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1. Introduzione

Il presente regolamento & valido per l'edizione 2026 dei giochi del Palio Storico di Albenga ed & stato
redatto attraverso la collaborazione tra APS Rievocatori Ingauni, i Capitani dei Quartieri e la supervisione
dei Quartieri e dell’Amministrazione comunale della Citta di Albenga.

La direzione di gara dei giochi Famiglia medievale, Tiro alla fune e Sassaiola & affidata agli appartenenti

all’Associazione Italiana Arbitri - Sezione di Albenga.
La direzione di gara del gioco Tiro con l'arco & affidata agli appartenenti dell’Associazione culturale

“Compagnia d’Arme Luporum Filii” con la supervisione del Responsabile dei Giochi dell’APS Rievocatori
Ingauni.

ASSOCIAZIONE ITALIANA ARBITRI ASSOCIAZIONE CULTURALE
Sezione “Stefano Grasso” di Albenga = “Compagnia d’Arme Luporum Filii”

La versione definitiva di questo testo & firmata in calce dal Responsabile dei Giochi e dai Capitani dei
Quartieri. 1| Regolamento viene quindi divulgato ai Capi Quartiere, ai componenti del Direttivo dei
Rievocatori Ingauni e all’'Ufficio Protocollo comunale.

La direzione di gara, in accordo con i Capitani dei Quartieri, pud approvare nel corso dell’evento
modifiche non sostanziali ai giochi col fine di migliorarne la sicurezza, la fruizione o l'interpretazione
degli stessi.
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2. Definizione del territorio “Ingaunia”

Si delibera e stabilisce che tutte le persone chiamate dai singoli Quartieri a prendere parte al Palio Storico
provengano necessariamente dal territorio coincidente a quello storico dell'ingaunia, sia esso civitas,
districtus oppure comitatus Albingane. In generale questa vasta porzione di terra si compone di una
moltitudine di comuni, tutti racchiusi in un circuito che solcava pill antichi tracciati e/o le naturali
confinazioni date da orografia e idrografia che adottate ed ereditate nella cartografia moderna
continuano a sancire, per esempio i confini francesi e quelli tra Liguria e Piemonte. Indicativamente il
percorso o perimetro dell’lngaunia sara come viene sunteggiato qui: da Bussana fino a Ceriana, salendo
poi fino a Bajardo (escluso) e a rientrare verso vignai, cosi lungo monte Ceppo poi Pian del Moro e Cetta,
da Creppo fino ai confini della Francia, a salire fino a quelli con il Piemonte; verso Nord, i confini con il
Piemonte e risalendo lungo il Tanaro fino Ceva; da Nord a Est, fino a Priero, Tetti, Millesimo (esclusi),
includendo cola Plodio € fino al confine con Carcare, riscendendo poi verso Pallare (esclusa), lungo poi la
SP15 fino al Melogno e cosi infine a scendere fino al confine con il Finale.

Si delibera, inoltre, che tutti i-giocatori naturalizzati rimangono tali, a inclusione dei giocatori esterni
inseriti in elenco fino all’edizione 2024.

L'area percid che andra ordinariamente a doversi considerare e intendere vincolante per tale istituzione,
si costituira di tutti quei comuni, tra le province di Imperia e di Savona che verranno nell’immediato

prosieguo menzionati, pit specificatamente come a elenco.

SAVONA: Alassio, Albenga, Andora, Arnasco, Balestrino, Bardineto, Boissano, Borghetto Santo Spirito,
Borgio Verezzi, Bormida, Calice Ligure, Calizzano, Casanova Lerrone, Castelbianco, Castelvecchio di
Rocca Barbena, Celle Ligure, Ceriale, Cisano sul Neva, Erli, Finale Ligure, Garlenda, Giustenice,
Laigueglia, Loano, Magliolo, Massimino, Murialdo, Nasino, Onzo, Ortovero, Osiglia, Pietra Ligure, Plodio,
Roccavignale, Stellanello, Testico, Toirano, Tovo San Giacomo, Vendone, Villanova d’Albenga, Zuccarello.

IMPERIA: Aquila di Arroscia, Armo, Aurigo, Badalucco, Borghetto d’Arroscia, Borgomaro, Bussana,
Caravonica, Castellaro, Ceriana, Cervo, Cesio, Chiusanico, Chiusavecchia, Cipressa, Civezza, Cosio
d’Arroscia, Costarainera, Diano Arentino, Diano Castello, Diano Marina, Diano San Pietro, Dolcedo,
Imperia, Lucinasco, Mendatica, Molini di Triora, Montalto Carpasio, Montegrosso Pian Latte,
Pietrabruna, Pieve di Teco, Pompeiana, Pontedassio, Pornassio, Preld, Ranzo, Rezzo, Riva Ligure, San
Bartolomeo al Mare, San Lorenzo al Mare, Sanremo, Santo Stefano al Mare, Taggia, Terzorio, Triora,
Vasia, Vessalico, Villa Faraldi.
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IV, Roma 1988/9, 249. Per la gentilezza e la cortesia dimostrate, oltreché nel prestare tempo anche per la concessione a

ripubblicarla, ringraziamo vivamente 'autore.
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3.

