














(101)

1 punto di penalita

- Perdita del vantaggio sul lavoro - Quando nel lavoro sul lato lungo

- Procedere oltre il vitello sara penalizzato di 1 punto per ogni dell'arena si usi I'angolo per far cambiare
lunghezza, quando il posteriore del cavallo oltrepassa la testa direzione al vitello.

del vitello si ha una lunghezza. - Ogni volta che si attraversa 'arena al

- Non aver oltrepassato il marker mediano alla prima inversione, fine di usare il recinto opposto per far
prima di far girare il vitello. girare il vitello.

- Allentare una redine

Punteggio - 0
- Turn tail (il cavallo gira “le spalle” manzo) - Durante il cow work, impiego di due mani
- Dita tra le redini sulle redini, tranne nelle gare con cavalli
- Abbandono dell’area di lavoro prima di aver completato il junior montati con bosal o filetto a due mani.
pattern o il lavoro con il vitello. - Il giudice puo attivare il fischietto in qualsiasi
(a) Qualsiasi cavallo che sia fuori controllo mentre lavora  momento per far cessare il lavoro.
il vitello, mettendo in pericolo il cavaliere (ad es. - Se il lavoro non sara stato portato a termine
incrociando il percorso del vitello) dev’essere interrotto. in quel momento, verra attribuito un punteggio
(b) Qualsiasi cavallo che travolga il vitello causando la zero.
caduta sua e/o del cavaliere dovra terminare il lavoro - Non aver completato il pattern come
immediatamente. stabilito
- Fare scuola tra i vitelli se viene assegnato un nuovo

vitello

- Fare scuola tra il rein work e il cow work

( Si definisce fare scuola guadagnare vantaggio nel
tirare le redini in modo eccessivo, eseguire volte,
fermarsi e indietreggiare)

(i) Se il tempo ed il numero di bestiame a disposizione lo permettono, il giudice, a sua discrezione, pud
decidere di fornire nuovo bestiame al concorrente per dargli la possibilita di dimostrare le capacita del suo
cavallo, nei seguenti casi:

(1) Il vitello non vuole o non pud correre;

(2) Il vitello non vuole abbandonare il fondo dell’arena;

(3) Il vitello & cieco o non risponde alle sollecitazioni del cavallo;

(4) Il vitello abbandona I'arena.

(i) I punteggio sara da attribuito sulla base da 60a 80, con un 70 che sta ad indicare una prestazione media.
La stessa base di punteggio sara usata sia al reined work che al cow work. Nel caso di uno spareggio, il
concorrente che avra ottenuto il punteggio piu alto nel lavoro col vitello sara proclamato vincitore.

(k) | seguenti atteggiamenti del cavallo e azioni del cavaliere saranno considerati errore:

(1) Aprire la bocca in modo eccessivo;

(2) Essere pesante o duro di bocca;

(3) Sbattere la testa in segno di nervosismo;

(4) Tirare violentemente sulle redini;

(5) Fermarsi di colpo o dimostrare esitazioni mentre & in gara, particolarmente durante una fase di rincorsa,
dimostrando di anticipare I'azione del cavaliere;

(6) Perdere un vitello o essere incapace di completare il lavoro a causa di un vitello inadatto: il cavaliere
dovrebbe essere penalizzato a discrezione del giudice;

(7) Toccare il cavallo o la sella con la mano libera salvo durante il lavoro con il vitello, momento in cui il
cavaliere puo tenersi al pomolo della sella;

() Le caratteristiche di un buon cavallo da cow working sono:

(1) Buona educazione;

(2) Dev’essere scattante, fluido ed avere sempre gli arti ben sotto di se; quando si ferma deve portare ben
sotto i posteriori;
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(3) La bocca dev’essere dolce e dovrebbe rispondere ad una mano leggera, particolarmente nelle virate;

(4) La testa deve portarla in posizione naturale;

(5) Deve lavorare ad una velocita ragionevole pur restando sempre sotto il controllo del suo cavaliere.

