
 

 

 
 

      con la collaborazione  

                                               
 

       e con il patrocinio del Comune di Valderice 

 

 
 

Organizzano 

 

Domenica 18 luglio 2010 
nella frazione di Crocevie ï Valderice (TP) 

alle ore 20,00 

 

La Gimkana Automobilistica Notturna 

1° Trofeo Crocevie  
é.. dal 1977 la passione continua éé 

     

Auto Storiche Partecipanti:   Categoria Fiat 500 
                                                               Categoria Fiat 600 e 126 

                                                               Categoria Fiat 850, Mini Minor, A112 



 

 

REGOLAMEN TO 
 

 

Art. 1  

LôAssociazione socio culturale ñCROCEVIE 90ò,  con la collaborazione del Club 

Francesco Sartarelli di Trapani  e con il patrocinio  del Comune di Valderice ,  indice ed 

organizza una Gimkana automobilistica  ñ1Á Trofeo Crocevieò da disputare a Croce vie, 

viale della Rinascita,  il giorno di D omenica  18 Luglio 2010 , alle ore 20,00.  

Per le iscrizioni rivolgersi  presso :  

-    La  sede  dellôAssociazione  socio culturale   ñCROCEVIE 90ò,   sita  in  Crocevie,  viale 

Della Rinascita n° 4 , nei gi orni dal 12 al 16 Luglio dalle ore 21 alle ore 22;  

-    Presso la sede del Club Francesco Sartarelli di Trapani , via fax entro il 13.07.2010 

al n° di fax 0923/25972  ï 0923/548508 .  

-    Per informazioni telefonare ai n° 338 -3880880, 349 -6637663 e 338 -8698307  

-  I l modulo di  iscrizione  ed il regolamento possono essere scaricati  dal sito 

www.crocevie.it  

La domanda di partecipazione, compilata  e sottoscritta  negli appositi moduli predisposti 

dallôorganizzazione, dovr¨ essere accompagnata dalla quota di partecipazione di ú 

20 ,00 .  

La manifestazione è aperta a tutti i cittadini italiani in possesso della patente di guida. Le 

auto  di gara  dovranno avere la lôassicurazione (RCA) in corso di validit¨ e la vettura 

dovrà essere in ottimo stato.  

Lôorganizzazione si riserva il diritto di escludere dalla manifestazione qualsiasi vettura 

che, a suo insindacabile giudizio, non desse sufficienti garanzie di affidabilità.  

Il Direttore della Manifestazione ha la facoltà di sospendere o rinviare la gara qualora le 

condizioni atmosferiche o altri  motivi, a suo insindacabile giudizio, non ne consentono il 

regolare svolgimento.  

Per nessuna ragione verranno rimborsate le quote di iscrizione relative a domande 

accettate.  

 

 

Art. 2  

Le vetture partecipanti verranno divise in 3 categorie:  

-    1° categoria :  Fiat 500 vecchia serie fino al 1975;  

-    2° categoria:  Fiat 600 e Fiat 126 anni ô50, ô60, ô70, ô80;   

-    3° categoria:  Fiat 850  berlina, Autobianchi A 112 (tutta la  serie) , Mini Minor e Cooper   

                         vecchia serie .  

La carreggiata del tracciato avrà differente larghezza per ognuna delle tre categorie.  

Tutte le vetture partecipanti dovranno essere re golarmente targate, assicurate e 

dovranno rispondere a tutte le norme stabilite dal codice stradale.   

I controlli verranno effettuati pr ima della gara.  

Non ¯ consentito togliere o modificare parte di carrozzeria. Eô consentito solo togliere 

coppe e copri mozzo.  

 

 

Art. 3  

Le partenze verranno date , per ogni categoria,  con vettura ferma e motore in moto e si 

susseguiranno secondo lôordine progressivo dei numeri di partenza stabilito tramite 

sorteggio. Eventuali domande di partecipazione pervenute successivamente al sorteggio , 

ed in ogni caso prima dellôinizio della gara, potranno essere accettate 

dallôorganizzazione. In questo caso i nuovi iscritti partiranno allôinizio della gara secondo 

il principio per cui lôultimo iscritto è il primo a partire.  

I numeri di partenza, stampati su carta, verranno forniti dallôorganizzazione e vanno 

applicati su entrambi i lati della vettura. Ogni concorrente n on potrà partecipare più di 

una volta nella stessa categoria.  

Il sorteggio dellôordine di partenza avverr¨ la Domenica 18 Luglio 2010, alle ore 17,00.  