Modalita di iscrizione

I Quartieri sono tenuti a presentare I'Elenco ufficiale dei giocatori partecipanti (Allegato A) alle gare
con un numero massimo di 40 componenti e la lista aggiornata dei tesserati al Quartiere, entro i
termini qui elencati: o
e 3 luglio 2026 alle ore 12,00 per l'elenco degli atieti del gioco del Tiro con l'arco;
e 9 luglio 2026 alle ore 12,00 per I'elenco di tutti gli altri atleti.
I giocatori che possono partecipare alle gare devono possedere almeno uno dei sequenti requisiti:
a. Natie/o residenti ad Albenga '
b.  Nati e/o residenti nel territorio di Ingaunia (vedi Capitolo 2)
A questo elenco deve essere allegato per ogrni giocatore:
a.  Modulo di iscrizione completo di autorizzazione al trattamento dei dati e manleva per il
Comune e ’APS Rievocatori Ingauni da qualsiasi responsabilita (Allegato B - Pagina 1)
b. Documento di riconoscimento in corso di validita, copia allegata o autocertificata e in
possesso dal Capitano del Quartiere di appartenenza
¢. | giocatori minorenni devono fare sottoscrivere il modulo di adesione e manleva al proprio
genitore/tutore (Allegato B - Pagina 2)
| giocatori che partecipano al gioco del Tiro alla fune, residenti all'interno della provincia di Savona,
devono presentarsi al controllo del peso organizzato durante l'evento “Albanga XII1” nella giornata
di Domenica 12 luglio 2026, dalle ore 19 alle ore 23, pena l'esclusione. | giocatori residenti fuori
provincia, invece, potranno fornire il proprio peso nell’evento di cui sopra, o presentarlo in deroga
entro le ore 20 di giovedi 16 luglio 2026
Dopo tre giorni dal ricevimento il Comune, tramite ['ufficio Turismo, provvede a controllare ed
esaminare i componenti dei partecipanti ai giochi e comunicare gli elenchi ufficiali ai Capitani di
tutti i Quartieri: i giocatori che risultano manchevoli di uno o pil requisiti vengono
automaticamente rimossi dall’elenco giocatori e non possono partecipare ai giochi
Entro le ore 12 del giorno precedente allinizio delle due manifestazioni (9 Luglio 2026 - Albenga
X1l secolo e 15 luglio 2026 - Palio dei Quartieri), I'Ufficio Turismo del Comune ufficializza l'elenco
approvato dei giocatori dei quattro Quartieri e lo consegna ai Capitani o loro delegati
Il Capitano ha la facolta di sostituire in qualsiasi momento un componente dall’Elenco ufficiale dei
giocatori partecipanti al costo di una penalita di 19 punti dalla classifica generale. Il nuovo giocatore
deve comunque possedere i requisiti di regolarita certificati dagli uffici comunali, e tramite
autocertificazione : ,
Eventuali svincoli di giocatori tesserati per un determinato Quartiere nell’edizione in corso del Palio
possono essere autorizzati previo accordo tra i Capitani interessati, ma producono effetti solo al
termine dell'edizione stessa. Il giocatore svincolato dovra procedere a un nuovo tesseramento con il
Quartiere di destinazione a partire dall'anno solare successivo. Lo svincolo, inoltre, dovra essere
comunicato al Collegio dei Capitani e al Responsabile dei Giochi
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4- Determinazione del punteggio

41 Svolgimento delle gare

X I

1. Tutte le gare si svolgono nella modalita "tutti contro tutti"

2. Tutti i giochi, al loro termine, devono permettere la creazione di una classifica determinata dalle
quattro distinte posizioni: in caso di 2 quartieri a pari merito, si valuta lo SCONTRO DIRETTO

3. In caso di paritd nel gioco del Tiro con l'arco si effettua una VOLEE DI SPAREGGIO, in quello della
Sassaiola si giocano una o piti gare in modalita SUDDEN DEATH

4. Se non & possibile determinare la classifica attraverso lo scontro diretto si procede a tale
interpretazione per la determinazione della classifica del gioco:

1 Quartiere con 3 vittorie -1 Primo classificato
3 Quartieri con 1 vittoria 3 Terzi classificati

3 Quartieri con 2 vittorie - v 3 Secondi classificati
1§Quartiere con nessuna vittoria ; -1 Quarto classificato

4.2 La classifica

Al termine di ogni gioco, che viene suddiviso da gare in cui si scontrano due Quartieri, vengono
assegnati i sequenti punteqgi:

4+ 25 PUNTI AL PRIMO CLASSIFICATO

4+ 22 PUNTI AL SECONDO CLASSIFICATO
4+ 20 PUNTI AL TERZO CLASSIFICATO

+ 19 PUNTI AL QUARTO CLASSIFICATO
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4.3 Ulteriori specifiche

1. Lagara non pud mai essere ripetuta, neppure in caso di rottura degli attrezzi

2. Nel caso di scorrettezze di uno o pili Quartieri, essi vengono classificati all'ultimo posto di quel
gioco: trattasi dell'unica condizione che preveda risultatc ex 22quo