(m) Uno show puo offrire fino a tre classi approvate di working cow horse:

(1) Se vengono offerte tre classi dovranno essere le seguenti:

(A) Senior working cow horse, con cavalli presentati in imboccature a leve;

(B) Junior working cow horse, con cavalli presentati in imboccature a leve;

(C) Hackamore/snaffle bit working cow horse, per cavalli fino a cinque anni compresi presentati in
hackamore o snaffle bit.

(1) I cavalli junior non possono partecipare in entrambe le classi (B) e (C) allo stesso show;

(2) Se vengono offerte due classi, dovranno essere le seguenti:

(A) Senior working cow horse, con cavalli presentati in imboccature a leve;

(B) Junior working cow horse, con cavalli presentati con imboccatura a leve, con hackamore o filetto, a
discrezione del concorrente;

(3) Se viene offerta una sola classe di working cow horse, dovra essere la seguente:

(A) Working cow horse — all ages, in cui i cavalli sopra i cinque anni dovranno essere presentati con
imboccature a leve mentre i cavalli fino a cinque anni potranno essere presentati con imboccatura a leve,
con hackamore o filetto, a discrezione del concorrente;

(n) Il giudice, a sua discrezione, potra richiedere del lavoro aggiuntivo.

WORKING COW HORSE PATTERN |

1. Iniziare sul fondo dell’arena. Galoppare verso il lato opposto passando per il centro ed eseguire uno
sliding stop dopo il marker di centro.

2. Indietreggiare di almeno 10 piedi verso il centro. Eseguire %4 di giro a sinistra.

3. Prendere il galoppo destro, eseguire un cerchio ampio e veloce poi un cerchio piccolo e lento.

4. Cambiare galoppo al centro, eseguire un cerchio ampio e veloce poi un cerchio piccolo e lento a sinistra.
5. Cambiare di nuovo galoppo e non chiudere il cerchio.

6. Galoppare attorno al fondo dell’arena e lungo il lato (a circa 20 piedi dalla delimitazione), passato il
marker mediano eseguire uno sliding stop.

7. Completare 3 spin e %2 a destra.

8. Riprendere il galoppo e continuare lungo il lato corto dell’arena (a circa 20 piedi adlla delimitazione) . Sul
lato lungo dopo il marker eseguire uno sliding stop.

9. Eseguire 3 spin e ¥z a sinistra.

10. Esitare a completamento del pattern.

WORKING COW HORSE PATTERN Il

E obbligatorio porre | markers lungo la recinzione o il muro.

Eseguire il pattern come segue:

Trottare al centro dell’arena ed eseguire uno stop. Iniziare il pattern avendo di fronte il giudice.

1. Prendere il galoppo sinistro, completare tre cerchi a sinistra. Il primo ampio e veloce, il secondo lento e
piccolo, il terzo di nuovo ampio e veloce.

2. Cambiare galoppo al centro dell’arena.

3. Eseguire tre cerchi a destra. Il primo ampio e veloce, il secondo lento e piccolo, il terzo di nuovo ampio e
veloce.

4. Cambiare galoppo al centro dell’'arena.

5. Senza fermarsi procedere al galoppo verso il fondo dell’arena.

6. Dopo il marker di fondo eseguire uno sliding stop. Esitare.

7. Eseguire 3 spin e % a sinistra. Esitare.

8. Procedere al galoppo verso il fondo arena opposto. Dopo il marker di fondo eseguire uno sliding stop.
Esitare.

9. Eseguire 3 spin e 2 a destra. Esitare.

10 Dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop. Esitare

11 Indietreggiare di almeno 10 piedi in linea retta. Esitare

13 Esitare a completamento del pattern.
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WORKING COW HORSE PATTERN lil

E obbligatorio porre | markers lungo la recinzione o il muro.

Eseguire il pattern come segue:

Trottare al centro dell’arena ed eseguire uno stop. Iniziare il pattern avendo di fronte il giudice.

1. Prendere il galoppo destro ed eseguire tre cerchi a destra, due ampi e veloci seguiti da uno lento e
piccolo.. Cambiare a galoppo sinistro.

