Presidente di Giuria compete l'applicazione delle seguenti sanzioni: 

- 1° avvertimento; (verbale) 

- 2° ammonizione (scritta e segnalata) 

- 3° squalifica (esclusione) del Concorrente e/o del cavallo dalla manifestazione. 



                         
         

Ove il Presidente di Giuria abbia applicato la sanzione di cui ai punti 2) e 3) deve inserire dettagliato 

rapporto nella Relazione della Gara. I provvedimenti del Presidente di Giuria, motivati e comunicati 

agli interessati, sono immediatamente esecutivi. Avverso tali provvedimenti gli interessati possono 

ricorrere entro tre giorni dalla fine della manifestazione (previa cauzione), agli organismi preposti della 

Fitetrec-Ante secondo il Regolamento di Giustizia FITETREC ANTE. 

6.6 AMMONIZIONE E’ perseguibile con l’ammonizione qualsiasi infrazione alle norme 

regolamentari, che per la sua gravità non debba essere punita con la squalifica. In particolare sono 

perseguibili con l’ammonizione le seguenti infrazioni: 

• Il non ottemperare alle norme relative alle iscrizioni, alle dichiarazioni di partenza, ed ai ritiri dei 

cavalli; 

• L'entrare in campo di gara durante l'allestimento del percorso, e prima che il campo stesso sia stato 

dichiarato "aperto" dalla Giuria; 

• La mancata osservanza del segnale, con il quale la Giuria ordina di sospendere il percorso, o di 

abbandonare il campo dopo l'eliminazione o il ritiro; 

• Il discutere con la Giuria, o consultare la stessa durante lo svolgimento di una prova per contestazioni 

o reclami; 

• Il non presentarsi rapidamente in Giuria se chiamato, ed in caso di inadempimento non avvisare la 

stessa; 

• L'inosservanza dei divieti dell'attività nei campi di prova; 

• Il contegno scorretto nei confronti di organizzatori, giudici e/o pubblico; 

• L’uso del frustino e/o speroni in modo violento e ripetuto; 

• L’esercitare, senza autorizzazione, i cavalli sui campi gara. 

6.7 SQUALIFICA La squalifica comporta, per il concorrente e/o per il cavallo, l’esclusione dalla 

manifestazione. L’applicazione della squalifica da parte del Presidente di Giuria, non esclude 

l'eventuale applicabilità anche delle altre più gravi sanzioni disciplinari previste dallo Statuto Federale 

e dal regolamento di Giustizia Sportiva Fitetrec Ante. 

Sono causa di squalifica: 

• La partecipazione di un concorrente ad una manifestazione, senza essere in possesso della prevista 

autorizzazione a montare FITETREC.ANTE, rinnovata per l’anno in corso e valida per la categoria 

in questione; 

• La partecipazione ad un concorso di un cavallo non in regola con gli adempimenti sanitari di legge 

annotati sul passaporto identificativo equidi, rilasciato dagli Enti preposti (es. AIA - APA); 

• La mancata osservanza delle prescrizioni concernenti la bardatura e le imboccature, secondo la 

valutazione del giudice; 

• L'inosservanza dei divieti concernenti l'attività nei campi di prova; 

• Compiere crudeltà, brutalità o abusi verso i cavalli; 



                         
         

• Le frodi; 

• Il doping; 

• Il non presentarsi al cancello di partenza e la necessità di iniziare la gara entro 2 minuti dal momento 

della prima chiamata da parte del Giudice di Gara, si precisa che in particolari gare, tale tempo può 

essere abbassato ad 1 minuto per esigenze di organizzazione; 

• Il contegno scorretto e/o l’uso di un linguaggio offensivo nei confronti del Presidente di Giuria, della 

Giuria, dei preparatori dei percorsi, dei Commissari, dei Responsabili dei Servizi, dei Rappresentanti 

del Comitato Organizzatore, della Segreteria Gara, degli altri concorrenti e delle persone comunque 

presenti alla manifestazione; 

• Le scorrettezze sportive, o di qualunque genere che possano turbare o pregiudicare la buona riuscita 

della manifestazione. 

 

6.8 RECLAMI Eventuali reclami per le classifiche dei Campionati Regionali, vanno inoltrate al 

Giudice Sportivo Nazionale della FITETREC ANTE. 

 

7.0 COMPONENTI GIURIA E INCARICHI MANIFESTAZIONI 

7.1  NOMINE Per ogni manifestazione riconosciuta è prevista la nomina: di un Presidente di Giuria 

e uno o due Giudici, per le gare nazionali, compresi Special Events Nazionali (con comunicazione al 

Comitato Organizzatore), su indicazione tecnica del Responsabile Nazionale di Disciplina, nominati 

dal Responsabile Nazionale giudici di disciplina, in accordo con il Presidente della CNUG, mentre 

per le gare regionali e interregionali di un solo Giudice (Presidente di Giuria), la cui nomina deve 

essere gestita dai responsabili giudici regionali di disciplina. 

Il Comitato Organizzatore dovrà nominare: 

● un Responsabile della Manifestazione (Show Manager), che è il responsabile del corretto 

svolgimento della manifestazione; 

● Segreteria ufficiale di gara (gare regionali segretaria Performance Regionale, per le gare 

Nazionali ed Interregionali segretaria Performance Nazionale) 

● un Veterinario di servizio (nelle gare regionali dovrà essere reperibile) 

● medico di servizio presente in gara (gare regionali e nazionali) 

● un Maniscalco 

● uno o più Stewards, scelto anche fra gli Aspiranti Giudici 

● uno Speaker 

 

Gli Organizzatori devono inoltre assicurare: 

● la messa in sicurezza dell’impianto, delle strutture e delle attrezzature, per lo svolgimento 

delle gare, in ordine al pubblico presente, ai cavalieri ed ai cavalli partecipanti. Sicurezza di 

cui ne assumono la diretta responsabilità. 

● un servizio di Pronto Soccorso con ambulanza, attrezzata di defibrillatore e personale abilitato 

o Medico (nel caso di temporanea indisponibilità durante la manifestazione dell’ambulanza, 



                         
         

la manifestazione stessa potrà proseguire solo a condizione che il Comitato Organizzatore 

disponga di un mezzo sostitutivo). Il medico è obbligatorio nelle gare a valenza nazionale 

● assistenza veterinaria 

● assistenza di mascalcia 

● un adeguato numero di operatori e mezzi per l’assistenza e la sistemazione nei campi gara 

● la presenza di una di segreteria ufficiale Fitetrec-Ante (sino a entrata in vigore delle Segreterie 

Ufficiali Fitetrec-Ante il ruolo verrà ricoperto da un tesserato Fitetrec-Ante con provate 

capacità) atta al controllo della regolarità delle iscrizioni dei cavalli, quella delle 

autorizzazioni a montare di concorrenti nonché effettuare le iscrizioni alla manifestazione dei 

cavalli e dei concorrenti partecipanti. 

 

7.2 ASSISTENZA SANITARIA I Comitati Organizzatori di concorsi hanno l’obbligo di garantire 

un servizio con ambulanza attrezzata e dotata di defibrillatore con idoneo personale qualificato all’uso 

dello stesso (qualora il centro ospitante la manifestazione abbia il defibrillatore e il personale 

qualificato, l’ambulanza può essere priva del defibrillatore), da un'ora prima dell'inizio delle gare fino 

a mezz'ora dopo il termine delle stesse. Il comitato dovrà assicurarsi che la stessa disponga della 

prevista attrezzatura richiesta per la terapia farmacologica, ove tale attrezzatura non esista presso il 

campo di gara. Il responsabile sanitario, presa visione delle effettive disponibilità delle prescritte 

attrezzature, dovrà firmare apposito verbale da consegnarsi al Presidente di Giuria, il quale solo allora 

potrà autorizzare l'inizio delle gare. Lo stesso responsabile sanitario redigerà un elenco, da consegnare 

al Comitato Organizzatore, dei concorrenti eventualmente soccorsi con la specifica dei medicinali 

somministrati e dei provvedimenti presi. Nel caso di temporanea indisponibilità, durante la 

manifestazione, del medico di servizio e/o dell'ambulanza, la manifestazione stessa potrà proseguire 

solo a condizione che l'Organizzazione possa avvalersi di un’altra ambulanza adeguatamente 

attrezzata. I Concorrenti potranno essere esclusi dalla partecipazione ad una gara qualora non vengano 

giudicati idonei dal responsabile sanitario di servizio. A seguito di eventuali incidenti occorsi ai 

concorrenti sarà necessario ottenere dal responsabile sanitario di servizio, il nulla osta per accedere 

nuovamente alla competizione. 

7.3 ASSISTENZA VETERINARIA I Comitati Organizzatori hanno l'obbligo di garantire in 

occasione delle gare nazionali un servizio di assistenza veterinaria, competente per tutto il tempo in 

cui possono essere utilizzati campi gara e prova, e comunque da un’ora prima dell’inizio delle gare 

fino a mezz’ora dopo il termine delle stesse. Il Veterinario nominato dall'Ente Organizzatore per 

assolvere il servizio di assistenza veterinaria deve essere abilitato all’esercizio della professione, 

iscritto all’Albo dell’Ordine dei Veterinari e nominato secondo i criteri Federali e compilare apposito 

modulo Fitetrec-Ante, riportante le informazioni di competenza in ordine all’esito degli eventi di 

giornata. Nelle gare Regionali il Veterinario dovrà essere reperibile; qualora possibile, sarebbe 

consigliato avere la presenza di un Veterinario, prima dell’inizio della gara, al fine di procedere ad 

eventuali ispezioni e/o controlli imprevisti. Sarà, altresì, necessario contattare e allertare 

preventivamente un’idonea Clinica Veterinaria con la disponibilità di ambulanza veterinaria per il 

trasporto equidi, presente sul territorio ove viene effettuata la manifestazione, che possa intervenire in 

caso di necessità. 



                         
         

7.4 PRESIDENTE DI GIURIA All'atto dell'approvazione del programma viene nominato un 

Presidente di giuria: le nomine per le gare nazionali devono essere gestite dal Responsabile Nazionale 

Giudici di disciplina, in accordo con il Presidente CNUG, mentre per le gare regionali e interregionali 

le nomine devono essere gestite dai Responsabili Giudici Regionali di disciplina. Un Giudice non 

potrà mai giudicare nel caso in cui emerga un reale conflitto di interesse. Per conflitto di interesse si 

intende che durante la manifestazione il Giudice si trovi a giudicare: un proprio allievo, un parente 

sino al secondo grado (mogli, mariti, figli, conviventi, fratelli, sorelle, genitori, zii), un cavallo di sua 

proprietà fino a 90 giorni prima della manifestazione o da lui addestrato o lavorato fino a 90 giorni 

antecedenti la manifestazione. 

Sono compiti del Presidente di Giuria: 

● assicurarsi con congruo anticipo di tempo dell'idoneità delle attrezzature utilizzate per lo 

svolgimento delle gare, con particolare riferimento ai campi di gara e di prova, facendo apportare 

le modifiche necessarie 

● verificare l’idoneità del campo, in relazione alle categorie programmate, suggerendo eventuali 

interventi per quanto concerne in particolare la sicurezza dello svolgimento della gara, con spirito 

di fattiva collaborazione con il Costruttore del percorso 

● controllare le caratteristiche tecniche delle prove 

● suggerire eventuali modifiche dettate da particolari condizioni (meteorologiche o altre) 

● verificare con l’organizzatore, che ne è unico e diretto responsabile, la validità delle misure di 

sicurezza per lo svolgimento della gara predisposte per il pubblico (segnaletica, camminamenti, 

transenne divisorie ecc. e tutto ciò previsto per la figura dal Regolamento Nazionale Ufficiali di 

Gara di Monta Western) 

● assicurarsi della validità dei servizi di Segreteria ufficiale di gara 

● sovrintendere al regolare svolgimento della gara, assicurandosi che le norme del programma e 

quelle regolamentari vigenti siano osservate ed applicate 

● contemperare gli interessi dei concorrenti e del Comitato Organizzatore, adoperandosi per dirimere 

ogni eventuale controversia alla luce delle norme regolamentari vigenti; 

● applicare le norme regolamentari vigenti, fornendo alla Giuria o al comitato elementi di valutazione 

e di giudizio 

● controllare l’abbigliamento dei cavalieri e la bardatura dei cavalli per verificarne l’idoneità sia sotto 

il profilo della sicurezza, che della rispondenza alla tipologia della monta rappresentata. Qualora 

non lo ritenga idoneo, può eliminare il concorrente o accettarlo con riserva. 

● assicurarsi che lo svolgimento delle gare, in particolare per le categorie Reiner Start Level 1, Level 2 

e Reiner Start Pony, dedicate a atleti minorenni, non si protraggano oltre le ore 24.00. Pertanto, si 

dovranno prevedere gli ingressi in gara delle categorie riservate ai minori ovvero la partecipazione 

di atleti minorenni, come primi partenti di categoria, onde evitare, per quanto possibile, il protrarsi 

della loro partecipazione in orari notturni (oltre le 24.00). 