3. In piazza San Michele, sede principale della manifestazione, & presente un tabellone con il punteggio
che viene aggiornato alla fine di ogni serata ‘ '

4. All'interno dell’area di gioco possono stazionare solo i Capitani, o un loro Delegato, a condizione che
non intralcino lo svolgimento delle gare. Ogni infrazione viene sanzionata dagli arbitri con 6 punti
di penalita detratto dal computo finale per la classifica di tale gioco

5.l giochi possono effettuarsi in orari e luoghi diversi dalla manifestazione del Palio Storico, all‘interno
del territorio comunale, facendo comunque riferimento ai giorni del calendario ufficiale dei due
eventi, a partire dalle ore 19,00 del primo giorno fino alle ore 23,59 dell'ultimo giorno

6. Gli arbitri danno I'idoneita per I'inizio di ogni singola gara. In caso di maltempo o cause di forza
maggiore, & possibile ritardare l'inizio delle gare entro un tempo massimo stabilito con
l'organizzazione dell’'evento o

7. Nel caso di interruzione di un gioco gia iniziato, lo stesso pud subire una sospensione per un termine
massimo di 15 minuti; solo entro questo periodo di tempo & possibile riprenderlo fatto salvo che tale
problematica non sia stata causata dalla condotta errata di unc o pit quartieri, cosi giudicata dalla
direzione di gara

8. Legare, 0l gioco interrotto, possono essere recuperati nei giorni delle manifestazioni, in un arco di
tempo compreso tra le ore 15,00 e le ore 19,00. | Quartieri devono presentarsi con il numero minimo
di giocatori previsto per lo svolgimento de! gioco, e la mancanza di questo requisito dichiara una
sconfitta a tavolino per il Quartiere in maggior difetto. In caso di equal mancanza di requisiti per
entrambi i Quartieri viene dichiarata una doppia sconfitta. In alternativa, con l'unanimitd dei
Capitani e degli arbitri, si puo scegliere un orario diverso da quello sopra specificato. Verra disputato
I'intero gioco nel caso in cui il numero di gare disputate sia inferiore al 49% di quelle previste

9. | giochi o le gare della domenica non possono essere recuperati nel caso di interruzione di un gioco
gia iniziato: ne consegue che i punteggi ottenuti nel corso delle gare gia disputate vengono
annullati - ‘
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5. | Giochi

5.1

+ 5.1 TIRO CON L'ARCO

+ 5.2 FAMIGLIA MEDIEVALE “VA ALLA VENDEMMIA"
+ 5.3 TIRO ALLA FUNE

+ 5.4 SASSAIOLA

Tiro con l'arco

5.1.1 Introduzione e note generali

Il regolamento del gioco & redatto dallassociazione culturale “Compagnia d’Arme Luporum Filii” in

colla

borazione con i Capitani dei Quartieri, la supervisione dell’Amministrazione comunale di Albenga e

I'APS Rievocatori Ingauni.

1.

10.
1.

La gara si svolge in due turni, con un ordine di sorteggio effettuato nel corso della prima giornata,
alla presenza di tutti i Capitani. Nelle giornate successive l'ordine di tiro viene decretato dalla
classifica del turno precedente

| giocatori hanno a disposizione, per ogni turno, un lancio di 3 frecce (minimo) su 3 linee di tiro
differenti (minimo) approntate dalla direzione di gara

Dopo la presentazione dei bersagli, I'organizzazione concede 3 minuti per permettere a ogni
Quartiere di scegliere l'ordine di tiro dei bersagli: I'elenco viene consegnato dai Capitani prima
dell'inizio del gioco, e non pud essere cambiato successivamente

Ogni bersaglio che viene colpito assegna dei punteggi differenti a seconda della difficolta che la
direzione di gara assegna prima di iniziare il turno

Un giocatore pud partecipare a un solo turno per gioco

Si tira solo con archi in foggia storica e frecce, propri o forniti dalla direzione di gara che provvede a
mettere a disposizione minimo 3 archi: viene effettuata una verifica sugli archi di proprieta, e una
prova di concerto per la scelta degli archi forniti dalla direzione di gara

Il giocatore che commette un’irregolarita durante il lancio di una freccia, subisce I'annullamento
della stessa solo dopo averla scoccata

I cellulari, durante lo svolgimento delle gare, devono essere spenti o in modalita silenziosa

La direzione di gara é affidata all‘associazione culturale “Compagnia d’Arme Luporum Filii” con la
supervisione del Responsabile dei Giochi dell’APS Rievocatori Ingauni

| giocatori devono aver compiuto l'etd minima di 12 anni, il giorno precedente la gara

La direzione di gara, nell'ottica di migliorare I'esperienza ludica, il coinvolgimento degli arcieri e
degli spettatori, pud proporre giochi che potrebbero essere manchevoli, in parte, dei requisiti di cui
sopra: l'approvazione spetta dunque alla maggioranza dei Capitani e, in ultima sede, al Responsabile
dei giochi dell’/APS Rievocatori Ingauni nel caso non si concretizzasse la maggioranza di voto, o per
ragioni di sicurezza verso gli spettatori, i giocatori e/o 'organizzazione stessa
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5.1.2 Abbigliamento