2. Eseguire tre cerchi a sinistra, due ampi e veloci seguiti da uno lento e piccolo.. Cambiare a galoppo
destro.

3. Continuare al galoppo lungo il fondo dell’arena senza interrompere I'andatura.

4. Galoppare verso il centro dell’arena in direzione del lato opposto e dopo il marker mediano eseguire uno
sliding stop.

5. Eseguire 2 spin e ¥z a destra.

6. Galoppare verso il centro dell’arena in direzione del lato opposto e dopo il marker mediano eseguire uno
sliding stop.

7. Eseguire 2 spin e 'z a sinistra.

8. Galoppare verso il centro dell’arena in direzione del lato opposto e dopo il marker mediano eseguire uno
sliding stop.

9. Indietreggiare di almeno 10 piedi in linea retta.

10. Esitare a completamento del pattern.

WORKING COW HORSE PATTERN IV

Eseguire il pattern come segue:

1. Iniziare sul lato corto dell’arena.

2. Galoppare attraverso il centro dell’arena e dopo il marker di fondo eseguire uno sliding stop. Eseguire
due spin e mezzo (2 '2) a sinistra.

3. Galoppare in direzione del fondo arena opposto e e dopo il marker di fondo eseguire uno sliding stop.
Eseguire due spins e mezzo (2 '2) a destra

4. Galoppare di nuovo in direzione opposta e dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop.

5. Indietreggiare di almeno 10 piedi in linea retta.

6. Eseguire un quarto (1/4) di giro a sinistra. Esitare. Prendere il galoppo destro.

7. Eseguire due cerchi a destra, il primo lento e piccolo, il secondo ampio e veloce. Cambiare galoppo al
centro dell’arena.

8. Eseguire un cerchio piccolo e lento ed uno ampio e veloce. Cambiare galoppo.

9. Proseguire lungo il lato corto dell’arena, quindi, sul lato opposto dell’arena, dopo il marker mediano,
eseguire uno sliding stop ad almeno 20 piedi dalla recinzione.

10. Esitare a completamento del pattern.
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WORKING COW HORSE PATTERN V

Eseguire il pattern come segue:

Trottare al centro dell’arena, stop. Iniziare il pattern fronteggiando il lato opposto al giudice.

1. Iniziare al centro dellarena avendo di fronte la recinzione di destra.Prendere il galoppo destro ed
eseguire un cerchio a destra, lontano dal giudice.

2. Al centro dell’arena cambiare galoppo ed eseguire due cerchi a sinistra di circa lo stesso diametro.

3. Al centro dell’arena cambiare galoppo.

4. Proseguire verso il fondo dell’arena e senza interruzioni di andatura passare per il centro dell’arena oltre il
marker di fondo.

5. Eseguire uno square sliding stop. Esitare.

6. Eseguire 2 spin e ¥z a destra.

7. Al galoppo dirigersi verso il lato opposto passando per il centro e dopo il marker di fondo eseguire uno
square sliding stop. Esitare.

8. Eseguire 2 spin e 'z a sinistra.

9. Passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno square sliding stop.

10. Indietreggiare di almeno 10 piedi verso il centro.

11. Eseguire uno spin di 360 gradi a destra. O sinistra.

12. Eseguire uno spin di 360 gradi nella direzione opposta.

13. Esitare per dimostrare la fine del pattern.

WORKING COW HORSE PATTERN VI

1. Iniziare il pattern dal fondo dell’arena.

2. Galoppare verso il lato corto di fronte e dopo il marker di fondo effettuare uno sliding stop.

3. Effettuare tre spin e mezzo (3 %) a sinistra.

4. Galoppare in direzione del lato corto di fondo e dopo il marker mediano effettuare uno sliding

stop.

5. Effettuare tre spin e mezzo (3 %) a destra.

6. Galoppare in direzione del lato corto di fondo e dopo il marker mediano effettuare uno sliding stop.

7. Indietreggiare in linea retta per almeno 10 piedi. Esitare.

8. Effettuare un quarto di spin a sinistra.

9.Prendere il galoppo destro ed eseguire un cerchio a destra. Cambiare galoppo in centro ed eseguire un
cerchio a sinistra. Cambiare galoppo ed iniziare un cerchio ampio e veloce a destra ma non chiudere il
cerchio.