 

 

Le verifiche delle vetture verranno effettuate dalle ore 15,30 alle ore 19,30.  Le vetture 

da verificare  dovranno essere presenti almeno unôora prima dellôinizio della gara. 

Il tracciato di gara è segnalato  da linee segnate sullôasfalto e da birilli . D urante il 

percorso verranno effettuate alcune prove di abilità.  

 

 

Art. 4  

Il concorrente , per il fatto stesso  della sua iscrizione alla manifestazione, esonera 

lôassociazione organizzatrice ñCROCEVIE 90ò,  il Club Francesco Sartarelli di 

Trapani ,  lôEnte proprietario e/o gestore delle strade percorse nonch® il Direttore di 

Manifestazione, i commissari di percorso e d i cronometristi, da ogni responsabilità o 

danno occorso durante la manifestazione ad esso concorrente, sua vettura o suo 

passeggero.  

Il concorrente è responsabile di qualsiasi danno prodotto o causato a terzi o a cose di 

terzi da esso concorrente o suo p asseggero prima, durante e subito dopo la 

manifestazione.  Il concorrente che abbandona la manifestazione travolgendo birilli, 

ostacoli ed altri oggetti causando danni a persone e/o cose sarà passibile delle previste 

sanzioni civili e penali.  

 

 

Art. 5  

Gli organizzatori si riservano il diritto di aumentare, diminuire o modificare i giochi in 

programma, dandone comunicazione prima dellôinizio della gara.  

Prima che inizino le partenze verrà effettuato un giro dimostrativo da  parte di due 

commissari di percors o. 

 

 

Art. 6  

Su ogni autovettura, oltre al concorrente, dovrà prendere posto un solo passeggero. Il 

concorrente iscritto potrà avvalersi della collaborazione del passeggero nella 

effettuazione delle prove, ma non potrà farsi sostituire alla guida della vett ura, pena la 

squalifica. La presenza del passeggero a bordo, è obbligatoria, pertanto il concorrente da 

solo non potrà prendere il via.  

 

Art. 7  

Gli eventuali reclami vanno presentati, per iscritto, al Direttore di Manifestazione, entro 

15 minuti dallôarrivo dellôultimo concorrente della categoria per la quale viene proposto il 

reclamo. Il reclamo va accompagnato  dalla somma di ú 50,00  restituib ili solo nel caso in 

cui lo stesso  venga accolto .  

Le decisioni del Direttore di Manifestazione sono inappellabili.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 

GIOCHI E PENALITAô 
 

 

Nellôeseguire il percorso di gara e i giochi, quando uno o entrambi i componenti 

lôequipaggio scendono dallôauto questa, fino alla risalita a bordo dellôintero equipaggio, 

deve essere rigorosamente ferma anche se con motor e in moto.  

Se la vettura è in mo vimen to (anche per piccoli tratti), quando un componente 

lôequipaggio non ¯ ancora a bordo, sar¨ applicata una penalit¨ di 30ò. 

Nei casi in cui si mettono a rischio, anche solo potenzialmente, persone e/o cose il 

concorrent e verrà immediatamente squalificato.  

Se la vet tura porte senza lôapplicazione, sulle fiancate, dei numeri  di partenza  

regolam entari , si avrà una penalità di 3 0ò 

 

 

01 ï PARTENZA  

Con vettura ferma e motore in moto , uno dei componenti lôequipaggio ï atteso un  

cenno di via libera da parte del cronometrista ï suona la campana di partenza, sale 

a bordo ed inizia la gara.  

Per ogni birillo abbattuto nei tratti a marcia avanti si avr¨ una penalit¨ di 2ò 

 

 

02 ï TIRO AL BERSAGLIO  

Fermata la vettura al segnale di STOP , i l concorrente , o il suo aiutante , disceso 

dallôauto dovr¨ lanciare da un minimo di una ad un  massimo di tre palline adesive  

verso un bersaglio numerato.  

Si avranno penalit¨ di  0ò ï 5ò ï 10ò in relazione alla migliore zona centrata. 

Per il gioco non ese guito si avr¨ una penalit¨ di 60ò 

 

 

03 -  SCRITTOIO  

Fermata la vettura al segnale di STOP , il concorrente, o il suo aiutante, disceso 

dallôauto e avvicinatosi ad uno scrittoio, dovr¨ scrivere  su un foglio il proprio 

numero di vettura (numero di partenza av uto in sorteggio).  

Per il gioco non eseguito si avr¨ una penalit¨ di 60ò 

 

 

04  ï GIRO ATTORNO ALLôAUTO 

Fermata la vettura al segnale di STOP, u n componente dellôequipaggio, disceso 

dallôauto, dovrà eseguire un giro completo attorno alla vettura di gara, ris alire a 

bordo e ripartire.   