L'abbigliamento deve essere consono al periodo rappresentato dall‘evento

2. Non sono ammessi abiti e copricapi di stile “fantasy’ o creati con materiali di epoca moderna
(tessuti sintetici, elasticizzati, iuta grezza, ecc)

3. Sono vietati trucchi troppo pesanti e unghie smaltate con colori forti

4. Sono ammesse calzature storiche risuolate in gomma per tutelare la sicurezza dei giocatori, altres
sono vietate calzature moderne, anche se celate

5. E ammesso l'uso di occhiali da vista. Non sono ammessi occhiali da sole, a meno che non siano da
vista con relativa attestazione medica da mostrare  al responsabile di gara, al momento
dell'iscrizione

6. E consentito l'uso, sopra le vesti, della gualdrappa recante i colori araldici del quartiere

7. Entro 7 giorni dalla data di inizio del palio devono essere inviate le fotografie degli arcieri con I'abito
storico scelto per il gioco

8. Ogni infrazione alle regole di abbigliamento da parte dell‘arciere, costano al proprio Quartiere di
appartenenza, una decurtazione pari a 10 punti a singola gara da sottrarre, alla fine delle sessioni di
tiro, sul totale del punteggio raggiunto -

5.1.3 Arco

Gli archi ammessi per il gioco sono di FOGGIA STORICA: |‘associazione che organizza il gioco mette a

disposizione un numero non inferiore a n. 3 archi in foggia storica.
Ogni Quartiere mette a disposizione di un proprio arciere, un arco con caratteristiche idonee al presente

regolamento.

oV P N

5.1.4 Corda

L'arco di foggia medievale europea od orientale & costruito con materiali incollati con colle
epossidiche o in composito con fibre sintetiche, celate 0 meno da materiali naturali (legno o pelle),
con impugnatura non ergonomica, ma dritta

Non sono ammesse finestre di alcun genere

Non sono ammesse le zeppe: la freccia appoggia sulla mano che regge l'arco

Non sono ammessi segni di riferimento, punti di mira o simboli sulla faccia interna dell’arco

Non sono ammessi gli smorzatori

[l libbraggio ammesso & di massimo 45 libbre

La corda utilizzata, per motivi di sicurezza, pud essere in filato sintetico; deve
avere un unico punto di incocco formato da uno o due riferimenti non metallici _“

per fissare la cocca
Nel caso di incocco formato da due riferimenti, la cocca va inserita nel mezzo dei

due (come da illustrazione)
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5.1.5 Frecce

Le frecce devono avere la cocca intagliata direttamente nell‘asta in legno o riportate sulla stessa,
sempre in materiali naturali (legni duri, corno, 0sso)

Le penne delle frecce devono essere in materiale naturale, con colori naturali e non fluorescenti o
sgargianti (fatto salvo per i colori araldici)

Le frecce usate con l'arco del quartiere possono avere le penne del colore presente nell'araldica dello
stemma

Le punte delle frecce devono essere di diametro non superiore alla larghezza dell’asta: non sono
ammesse “punte a quadrello” e di ottone

Sono ammesse esclusivamente frecce con asta di legno o bambu

Sull’asta non deve essere presente nessun segno di riferimento per la mira

5.1.6 Accessori

Sono ammessi esclusivamente i sequenti accessori.

La faretra: deve essere fatta in pelle o materiali naturali assimilabili al periodo storico dell’evento

La protezione per le dita, generalmente un guantino, non deve costituire ausilio per la mira e deve
avere un aspetto estetico consono all’evento storico

Il para braccio deve essere in materiale non sintetico

5.1.7 Tiro

Il tiro & istintivo con la tecnica di infradito

E fatto divieto di agganciare immediatamente sotto l'occhio, e il punto di ancoraggio della cocca
deve essere effettuato al di sotto dello zigomo

Nel tiro all'orientale & consentito I'uso dell'anello

E vietato caricare l'arco, quando si incocca la freccia, con il movimento dall‘alto in basso perché
pericoloso per la sicurezza

5.1.8 Svolgimento

10.

Le squadre presenti sul campo di tiro sono composte da un minimo di 2 arcieri a un massimo di 3, il
Capitano del Quartiere o un suo delegato (rif. Allegato A)

Gli arcieri devono presentarsi all‘area di tiro preceduti dal proprio Capitano, o suo delegato, pronti
per l'ispezione del vestiario e del materiale (gli archi e le frecce sono sottoposti a controllo durante
gli allenamenti, e tenuti in custodia dall’'organizzazione fino all’inizio dello svolglmento del gioco)
Pud essere richiesto I'uso di frecce denominate BLUNT

Gli arcieri tirano in base all’'ordine depositato prima della gara, fatto salvo sostituzioni dell’ultimo
minuto

Un arciere non pud tirare due volte sullo stesso bersaglio, pena I'annullamento del punteggio della
piazzola '

Un arciere che inizia la volée al bersaglio deve portarla al termine e non puo essere sostituito

Il tiro deve essere effettuato con entrambi i piedi, o le ginocchia, dietro la linea di tiro, pena
I'annullamento del tiro, e dell’'eventuale punteggio ottenuto

Se una freccia cade a terra, oltre la linea di tiro, & considerata scoccata

Se un arciere scocca un numero di frecce superiore a quello consentito & annullato il punteggio della
piazzola

Requisiti di validita del punto:

La freccia o parte di essa rimane attaccata al bersaglio sino al conteggio dei punti

La freccia taglia la linea del punto

La freccia viene scoccata in maniera regolare per posizione di tiro e tipologia

Viene contato il punto da dove entra la freccia

oNn T
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12.
13.