● definire i percorsi (pattern) delle gare e metterli a disposizione dei cavalieri almeno cinque giorni 

prima dell’inizio della gara stessa, eventualmente con la pubblicazione del programma dell’evento 

sportivo. Gli “score cards” vanno consegnati al termine della gara in segreteria. La segreteria 

provvederà a fotocopiare e pubblicarli per la visione dei concorrenti. Il Presidente di Giuria, al 

termine della manifestazione, invierà al presidente CNUG (presidente-cnug@fitetrec-ante.it) quanto 

mailto:presidente-cnug@fitetrec-ante.it


                         
         

previsto dall’ Art. 21/22 del regolamento Ufficiali di gara ed in copia alla segreteria nazionale 

Reining Start segreteriareiningstart2026@fitetrec-ante.it 

 

7.5 GIURIA Tutti i Giudici dovranno essere designati tra quelli presenti nell'Albo dei Giudici di 

Disciplina Fitetrec-Ante. Al momento, considerata la fase transitoria della disciplina di “Reining Start”, gli 

Ufficiali di Gara saranno individuati e nominati anche tra coloro che sono abilitati per le discipline “Performance” 

e che, comunque, abbiano già giudicato prove di Reining (all Around) ovvero Giudici di estrazione N.R.H.A. 

(National Reining Horse Association) che abbiano qualifiche riconosciute da quella Associazione Americana.  Le 

nomine dei Giudici seguiranno quanto previsto agli Artt. 7.1 e 7.4, secondo le qualifiche ed i limiti 

operativi seguenti: 

• GIUDICE NAZIONALE - Opera sia come Presidente di Giuria che come Membro di Giuria, in 

qualsiasi categoria di Gara. La Giuria è composta da almeno due membri (di cui uno funge da 

Presidente) nelle gare Nazionali e Special Events, inclusi Campionati Italiani e eventuali Internazionali; 

ulteriori Giudici potranno essere nominati dal Responsabile Nazionale di Disciplina in base all’evento 

e alle necessità. Gli oneri e le spese relativi al Presidente di Giuria e ai componenti della Giuria sono a 

carico del Comitato Organizzatore. 

• GIUDICE REGIONALE - Opera in affiancamento ai Giudici Nazionali in tutte le categorie e 

gare. Opera come Presidente di Giuria in gare Regionali. La Giuria è composta da almeno un membro 

nelle gare regionali e Interregionali; ulteriori Giudici potranno essere decisi dal Responsabile 

Nazionale di Disciplina in base all’evento e alle necessità. Gli oneri e le spese relativi al Presidente di 

Giuria e ai componenti della Giuria sono a carico del Comitato Organizzatore. 

7.6 COMPITI DEL PRESIDENTE DI GIURIA Il Presidente di Giuria sovrintende alle gare ed 

assegna le eventuali penalità. Segue e controlla le operazioni per la definizione della classifica finale, 

stila la relazione di gara, e ottempera a tutto quanto previsto dall’Art 21/22 del vigente regolamento 

ufficiali di gara. 

7.7 COMPITI DEL VETERINARIO Il Veterinario di gara, nelle manifestazioni ove è presente, 

offre la propria consulenza al Presidente di Giuria per tutta la durata della manifestazione. Ha il compito 

di visitare i cavalli, e tale visita ha lo scopo di tutelare il benessere del cavallo, ha il compito di 

controllare la documentazione ad esso riferita e presentare il proprio parere al Presidente di Giuria, che 

quindi potrà ammettere i cavalli alle gare. 

7.8 STEWARD Opera in affiancamento ai giudici, sia Nazionali che Regionali, e li supporta nella 

gestione del campo gara o del campo prova. 

 

8.0 NORME DI PARTECIPAZIONE AI CAMPIONATI ITALIANI, TROFEO DELLE 

REGIONI, SPECIAL AGED EVENTS, MANIFESTAZIONI A CARATTERE NAZIONALE, 

INTERREGIONALE, REGIONALE, LUDICHO/AMATORIALE 

 

8.1 UFFICIALI DI GARA. Per tutti gli eventi a carattere nazionale e Special Events nazionali sarà 

necessario nominare una Commissione Giudicante di almeno n. 2 Giudici di cui uno sarà il Presidente 

di Giuria.   

 

mailto:segreteriareiningstart2026@fitetrec-ante.it


                         
         

8.2 CAMPIONATO ITALIANO Il Campionato Italiano si svolgerà in tappa unica con qualifica in 

base ai risultati ottenuti nei campionati regionali oppure su una Finale unica, preceduta da un GO 

qualificante. Eventuali deroghe sulla partecipazione potranno essere concesse esclusivamente dal 

Responsabile Nazionale di Disciplina, previa consultazione con il Consiglio Federale.  Al Campionato 

Italiano sarà attribuito al vincitore, di ogni categoria prevista dalla manifestazione, il titolo di 

“CAMPIONE ITALIANO REINING START. 

 

 

8.3 CATEGORIE QUALIFICANTI 

 

REINER START LEVEL 2 JUNIOR  

REINER START LEVEL 2 SENIOR  

REINER START LEVEL 2 ROOKIE YOUTH  

YOUTH  

LADIES  

SENIOR ALL RIDERS 

R.S. LIMITED NON PRO   

R.S. INTERMEDIATE NON PRO  

R.S. NON PRO  

R.S. LIMITED OPEN  

R.S. INTERMEDIATE OPEN  

R.S. OPEN 

 

 

8.4 PARTECIPAZIONE ALLA FINALE DEL CAMPIONATO ITALIANO OTTENUTA IN 

BASE AL RISULTATO DEL GO DI QUALIFICAZIONE 

 

La partecipazione alle diverse categorie previste per il Campionato Italiano, svolto su una Finale unica, 

preceduta da un GO qualificante, sarà basato su quanto previsto dalla seguente tabella: 

 

GO QUALIFICANTE 

 

NUMERO PARTECIPANTI  PERCENTUALE % QUALIFICATI PER LA FINALE 

 ≥ 20 100 % 

DA 21 A 30 80 % (oltre i 25 partecipanti – sino a 25 saranno qualificati i primi 20) 

DA 31 A 40 60% 

DA 41 A 50 40 % 

DA 51 A 60 30 % 

≤ 61  20 % 

 

 

I primi 5 classificati nei Campionati Regionali, nelle categorie qualificanti per il Campionato Italiano, 

accederanno direttamente alla Finale del Campionato Italiano, senza il Go di qualifica, per le categoria 

per cui si sono classificati in ambito regionale. 

 

Il Campione Italiano per ogni categoria, verrà determinato dal punteggio acquisito nell’ambito della 

finale nella propria categoria.  

 

 

 



                         
         

8.5 “REINING START” SPECIAL EVENTS & AGED EVENTS NAZIONALI  

 

Tutti gli Special Events & Aged Events Reining Start Nazionali organizzati dovranno prevedere 

esclusivamente le seguenti categorie: 

 
YOUTH  

LADIES  

SENIOR ALL RIDERS 

R.S. LIMITED NON PRO   

R.S. INTERMEDIATE NON PRO  

R.S. NON PRO  

R.S. LIMITED OPEN  

R.S. INTERMEDIATE OPEN  

R.S. OPEN 

 

Gli Special Events si distinguono in: 

  

● FUTURITY R.S. 3 YO - riservato ai cavalli di 3 anni, in tutte le categorie; 

● FUTURITY R.S. 4 YO - riservato ai cavalli di 4 anni, in tutte le categorie; 

● DERBY R.S. - riservato a cavalli da 4 a 10 anni in tutte le categorie; 

● MATURITY R.S. - riservato a cavalli da 5 fino a 12 anni in tutte le categorie. 

 

 

La Federazione, tramite il Responsabile Nazionale, definirà i relativi specifici programmi riferiti agli 

eventi organizzati, così come il costo di iscrizione, l’eventuale montepremi e le modalità di 

attribuzione dello stesso, i premi, le specifiche tecniche ed economiche. 

Potranno essere organizzati, anche, Special Events & Aged Events Reining Start, in ambito regionale 

o interregionale. 

 

 

8.6 TROFEO DELLE REGIONI 

Qualora programmato e organizzato in tale contesto, in occasione del Campionato Italiano si 

assegnerà il “Trofeo delle Regioni”. La squadra Regionale dovrà essere formata dai campioni 

regionali di ogni categoria e disciplina.  

Tutti i punteggi acquisiti da ogni componente della squadra verranno sommati e la squadra con più punti 

sarà la vincitrice del “Trofeo delle Regioni”. 

 

 

8.7 CAMPIONATI REGIONALI E CRITERI DI QUALIFICAZIONE AL CAMPIONATO 

ITALIANO IN BASE AI RISULTATI IN CLASSIFICA OTTENUTI NEL CAMPIONATI 

REGIONALE 

 

Ogni Regione organizzerà nel proprio territorio da un minimo di 2 ad un massimo di 8 tappe valide per 

il campionato regionale di categoria. Tutte le tappe dovranno essere organizzate con i medesimi criteri. 

I primi 5 di ogni categoria accederanno alla Finale del Campionato Italiano di Reining Start per 

la categoria per cui si sono classificati. Ogni atleta per qualificarsi deve partecipare alla metà più una 

delle tappe regionali (in caso di campionato su tre tappe occorre la partecipazione in due tappe; in caso 

di cinque tappe occorre la partecipazione a minimo tre tappe). In caso di parità di punteggio tra due o 

più concorrenti vincerà il titolo chi ha partecipato a più tappe. In caso di ulteriore parità si avrà il CO-

CHAMPION. In occasione di manifestazioni nazionali, in accordo tra il Responsabile Nazionale e i 



                         
         

Responsabili Regionali, si potranno organizzare delle gare interregionali. Dalla classifica di ogni 

disciplina e categoria verranno estrapolate le classifiche divise per Regione di appartenenza degli atleti. 

I punti così acquisiti si sommeranno a quelli acquisiti nelle tappe regionali. Ogni atleta può partecipare 

esclusivamente al Campionato della Regione ove ha la residenza sportiva. Un atleta può richiedere, 

prima dell’inizio dei campionati, di partecipare ad un Campionato Regionale diverso da quello ove ha 

la sua residenza sportiva per comprovate esigenze. Il Responsabile Nazionale sentiti i Responsabili 

Regionali concede o meno il proprio “nullaosta”. Tutti gli atleti di tutte le categorie possono gareggiare 

anche con cavalli non di proprietà. Nel caso di infortunio del cavallo durante il Campionato Regionale, 

l’atleta potrà sostituire il cavallo solo mediante presentazione di certificato medico veterinario. La 

sostituzione può valere per una o più tappe o per l’intero campionato. In caso di sostituzione il binomio 

formatosi riparte da punti zero nella classifica regionale. Ogni Regione, dopo l’approvazione, deve 

inviare il proprio calendario per l’approvazione al Responsabile Nazionale il quale deve assicurare la 

non concomitanza con altri eventi di valenza nazionale. Ogni Regione nominerà una segreteria 

responsabile delle classifiche di tappa e generali, che dovrà provvedere all’invio al proprio Comitato 

Regionale, al Responsabile Nazionale, alla Segreteria Nazionale performance. Potranno ospitare 

manifestazioni Fitetrec-Ante solo Centri Affiliati Fitetrec-Ante o Aggregati (con l’autorizzazione del 

Presidente Regionale). 

Il Comitato Organizzatore può essere l’Associazione Sportiva titolare del centro ospitante oppure una 

Associazione Sportiva scelta dal Comitato Regionale o lo stesso Comitato Regionale e deve garantire: 

● Campo gara misura minima 30x60 (salvo deroghe ex art. 3.0), tirato e bagnato; 

● Campo Prova – riscaldamento, adiacente; 

● Eventuali box a disposizione a prezzo convenzionato; 

● Ristorazione – servizi – parcheggi; 

● Spazio per segreteria 

● Posto per speaker 

● Segnaletica stradale per arrivare al Centro. 

I risultati ottenuti in tutte le gare dei campionati regionali (come da tabella contenuta dal presente 

Regolamento) saranno considerati utili per determinare gli eventuali passaggi di categoria a fine anno, 

dopo specifica attestazione da parte del referente regionale di disciplina. Il Campionato regionale deve 

concludersi almeno 15 giorni prima della data stabilita per il Campionato Italiano.  

 

8.8 NORME PER LE MANIFESTAZIONI AMATORIALI ORGANIZZATE DA EPS NEL 

RISPETTO DI CONVENZIONI E/O PROTOCOLLI SIGLATI CON LA FITETREC-ANTE 

 

Nell’ambito della stessa manifestazione federale, possono essere disputate gare approvate Fitetrec-

Ante e non (EPS, AQHA Approved e APHA Approved o altre Associazioni di Disciplina), nel rispetto 

dei Regolamenti Fitetrec-Ante, delle norme di partecipazione, di quanto previsto dall’organizzazione 

della manifestazione e dei previsti tesseramenti FITETREC-Ante dei binomi iscritti.  

Per favorire le attività sportive di promozione della disciplina, svolte dagli Enti di Promozione Sportiva, 

che hanno siglato una convenzione con la Fitetrec-Ante in cui è prevista il riconoscimento del presente 

Regolamento, vengono di seguito definiti gli ambiti entro cui i Comitati Organizzatori degli EPS, 



                         
         

dovranno obbligatoriamente rimanere, per non sovrapporsi all'attività agonistica specifica della 

disciplina, attribuita dal CONI in forma esclusiva alla Fitetrec-Ante. 

- CONVENZIONE La Convenzione siglata tra Fitetrec-Ante e EPS dovrà essere formulata in base 

al modello predisposto dal CONI. 