Per il gioco non eseguito si avr¨ una penalit¨ di 60ò 

 

 

05  -   INVERSIONE DI MARCIA  

Il concorrente manovrando nello spazio appositamente segnalato si immetterà a 

marcia avanti nella corsia che porta verso la manovra di slalom.  

Per o gni birillo abbattuto nello spazio riservato alla manovra  di inversione di marcia 

si avr¨ una penalit¨ di 6ò 

 

 

06  ï SLALOM  

Il concorrente manovrando a marcia avanti, secondo il percorso obbligato 

segnalato, percorrerà un tratto a slalom , prima di effet tuare la manovra di 

parcheggio.  

Per ogni birillo abbattuto , o saltato, nella manovra dello  slalom,  si avrà una 

penalità di 15 ò 

 



 

 

 

07  ï PARCHEGGIO e  TUNNEL  

Il conducente dovr¨ parcheggiare la propria autovettura nellôapposito spazio 

predisposto a sinistra d ella pista.  

Parcheggiata la vettura, i componenti lôequipaggio, scenderanno dallôauto: uno 

aprirà un cancelletto  che da accesso al tunnel  e lôaltro attraverser¨ il  tunnel.  

La posizione di parcheggio verr¨ rilevata quando lôequipaggio ¯ sceso dalla 

macchina . 

Per ogni birillo  abbattuto, nella manovra di parcheggio, si avr¨ una penalit¨ di 6ò.  

Per ogni ruota della vettura , che non sar¨ completamente allôinterno dello spazio di 

parcheggio  segnalato , si avr¨ una penalit¨ di 30ò. 

Se un  componente dellôequipaggio non apre il cancello e lôaltro non attraversa il 

tunnel si avr¨ una penalit¨ di 30ò per ogni infrazione.  

Per il parcheggio non eseguito si avr¨ una penalit¨ di 120ò. Si considera non 

eseguito il parcheggio , quando lôequipaggio non scende dalla vettura per  tentare di 

eseguire lôattraversamento del tunnel. 

 

 

08  ï CARRIOLA  

Fermata la vettura al segnale di STOP, i componenti lôequipaggio scenderanno 

dallôauto. Uno dei due si sieder¨ dentro una carriola e lôaltro lo dovr¨ trasportare 

per un tratto segnalato.  

Per ogni piede poggiato a terra (per un massimo di n° 3), da parte del passeggero 

trasportato, allôinterno del tratto segnalato, si avr¨ una penalit¨ di 10ò 

Se il gioco non viene eseguito si avr¨ una penalit¨ di 60ò 

 

 

09  ï RETROMARCIA  

Il concorrente manovran do a marcia indietro percorrerà con la vettura il tratto 

appositamente predisposto.  

Per ogni birillo abbattuto, nello spazio riservato alla  manovra di retromarcia, si 

avr¨ una penalit¨ di 4ò.  

 

 

10  ï GIOCO DELLA BOTTIGLIA  

Fermata la vettura al segnale di S TOP, un componente lôequipaggio, disceso 

dallôauto, avvicinatosi alla zona dove deve essere eseguito il gioco di abilit¨, mette 

una cintura alla quale è attaccata una cordicella alla cui estremità è appeso un 

piccolo elemento metallico. La cordicella e lôelemento metallico dovranno penzolare 

dalla parte del fondo schiena del concorrente il quale flettendosi sulle ginocchia, e 

senza aiutarsi con le mani, dovr¨ cercare di infilare lôelemento metallico dentro una 

bottiglia appositamente predisposta.  

Se il gioc o non viene eseguito si avr¨ una penalit¨ di 60ò 

Se il gioco non riesce  o ci si aiuta con le mani,  si avr¨ una penalit¨ di 30ò 

 

 

11  ï ARRIVO  

La vettura si dovrà fermare appena uscita dal percorso. Uno dei componenti 

lôequipaggio, sceso dalla vettura, dovr¨ suonare la campana di arrivo. Il suono 

della campana, rilavato dai cronometristi, segnerà la fine della gara.  

Al tempo di percorso, espresso in secondi, verranno sommati i secondi relativi alle 

penalità subite durante la gara.  Il tempo complessivo  così ottenuto determinerà  

la posizione del concorrente nella classifica  finale di ogni categoria .  

Nella classifica il concorrente con un minor tempo complessivo precede quello con 

un tempo complessivo superiore.   

 

 



 

 

 