14.

15.

e.  Per eventuali punti non contemplati in questo regolamento si tiene buono il giudizio da parte
dell'organizzazione ( . .

Se un arciere si trova con un numero insufficiente di frecce, previa autorizzazione del giudice di

gara, pud usarne altre prese in prestito, purché tufte uguali tra loro e compatibili con la categoria di

tiro » : , o

Archi e frecce sostitutivi, possono essere messi a disposizione dal giudice di gara

Non & consentito modificare il carico deil'arco durante lo svolgimento di una gara, né effettuare

alcuna modifica al punto di incocco

Un arciere per un valido motivo, o per richiesta del proprio Capitano, pud abbandonare anche

temporaneamente la gara, dopo averne ottenuto ii permesso dal Giudice di gara, ed essere sostituito

dall‘arciere di riserva ‘

Un arco o una corda rotti, durante lo svolgimento del gioco, possono essere sostituiti purché

compatibili con la categoria in cui si sta gareggiando. L'arciere pud provare il materiale sostituito

tirando 3 frecce su un bersaglio su cui ha gia tirato, @ un altro messo a disposizione dal Giudice di

gara. '

5.1.9 Contestazioni

Qualsiasi contestazione per essere valida deve essere fatta, previo deposito di un buono per una
birra media, dal Capitano o proprio delegato, solamente prima dell’estraziore delle frecce scoccate

Il verdetto dei Giudici di gara, eventualmente coadiuvati dal Responsabile dei Giochi, & inappellabile
I Capitani, o loro delegati, possono essere chiamati in qualsiasi momento a visionare la volée
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5.2 Famiglia medievale “va alla vendemmia”

Il gioco consiste nel realizzare una staffetta e le squadre dei Quartieri devono essere composte da 4
giocatori cosi nominati:

1. Padre

2. Madre

3. Figlio/figlia (nel prosieguo nominato figlio)

4. Zio/zia (nel prosieguo nominato zio)

5.2.1 Campo di gioco

| due campi di gioco sono lunghi 18 metri e vengono suddivisi rispettivamente in due aree denominate
“Casa” e “Campagna’.

5.2.2 Equipaggiamento

Per lo svolgimento del gioco ogni Quartiere deve equipaggiarsi necessariamente dei seguenti oggetti:
e 2 (due) cestini di equal misura ed eqgual peso
e 1 (una) botte di equal misura per tutti i Quartieri

5.2.3. Requisiti di validita d’inizio gara

Prima dell’inizio della gara:
o |l padre, la madre, il figlio e lo zio devono posizionarsi nell’area delimitata e denominata “CASA”
e La botte & posizionata sull’asse verticale con sopra uno dei due cestini

5.2.4 Svolgimento

Al via dell’arbitro:

o |l figlio parte dalla casa e posiziona lungo il percorso, senza un ordine prestabilito, i due cestini in
due turni, ritorna alla casa per dare il cambio alla madre; i cestini sono posizionati a 6 e 12 metri
dalla linea della casa, € la loro ubicazione & chiaramente identificata sul campo di gioco. Il figlio pud
partire con il primo cestino gia equipaggiato
NOTA BENE: i cestini devono toccare, anche solo parzialmente, le aree comprensive dei bordi in
cui devono essere depositati

s All'arrivo del figlio sulla linea della casa, la madre parte facendo rotolare la botte, esegue uno
slalom tra i cestini passando alla destra del primo cestino e alla sinistra del secondo, quindi
posiziona la botte sull‘asse verticale e oltre la linea di demarcazione dell'area denominata
“CAMPAGNA" infine torna a dare il cambio al padre, effettuando nuovamente lo slalom tra i due
cestini con le modalita precedenti
NOTA BENE: la madre pud sdraiare la botte prima della partenza, una volta che il bambino ha
raccolto il secondo cestino per andarlo a posizionare; la botte deve essere spinta con il solo uso
delle mani e il controllo & sempre da terra, dunque non pud essere sollevata per facilitarne lo
scorrimento
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Quando la madre raggiunge la linea deila casa, il Dadre:e lo zio partono:

e Il padre raccoglie il primo cestinc posizionato a 6 metri, e lo porta oltre |a linea di demarcazione
dell'area denominata “CAMPAGNA" qumdl prende la botte che puo essere tra)portata a propria
discrezione - da terra o sollevata - e torna a casa ‘ ,