- AUTORIZZAZIONE MANIFESTAZIONE Le manifestazioni ludico addestrative o non 

agonistiche, siano esse singole od organizzate in Trofei, Campionati o altre formule simili, 

dovranno essere presentate ed autorizzate preventivamente dal Responsabile Nazionale Fitetrec-

Ante della Disciplina, almeno 21 giorni prima dello svolgimento della manifestazione, in modo 

da non sovrapporsi con eventi agonistici regionali o nazionali già programmati e calendarizzati. 

- CATEGORIE PERMESSE L’attività promozionale consiste nello svolgimento di gare di 

avvicinamento alla disciplina. Pertanto sono autorizzate le seguenti gare specificate nel presente 

regolamento: GARE LUDICHE: gare sociali o non agonistiche. GARE AGONISTICHE: 

Categorie: Reiner Start Level 1. Non possono essere svolte altre categorie in quanto riservate 

all’attività agonistica della Federazione. 

- PREMIAZIONI I premi d’onore saranno costituiti esclusivamente da premi in oggetti; in quanto 

attività promozionale non è permesso al comitato organizzatore aggiungere rimborsi spese o 

montepremi sportivi. I premi possono essere previsti per singole categorie di gara o come premi 

complessivi del concorso articolato su più giornate od in formula di Campionato o Trofeo. I premi 

posti in palio nella manifestazione vanno resi preventivamente noti nel programma gare. 

 

9.0 NORME SPECIFICHE PER LE GARE DI REINING START 

● Le code possono essere allungate con allungamenti posticci, con attaccature da crine a crine, 

senza nessun tipo di aggancio all’osso caudale direttamente; in gara le code non possono 

essere intrecciate o con copricoda, pena NO SCORE. 

● I tappi auricolari e copri orecchie sono consentiti; 

● Nessuno dovrà esibire un cavallo che appaia astioso, apatico, letargico, emaciato, teso o 

estremamente stanco; 

● E’ assolutamente vietato qualsiasi comportamento violento nei confronti del cavallo, pena 

l'allontanamento dalla manifestazione. 

● Si possono avere criniere intrecciate.  

 

9.1 EQUIPAGGIAMENTO 

● Il concorrente che non espone il/i numero/i in modo visibile o in modo non corretto, verrà 

sanzionato come da art. 10.1 Numero di Testiera; 

● Nel caso di contrattempi dovuti all'equipaggiamento non saranno concesse prove di recupero. 

Qualora un tale contrattempo dovesse causare ritardi oppure l’interruzione di una prova, il 

giudice dovrà squalificare il concorrente; 

● In ogni classe approvata, il giudice avrà l’autorità di richiedere la modifica o la rimozione di 

ogni accorgimento o elemento dell’equipaggiamento o abbigliamento che possa apparire 

pericoloso, ovvero appaia possa favorire ingiustamente un cavallo o che lo ritenga dannoso 

per la salute del cavallo o per l’incolumità del cavaliere; 



                         
         

● Tutti i concorrenti minorenni sono obbligati ad indossare il Cap omologato, correttamente 

allacciato e corpetto omologato, sia in campo prova che in campo gara; questo fino al compimento 

del diciottesimo anno di età, come previsto dal Regolamento Generale e norme FITETREC-

ANTE. 

 

9.2 EQUIPAGGIAMENTO WESTERN 

● Con il termine "hackamore" s'intende un bosal, flessibile, fatto di rawhide, corda o cuoio 

intrecciati la cui anima può essere sia di rawhide che di cavo flessibile. Non sono 

assolutamente permessi materiali rigidi sotto le mascelle indipendentemente da quanto siano 

imbottiti o ricoperti; 

● Per "snaffle bit" nelle classi western si intende un filetto convenzionale con gli anelli tondi, a 

“uovo” oppure a “D” ed il diametro degli anelli non deve superare 100 mm; L'interno 

dell'anello deve essere privo di agganci per testiera, barbozzale o redini che creerebbero un 

effetto leva. Il collegamento, con snodo mobile, al cannone potrà essere con anelli di forma  

tonda, ovale o a “D”, di metallo morbido e non rivestito; può essere placcato ed eventualmente 

rivestito di latex, di consistenza morbida. I cannoni devono essere di un diametro minimo di 8 

mm, misurato a 25 mm dalla guancia e deve stringersi gradualmente verso il centro. 

L'imboccatura può essere composta da due o tre pezzi. Le parti centrali di collegamento nei 

filetti a tre pezzi devono essere date da un anello del diametro di massimo 32 mm oppure da 

una barretta piatta che misuri dall'alto al basso da 10 a 20 mm ed in lunghezza 50 mm e che 

stia in posizione piatta nella bocca del cavallo. Con uno filetto può essere usato un barbozzale 

in cuoio attaccato sotto le redini (optional), ed è assolutamente vietato il barbozzale in catena; 

● Per "bit" nelle classi western s'intende un morso, con imboccatura fissa o spezzata, che sia 

dotato di leve ed abbia effetto leva. Tutti tali morsi devono essere privi di dispositivi meccanici 

e devono essere considerati imboccature western di tipo standard: 

(1) Le leve devono essere di lunghezza massima 212,5 mm misurate come da diagramma. 

Le leve possono essere fisse o mobili; 

(2) L’imboccatura dev'essere tonda, ovale o a forma d'uovo, di metallo morbido e non 

rivestito. Può essere rivestito di latex oppure placcato ma in modo morbido. Nelle imboccature 

fisse (consistenti in un unico pezzo) non sono ammesse estensioni verso il basso. I cannoni 

devono essere di un diametro minimo di 8 mm, misurato a 25 mm dalla guancia e deve 

stringersi gradualmente verso il centro. L'imboccatura può essere composta da due o tre pezzi. 

Le parti centrali di collegamento nei filetti a tre pezzi devono essere date da un anello del 

diametro di massimo 32 mm oppure da una barretta piatta che misuri dall'alto al basso da 10 

a 20 mm ed in lunghezza di 50 mm e che stia in posizione piatta nella bocca del cavallo; 

(3) Il ponte non deve essere più di 90 mm e vi sono ammessi rivestimenti e roller. Sono 

standard anche imboccature spezzate, halfbreed e spade bits; 

(4) Sono vietate le imboccature da polo piatte, slip, morsi elevatori e donut bits. 

● Tranne quanto previsto dal presente regolamento, in classi e categorie autorizzate, ove viene 

utilizzato anche Hackamore/Snaffle bit con cavalli bardati con hackamore o filetto, è 

obbligatorio tenere le redini con una sola mano e non è ammesso il cambio di mano. La mano 

deve essere attorno alle redini ed è ammesso il solo dito indice tra le redini. In trail è ammesso 

il cambio di mano sulle redini nell'affrontare un ostacolo. La violazione di questo articolo 

porta a squalifica automatica; 



                         
         

● Per Romal, ai fini di questo regolamento, si intende un'estensione di materiale intrecciato alle 

redini chiuse. Questa Estensione dev'essere portata nella mano libera ad una distanza di 40 cm 

dalla mano che tiene le redini. Nell'impiego del Romal le redini vanno tenute nella mano 

chiusa; 22 attorno ad esse, i polsi devono essere diritti e rilassati, il pollice in alto e le dita 

leggermente chiuse attorno alle redini. Non è ammesso l'uso delle dita tra le redini. La mano 

libera non può essere usata per regolare la lunghezza delle redini durante la gara; in tal caso, 

l’uso della mano libera per regolare la lunghezza delle redini od alterarne la tensione verrà 

considerato come l’impiego di due mani, tranne che avvenga nella fasi di esitazione; 

● Il Romal (parte finale) non deve essere usato davanti al sottopancia o in modo da servire quale 

aiuto in alcuna maniera. Qualsiasi infrazione a questo articolo dovrà essere penalizzato 

severamente dal giudice; 

● Nelle classi Reiner Start Level 1 è permesso montare con imboccature a leve e anche a due 

mani; 

● I cavalli possono essere presentati con bosal (le redini del medesimo devono essere “aperte” e 

se presentati ad una mano devono essere presenti le split rein) o filetto e possono essere montati 

sia a una che a due mani. Se montati con morso a leve è obbligatorio l’uso di una mano, fatta 

eccezione per le categorie di cui sopra; 

● In tutte le classi western i cavalli devono essere presentati con sella western e appropriata 

briglia, filetto o bosal per tutta la durata della classe. Non verrà tenuto conto delle finiture in 

argento; 

● I cavalli possono essere presentati con filetto, bosal (le redini del medesimo devono essere 

“aperte” e se presentati ad una mano devono essere presenti le split rein) o morso a leve. 

Quando si usa un morso a leve dev'essere impiegato un barbozzale (di cuoio o con catena) che 

deve però essere largo almeno 12,5 mm ed aderire in modo piatto contro il mento del cavallo. 

Un barbozzale rotto non è necessariamente motivo di squalifica; 

● Durante l'esecuzione di una classe western, le redini possono essere raddrizzate o separate a 

condizione che la mano impiegata per la correzione agisca dietro la mano che impugna le 

redini. Tuttavia, ogni tentativo di modificare la tensione oppure la lunghezza delle redini 

dall'imboccatura alla mano che tiene le redini verrà considerata come utilizzo delle due mani 

sulle redini e verrà di conseguenza attribuito un punteggio di “0” e/o squalifica. 

9.3 EQUIPAGGIAMENTO OPZIONALE 

● Protezioni vario tipo quali: paraglomi, paratendini e fasce, stinchiere e ginocchiere sono 

permessi in gara; 

● Speroni, da non usare mai davanti al sottopancia. 

 

9.4 EQUIPAGGIAMENTO VIETATO 

● Barbozzali di cavo, indipendentemente da quanto e come siano rivestiti; 

● Qualsiasi barbozzale più stretto di 12,5 mm.; 

● Martingale e redini di ritorno; 

● Chiudibocca ed abbassatesta. 



                         
         

 



                         
         

 
  

9.5 ABBIGLIAMENTO 

● Nelle classi western è obbligatorio portare un appropriato abbigliamento western che 

comprende pantaloni jeans, camicia a maniche lunghe, cappello western, stivali per 

equitazione western e sella di tipo western; 

● Il cappello deve essere correttamente calzato dal concorrente, quando questo entra in arena. 

Gli speroni ed i chaps sono facoltativi; 

● È facoltà del concorrente indossare, in qualsiasi classe, un casco da equitazione con cinturino 

sottogola omologato (Cap), corpetto protettivo omologato; tali dispositivi di sicurezza sono 

obbligatori per tutti i minori fino al compimento dei diciotto anni di età, anche in classi Open, 

così come previsto dal Regolamento e dalle norme Federali. 

Il Presidente di Giuria, a propria discrezione, potrà autorizzare modifiche all’abbigliamento 

previsto, valutando particolari condizioni climatiche. 

9.6 ZOPPIE 

Il giudice può esaminare e controllare ogni cavallo presentato in gara, ai fini della valutazione della 

presenza di eventuali zoppie. Il Giudice, in qualsiasi momento, ha l'autorità di espellere un cavallo da 

una categoria, a causa di zoppia evidente, valutata dal Veterinario di servizio. Ciò è essenziale 

indipendentemente dal fatto e/o dal tipo di competizione lo richieda o meno. Zoppie evidenti saranno 

motivo di squalifica. 

Zoppie evidenti sono: 

● Quando si possa osservare in modo costante al trotto in ogni circostanza; 

● Rimarchevole movimento pendolante della testa, movimenti legati, falcate accorciate; 

● Minimo carico dell'arto in movimento o a riposo e incapacità di muoversi. 

 

 

9.7 ANDATURE 

La seguente terminologia si applica in tutte le Discipline Western: 

(1) Il PASSO (walk) è un’andatura a quattro tempi, naturale, basculante, simmetrica, camminata. 

Il cavallo, al passo, deve procedere in modo diritto e sicuro, con un ritmo regolare e scandito. Il passo 

deve essere pronto, con una falcata di lunghezza ragionevole in rapporto alle dimensioni e proporzioni 

del cavallo; 

(2) Il TROTTO (trot) è un’andatura saltata, simmetrica, in due tempi, per bipedi diagonali. Il 

cavallo si muove impiegando, in modo alternato, una coppia di arti in diagonale, dopo l'altra. Il trotto 

deve essere bilanciato, equilibrato, simmetrico e con un movimento dei bipedi diagonali, diritto in 

avanti. Cavalli che camminano con i posteriori e trottano con gli anteriori non vengono considerati 

muoversi all’andatura richiesta; 

(3) Il GALOPPO (lope) è un’andatura basculata, a tre tempi con uno di sospensione (fase di 

proiezione), asimmetrica che cambia a seconda della direzione (mano destra – mano sinistra). Il 

cavallo dovrebbe muoversi al galoppo con un buon impulso, una falcata naturale che varia 



                         
         

nell’ampiezza a seconda del galoppo richiesto (riunito, di lavoro, medio, allungato) ed apparire 

tranquillo e in equilibrio. 

 

(4) IL BACK (indietreggiare) (1) Back-up scarso – il cavallo è resistente ed è pesante davanti. 

Può aprire la bocca e sbattere la testa; (2) Back-up medio – il cavallo indietreggia diritto 

tranquillamente, con un leggero contatto e senza esitazione; (3) Back-up buono – mostra un 

movimento bilanciato, leggero e fluido. Indietreggia diritto con portamento, senza aprire la bocca, 

con un leggero contatto e senza esitazione. 