10. Proseguire al galoppo lungo il lato destro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop
ad almeno 20 piedi (6 metri) dalla delimitazione dell’arena.

11. Esitare a completamento del pattern.
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WORKING COW HORSE PATTERN VIi

Trottare al centro dell’arena, stop. Iniziare il pattern fronteggiando il giudice.

1. Iniziare al centro del'arena. Prendere il galoppo destro ed eseguire tre cerchi, il primo ampio e veloce, il
secondo piccolo e lento, il terzo di nuovo ampio e veloce. Cambiare galoppo.

2. Eseguire tre cerchi a sinistra, il primo ampio e veloce, il secondo piccolo e lento, il terzo di nuovo ampio e
veloce. Cambiare galoppo.

3. Continuare al galoppo sul fondo dell’arena senza interruzione d’andatura o cambi di galoppo.

4. Al galoppo veloce passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop.
Esitare.

5. Eseguire due spin e mezzo (2 1/2) a destra.

6. Al galoppo veloce passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop.
Esitare.

7. Eseguire due spin e mezzo (2 1/2) a sinistra.

8. Al galoppo veloce passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno sliding stop.

9. Indietreggiare per almeno 10 piedi.

10. Esitare a completamento del pattern.

WORKING COW HORSE PATTERN Vil

Trottare al centro dell’arena, stop. Iniziare il pattern fronteggiando il giudice.

1. Prendere il galoppo sinistro ed eseguire tre cerchi, i primi due ampi e veloci, il terzo piccolo e lento.
Cambiare galoppo.

2. Al galoppo destro eseguire tre cerchi, i primi due ampi e veloci, il terzo piccolo e lento. Cambiare galoppo.
3. Continuare al galoppo sul fondo dell’arena senza interruzione d’andatura o cambi di galoppo. Passare dal
centro dell’arena e dopo il marker di fondo eseguire uno sliding stop diritto.

4. Eseguire tre spin e mezzo ( 3 'z ) a sinistra.

5. Al galoppo veloce passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno square sliding
stop.

6. Eseguire tre spin e mezzo ( 3 %2 ) a destra.

7. Al galoppo veloce passare per il centro dell’arena e dopo il marker mediano eseguire uno square sliding
stop.

8. Indietreggiare per almeno 10 piedi.

9. Esitare a completamento del pattern.

WORKING COW HORSE PATTERN IX

Trottare al centro dell’arena. Fermarsi.Iniziare il pattern fronteggiando il giudice.

1. Iniziando con galoppo a mano destra completare 3 cerchi a destra; il primo piccolo e lento seguito a due
larghi e veloci. Cambiare galoppo al centro dell’arena.

2. Completare 3 cerchia sinistra, il primo piccolo e lento seguito da due larghi e veloci. Cambiare galoppo al
centro dell’arena.

3. Continuare al galoppo sul fondo dell’arena senza rompere I'andatura o cambiare galoppo, passare il
centro dell’arena ,oltrepassare il marker di fondo, ed eseguire uno sliding stop diritto.

. Completare 3 ¥z spin sinistra.

. Passare il centro dell’arena , oltrepassare il marker centrale ed eseguire uno sliding stop diritto.

. Completare 3 %2 spin a destra.

. Passare il centro dell’arena, oltrepassare il marker centrale, eseguire uno sliding stop diritto.

. Indietreggiare almeno 10 piedi.

. Esitare a completamento del pattern.
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WORKIG COW HORSE PATTERN X

Trottare al centro dell’arena, fermarsi. Iniziare il pattern fronteggiando il lato opposto al giudice

1. Iniziando con galoppo a mano sinistra , completare 2 cerchi a sinistra. Il primo cerchio piccolo e lento, il
secondo largo e veloce.

2. Completare 2 cerchi a mano destra. Il primo largo e veloce, il secondo piccolo e lento. Cambiare galoppo
al centro dell’arena.

