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è una gara di regolarità aperta a vetture supercar moderne e storiche. 

Le gare di regolarità per auto storiche e moderne sono manifestazioni automobilistiche di 

regolarità che si svolgono lungo percorsi suddivisi in settori, in ciascuno dei quali sono compresi di 

norma tratti di regolarità e tratti con prove cronometrate (Prove Cronometrate-PC e Prove di 

Media-PM).  Il percorso che non è impegnato dalle PC e dalle PM è denominato "percorso di 

trasferimento".

Tutti percorsi sono di norma aperti alla circolazione stradale ordinaria ed è sempre obbligatorio il 

rispetto delle norme del Codice della Strada.
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COS’È UNA TABELLA DISTANZE E TEMPI - TDT

La Tabella Distanze e 

Tempi è il documento 

che riassume tutte le 

distanze da percorrere 

ed i tempi previsti, da 

rispettare.

La TDT è inserita nel 

Regolamento di Gara e 

nel Road Book. Fa 

fede a quella inserita 

nel Road Book o, 

eventualmente nelle 

circolari informative 

distribuite 

dall’organizzatore. 
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COS’È UNA TABELLA DI MARCIA «TDM»

• Al primo CO di giornata vi sarà 

consegnata, dai cronometristi, la 

TDM.

• La TDM dovrà sempre essere 

conservata dall’equipaggio 

fino a fine giornata quando 

sarà ritirata dai cronometristi.

• Sulla TDM sono riportati i 

tempi imposti di Settore 

regolati da Controlli Orari, i 

tempi delle PC e le medie delle 

PM.

• I cronometristi registreranno 

sulla TDM gli orari di transito 

dei concorrenti ai CO.

• Sulla TDM sono anche presenti 

gli spazi per effettuare i Controlli 

a Timbro.
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COS’È UN CONTROLLO ORARIO «CO»

Il Controllo Orario, CO, identifica una località nella quale ogni concorrente deve transitare al proprio

orario teorico.

• Ogni Controllo Orario chiude un settore e dà inizio al successivo.

• Il percorso è suddiviso in tanti settori, ognuno dei quali ha una velocità media di percorrenza inferiore

a 50 km/h.

• Ogni giornata di gara inizia, termina ed è scadenzata da CO, le vetture in gara devono transitare ad

ogni CO al loro minuto teorico. La rilevazione dell'ora di transito ai CO è quindi effettuata al

minuto.

• Per il primo CO di ogni giornata il minuto teorico è indicato nella documentazione di gara, per i CO

successivi il minuto teorico si ricava dall’orario di partenza al CO precedente cui va sommato il tempo

teorico di settore.

• L’eventuale ritardo o anticipo ad un CO non va recuperato al CO successivo.

• Al primo CO di giornata sarà consegnata dai cronometristi la Tabella di Marcia TDM.

• Sulla TDM saranno annotati tutti i tempi di settore che andrete a realizzare.
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COME SI CALCOLANO LE PENALITA’ AI CO

• Al momento del transito nel punto di controllo ad ogni vettura viene annotato in Tabella di Marcia il proprio

tempo di transito.

• In caso di ritardo o anticipo ad un CO verrà applicata una delle seguenti penalità:
- per ogni minuto primo o frazione di anticipo: 100 punti di penalizzazione negativi

- per i primi 2 minuti o frazione di ritardo: 25 punti di penalizzazione negativi

- per ritardo oltre 2 minuti e fino a 5 minuti: 50 punti di penalizzazione negativi

- per ritardo oltre 5 minuti e fino a 10 minuti: 100 punti di penalizzazione negativi

- per ritardo oltre 10 minuti e fino a 20 minuti: 200 punti di penalizzazione negativi

- per ritardo oltre i 20 e fino ai 30 minuti: 300 punti di penalizzazione negativi

- per ogni ritardo oltre il tempo massimo: 12.000 punti di penalizzazione negativi

I cartelli di natura sportiva che identificano una zona di Controllo Orario sono i seguenti:
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COS’È UNA PROVA CRONOMETRATA «PC»

Le Prove Cronometrate, dette PC, sono:

• tratti di percorso a tempo determinato che si troveranno in ogni giornata di gara.

• Vengono effettuate con partenza rilevata ad ingresso libero (senza tempo imposto), ma comunque entro

5 secondi dal “via libera” dato dall’Ufficiale di Gara addetto o dal cronometrista.