 

10.0 REGOLE PER GIUDICARE - ATTRIBUZIONE PUNTEGGI E PENALITA’ 

 
 

PREMESSA  
 
Giudicare un cavallo da Reining Start si basa su un sistema che valuta la precisione, la fluidità e la 

“volontà” del cavallo nell'eseguire le manovre, mantenendo il giusto equilibrio e un assetto corretto e 

senza opporre resistenze.  

Il cavaliere deve guidare il cavallo attraverso un pattern (percorso predefinito) con precisione, 

dimostrando obbedienza, agilità e calma, senza usare eccessivamente le redini o il corpo. 

Montare un cavallo da Reining Start non significa solamente guidarlo, ma controllare ogni suo 

movimento. Il miglior cavallo da Reining Start deve essere guidato o controllato senza che opponga la 

minima resistenza. Qualsiasi movimento compiuto dal cavallo atleta di sua iniziativa deve essere 

considerato mancanza di controllo. Ogni deviazione dal pattern deve essere considerata come una 

mancanza o perdita temporanea di controllo e quindi penalizza a seconda della gravità della deviazione.  

Saranno valutati ed apprezzati dal giudice la fluidità dei movimenti, la finezza, l'attitudine, la velocità 

e l'autorità nello svolgere le varie manovre, oltre al controllo della velocità, fattore che aumenta il grado 

di difficoltà e lo rende più piacevole a vedersi.  

 

● Il Presidente di Giuria nominato per la gara potrà scegliere e selezionare i patterns (percorsi) 

approvati dal presente regolamento e destinati alle varie categorie, che andranno eseguiti, in base 

alla selezione, da tutti i concorrenti appartenenti alla medesima categoria. 

● I patterns selezionati verranno pubblicati prima dell’evento sportivo, nel contenuto del programma 

di gara. È obbligatoria, comunque, l’affissione di tutti i patterns, dedicati alle varie categorie, che 

avverrà al momento dell’insediamento della Segreteria ufficiale di concorso. 

● Ogni concorrente eseguirà il pattern individualmente e separatamente. Ogni cavallo verrà 

giudicato immediatamente dal momento in cui entra in arena ed il giudizio cesserà dopo l'ultima 

manovra. Qualsiasi errore commesso prima dell'inizio del pattern verrà valutato in base alla sua 

gravità. 

● Dimostrare competenza e conoscenza della disciplina del “Reining Start” non significa solo 

guidare il cavallo ma anche controllarlo in ogni suo movimento e comunicare con lo stesso 

mediante l’uso corretto degli aiuti. Il miglior cavallo dovrebbe essere guidato in questa disciplina 

e controllato con poca o nessuna resistenza. Qualsiasi movimento compiuto di sua iniziativa 

dovrà essere considerato una mancanza di controllo. Qualsiasi deviazione dall'esatto percorso 

scritto, deve essere considerato come una mancanza, o una temporanea perdita, di controllo e 

perciò penalizzata in base alla sua gravità. Saranno valutati positivamente la fluidità dei 

movimenti, la finezza delle azioni, l’atteggiamento, la rapidità, la sicurezza e la precisione 

nell’esecuzione delle varie manovre che implicano un controllo sulla velocità. 



                         
         

● Il punteggio sarà sulla base da 0 ad infinito, con 70 che denota una prestazione media. Alle 

manovre individuali viene dato un punteggio con un incremento di ½ punto partendo da un 

minimo di -1 ½ ad un massimo di + 1 ½ con un punteggio di 0 che denota una manovra che è 

corretta ma non presenta grado di difficoltà`. 

 
10.1 REGOLE FONDAMENTALI E I CRITERI PER GIUDICARE UNA PROVA DI 

REINING START 

 

SISTEMA DI PUNTEGGIO BASE 

 Partenza: Ogni cavaliere inizia con un punteggio base di 70 (considerato "average" o medio). 

 Scala: Il punteggio finale è composto dalla somma/sottrazione dei voti per ogni singola manovra (+ 

o -) e dalle penalità. 

 Voto per Manovra: Ogni manovra (spins, cerchi, stops, ecc.) o insieme di manovre, viene valutata 

da -1½ a +1½, con incrementi di mezzo punto: 

o +1½: Eccellente 

o +1: Molto Buono 

o +½: Buono 

o   0: Corretto/Medio 

o -½: Scarso 

o -1: Molto Scarso 

o -1½: Estremamente Scarso 

ELEMENTI FONDAMENTALI  
 

Il giudice valuta la qualità dell'esecuzione basandosi su:  

 Guida Volontaria (Willingly Guided): Il cavallo deve essere controllato con redini morbide (long 

reins), senza resistenza evidente. 

 Precisione: Le figure devono essere eseguite esattamente dove indicato dal pattern. 

 Velocità Controllata: Una maggiore velocità aumenta la difficoltà e, se ben eseguita, viene 

premiata con punteggi più alti. 

 Assetto e Finesse: Fluidità nei cambi di direzione e andatura. 

Il Giudice deve valutare l'armonia generale e la "facilità" con cui il cavallo compie manovre difficili. 

Un cavallo che si auto-gestisce senza controllo, è evidente che rappresenta un difetto. 

 
Punteggio  
Il punteggio varierà da 0 a infinito con 70 che denota uno svolgimento medio del percorso. Ogni 

manovra è punteggiata con incrementi di mezzo punto con un minimo di -1 ½ fino ad un massimo di 

+1 ½ con uno score di 0 per una manovra che è corretta ma senza gradi di difficoltà. I punteggi verranno 

annunciati dopo ogni pattern. 

 
Ex aequo – parità di punteggio  
Tutti i pari meriti al primo posto dovranno disputare uno spareggio se i concorrenti a pari merito sono 

concordi a partecipare ad un run off. I concorrenti a pari merito hanno l'opzione alternativa di 

concordarsi e non disputare il run off ed essere nominati co-champion ma devono determinare il 

vincitore dei premi (trofeo, coccarde, oggetti ecc.) con il lancio della monetina, il premio in denaro, se 

previsto verrà invece diviso in parti uguali. Se non sono d'accordo con questa opzione il concorrente 

che non vuole disputare il run off lascerà il primo posto all'altro.  

In caso di parimerito, i cavalieri o un loro rappresentante devono recarsi subito al cancello di entrata al 

termine della classe e comunicare allo show management se intendono disputare il run off o essere 



                         
         

nominati co-champion. Se i cavalieri a parimerito decidono di fare il run off devono essere presenti con 

i loro cavalli e pronti ad entrare in arena entro 10 minuti, dalla fine della competizione. Se uno dei 

cavalli a parimerito è entrato fra gli ultimi 5 concorrenti è a discrezione dei giudici quantificare il tempo 

che l’atleta può aspettare prima di correre per il run off.  

Se un pari merito sussiste dopo il run off i concorrenti verranno nominati co-champion ed 

eventualmente divideranno i premi del primo e del secondo posto, ma determineranno il vincitore dei 

premi (trofeo, coccarde fibbie ecc.) con il lancio della monetina. Il cavallo atleta che non ritornerà a 

disputare il run off senza che ci sia stato un accordo in tal senso perderà il primo posto e sarà premiato 

con la cifra del secondo posto relativa al montepremi della gara stessa. Nel caso in cui i concorrenti (un 

concorrente) non vincessero il run off non potranno ottenere un piazzamento minore della posizione 

per la quale era a pari merito (per esempio secondo o terzo). Per tutti gli altri pari merito non ci sarà un 

off e saranno piazzati nelle posizioni per le quali sono arrivati a pari merito (esempio 4-5-6-7 posto). Il 

premio in denaro per quelle posizioni sarà sommato e diviso in quattro parti uguali.  

Equipaggiamento  
Specifiche su hackamore: flessibile, intrecciato, in corda, in pelle oppure bosal in corda la cui parte 

centrale è in corda o cavo fessibile con un diametro massimo di tre quarti di pollice misurato alla 

guancia, nessun materiale rigido sarà permesso sotto la mascella oppure sulla capezza in connessione 

con il bosal incurante di quanto sia imbottito o coperto. I bosal in crine di cavallo atleta sono proibiti. 

Questa regola non s riferisce ai così detti hackamore meccanici che sono illegali.  

Specifiche sugli SNAFFLE BIT: convenzionale con anelli tondi, a forma di uovo, a forma di D, ma 

non più grandi di 4 pollici e non più piccoli di 2 pollici. La circonferenza interna dell'anello deve essere 

libera da redini, barbozzali o tastiera in quanto fornirebbe una leva. L'imboccatura deve essere rotonda, 

ovale o a forma di uovo, liscia, di metallo senza fili. Può essere intarsiato ma liscio e/o avvolto da 

materiale o rivestimento non rigido (latex). Le barre devono essere un minimo di 5/16 di pollice di 

diametro misurati ad un pollice dalla guancia con un graduale rimpicciolimento verso il centro dello 

snaffle. Il barbozzale in cuoio è optional mentre i barbozzali a catena non sono accettati. Questi requisiti 

rimangono gli stessi per tutte le classi nelle quali un atleta può usare uno SNAFFLE BIT.  

Con riferimento a morsi si intende anche l'utilizzo di morsi con barbozzale che hanno un 'imboccatura 

intera o spezzata, con leve che agiscono con effetto leva. Tutti i morsi con barbozzale non devono avere 

marchingegni meccanici e devono poter essere considerati morsi standard western si intende:  

1 una lunghezza massima delle leve di 8 pollici e mezzo. Le leve del morso possono essere fisse 

o mobili.  

2 Per quanto concerne l'imboccatura le barre devono essere rotonde, ovali, a forma di uovo, lisce, 

di metallo e senza fili da 5/16” di pollice fino a 3/4 di pollice in diametro da misurarsi a 1 pollice 

dalla guancia. Possono essere intarsiati ma devono essere comunque lisci e/o avvolti con un 

materiale non rigido (latex) nulla può protendere più di 1/8 di pollice al di sotto della barra 

dell'imboccatura.  

3 Il ponte non deve essere più alto di 3 pollici 1/2 con rulli e coperture accettate. Imboccature 

spezzate (half breeds) e imboccature “spades” sono standard. I morsi “spades” possono avere 

una barra avvolta in filo metallico:  

4 Slip or gag bits o flat polo masterpiece non sono accettati  

5 Un morso standard ha un solo punto di trazione  
 
Si utilizza solo una mano per tenere le redini e la mano non può essere cambiata, tranne che per le classi 

REINER START e GREEN REINER PONY (classi che permettono l'uso delle due mani). Nelle 

previste classi REINER START e GREEN REINER PONY, come da tabella, si possono usare una o 

due mani, indifferentemente in qualsiasi momento durante tutto il pattern. Negli Special Events – Aged 

Events può essere consentito l'uso delle due mani, se specificato nelle condizioni del programma della 

manifestazione. Quando si showeggia ad una mano, la mano deve essere attorno alle redini con la coda 

o redine in eccesso che fuoriescono dal basso del palmo della mano; solo l’indice/primo dito o nessun 

dito è permesso fra le redini nell'uso delle split reins in ogni momento. La violazione di questa regola 

darà zero come punteggio finale (penality score zero).  



                         
         

Con l’utilizzo di morso a barbozzale viene richiesta una fascetta o catena e devono avere almeno mezzo 

pollice di spessore, appoggiare piatte contro la mascella e libere da fil di ferro e/o torciglioni.  

Le code possono essere allungate attraverso l’intreccio di crine con crine, non è permesso nessun altro 

tipo di aggancio applicato direttamente all'osso della coda. È legale applicare code artificiali. Non è 

legale applicare Extrapeso o peso eccessivo oltre la Weighttail. 

 
No Score  

Si avrà un non score (nessun punteggio) nel caso in cui:  

- venga infranta qualsiasi Legge dello Stato o federale riguardante l’esibizione, la cura, la salute, il 

benessere e la custodia di un cavallo atleta del Paese dove viene svolta la gara;  

- si verifica l’abuso del cavallo in gara oppure sia evidente che l’abuso è accaduto prima o durante 

l’esibizione del cavallo atleta in gara. Se il giudice ritiene che colore o altra sostanza siano stati 

applicati ad un cavallo atleta per nascondere un abuso può attribuire il “no score”. Eccessivo uso di 

colore o altra sostanza può risultare in un “no score”.  

- si usino dei finimenti non consentiti, incluso il filo di ferro sui morsi, bosal o barbozzali;  

 

- si usino morsi, bosal o barbozzali illegali;  

- si faccia uso di tack collars, abbassa testa o chiudi bocca;  

- si faccia uso di frustini o bastoni  

- si faccia uso di attrezzatura che altera il movimento o la circolazione del sangue nella coda;  

- Utilizzo di fascia copri pancia e fianchi o di materiali che li nascondono  

- non si scenda da cavallo atleta e non vengano fatti ispezionare il cavallo atleta ed i finimenti al 

giudice;  

- in ogni classe approvata il giudice ha la facoltà di richiedere la rimozione o l'alternanza di qualsiasi 

tipo di equipaggiamento/bardatura che sia pericoloso o, secondo il giudizio, tenda a dare al cavallo 

atleta un vantaggio ingiusto, o ritiene non essere rispettoso per l'animale;  

- per mal condotta o mancanza di rispetto da parte del concorrente;  

- il giudice può richiedere al concorrente di lasciare l'arena in qualsiasi momento mentre è in gara per 

condizioni rischiose o per impropria esibizione del cavallo o dell’atleta. 