3. Continuare intorno all’'arena senza rompere I'andatura o cambiare galoppo, passare il centro dell’arena,
oltrepassare il marker di fondo ed eseguire uno sliding stop diritto.

. Completare 3 %2 spin a sinistra.

. Passare il centro dell’arena, oltrepassare il marker centrale ed eseguire uno sliding stop diritto.

. Completare 3 ¥z a destra.

. Passare il centro dell’arena, oltrepassare il marker centrale ed eseguire uno sliding stop diritto.

. Indietreggiare almeno 10 passi.

. Esitare a completamento del pattern.
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453A . GREEN WESTERN RIDING

(a) Lo scopo € quello di creare nella disciplina del western riding una divisione nella quale il livello dei
concorrenti ponga enfasi nel movimento e nella qualita del cambio di galoppo, permettendo allo stesso
tempo aiuto da parte del concorrente, pur premiando ancora la morbidezza e la buona volonta. Verra dato
credito alla tranquillita, e anche alla cadenza delle andature e all’abilita del cavallo a cambiare di galoppo in
modo preciso, facile e simultaneo, sia con gli anteriori che con i posteriori.

(b) I cavalli, in base alla loro eta, possono essere montati con una mano e un morso western standard
approvato dalle regole sull’equipaggiamento dellAQHA , oppure a due mani con uno snaffle bit o un bosal
come descritto dalle regole sull’equipaggiamento del’AQHA.

(C) Con l'eccezione dell'idoneita e dei requisiti riguardanti 'equipaggiamento, nel green western riding si
applicano le stesse regole del western riding.

(d) Il pattern (percorso) potra essere scelto sia tra i cinque patterns regolari o tra i tre green patterns.

(e) Cavalli ammessi a gareggiare:

(1) Cavalli al loro primo anno di gare di western riding in show approvati AQHA .

(2) Cavalli che hanno gareggiato durante gli anni precedenti in gare di green western riding, open western
riding, amateur western riding o youth western riding approvate dal’AQHA, ma che non hanno vinto piu di 10
punti o pit di $ 1000 in quegli eventi alla data del 1 gennaio dell’anno corrente di gare. | punti ottenuti in tutte
le divisioni saranno cumulati per determinare 'ammissibilita . | punti novice non verranno conteggiati.

(f) I green western riding non costituira classe per il World Show.

453B. WESTERN RIDING

(a) Western riding € una gara in cui il cavallo viene giudicato per la qualita delle andature, cambi di galoppo,
risposta al cavaliere, comportamento e indole. |l cavallo dovrebbe eseguire il percorso ad una velocita
ragionevole, essere sensibile e ben educato, libero e sciolto nei movimenti.

(b) Dovra esser enfatizzato e dato credito per la regolarita, costante cadenza delle andature (ossia, iniziare e
terminare il percorso con la stessa cadenza) e la capacita del cavallo di cambiare galoppo in modo preciso,
agevolmente e simultaneamente di anteriore e posteriore, nel punto centrale tra i marker. Al fine di ottenere
equilibrio congiunto a cambi di galoppo di qualita, la testa ed il collo del cavallo devono essere in posizione
naturale e rilassata, con la nuca a livello o leggermente piu alta del garesse. Non dovrebbe portare la testa
dietro la verticale dando I'impressione di essere intimidito e neppure troppo davanti alla verticale dando
l'impressione di opporre resistenza. Il cavallo dovra portare la testa in modo rilassato, dimostrando risposta
alle mani del cavaliere con moderata flessione dell'incollatura. | cavalli possono essere montati con un
leggero contatto o con redini ragionevolmente lunghe. (rif. Art 463a). Il cavallo dovrebbe attraversare la
barriera sia al trotto che al galoppo senza rompere I'andatura o variare radicalmente la falcata.

(c) Il giudice scegliera uno degli otto (8) percorsi (pattern) e sara responsabile per la corretta posa dello
stesso.