NOTA BENE: la botte va posizionata sull"asse verticale r:Osi conera all'inizio del gioco

e Lo zio si posiziona sulla linea dell‘area vuota de! primo cestino precedentemente raccolto dal padre
€, quando quest’ultimo torna dalla campagna, lo zio pud partire (solo dopo che il padre ha superato
la linea del cestino) in direzione della campagna per raccogliere il primo cestino, tornare a casa per
posizionare il cestino sulla botte (come a inizio gioco), girarci intorno, e quindi tornare a raccogliere

il secondo cestino, concludendo il gioco con il ritorno a casa
NOTA BENE: non esiste un ordine di raccolta dei cestini, lo zio pud decidere in base alla propria

strategia quale raccogliere per primo

Vince la gara il Quartiere che rientra nella casa per primo, ruspettando le modalita di svolgimento
descritte.

5.2.5 Guida pratica

W

10.

M.

12.
13.
14,

I Quartieri si sfidano con il metodo del sorteggio per quel che riguarda I'abbinamento 1 vs 1 e la meta
campo di partenza per ognuna delle gare

La gara & conclusa quando lo zio rientra 3 casa con tutti gli elementi correttamente portati alla casa

| punti di riferimento per il cambio e l'arrivo sono i piedi di ogni figura

Ogni figura di gioco deve sistemare il percorso qualora andasse a modificare, anche
involontariamente, la posxz;one dei cestini sullo stessa, prima di lasciare l'area di gioco alla figura
successiva :

Le figure del padre e della madre possono equ:paggsarm con protezioni per le mani come guanti di
cuoio, di pelle o tessuto di qualsivoglia materiale purche di coloro nero e privo di marchi visibili,

lacci/fasce di cuoio, lino o stoffa; & altresi concesso I'uso di nastro adesivo sportivo color carne o nero

E ammesso I'uso di scarpe da ginnastica
Il cambio dei giocatori deve avvenire esclusivamente all’ mterno della casa (tranne per lo scambio
padre/zio che avviene sulla linea del primo cestino) ~
5e un Quartiere perde il controllo della botte, e questa va a modificare il percorso del Quartiere
concorrente, la figura in gioco deve fermarsi e sistemare in modo idoneo il percorso del Quartiere
avversario
E consentita una sola falsa partenza per ogni gara alla seconda falsa partenza il Quartiere
sanzionato ¢ dichiarato perdente
Al termine della gara un cestino posnznonato sulla botte & requisito di validitda per omologare il
successo del gioco
Altre penalita che causano la sconfitta del Quartiere in gara:

e Nessuna figura puo oltrepassare la linea prima dell'effettiva partenza

e Cambio errato tra le figure

e Sollevamento della botte da parte della madre

o Slalom errato della botte tra i cestini della madre

e Scorretta configurazione del campo
Se entrambi i Quartieri commettono penalita si considerano sconfitti
La direzione di gara & affidata a un numero minimo di cinque arbitri
Requisiti minimi di eta dei singoli componenti:

o Padre, 18 anni compiuti il giorno precedente la gara

e Madre, 16 anni compiuti il giorno precedente la gara

e Zio, 13 anni compiuti il giorno precedente la gara

e Figlio, non deve avere compiuto 13 anni il giorno della gara
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5.3 Tiro alla fune

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

10,
20.

| Quartieri si sfidano col metodo del sorteggio 1 vs 1: & opportuno evitare che un Quartiere nel corso
della medesima sera svolga tre gare sullo stesso lato del campo di gioco

Le squadre dei Quartieri sono composte da 5 giocatori -

Il peso complessivo dei componenti la squadra non-deve superare i 650 kg. Il Capitano, o il suo
Delegato, certifica il peso dei propri giocatori attraverso la compilazione di una distinta numerata
che permette e facilita il riconoscimento dei singoli partecipanti alle gare: quest’ultima sara
consegnata entro l'inizio del primo gioco del Palio (Giovedi)

| criteri per la determinazione del peso dei giocatori sono descritti al punto 3.4 della pagina 6: tale
verifica, svolta alla presenza dei Capitani, del Responsabile dei Giochi o loro Delegati, si intende
definitiva e inappellabile, con espressa esclusione di qualsiasi forma di reclamo o contestazione
successiva in merito all'eventuale superamento del limite, fatto salvo il corretto schieramento degli
atleti durante le gare, qualora lo stesso determini il superamento del limite complessivo di peso
previsto dal regolamento. | valori rilevati costituiscono unico riferimento ufficiale e vincolante per
I'intera durata del Palio

Viene allestito un campo di gioco, costituito da due rettangoli di misura 5x9 metri, divisi da una
linea mediana entro i quali ogni Quartiere deve tirare la fune verso il proprio lato

L'arbitro responsabile pud dare il via alla gara solo dopo aver ricevuto convalida dagli altri arbitri
presenti sul campo di gioco

Al momento del via ogni squadra deve trovarsi con almeno un piede sulla propria linea di
posizionamento tracciata 2 metri prima della linea mediana e, perpendicolarmente a questa,
posizionare il centro stesso della fune