 

Redini  
La coda delle redini in eccesso può essere sistemata con la mano libera in qualsiasi momento, durante 

l'esecuzione del pattern, è importante effettuare la correzione con la mano libera sempre dietro la mano 

che guida il cavallo atleta. Ogni tentativo di alterare la lunghezza o la tensione delle redini 

dall'imboccatura alla mano che tiene le redini, verrà considerata come utilizzo della seconda mano e 

quindi verrà applicata penalità zero. Inoltre il giudice deve determinare se la mano libera viene 

utilizzata per incutere timore o per lodare il cavallo atleta, in tal caso verrà applicata penalità 5, con 

conseguente riduzione nella valutazione della manovra. Quando viene usato il romal, il polso del atleta 

dovrà essere piatto e rilassato. Il pollice dovrà essere sopra le redini e la mano chiusa intorno alle redini 

stesse. Nessun dito fra le redini è permesso. La mano libera potrà tenere le redini in eccesso del romal 

ma deve essere rilassata e vi devono esserci almeno 16” di romal tra la mano libera e la mano usata per 

guidare il cavallo atleta. Se la mano libera che tiene il romal accorcia oppure altera la tensione delle 

redini sull'imboccatura, il punteggio sarà zero con l'eccezione di quando al cavallo atleta è permesso di 

essere completamente fermo durante l'esecuzione di un pattern. Le Redini Romal possono passare 

attraverso il pugno chiuso una sola volta. Ad un atleta è permesso di districare o raddrizzare la criniera 

in qualsiasi momento del pattern in cui è previsto che il cavallo atleta sia completamente fermo.   

 

Numero di testiera  
Una sanzione pecuniaria sarà applicata dal Presidente di Giuria, se non si espone il numero di testiera 

correttamente.  



                         
         

Punteggio zero  
Il punteggio sarà 0 se:  

- non vi è solo l'indice o il primo dito tra le redini;  

- si usano due mani (tranne nelle categorie designate a due mani) oppure se si cambia mano (ad 

eccezione delle classi che prevedono l’utilizzo delle due mani in cui l’atleta può passare da 1 a 

2 mani in qualsiasi momento del pattern, ad es. per le categorie REINER START);  

- si usa il romal in maniera diversa da come specificato al punto 5;  

- non si completa il pattern come descritto;  

- effettuare le manovre non dell’ordine richiesto o eccedere per più di un quarto di cerchio fuori 

dall’ordine;  

- si includono manovre non richieste quali, ma non solo:  

a) indietreggiare per più di 4 passi;  

b) girarsi oltre 90°;  

c) nei percorsi dove viene richiesto l'ingresso al galoppo, uno stop eseguito prima del primo 

marker (eccezione: se il cavallo si ferma completamente nel primo quarto di cerchio dopo 

una partenza al galoppo questo non verrà considerato una inclusione di manovra: verranno 

applicati due punti di penalità per rottura di andatura); figura 3b  

- si riscontrano carenze nei finimenti che ritardano il completamento dei patterns;  

- il cavallo atleta rifiuta un comando e quindi lo svolgimento del percorso viene ritardato;  

- il cavallo atleta prende la mano oppure è impossibile guidarlo quindi non si riesce a capire se il 

concorrente sta effettuando il percorso richiesto;  

- il cavallo atleta trotta per oltre mezzo cerchio o per più della metà della lunghezza dell'arena;  

- compie più di 1/4 di spin in più;  

- si verifica una caduta a terra da parte del cavallo atleta oppure dell’atleta;  

- la caduta di una redine che viene a contatto con il terreno mentre il cavallo è in movimento;  

- non indossare abbigliamento western adeguato; 

- andando o ritornando da un rollback, in un pattern dove è richiesto un run-around, si attraversa 

la linea centrale;  

- non eseguire i cerchi nel corretto ordine e correggere il cavallo dopo il primo quarto di cerchi; 

- quando si inizia la serie di cerchi nella direzione opposta e il cavallo viene corretto dopo il 

primo quarto; 

 
N.B.: Ne uno 0 né un No Score si possono piazzare in un go round o in classi da un solo go e uno 0 e 

un No Score NON potrà avanzare in una competizione con più go (vds Special Event Futurity etc.). 

Durante una finale i cavalli che ottenessero un punteggio 0 o non entrassero in gara (scratch) hanno il 

diritto (nel caso venissero pagati tutti i finalisti) ad un premio. Il punteggio zero dà però diritto ad una 

vincita (in classifica) superiore a quella dello scratch. Nell'eventualità che non ci siano abbastanza 

cavalli qualificati per la totale distribuzione dei premi, la porzione non distribuita o il premio saranno 

trattenuti dall’organizzatore.  

 
Penalità 5  

Si applica una penalità di 5 punti, quando:  

- L’atleta sperona il cavallo davanti al sottopancia;  

- L’atleta usa una o l’altra mano per spronare o incutere paura al cavallo o per lodarlo;  

- L’atleta si tiene alla sella con l’una o l’altra mano, eccetto in:  

• Categorie Reiner Start Pony - Level 1 Walk & Trot, e per cavalieri con età uguale o superiore 

ai 65 anni solo nelle categorie Reiner Start e NON PRO, dove tenersi alla sella è concesso.  



                         
         

- L’atto di un cavallo che si lascia cadere in ginocchio o sui garretti (che non è inteso come caduta 

poiché la spalla e/o l'anca e o la linea sotto la pancia non hanno toccato il terreno).  La penalità 

viene applicata quando il cavallo ha terminato l’attività del movimento e quindi il presupposto è 

che debba essere fermo.  

- Il cavallo disobbedisce, ciò include, ma non limitato, calciare, rampare, mordere, sgroppare, 

impennarsi.  

 

 

Penalità 2  
Si applica una penalità di 2 punti quando:  

- Il cavallo atleta rompe l'andatura (trotto o passo).  

N.B.: cambi di galoppo semplici sono permessi nelle categorie Reiner Start. Non viene applicata alcuna 

penalità per aver rotto al trotto durante il cambio di galoppo.  

- si verifica un “freeze up” (il cavallo si ferma completamente) negli spins o nei rollbacks;  

- nei pattern in cui deve entrare al passo, il cavallo galoppa e non si ferma oppure non è al passo 

prima di partire al galoppo;  

- nei pattern dove non si parte al centro dell'arena ma è richiesta la partenza da fondo campo, il cavallo 

atleta non è al galoppo prima del primo marker o rompe l'andatura prima di raggiungerlo;  

- se il cavallo atleta non passa completamente il marker specifico prima di iniziare la posizione di 

stop.  

 
Galoppo falso  

a. Essere al galoppo falso nei cerchi o nella figura otto, verrà giudicato come segue:  

ogni volta che, il cavallo atleta è al galoppo falso, il giudice deve applicare una penalità di 1 punto. 

Le penalità per galoppo falso si accumulano, quindi, il giudice ogni volta che, il cavallo è al 

galoppo falso, il giudice deve applicare una penalità di 1 punto. Le penalità per galoppo falso si 

accumulano, quindi, il giudice applicherà 1 punto per ogni 1/4 di circonferenza del cerchio dove il 

Cavallo galoppa falso. Un ritardo sul cambio di galoppo per più di una falcata è una penalità da 1 

punto. Si applica fino ad 1/4 di circonferenza e diventa cumulativa dopo quel punto. 

 

b. Viene applicato 1/2 punto di penalità per un ritardo di una falcata ogni volta in cui il cambio è 

richiesto dalla descrizione del pattern. 

 

Penalità ½  
Si applica 1/2 punto di penalità se si parte al trotto nei cerchi o si trotta uscendo dal rollback, questo 

fino a due falcate. Oltre due falcate, ma per meno di 1/2 cerchio o 1/2 lunghezza dell'arena, applicare 

2 punti di penalità.  

Si applica 1/2 punto di penalità per ogni ottavo di spin in più o in meno; si applica 1 punto per ogni 

quarto di spin in più o in meno.  

 
Penalità: cerchi  
Nei patterns dove viene richiesto di non chiudere il cerchio ma di proseguire sul lato dell'arena, quando 

il cavallo atleta oltrepassa la prima curva e non è al galoppo giusto, verrà penalizzato come specificato 

di seguito:  

 -1 punto fino alla metà del lato corto  

 -2 punti se oltrepassa la metà o non cambia affatto.  

 

Penalità: stop e rollback  
Nell'approccio di un rollback, oppure uno stop, verrà calcolato 1/2 punto di penalità se il cavallo atleta 

non si trova ad almeno 20 piedi di distanza dalla staccionata (m.6 circa).  

 



                         
         

Penalità: run around  
In un pattern dove viene richiesto un run around, verrà applicata una penalità da ½ punto se non verrà 

rispettata la distanza di 3 metri da entrambe i lati del centro dell'arena, per le piccole arene sarà a 

discrezione del giudice valutare la proporzione.  

 

Cavallo atleta che inciampa  
Un cavallo atleta che inciampa gravemente, la manovra deve essere ridotta di uno mezzo (1/2) punto.  

 

Video review   

La Federazione ha facoltà di prevedere l’utilizzo o meno di sistemi di registrazione audio/video 

ufficiale delle gare, disposto per ogni categoria e per ogni prova dei binomi partecipanti. 

I giudici non possono consultarsi per discutere le penalità oppure lo score della manovra prima di aver 

annunciato il loro punteggio. Se vi è una penalità “importante” (qual è un “no score”, uno 0, 2 punti 

oppure 5 punti) non chiara, il giudice indicherà il suo punteggio chiedendo di tenerlo sospeso fino a 

quando non potrà vedere il video, durante il seguente passaggio del trattore o il prima possibile. La 

penalità risultata chiara in video, deve venire applicata. Se non c'è penalità, verrà annunciato il 

punteggio già dichiarato dal giudice. Il giudice non potrà cambiare il punteggio dopo aver visto il video.  

La decisione di ogni giudice è una chiamata individuale e basata su una decisione individuale dopo una 

conference o video replay.  

Il video potrà essere utilizzato solo nel caso in cui il giudice è certo che tutti i percorsi siano stati filmati. 

I giudici possono rivedere le penalità da 2 punti per break of gait (rottura di andatura), trotto per più di 

2 falcate e freeze up. Dopo aver rivisto una major penalty se si ritiene che la major penalty non si sia 

verificata, il giudice ha la possibilità di aggiungere la penalità corretta per la manovra per la quale è 

stato chiamato la review  

I giudici devono continuare a punteggiare i no score o gli zero negli eventi con più giudici in caso di 

una review. È suggerito che un giudice continui a giudicare i runs quando possibile.  

 

Condotta   
Il giudice potrà squalificare un concorrente dalla gara quando questo si dimostra maleducato oppure 

manca di rispetto tale da rendere se stesso o lo show non professionale.  

 

Controllo imboccature  
Tutti i cavalieri devono scendere da cavallo atleta e togliere l'imboccatura subito dopo aver effettuato 

il percorso. Il cavallo atleta deve essere presentato e l'imboccatura mostrata dall’atleta o da un suo 

rappresentante. Il cavallo e l'attrezzatura dovranno essere controllati dal giudice designato in arena o in 

prossimità di questa. Nel caso in cui tale giudice denoti un no score l’atleta, il suo rappresentante, 

istruttore o tutor possono accettare il no score e permettere al giudice di riferimento di far cambiare il 

punteggio su tutti gli score cards o chiamare gli altri giudici per concordarne la decisione. L’atleta 

minorenne dovrà sempre essere accompagnato da un genitore/tutore e comunque dall’Istruttore di 

riferimento. Se richiesto il giudice al controllo consulterà gli altri giudici il più preso possibile. Non 

accettare questa regola farà risultare il punteggio un “no score”.  

 

Completamento del pattern  
Il giudice potrà essere la sola persona responsabile nello stabilire se un concorrente ha completato 

correttamente il pattern come prescritto.  

 

Review delle major penalties  
Un atleta o un proprietario, nelle rispettive classi, possono richiedere un review delle “major penalities” 

che sono state applicate (si intende penalty score 0 e 5 punti di penalità). I giudici possono accettare o 

negare la richiesta. Se la richiesta viene accettata bisogna accertarsi che tutta la classe sia stata ripresa 

da un videoperatore ufficiale. La richiesta deve essere fatta non più tardi di 30 minuti dopo l'ultimo 

percorso della classe della giornata e prima che i giudici abbiano lasciato il terreno di gara per quel 

giorno. L’atleta e il proprietario non devono avere diretto contatto con i giudici durante questo processo. 



                         
         

La richiesta va fatta allo Steward di gara o alla Segreteria di Gara che sottoporranno la richiesta al 

Presidente di Giuria. 

 

 

Ripetere un percorso  
Il giudice ha la facoltà di permettere al concorrente di ripetere un percorso nel caso in cui, circostanze 

imprevedibili disturbino il cavallo atleta ed il atleta nell'esecuzione del pattern. Nel caso in cui venga 

concesso al concorrente di ripetere il percorso, il giudice deve comunicare la sua decisione allo 

Steward o alla Segreteria di Gara, nel più breve tempo possibile. Nel caso il cavallo atleta fosse stato 

in grado di completare il pattern ma è concesso di ripeterlo, lo score deve essere tenuto in sospeso 

fino a che il atleta decide se ripetere il percorso.  