(d) Commenti sui pattern:
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(1) Gli otto cerchietti rappresentano dei conetti di plastica di cui si raccomanda I'uso. Questi dovranno essere
separati da una distanza uniforme, misurata, non inferiore a 30 piedi (9 metri) e non superiore a 50 piedi (15
metri) sui lati con 5 marker (v. diagramma). Nel pattern uno, i tre marker sul lato opposto dovranno essere
posti all’altezza del corrispondente marker dell'altra fila. Si raccomanda che i markers siano posti ad una
distanza minima di 15 piedi (4.5 metri dalla recinzione (o muri dell’arena) e che il pattern sia largo da 50 a 80
piedi (15 a 24 metri) a seconda delle possibilita offerte dall’arena.

(2) Dovra essere impiegata una barriera, o palo, solidi, lunghi almeno 8 piedi (2.5 metri)

(3) Le lunghe linee in serpentina, indicano I'andatura e la direzione in cui il cavallo deve procedere. Le zone
evidenziate rappresentano le zone in cui deve avvenire il cambio di galoppo tra i marker. La linea
punteggiata (.....) indica il passo, quella tratteggiata (— — —) il trotto e quella continua (___) il galoppo.

(4) Un cono verra posto lungo la parete o sulla pista dell’arena per stabilire dove il concorrente dovrebbe
iniziare il percorso. Nel pattern 1, il cono dovrebbe essere posizionato ad un minimo di 15 piedi prima del
primo pilone. Nei patterns 2,3,4 e 5, il cono dovrebbe essere posizionato in corrispondenza del primo pilone.
Il concorrente seguente non dovrebbe andare al cono di inizio finché il concorrente che sta eseguendo |l
pattern non ha liberato I'area di lavoro vicina al cono di inizio per I'ultima volta .

(e) Il punteggio sara dato sulla base da 0 a 100 e 70 stara ad indicare una prestazione media.

(1) Indicazioni sull’assegnazione dei punti da considerare: i punti saranno aggiunti o sottratti dalle manovre
sulla seguente base, spaziando da piu 1.5 a meno 1.5: —1.5 estremamente scarso, —1 scarso, —0.5
insufficiente, 0 sufficiente, +5 buono, +1 molto buono, +1.5 eccellente. | punteggi relativi alla manovra
devono essere determinati indipendentemente dai punti relativi a penalita.

(f) Un concorrente dovra essere penalizzato ogni volta che si verifichera uno dei seguenti fatti:

Cinque (5) punti

(1) Mancanza di cambio dopo la zona evidenziata (nota: mancanza di cambio compreso il galoppo
incrociato). Due errori di cambio consecutivi risulterebbero in due volte 5 punti di penalita).

(2) Palese disobbedienza compreso scalciare, mordere e sgroppare ed impennarsi.

Tre (3) punti

(1) Mancanza di prendere la giusta andatura (trotto o galoppo) o di fermarsi quando richiesto, entro 10 piedi
(3 metri) della zona indicata.

(2) Rottura dell’andatura al galoppo

(3) Cambio di galoppo scomposto (semplice)

(4) In galoppo sbagliato all’altezza del marker o prima dello stesso precedente I'area destinata al cambio,
oppure, galoppo sbagliato all’altezza del marker o dopo lo stesso, dopo la zona destinata al cambio.

(5) Aggiuntivi cambi di galoppo in qualsiasi parte del pattern (tranne in occasione di una correzione di un
cambio di troppo o di un galoppo falso)

(6) Nei patterns 1 e 3, mancanza di partenza al galoppo entro 30 piedi (9 metri) dopo aver oltrepassato la
barriera.

(7) Rottura dell’andatura al passo o al trotto per oltre due falcate.

Due (2) punti

(1) Rottura dell’andatura al passo, trotto o galoppo.

Un (1) punto

(1) Rottura dell’andatura al passo o al trotto fino a due falcate.

(2) Colpire o far rotolare la barriera.