Vince la gara il Quartiere che riesce a portare il centro della fune verso il proprio campo,
oltrepassando la linea di posizionamento di pertinenza

Il Capitano, o suo delegato, non pud invadere il campo di gioco nel corso della gara pena la sconfitta
del proprio Quartiere al termine della stessa

| partecipanti non possono uscire dal campo di gioco: chx oltrepassa la linea laterale o mediana dello
stesso, perde la gara

La fune deve essere in materiale naturale, avere una circonferenza di 10 cm con tolleranza del 10%
ed essere dotata di un prolungamento di tessuto che dal centro della stessa scende
perpendicolarmente verso terra

Non sono ammessi guanti, nastri e qualsiasi altro stratagemma atto ad aumentare l'attrito con la
fune cosi come ogni tipo di zavorra: ogni infrazione viene sanzionata con la perdita della gara

E ammesso I'utilizzo della magnesite

E ammesso l'uso di scarpe da ginnastica o di tipo antinfortunistiche, purché prive di puntali
antiscivolo o elementi aggiuntivi che ne aumentino l'aderenza al suolo

| giocatori devono sempre mantenere il contatto della fune con almeno una mano: colui che perde il
contatto della fune con entrambe le mani deve abbandonare il campo di gioco

L'ultimo giocatore della squadra non pud far passare la parte terminale della fune attorno al proprio
corpo per portarla dietro di sé, e non pud sedersi a terra per creare maggiore difficolta agli avversari
In caso di scorrettezze, gli arbitri non interrompono immediatamente la gara, ma lo notificano al
termine della stessa decretando la sconfitta del Quartiere reo

Al termine della sfida le squadre non devono rilasciare immediatamente la fune, ma garantirne un
minimo di tensione per salvaguardare I'incolumita di tutti i giocatori

La direzione di gara & affidata a3 un numero minimo di quattro arbitri

I giocatori devono aver compiuto l'etd minima di 18 anni il giorno precedente la gara
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5.4 Sassaiola

Due squadre composte da tre giocatori siscontrane all'interno di un campo di gioco nella modalita 2 vs
2. L'obiettivo & quello di colpire i propri avversari aI‘!”irsvternO’ del campo entro un tempo di gioco
prestabilito, attraverso il lancio di proiettili, supportati da un terzo alleato all’esterno che si occupa di
recuperare i proiettili usciti fuori e passarli ai compaani di squadra. ‘

5.4.1. Campo di gioco

Il campo di gioco ha dimensioni di 18 metri (xundhezza} x 5 metri (larghezza), comprese le linee
perimetrali, ed & diviso da una linea mediana. | colori dei c.em‘po di gioco devono essere differenti dalle

tracciature relative agli altri gioch del Palio.

5.4.2. Equipaggiamento

Ogni squadra ha a disposizione il sequente ﬂquupagglar en*o:; :
+ 1 (uno) scudo di forma circolare di rurc; g
+ 6 (sei) sacchetti di equal peso (circa Sog) *‘ormu dalla dnrezxone di gara, d’ora in avanti denominati
“proiettili”: ‘ogni Quartiere giocante «‘hav un - set dr, pronett:ll riconoscibile dal colore stesso del
sacchetto; o B
+ Opzionale: 2 (due) occhiali di sicurezza ‘pe;r”i giocatori all'interno del campo

5.4.3. Svolgimento

Al via dell'arbitro, i giocatori attaccanti entrano nel campo di gioco con P'obiettivo di colpire i propri
avversari all'interno di esso, entro un tempo massimo di 3 minuti: una comunicazione da parte della
direzione di gara informa i giocatori a 30 secondi dal termine.

Il lancio & valido quando colpisce il giocatore avversario direttamente senza sponde.

Dopo la segnalazione dell‘arbitro, colui che viene calpito & automaticamente escluso dal gioco e deve
abbandonare il campo di gioco dal punto di uscita pit vicino alla propria posizione, senza perdere tempo
o disturbare giocatori/arbitri.

Il giocatore che ¢ in possesso dello scudo pud proteggers: dal lancio di un avversario: il proiettile che
colpisce lo scudo annulla I'effetto del tiro stesso. o

Il terzo giocatore, che indossa una maglia di. colore dlverso da quella dei propri compagni di squadra,
parte dallo stesso punto dei due attaccanti e, dall'esterno de! campo di gioco, fa da supporto passando i
proiettili ai propri compagni di squadra.-
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5.4.4. Guida pratica

V¥

® N o

I Quartieri si sfidano con il metodo del sorteggio sia per I'abbinamento 1 vs 1, sia per I'assegnazione
della meta campo di partenza

Ogni gara viene suddivisa in tre turni, vince |I Quartlere che totalizza piu vittorie. Nel caso non
prevalga un Quartiere vincente a causa di turni chiusi in parita, ne viene svolto un quarto di
spareggio in modalitd SUDDEN DEATH; i due Quartieri si affrontano schierando un solo giocatore agli
angoli opposti del campo, senza scudo, e tre proiettili in-possesso all'interno d: una meta campo
scelta con sorteggio: vince il Quartiere che colpisce per primo l'avversario

| piedi dei giocatori in campo possono toccare il bordo del perimetro del campo o della linea
mediana, ma non possono superarlo completamente, pena l'esclusione: con questa premessa i
giocatori in campo possono raccogliere in autonomia i proiettili oltre il confine di gioco

Il terzo giocatore di supporto non pud toccare con nessuna parte del corpo 'interno del campo di
gioco, pena I'esclusione

In caso di tiro simultaneo a segno, entrambi i giocatori sono eliminati

In caso di infortunio di uno dei due tiratori, il terzo giocatore pud partecipare in sostltuZIone di esso
La direzione di gara & affidata a un numero minimo di quattro arbitri

Requisito minimo di etd dei componenti & di 15 anni compiuti il giorno precedente la gara
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6.