 

Aiuti  
Il Giudice valuterà le richieste individuali dei cavalieri riguardanti l'uso di aiuti durante la loro 

esibizione. Nel caso in cui a un individuo siano stati garantiti speciali privilegi, esso dovrà richiedere 

questi privilegi per iscritto e deve consegnarne una copia al comitato organizzatore ogni qualvolta 

entrerà in gara. Il comitato organizzatore dovrà presentare questi privilegi al giudice così come il 

numero di entrata ed il numero di tastiera del atleta prima che la classe abbia inizio. 
 

 

10.2 VALUTAZIONE DEI GIUDICI - MANOVRE 

 

MANOVRE  
Ai giudici è richiesto di valutare un cavallo, nella disciplina del Reining Start, basandosi sull'esecuzione 

di alcuni gruppi di manovre previsti in ciascun pattern. Tutti i 18 pattern e i pattern 1A e 1B sono divisi 

in 7 o 8 gruppi di manovre. Di seguito, la descrizione delle manovre ideali.  

 

Walk-in (entrata al passo)  
Il cavallo atleta è al passo dal cancello al centro dell'arena, per iniziare il pattern. Il cavallo atleta 

dovrebbe sembrare rilassato e fiducioso. Qualsiasi azione che da l'impressione di intimidazione, tra cui 

partire e fermarsi, è un difetto che deve essere contrassegnato, a seconda della gravità, nello spazio 

dedicato sulla score card per la valutazione della prima manovra.  

 

Trot-in (entrata al trotto)  
I cavalli devono essere al trotto per la maggior parte della “strada” per arrivare al centro dell'arena. Se 

ciò non avverrà, si darà un punteggio di 0 per mancato completamento del pattern come previsto.  

 

Stop  
Lo stop è l'azione che rallenta il cavallo atleta dal galoppo ad una posizione di “arresto”. Nell'eseguire 

lo stop il cavallo atleta porta i posteriori sotto di sé. I posteriori, nell'eseguire questa manovra, hanno 

una funzione scorrevole. Il cavallo atleta, assumendo la posizione dello stop, piega la schiena, porta i 

posteriori sotto di sé, mantenendo però il movimento in avanti ed il contatto col terreno e la cadenza 

della “camminata” con gli anteriori. Per tutta la durata dello “sliding stop” il cavallo atleta deve 

continuare in linea retta.  

 

Spin  
Gli spin sono una serie di rotazione di 360°, eseguita su un posteriore (interno), che rimane fisso. La 

propulsione per la rotazione è fornita dagli anteriori e dal posteriore esterno. La posizione del quarto 

posteriore deve essere fissata all'inizio dello spin e mantenuta tale durante le rotazioni. Per una corretta 

valutazione della manovra, è d'aiuto per il giudice guardare che il cavallo atleta resti sempre nello stesso 

punto, anziché fissare il posteriore interno. Questo rende più semplice concentrarsi anche sugli altri 

elementi dello spin (es. cadenza, atteggiamento, fluidità, velocità e finezza).  

 



                         
         

Rollback  
Il rollback è un'inversione di avanzamento di 180° completata eseguendo uno stop, una rotazione delle 

spalle verso la direzione opposta (indietro) facendo perno sui garretti, per poi ripartire al galoppo. Il 

tutto è un unico continuo movimento. Non devono esserci esitazioni nell’esecuzione del rollback, ma 

va precisato che una breve pausa per ritrovare l'equilibrio non va considerata esitazione. Il cavallo, 

prima di eseguire il rollback, non deve fare passi avanti o back. 

 

Cerchi  
I cerchi sono manovre eseguite al galoppo, le cui dimensioni sono precisate come anche la loro velocità, 

nella descrizione dei singoli pattern. La manovra deve dimostrare controllo, la disponibilità del cavallo 

atleta a farsi guidare, e un grado di difficoltà in velocità e nelle variazioni della velocità. I cerchi devono 

avere un punto centrale comune. Deve esserci una differenza chiaramente definita nella velocità e nelle 

dimensioni del cerchio piccolo e lento, rispetto a quelle previste nel cerchio grande e veloce. Allo stesso 

modo, le dimensioni e la velocità del cerchio piccolo e lento eseguito a mano destra devono essere 

simili a quello eseguito a mano sinistra. Lo stesso vale per i cerchi larghi e veloci.  

 

Back  
Il back è una manovra che richiede al cavallo atleta di spostarsi con un movimento inverso in linea 

retta, per una distanza specifica e definita (almeno 10 piedi).  

 

Esitare  
Esitare significa dimostrare la capacità del cavallo atleta di stare fermo in modo rilassato, in una 

specifica area prevista dal pattern. Tutti i pattern prevedono l'esitazione una volta terminata l'ultima 

manovra, per indicare al giudice che la prova è terminata.  

 

Cambi di galoppo  
Quando si effettua il cambio di galoppo non bisogna cambiare né andatura né velocità. Il cambio deve 

avvenire in un'area specifica indicata nel pattern, e in una sola falcata per evitare che venga applicata 

una penalità.  

 

Run Down e Run Around  
Run Down: sono corse svolte passando per il centro dell'arena, lungo il lato lungo, fino alla fine 

dell'arena. I Run Downs e i Run Around dovrebbero dimostrare il controllo del cavallo atleta e una 

graduale progressione della velocità fino allo stop. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                         
         

 

 
 

 

  

  



                         
         

 

 

 

 
 



                         
         

 
 

 
  



                         
         

 

 
 

 



                         
         

 

 

 
 

 

 

  



                         
         

 

REINING START 

REINER START  - LEVEL 1 

Pattern A - Reining Start “Walk & Trot”  
 
 

 

 
PATTERN A 

 
1) Procedi dritto e al passo lungo il lato dell'arena; all’altezza del marker centrale, gira a sinistra a procedi al passo 

sino al centro. 

2) Stop al centro e rimani fermo. 

3) Percorrere al passo un quarto di cerchio largo verso destra, iniziare a trottare e continuare a trottare per un 

cerchio largo verso il centro, trottare per un piccolo cerchio verso destra, rallentare per tornare al passo sino al 

centro. 

4) Percorrere al passo un quarto di cerchio largo verso sinistra, iniziare a trottare e continuare a trottare per un 

cerchio largo verso il centro, trottare per un piccolo cerchio verso sinistra. 

5) Continuare a trottare in un ampio cerchio verso destra, ma non completare il cerchio. Trottare lungo il lato 

dell'arena ad almeno 6 metri dal bordo, oltrepassare il marker centrale e fermarsi. 

 

 



                         
         

 

REINING START 

REINER START  - LEVEL 1 

Pattern B - Reining Start “Walk & Trot”  
 

 

 
PATTERN B 

 
1) Procedi dritto e al passo lungo il lato dell'arena; all’altezza del marker centrale, gira a sinistra a procedi al passo 

sino al centro. 

2) Percorri al passo un piccolo cerchio a sinistra, poi continua, cambiando di mano al passo, eseguendo un piccolo 

cerchio a destra. 

3) Continua eseguendo al passo un quarto di cerchio largo verso destra poi prendi il trotto, esegui due cerchi 

larghi a destra, al trotto. 

4) Al centro, inizia ad eseguire al trotto un cerchio largo a sinistra. 

5) Al centro, continua al trotto, eseguendo un grande cerchio a sinistra, ma non completare il cerchio. Trottare 

lungo il lato dell'arena ad almeno 6 metri dal bordo, oltrepassare il marker centrale e fermarsi. 

6) Indietreggia (Back) di almeno 1 metro. Stop, rimani immobile senza muoverti per almeno 5 secondi. 

 

 

 

 

 



                         
         

 

REINING START  

REINER START - LEVEL 1 

Pattern C - Reining Start “Walk & Trot”  
 

 

 

 
PATTERN C 

 
1) Trottare sino al centro dell’arena; oltre il marcatore centrale Stop. 

2) Tornare indietro (Back) di 8-10 piedi sino al centro dell'arena 

3) Eseguire 3 spins a destra 

4) Eseguire 3¼ spins a sinistra 

5) Iniziare con il trotto a mano destro, eseguire un cerchio, prima grande al trotto, secondo piccolo al passo; cambiare di 

mano - a sinistra 

6) Primo cerchio piccolo al passo; secondo cerchio grande al trotto; cambio di direzione. 

7) Trottare oltrepassando il marker centrale e stop. Roll back verso sinistra. 

8) Trottare oltre il marker centrale e stop. Roll back verso destra. 

9) Trottare oltre il marker centrale e stop. Esitare per indicare il completamento del pattern. 

 

 
 



                         
         

 

REINING START  

REINER START - LEVEL 1 

Pattern D - Reining Start “Walk & Trot”  

 
 

PATTERN D 

 

Il giudice indicherà con due markers sulla recinzione o sul muro dell'arena il centro del pattern. 

 

1) Al passo sino al centro dell'arena e stop. 

2) Completa 3 spins in una direzione. Esitare. 

3) Completa 3 spins nella direzione opposta. Esitare 

4) Partendo al trotto destro, completa due ampi cerchi verso destra. Cambia mano al trotto (mano sinistra) al 

centro dell'arena. 

5) Completa due grandi cerchi verso sinistra. Cambia direzione al centro dell'arena. 

6) Inizia un ampio cerchio verso destra, ma non chiuderlo. Trotta lungo il lato destro dell'arena, oltrepassa il 

marker centrale e fai un rollback a sinistra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione. 

7) Continua a percorrere il cerchio precedente, senza chiuderlo. Trotta lungo il lato sinistro dell'arena, 

oltrepassando il marker centrale ed esegui un rollback a destra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, 

senza esitazione. 

8) Continua a percorrere il cerchio precedente, ma non chiuderlo. Trotta lungo il lato destro dell'arena oltre il 

marker centrale ed esegui uno stop ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione. Arretra (Back) di almeno 3 

metri. Esitare per indicare il completamento del pattern. 

 

 

 



                         
         

 

 

REINING START  

REINER START - LEVEL 2 

Pattern 1A (FACILITATO) 
 
 
 

 

 

 
PATTERN 1A 

 
Il cavallo può andare al passo o trotto al centro dell’arena, ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il pattern. 

Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

1) Iniziando al galoppo sinistro, completare 2 cerchi a sinistra. Fermarsi al centro dell’arena. Esitare. 

2) Completare due spin a sinistra. Esitare. 

3) Iniziando al galoppo destro completare 2 cerchi a destra. Fermarsi al centro dell’arena. Esitare. 

4) Completare due spin a destra. Esitare. 

5) Iniziando al galoppo sinistro, non chiudere il cerchio sinistro ma avanzare verso la parte opposta sul lato destro 

dell’arena. Passato il marker mediano eseguire uno stop e rollback a destra per trovarsi dalla direzione opposta. 

6) Continuare al galoppo verso il lato corto dell’arena e avanzare sul lato sinistro. Passato il marker mediano eseguire 

uno stop e back up. 



                         
         

 

REINING START 

REINER START  - LEVEL 2 

 

Pattern 1B (FACILITATO) 

 

 

 
PATTERN 1B 

 
1) Incominciare al galoppo a diritto sul lato destro dell’arena, proseguire sul lato corto e galoppare verso il lato contrario 

o sinistro dell’arena, passare il marker mediano e fare un rollback a destra. Non esitare. 

2) Continuare sul lato sinistro, proseguire sul lato corto vs destra dirigersi quindi sulla destra e oltrepassare il marker 

centrale e fare un rollback a sinistra. Non esitare. 

3) Continuare sul lato destro dell’arena, fino al marker centrale. Al marker centrale il cavallo deve essere a mano sinistra 

e deve completare due cerchi a sinistra uno largo e veloce e uno piccolo e lento. Fermarsi al centro. 

4) Completare tre spin a sinistra. Esitare 

5) Completare due cerchi a destra, uno grande e veloce e uno piccolo e lento. Fermarsi al centro. 

6) Completare tre spin a destra, esitare. 

7) Cominciare un cerchio largo e veloce sulla sinistra, non chiudere il cerchio. Continuare fino al centro dell’arena, 

passare il marker centrale a fare uno sliding stop. 

8) Fare un back di almeno tre metri. Esitare per dimostrare che si è concluso il pattern. 



                         
         

 

REINING START 

Pattern 1 
 
 

 
PATTERN 1 

 

 

1) Entrare e galoppare fino alla parte opposta dell’arena, oltrepassare l’ultimo marker ed eseguire un roll back 

a sinistra senza esitare. 

2) Galoppare fino alla parte opposta dell’arena, oltrepassare il marker ed eseguire un roll back a destra senza 

esitare. 

3) Galoppare passando dal centro dell’arena, fare un sliding stop, fare un back verso il centro dell’arena, esitare. 

4) Completare 4 spins a destra. 

5) Completare 4 e un quarto di spins a sinistra in modo che il cavallo si trovi con il muso rivolto verso il lato 

sinistro dell’arena, esitare. 

6) Proseguire a mano sinistra e completare 3 cerchi a sinistra; il primo largo e veloce, il secondo piccolo e lento, 

il terzo largo e veloce. Cambiare di mano (e di galoppo) passando per il centro dell’arena. 