• Nelle PC il tempo viene calcolato al centesimo di secondo, al passaggio della ruota sul pressostato

sulla strada.

• Le PC si presenteranno a gruppi, detti gruppi di Prove Concatenate: al passaggio su ogni pressostato

successivo al primo, si chiude la PC precedente e inizia il cronometraggio della PC successiva.
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COME SI CALCOLANO I RISULTATI DI OGNI PC

La Classifica della Gara si crea grazie ai seguenti parametri:

• Il tempo rilevato grazie al transito su 2 pressostati successivi crea il tempo impiegato di percorrenza

sulla singola PC.

• La differenza fra il tempo impiegato in ogni prova ed il tempo teorico della medesima prova è il

risultato totalizzato, cioè le penalità accumulate.

• Le penalità sono convertite in punti secondo la Tabella dei Punteggi per le PC, pubblicata in allegato al

Regolamento Particolare di Gara-RPG.

• La classifica delle Prove Cronometrate è espressa in punti, minore è lo scarto fra il tempo teorico ed il

tempo impiegato dal concorrente e maggiore è il punteggio totalizzato.

• Il Tribute è vinto dal concorrente che totalizza il maggior numero di punti.
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I cartelli di natura sportiva che identificano una o più Prove Cronometrate sono i

seguenti:

Nota bene: nei tratti di percorso compresi fra il cartello di preavviso CO giallo ed il

cartello Beige di fine zona controllo, è vietato il fermo ruota, cioè fermare la vettura.
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COS’È UNA PROVA DI MEDIA «PM»

Le Prove di Media (PM) sono tratti di percorso con velocità media imposta dall’organizzatore e più

rilevamenti con posizionamento sconosciuto ai conduttori (segreti).

• Le PM hanno partenza ad ingresso libero, ma comunque entro 5 secondi dal “via libera” dato dall’

ufficiale di gara.

• Le PM sono indicate nel Road-Book. La TDT indicherà il numero di rilevamenti previsti per ogni PM.

• Le PM previste lungo il tracciato si svolgeranno su strada aperta al traffico.

I cartelli di natura sportiva che identificano una Prova di Media sono i seguenti:
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COME SI CALCOLA IL RISULTATO DI UNA PM

Le Prove di Media (PM) sono tratti di percorso con velocità media imposta dall’organizzatore e più

rilevamenti con posizionamento sconosciuto ai conduttori (segreti) massimo di 5 per PM.

• All’inizio di ogni PM c’è un un pressostato. L’orario di transito sul pressostato sarà ritenuto al minuto

secondo compiuto.

• In ogni rilevamento segreto previsto, il tempo sarà rilevato al secondo, manualmente, tramite

apparecchiature scriventi al secondo compiuto.

• Ai fini della classifica di Prova saranno ritenuti tutti i rilevamenti eseguiti procedendo alla somma aritmetica

dei punteggi desunti dalla “TABELLA DEI PUNTEGGI PER LE PROVE DI MEDIA” allegata al

Regolamento Particolare di gara; il totale dei punti sarà poi diviso per il numero di rilevamenti effettuati

nella Prova considerata.

• La classifica delle PM è espressa in punti, minore è lo scarto fra il tempo teorico ed il tempo

impiegato dal concorrente e maggiore è il punteggio totalizzato.

• Il Tribute è vinto dal concorrente che totalizza il maggior numero di punti.
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COS’È UN CONTROLLO A TIMBRO «CT»

I Controlli Timbro accertano il transito di una vettura in un determinato luogo.

• Nei CT non è previsto un orario di transito né un ordine numerico di presentazione delle vetture.

• Nei CT gli Ufficiali di Gara preposti appongono un timbro, o, in caso di rottura del timbro stesso, la

propria firma, sulle Tabelle di Marcia di ogni singolo concorrente.

• In assenza di un CT sulla Tabella di Marcia l’equipaggio subisce una penalizzazione di 12.000 punti

negativi.

I cartelli di natura sportiva che identificano un Controllo a Timbro sono i seguenti:
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LA STRUTTURA DI UNA GARA DI REGOLARITA’

Tutti controlli che abbiamo visto in precedenza compongono la struttura di ogni singola giornata di gara

(tappa), secondo i seguenti schemi riassuntivi esplicativi:

COLLOCAZIONE DELLE PROVE CRONOMETRATE NELLA STRUTTURA DI GARA

COLLOCAZIONE DELLE PROVE DI MEDIA NELLA STRUTTURA DI GARA
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