A
5

Rispetto dEIQQ re qm&&n £ sa‘a:%zzi'ﬁfmé

Il comportamento dei giocatof’i "kﬁ’é‘i/é‘ ‘1":3‘,<;é'rf,é Usetipre’ improntato alla massima sportivitd e
correttezza. Qualungue infrazione di detti princtpi nei-confronti-di un- compenente di un altro
Quartiere, degli arbitri, delle autorita éviiorganr’:a. ne deil'evento e del pubblico comporta una
sanzione stabilita dal Responsakile de: Giochi con un molftislicatore 2 fattore 5 che va da 5 a 25 punti
Nel caso in cui il componente di ur: Quartiere prima, “durante o dopo i \;sorhx commette una grave
infrazione nei confronti di un qualsiasi .Qmpomes,\te it un: Quartiere, si applica la penalitd di 5 punti
dalla classifica generale, 10.punti se taie (.U“ﬁlfi()s tame r.to viene perpprrato da un Capitano, da un suo
Delegato, o da un Capo Quartiere =« .= .0 -

In caso di comportamento antisportive, Afi path: *rii"r;uak‘ i ca‘mponente‘del Quartiere, lo stesso
viene classificato all'ultimo poste del Gigas i svaiglmento L

I giocatori che non si presentana a una qava del ?‘ailo fw;r'e a non far.concorrere |l proprio Quartiere
all'ottenimento di punti validi per la « rdSS. ica del-Gioco, Ja stesso subisce la penalita di1o punti dalla
classifica generale S v

Reclami

Al termine di ogni gara o di ogni gioco il Responssbile déi Gioch: proclama il Quartiere vincitore

In mancanza di reclami l'ordine di ciassifica & quello risultante dall'esito finale dei singoli giochi: in
caso contrario l'ordine di classifica & quello risultante dalle decisioni adottate dagli organi preposti a
seguito dell'espletamento di tutte le procedure necessarie -

Il Capitano o il Capo Quartiere hanno la possibilita di presentare | reclamo scritto entro e non oltre le
ore 10,00 del giorno successivo. Il reclamo deve essere accompagnato dalla somma di Euro 100,00
(cento/oo0) a titolo di cauzione, che vengong res stituiti qualora il reclame venga accettato

Possono partecipare all’analisi del reciame i1 Podastd o un delegato dell’Amministrazione comunale,
il Presidente dell’APS Rievocatori Ingaupi /o un Compenente da lui nominato, il Responsabile dei
Giochi, i Capitani o un loro delegato. - . ;

Altri appartenenti dei Quartieri o degli Arbitri possono partecipare solo se convocati per ulteriori
chiarimenti, in presenza o attraversc messagghe seritt

Il reclamo deve contenere un'esposizione dett@ghdtm dei fatti, i punti del Regolamento che si
ritengono violati ed eventuali testimonianze. Devono essere inviati a mezzo PEC ai seguenti
indirizzi: protocollo@pec.comune.albenga.svit e rievocatoriingauni@pec.it
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8. Proclamazione del quartiere vincitore

1. La classifica finale del Palio & costituita dalla somma dei punteggi ottenuti nei singoli
Giochi: viene prociamato vincitore del Palic il Quartiere che ha ottenuto il miglior
punteggio .

2. Nel caso in cui due o piti Quartieri abbizno ottenuto la prima posizione, la classifica finale
viene definita valutando il totale di gare vinte dal singolo Quartiere, quindi la comparazione
fra i migliori piazzamenti ottenuti nei singoli giochi di ogni singola serata del Palio, infine il
conteggio delle vittorie negli scontri diretti tra i Quartieri contendenti

3. L'Araldo chiama al centro della Piazza il Quartiere vincitore, e il Podestd provvede a
consegnare il Palio al Capitano

4. Sul Palazzo del Comune & esposta la bandiera del Quartiere vincente fino alla successiva
edizione del Palio

in Fede
(FIR/\/\ATO ALL'ORIGINALE)

QUARTIERE S. GIOVANNi | QUARTIERE 5. MARIA QUARTIERE S. SIRO QUARTIERE S. EULALIA
IL DELEGATO ‘ IL CAPITAND IL CAPITANO IL CAPITANO
Danilo Pugliese Matteo Conforti simone Costanzo Sergio Simone

e Ly

-

gAPS RIEVOCATORI INGAUN!
: Glacomo Bi Gangi
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