7) Completare tre cerchi a destra; il primo largo e veloce, il secondo piccolo e lento, il terzo largo e veloce. 

Cambiare di mano (e di galoppo) passando per il centro dell’arena. 

8) Incominciare un cerchio largo e veloce a sinistra senza chiuderlo. Galoppare dritto verso la parte opposta 

dell’arena oltrepassando il marker di mezzo ed effettuare uno sliding stop almeno a sei metri dal muro o dalla 

staccionata. Esitare per far capire che si è terminato il percorso (prova). 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 



                         
         

 

REINING START  
 

Pattern 2 
 
 

 

PATTERN 2 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

 

1) Completare tre cerchi a destra: il primo piccolo e lento, gli altri due larghi e veloci. Cambiare di mano (e di galoppo) al 

centro dell’arena. 

2) Completare tre cerchi a sinistra: il primo piccolo e lento e gli altri due larghi e veloci. Cambiare di mano (e di galoppo) 

al centro dell’arena. 

3) Continuare lungo il cerchio precedente sulla destra. Alla metà del lato corto dell’arena tagliare e correre verso il lato 

opposto dell’arena, oltrepassare l’ultimo marker e fare un roll back a destra. Non esitare 

4) Proseguire passando per il centro fino alla fine dell’arena dalla parte opposta, passare l’ultimo marker e fare un roll- 

back a sinistra - non esitare 

5) Proseguire passando dal centro e fare uno sliding stop. Fare un back fino al centro dell’arena o di almeno 10 piedi (3 

mt.) Esitare 

6) Completare 4 spins verso destra 

7) Completare 4 spins verso sinistra. Esitare per dimostrare che si è terminata la prova 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 



                         
         

 

REINING START 

Pattern 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
PATTERN 3 

1) Si incomincia (galoppo a mano destra) ad almeno 6 mt. dal muro o staccionata sul lato sinistro dell’arena. Proseguire 

sul lato corto dell’arena e galoppare verso il lato opposto o destro dell’arena. Passare il marker mediano e fare un roll 

back a sinistra. Non esitare 

2) Continuare sul lato destro dell’arena (galoppo a mano sinistra) ad almeno 6 mt. dal muro o staccionata. Proseguire 

sul lato corto dell’arena, percorrere il lato sinistro dell’arena. Passare il marker mediano e fare un roll back a destra. 

Non esitare 

3) Proseguire sul lato sinistro dell’arena fino al marker mediano. Al marker mediano il cavallo deve essere a mano 

destra. Proseguire (galoppo a mano destra) al centro dell’arena e completare tre cerchi a destra: i primi due cerchi 

larghi e veloci, il terzo cerchio piccolo e lento. Cambiare di mano (cambiare galoppo) al centro dell’arena. 

4) Completare tre cerchi a sinistra (galoppo a mano sinistra): i primi due cerchi larghi e veloci, il terzo cerchio piccolo e 

lento, cambiare di mano (cambiare galoppo) al centro dell’arena. 

5) Cominciare un cerchio largo e veloce a destra senza chiuderlo. Proseguire diritti fino in fondo al lato sinistro 

dell’arena stando almeno a 6 metri dal muro o staccionata. Percorrere il lato corto dell’arena e proseguire lungo il 

lato opposto o lato destro dell’arena. Passare il marker mediano e fare uno sliding stop. Fare un back di almeno 3 

mt. Esitare. 

6) Completare 4 spins a destra. 

7) Completare 4 spins a sinistra. 

 

Esitare per dimostrare il completamento del percorso.  

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 

 



                         
         

 

REINING START 

Pattern 4 
 

 

 

 
PATTERN 4 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

 

1) Galoppare a mano destra. Completare tre cerchi a destra: i primi due larghi e voloci il terzo piccolo e lento. 

Fermarsi al centro dell’arena 

2) Completare 4 spins a destra. Esitare 

3) Partire al galoppo sinistro. Completare tre cerchi a sinistra: i primi due larghi e veloci il terzo piccolo e lento. 

Fermarsi al centro dell’arena 

4) Completare 4 spin a sinistra. Esitare 

5) Cominciare a mano destra e fare un cerchio largo e veloce a destra, cambiare di mano al centro dell’arena e fare un 

cerchio largo e veloce sulla sinistra, cambiare di mano al centro dell’arena. (Figura 8) 

6) Continuare lungo il cerchio precedente sulla destra. Alla metà del lato corto dell’arena tagliare e correre verso il lato 

opposto dell’arena, oltrepassare l’ultimo marker e fare un roll back a destra. Non esitare 

7) Proseguire passando per il centro fino alla fine dell’arena dalla parte opposta, passare l’ultimo marker e fare un roll back 

a sinistra non esitare 

8) Proseguire passando dal centro e fare uno sliding stop. Fare un back fino al centro dell’arena o di almeno 10 piedi (3 

mt.) Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 



                         
         

 

REINING START 

Pattern 5 
 

PATTERN 5 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

1) Galoppo a mano sinistra, si completano due cerchi larghi e veloci a sinistra ed uno piccolo e lento sempre a sinistra. 

Fermarsi al centro dell’arena 

2) Completare 4 spins a sinistra. Esitare 

3) Galoppo a mano destra. Completare due cerchi larghi e veloci a destra ed uno piccolo e lento sempre a destra. 

Fermarsi al centro dell’arena. 

4) Completare 4 spins a destra. Esitare 

5) Galoppo sinistro e fare una figura larga e veloce a forma di 8. 

6) Chiudere la figura ad 8 ed iniziare un cerchio largo e veloce verso sinistra. Non chiudere il cerchio ma galoppare dritto 

verso la fine dell’arena oltrepassare il marker mediano e fare un roll back verso destra per trovarsi dalla parte opposta 

rimanendo ad almeno 6 mt. dalla staccionata senza fermarsi.* 

7) Continuare a galoppare sulla linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma avanzare al galoppo verso la parte opposta 

dell’arena. Passato il marker mediano fare un roll back verso sinistra per trovarsi dalla parte opposta mantenendosi 

sempre ad almeno 6 mt. dalla staccionata. Non esitare. 

8) Continuare a galoppare sulla linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma avanzare al galoppo verso la parte opposta 

dell’arena, oltrepassare il marker mediano e fare uno sliding stop sempre ad almeno 6 mt. dalla staccionata. Fare un 

back per un minimo di 3 mt. Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 

 

*Il cavallo quando effettua il roll back per cambiare direzione può essere sia al galoppo destro sia al galoppo sinistro; 

comunque deve essere al galoppo giusto quando, dopo avere cambiato direzione, arriva verso il lato opposto del campo. 



                         
         

 

REINING START 

Pattern 6 

 

 
PATTERN 6 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

 

1) Completare 4 spins a destra 

2) Completare 4 spins a sinistra. Esitare 

3) Galoppo sinistro e completare due cerchi larghi e veloci verso sinistra e uno piccolo e lento; cambiare di mano (e di 

galoppo) al centro dell’arena. 

4) Completare due cerchi larghi e veloci a destra e uno, piccolo e lento sempre verso destra. Cambiare di mano (e di 

galoppo) al centro dell’arena. 

5) Cominciare un cerchio largo e veloce a sinistra, non chiuderlo ma galoppare dritti verso il lato opposto dell’arena, 

oltrepassare il marker mediano fare un roll back verso destra per trovarsi nella direzione opposta mantenendosi ad 

almeno 6 mt. dal muro o staccionata. 

6) Continuare sulla traccia del cerchio precedente, non chiuderlo. Galoppare verso il lato opposto dell’arena, oltrepassare 

il marker mediano e fare un roll back a sinistra per trovarsi nella direzione opposta mantenendosi ad almeno 6 mt. dalla 

staccionata. Non esitare 

7) Continuare sulla traccia del cerchio precedente, ma non chiuderlo, e galoppare dritti nel lato lungo verso il lato opposto 

dell’arena, oltrepassato il marker mediano e fare uno sliding stop ad almeno 6 mt. dal muro. Fare un back verso il 

centro dell’arena perlomeno di 3 mt. Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice 
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Pattern 7 

 

 
PATTERN 7 

1) Galoppare fino al lato opposto dell’arena, oltrepassare l’ultimo marker. Fare un roll back a sinistra per ritrovarsi nella 

direzione opposta senza fermarsi. 

2) Galoppare fino al lato opposto dell’arena, oltrepassare l’ultimo marker e fare un roll back destro per ritrovarsi nella 

direzione opposta senza fermarsi. 

3) Galoppare verso il lato opposto, oltrepassare il marker mediano e fare uno sliding stop. Fare un back verso il centro 

dell’arena o per almeno 3 mt. ed esitare. 

4) Completare 4 spins destra. 

5) Completare 4 spins e un quarto a sinistra ed esitare. 

6) Galoppo a mano destra completare 3 cerchi a destra, i primi due larghi e veloci, il terzo piccolo e lento. Al centro 

dell’arena cambiare di mano (e di galoppo) 

7) Completare 3 cerchi a sinistra, i primi due larghi e veloci, il terzo piccolo e lento. Al centro dell’arena cambiare di 

mano (e di galoppo). 

8) Cominciare un cerchio veloce e largo verso destra Non chiuderlo ma galoppare diritti per il lato lungo dell’arena, 

oltrepassare il marker mediano e fare uno sliding stop ad almeno 6 mt. dalla staccionata. Esitare per far capire che si 

è terminata la prova. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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Pattern 8 
 

 
 

 
PATTERN 8 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

 

1) Completare 4 spins verso sinistra. 

2) Completare 4 spins verso destra. Esitare 

3) Galoppo a mano destra e completare tre cerchi a destra, il primo largo e veloce, il secondo piccolo e lento, il terzo largo 

e veloce. Cambiare di mano, passando dal centro dell’arena. 

4) Completare tre cerchi a sinistra, il primo largo e veloce, il secondo piccolo e lento, il terzo largo e veloce. Cambiare di 

mano passando dal centro dell’arena. 

5) Cominciare un cerchio largo e veloce a destra. Non chiuderlo ma galoppare diritti verso il lato opposto dell’arena, 

passare il marker mediano e quando ci si trova ad almeno 6 mt. dalla staccionata fare un roll back verso sinistra per 

ritrovarsi nella direzione opposta senza fermarsi.* 

6) Continuare al galoppo sulla stessa linea del semicerchio precedente, non chiuderlo ma galoppare diritti per il lato 

lungo; oltrepassare il marker mediano e quando ci si trova ad almeno 6 mt. dalla staccionata fare un roll back verso 

destra per trovarsi nella direzione opposta senza fermarsi.* 

7) Continuare al galoppo sulla stessa linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma galoppare, diritto per il lato lungo 

passando per il marker mediano, quando ci si trova ad almeno 6 mt. dalla staccionata fare uno sliding stop. Fare un 

back per un minimo di 3 mt. Esitare per far capire che la prova è terminata. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 

* Il cavallo quando effettua il roll back per cambiare direzione può essere sia al galoppo destro sia al galoppo sinistro; 

comunque deve essere al galoppo giusto quando, dopo avere cambiato direzione, arriva verso il lato opposto del campo. 
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Pattern 9 
 

 

PATTERN 9 

1) Galoppare passando per il centro, oltrepassare questo, fare uno sliding stop. Fare un back verso il centro dell’arena (o 

almeno 3 mt.) Esitare. 

2) Completare 4 spins a destra. 

3) Completare 4 spins e 1/4 a sinistra. Il cavallo al termine si deve trovare con la testa rivolta verso il lato sinistro 

dell’arena. Esitare 

4) Galoppo a mano sinistra, completare un cerchio piccolo e lento, proseguire con due cerchi larghi e veloci tutti a sinistra. 

Cambiare di mano (e di galoppo) passando per il centro dell’arena. 

5) Completare un cerchio piccolo e lento, poi due larghi e veloci tutti a destra. Cambiare di mano (e di galoppo) passando 

per il centro dell’arena. 

6) Cominciare un cerchio a sinistra largo e veloce. Non chiuderlo ma galoppare dritti per il lato lungo verso il lato 

opposto; oltrepassato il marker mediano ad almeno 6 mt. dalla staccionata fare un roll back a destra per trovarsi nella 

direzione opposta senza fermarsi*. 

7) Continuare sulla linea del cerchio precedente. Non chiuderlo ma galoppare diritti per il lato lungo verso il lato 

opposto, oltrepassare il marker mediano ad almeno 6 mt. dalla staccionata fare un roll back a sinistra per trovarsi 

nella direzione opposta senza fermarsi*. 

8) Continuare sulla linea dei cerchi precedente. Non chiuderlo ma galoppare diritti per il lato lungo verso il lato opposto; 

oltrepassare il marker mediano ad almeno 6 mt. dalla staccionata, fare uno sliding stop. Esitare per far capire che si 

è terminata la prova. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 

* Il cavallo quando effettua il roll back per cambiare direzione può essere sia al galoppo destro sia la galoppo sinistro; 

comunque deve essere al galoppo giusto quando, dopo avere cambiato direzione, arriva verso il lato opposto del campo. 
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PATTERN 10 

1) Galoppare, passare il marker centrale e fare uno sliding stop. Fare un back fino al centro o per almeno 3 mt. Esitare. 

2) Completare 4 spins a destra. 

3) Completare 4 spins e 1/4 a sinistra, in modo che il cavallo si trovi con la testa verso il lato sinistro dell’arena. Esitare. 