(3) Galoppo falso per oltre una falcata da qualsiasi lato e tra i marker

(4) Barriera che viene a trovarsi tra gli anteriori o tra i posteriori

Mezzo (1/2) punto

(1) Toccata, leggera, sulla barriera

(2) Salto con i posteriori o gli stessi che si toccano durante il cambio

(3) Cambio di galoppo non simultaneo di anteriori e posteriori

Squalifica — punteggio totale 0

(1) Attrezzatura illegale

(2) Maltrattamento volontario

(3) Errore di percorso

(4) Abbattere un marker

(5) Mancare totalmente la barriera

(6) Rifiuti gravi- arrestarsi ed indietreggiare per oltre due falcate o quattro passi con I'anteriore

(7) Disobbedienze gravi — impennarsi, addestramento in campo

(8) Mancanza di prendere il galoppo prima del cono di fine percorso nei pattern 1 e 3

(9) Quattro o piu cambi semplici /o mancanze di cambi (eccetto per le classi Novice )

(10) Overturn per oltre ¥4 di giro
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(11) Errori che portano a squalifica, salvo nelle classi novice in cui saranno valutate secondo la gravita:
(A) testa troppo bassa (costantemente la punta delle orecchie sotto il livello del garrese)

(B) Continuo portamento della testa dietro la verticale.

Crediti

(1) Cambio di galoppo con anteriori e posteriori simultaneamente

(2) Cambio di galoppo vicino al centro della zona destinata al cambio

(3) Percorso compiuto in modo uniforme ed accurato

(4) Percorso compiuto ad un’andatura costante

(5) Facilita di guida e controllo del cavallo con redini e gambe

(6) Educazione e disposizione

(7) Conformazione e preparazione atletica

(g) Le seguenti caratteristiche sono da considerare errori e devono essere valutati tali nei punteggi relativi
alle manovre

(1) Aprire la bocca eccessivamente

(2) Anticipare i comandi

(3) Inciampare

(4) Testa troppo alta

(5) Testa troppo bassa (punta delle orecchie sotto il livello del garrese)

(6) Portamento della testa dietro la verticale.

(7) Portamento della testa troppo avanti la verticale (excessive nosing out)

WESTERN RIDING PATTERN |

. Passo per almeno 15’ ( 3.8 metri) e trotto sulla barriera
. Transizione al galoppo sinistro e galoppo attorno al fondo dell’arena
. Primo cambio in linea

. Secondo cambio in linea

. Terzo cambio in linea

. Quarto cambio in linea

. Primo cambio al centro

. Secondo cambio al centro

. Galoppo sulla barriera

10. Terzo cambio al centro

11. Quarto cambio al centro

12. Galoppo al centro, stop e back

O©oONOOTPRAWN=-

WESTERN RIDING PATTERN II

1. Passo, transizione al trotto, trotto sulla barriera
2. Transizione al galoppo sinistro

3. Primo cambio al centro

4. Secondo cambio al centro

5. Terzo cambio al centro

6. Cerchio e primo cambio in linea

7. Secondo cambio in linea

8. Terzo cambio in linea

9. Quarto cambio in linea e cerchio

10. Galoppo, stop e back
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WESTERN RIDING PATTERN Il

. Passo fino al punto centrale tra i due primi markers, transizione al trotto, trotto sulla barriera
. Transizione al galoppo sinistro

. Primo cambio al centro

. Galoppo sulla barriera

. Secondo cambio al centro

. Primo cambio in linea

. Secondo cambio in linea

. Terzo cambio in linea

. Quarto cambio in linea

10. Terzo cambio al centro

11. Quarto cambio al centro

12. Galoppo al centro, stop e back

O©OoONOUPAWN -

WESTERN RIDING PATTERN IV

. Passo, transizione al trotto, trotto sulla barriera
. Transizione al galoppo destro
. Primo cambio in linea

. Secondo cambio in linea

. Terzo cambio in linea

. Quarto cambio in linea

. Primo cambio al centro

. Secondo cambio al centro

. Terzo cambio al centro

10. Galoppo sulla barriera

11. Galoppo, stop e back

O©OoONOUPAWN -

454A. GREEN TRAIL

(a) Lo scopo del green trail &€ quello di pemettere a un cavallo di competere con cavalli dello stesso livello di
esperienza. Il green trail € il primo asso verso il livello piu avanzato di competizione con cavalli esperti.
Questa classe dovrebbe essere giudicata in conformita allo scopo del suo intento.