4) Galoppare a mano destra, completando tre cerchi a destra: i primi due larghi e veloci, il terzo piccolo e lento. Cambiare 

di mano (e di galoppo) al centro dell’arena. 

5) Completare tre cerchi a sinistra: il primo piccolo e lento, gli altri due larghi e veloci. Cambiare mano (e di galoppo) al 

centro dell’arena. 

6) Cominciare un cerchio grande e veloce verso destra, non chiuderlo ma galoppare diritto lungo il lato destro dell’arena; 

oltrepassato il marker centrale e fare un roll back verso sinistra ad almeno 6 mt. dal muro o staccionata. Non esitare. 

7) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma galoppare diritto lungo il lato sinistro dell’arena; 

oltrepassare il marker centrale fare un roll back verso destra ad almeno 6 mt. dal muro o staccionata. Non esitare. 

8) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma galoppare diritto lungo il lato destro dell’arena; 

oltrepassato il marker centrale ad almeno 6 mt. dal muro o staccionata fare uno sliding stop. Esitare per dimostrare di 

avere completato il pattern. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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Pattern 11 
 
 

 

PATTERN 11 

I cavalli devono trottare fino al centro dell’arena. Devono fermarsi o essere al passo prima di iniziare il percorso, iniziando 

al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

1) Completare 4 spins a sinistra. Esitare. 

2) Completare 4 spins a destra. Esitare. 

3) Iniziando a galoppo destro completare 3 cerchi a destra; il primo piccolo e lento e i due successivi grandi e veloci; 

cambiare di mano (e di galoppo) al centro dell’arena. 

4) Completare 3 cerchi a sinistra, il primo piccolo e lento e i due successivi grandi e veloci; cambiare di mano (e di 

galoppo) al centro dell’arena. 

5) Iniziare un cerchio grande verso destra, non chiuderlo ma galoppare diritto lungo il centro dell’arena; oltrepassare il 

marker finale ed eseguire un rollback a destra. Non esitare. 

6) Galoppare verso il centro dalla parte opposta dell’arena, passare l’ultimo marker e fare un rollback a sinistra. Non 

esitare. 

7) Galoppare passando il marker centrale ed eseguire uno sliding stop; indietreggiare verso il centro dell’arena o per 

almeno 3 metri. Esitare per dimostrare di avere completato il pattern. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 



                         
         

 

REINING START 

 

Pattern 12 
 

 

1) Galoppare e oltrepassare il marker centrale, fare uno sliding stop, indietreggiare fino al centro dell’area o per almeno tre 

metri ed esitare. 

2) Completare 4 spins a destra. 

3) Completare 4 spins e un quarto a sinistra, il cavallo sarà rivolto al muro o al fence sinistro esitare. 

4) Cominciare a mano sinistra e completare 3 cerchi, i primi due grandi e veloci, il terzo piccolo e lento. Cambiare di mano 

al centro dell’arena. 

5) Completare tre cerchi a mano destra, i primi due larghi e veloci, il terzo piccolo e lento, cambiare di mano al centro 

dell’arena. 

6) Cominciare un cerchio a mano sinistra non chiuderlo e proseguire lungo il lato destro dell’arena, oltrepassare il marker 

centrale ed eseguire un roll-back verso destra ad almeno 6 metri dal muro o dalla staccionata, non esitare. 

7) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiudere il cerchio, continuare a galoppare lungo il lato destro 

dell’arena, oltrepassare il marker centrale eseguire un roll-back verso sinistra ad almeno 5 metri dal muro o dalla 

staccionata, non esitare. 

8) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiudere il cerchio e continuare a galoppare lungo il lato 

destro dell’arena, oltrepassare il marker centrale, fare uno sliding stop ad almeno 6 metri dal muro o dalla staccionata. 

Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice di riferimento. 
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PATTERN 13 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell’arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell’arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

1) Galoppo a mano sinistra, si completano due cerchi a sinistra: il primo grande e veloce, il secondo uno piccolo e lento. 

Fermarsi al centro dell’arena. 

2) Completare 4 spins a sinistra. Esitare. 

3) Galoppo a mano destra. Completare due cerchi Il primo grande e veloce il secondo piccolo e lento. Fermarsi al centro 

dell’arena. 

4) Completare 4 spins a destra. Esitare. 

5) Galoppo sinistro e fare una figura larga e veloce a forma di 8. 

6) Chiudere la figura ad 8 ed iniziare un cerchio largo e veloce verso sinistra. Non chiudere il cerchio ma galoppare dritto 

verso la fine dell'arena oltrepassare il marker mediano e fare un roll back verso destra per trovarsi dalla parte opposta 

rimanendo ad almeno 6 mt. dalla staccionata senza fermarsi. 

7) Continuare a galoppare sulla linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma avanzare al galoppo verso la parte opposta 

dell’arena. Passato il marker mediano fare un roll back verso sinistra per trovarsi dalla parte opposta mantenendosi 

sempre ad almeno 6 mt. dalla staccionata. Non esitare. 

8) Continuare a galoppare sulla linea del cerchio precedente, non chiuderlo ma avanzare al galoppo verso la parte opposta 

dell’arena, oltrepassare il marker mediano e fare uno sliding stop sempre ad almeno 6 mt. dalla staccionata. Fare un 

back per un minimo di 3 mt. Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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PATTERN 14 

Il cavallo può entrare al passo o al trotto fino al centro dell'arena. Ma deve essere al passo o fermo prima di iniziare il 

pattern. Cominciare al centro dell'arena rivolti verso il muro o staccionata sinistra. 

1) Completare 4 spin a sinistra. Esitare 

2) Completare 4 spins a destra. Esitare  

3) Galoppo a mano destra. Completare tre cerchi a destra i primi 2 larghi e veloci ed uno piccolo e lento. Cambiare di 

galoppo al centro dell'arena  

4) Completare tre cerchi a sinistra: i primi 2 larghi e veloci ed uno piccolo e lento. Cambiare di galoppo al centro dell'arena. 

5) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiudere il cerchio, continuare a galoppare lungo il lato destro 
dell'arena, oltrepassare il marker centrale eseguire un rollback verso sinistra ad almeno 6 metri dal muro o dalla staccionata, 
non esitare.  

6) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiudere il cerchio, continuare a galoppare lungo il lato sinistro 
dell'arena, oltrepassare il marker centrale, eseguire un rollback verso destra ad almeno 6 metri dal muro o dalla staccionata, 
non esitare.  

7) Continuare lungo la linea del cerchio precedente, non chiudere il cerchio, continuare a galoppare lungo il lato destro 
dell'arena, oltrepassare il marker centrale eseguire un rollback ad almeno 6 metri dal muro o dalla staccionata, Fare un 
back per un minimo di 3 mt. Esitare per far capire che si è terminata la prova. 

 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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Pattern 15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
PATTERN 15 

I cavalli possono entrare al centro dell'arena al passo o al trotto. 

I cavalli devono essere al passo o fermi prima di iniziare il percorso. Iniziare dal centro dell'arena, guardando il muro o la 

recinzione sinistra. 

1) Completare quattro spin a destra. Esitare. 

2) Completare quattro spin a sinistra. Esitare. 

3) Iniziare dal galoppo sinistro, completare tre cerchi a sinistra: il primo cerchio ampio e veloce; il secondo cerchio 

piccolo e lento; il terzo cerchio ampio e veloce. Cambio di galoppo al centro dell'arena. 

4) Completare tre cerchi a destra: il primo cerchio ampio e veloce; il secondo cerchio piccolo e lento; il terzo cerchio 

ampio e veloce. Cambio di galoppo al centro dell'arena. 

5) Iniziare un ampio cerchio a sinistra ma non chiuderlo. Andare dritto lungo il lato destro dell'arena oltre il marker 

centrale ed eseguire un rollback a destra ad almeno sei metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione. 

6) Tornare indietro ripercorrendo il cerchio precedente ma non chiuderlo e scendere lungo il lato sinistro dell'arena oltre 

il marker centrale ed eseguire un rollback a sinistra ad almeno sei metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione. 

7) Continuare lungo la linea del cerchio precedente ma non chiuderlo e scendere lungo il lato destro dell'arena, passare 

il marker centrale ed eseguire uno sliding stop ad almeno sei metri dal muro o dalla recinzione. Retromarcia di almeno 

tre metri. Esitare per dimostrare il completamento del percorso. 

Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 

 



                         
         

 REINING START 

Pattern 16 
 

 

 

PATTERN 16 

1) Passare oltre il marker centrale ed eseguire uno sliding stop. Back al centro dell'arena o almeno 3 metri. Esitare. 

2) Completare quattro spin a sinistra. Esitare. 

3) Completare quattro spin e un quarto a destra in modo che il cavallo sia rivolto verso il muro o la recinzione destra. 

Esitare. 

4) Iniziare al galoppo destro, eseguire tre cerchi a destra: i primi due cerchi ampi e veloci; il terzo cerchio piccolo e lento. 

Cambio di galoppo al centro dell'arena. 

5) Completare tre cerchi verso sinistra: i primi due cerchi ampi e veloci; il terzo cerchio piccolo e lento. Cambio di galoppo 

al centro per l'arena. 

6) Iniziare un ampio cerchio a destra ma non chiuderlo, scendere sul lato sinistro dell'arena oltre il marker centrale ed 
eseguire un rollback a sinistra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione. 

7) Tornare indietro ripercorrendo il cerchio precedente ma senza chiuderlo, scendere sul lato destro dell'arena, 

oltrepassare il marker centrale ed eseguire un rollback a destra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, senza 

esitazione. 

8) Continuare lungo la linea del cerchio precedente ma non chiuderlo, scendere lungo il lato sinistro dell'arena oltre il 

marker centrale ed eseguire uno sliding stop ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione. Esitare per dimostrare il 

completamento del percorso. 

 
Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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PATTERN 17 

 

Iniziare al galoppo a mano sinistra. Continuare verso il centro dell'arena per iniziare il percorso guardando verso il muro o 

la recinzione sinistra, senza fermarsi o interrompere l'andatura. 

1) Mantenere e continuare al galoppo sinistro, completare due cerchi a sinistra: il primo cerchio ampio e veloce; il secondo 

cerchio piccolo e lento. Stop al centro dell'arena. Esitare. 

2) Completare quattro spin a sinistra. Esitare. 

3) Iniziare al galoppo destro, completare due cerchi verso destra: il primo largo e veloce; il secondo cerchio piccolo e 

lento. Stop al centro dell'arena. 

4) Completare quattro spin a destra. Esitare. 

5) Partire al galoppo sinistro, eseguire un cerchio largo e veloce verso sinistra, cambiare galoppo al centro dell'arena, 

eseguire un cerchio largo e veloce verso destra e cambiare galoppo al centro dell'arena. 

6) Continuare sino al cerchio precedente verso sinistra ma non chiuderlo, scendere sul lato destro dell'arena oltre il marker 
centrale ed eseguire un rollback a destra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione. 

7) Continuare sino al cerchio precedente ma non chiuderlo, scendere sul lato sinistro dell'arena oltre il marker centrale 

ed eseguire un rollback a sinistra ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione, senza esitazione.8. Continuare lungo 

linea del cerchio precedente ma non chiuderlo, scendere lungo il lato destro dell'arena oltre il marker centrale ed 

eseguire uno sliding stop ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione. Retromarcia di almeno 3 metri. Esitare a 

dimostrare il completamento del percorso. 

 
Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 



                         
         

 

 REINING START 

 

Pattern 18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Iniziare al galoppo a mano sinistra. Continuare verso il centro dell'arena per iniziare il percorso guardando verso il muro o 

la recinzione sinistra, senza fermarsi o interrompere l'andatura. 

1) Iniziare al galoppo a mano sinistra, completare tre cerchi a sinistra: i primi due cerchi larghi e veloci; il terzo cerchio 

piccolo e lento. Stop al centro dell'arena. Esitare. 

2) Completare quattro spin a sinistra. Esitare. 

3) Iniziare al galoppo destro, completare tre cerchi verso destra: i primi due cerchi larghi e veloci; il terzo cerchio piccolo 

e lento. Stop al centro dell'arena. Esitare. 

4) Completare quattro spin a destra. Esitare. 

5) Partire al galoppo sinistro, eseguire un cerchio largo e veloce verso sinistra, cambiare galoppo al centro dell'arena, 

eseguire un cerchio largo e veloce verso destra e cambiare galoppo al centro dell'arena. (Figura 8) 

6) Continuare sino al cerchio precedente verso sinistra ma non chiuderlo, scendere sul lato destro dell'arena oltre il marker 
centrale ed eseguire un rollback a destra ad almeno venti sei metri dal muro o dalla recinzione, non esitare. 

7) Continuare sino al cerchio precedente ma non chiuderlo, scendere sul lato sinistro dell'arena oltre il marker centrale 

ed eseguire un rollback a sinistra ad almeno sei metri dal muro o dalla recinzione, non esitare. 

8) Continuare lungo la linea del cerchio precedente ma non chiuderlo, scendere lungo il lato destro dell'arena oltre il 

marker centrale ed eseguire uno sliding stop ad almeno 6 metri dal muro o dalla recinzione. Retromarcia di almeno 3 

metri. Esitare a dimostrare il completamento del percorso. 

 
Il cavaliere deve scendere e mostrare l’imboccatura al giudice. 
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