(b) Il green trail verra giudicato secondo la prestazione del cavallo sugli ostacoli con enfasi nel movimento,
fluidita nelle andature e nelle transizioni e buona volonta nell’eseguire le manovre con atteggiamento
disponibile. Dovrebbero essere penalizzati i cavalli che sugli ostacoli mostrano un aspetto innaturale.

(c) Il percorso dovrebbe essere disegnato per il livello dei cavalli partecipanti . Per eseguire gli ostacoli
dovrebbe essere usato un ampio spazio .

(d) I cavalli, in base alla loro eta, possono essere montati con una mano e un morso western standard
approvato dalle regole sull’equipaggiamento dellAQHA , oppure a due mani con uno snaffle bit o un bosal
come descritto dalle regole sull’equipaggiamento del’AQHA.

(e) Con I'eccezione dell'idoneita e dei requisiti riguardanti 'equipaggiamento, nel green trail si applicano le
stesse regole del trail.

(f) Cavalliammessi a gareggiare:

(1) Cavalli al loro primo anno di gare di trail in show approvati AQHA .

(2) Cavalli che hanno gareggiato durante gli anni precedenti in gare di green trail, open trail, amateur trail o
youth trail approvate dal’AQHA, ma che non hanno vinto piti di 10 punti o pit di $ 1000 in quegli eventi alla
data del 1 gennaio dell’anno corrente di gare. | punti ottenuti in tutte le divisioni saranno cumulati per
determinare 'ammissibilita . | punti novice non verranno conteggiati.

(9) Il green trail non costituira classe per il World Show.
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454B. TRAIL
(a) Questa classe sara giudicata sulla base della prestazione del cavallo sugli ostacoli enfatizzando il suo
comportamento, risposta al cavaliere e qualita dei movimenti. Verra dato credito ai cavalli che affronteranno
gli ostacoli con stile ed una certa velocita senza che ne risenta la correttezza. | cavalli dovrebbero anche
ricever credito quando mostrano attenzione all’ostacolo e la capacita di trovare la via nel percorso quando &
ostruito da ostacoli nonché quando rispondano volenterosamente agli aiuti del cavaliere su ostacoli piu
difficili.
(b) | cavalli dovranno essere penalizzati per ogni inutile ritardo in fase di avvicinamento e superamento
dell'ostacolo. Cavalli che mostrano atteggiamenti artificiali sugli ostacoli dovrebbero essere penalizzati.
(c) Non verra richiesto ai cavalli il lavoro sulla pista. Il percorso dovra essere studiato in modo che i cavalli
possano mostrare le tre andature (passo, trotto e galoppo) da qualche parte tra gli ostacoli quale parte
integrante della prestazione e la qualita del movimento e la cadenza dovrebbero essere considerate nella
valutazione della manovra. Le andature tra gli ostacoli saranno a discrezione del giudice. .Nel transitare tra
gli ostacoli, il cavallo dev’essere equilibrato; la testa ed il collo del cavallo devono essere in posizione
naturale e rilassata, con la nuca a livello o leggermente piu’ alta del garesse. Non dovrebbe portare la testa
dietro la verticale dando l'impressione di essere intimidito e neppure troppo davanti alla verticale dando
'impressione di opporre resistenza.
(d) Il percorso dovra essere esposto almeno un’ora prima dell'inizio della classe. Nel transitare tra gli
ostacoli, il cavallo dev’essere equilibrato; la testa ed il collo del cavallo devono essere in posizione naturale e
rilassata, con la nuca a livello o leggermente piu alta del garesse. Non dovrebbe portare la testa dietro la
verticale dando lI'impressione di essere intimidito e neppure troppo davanti alla verticale dando I'impressione
di opporre resistenza.
(e) Il metodo di attribuzione dei punti suggerito, sara sulla base da 0 ad infinito con 70 rappresentante una
prestazione media. Ad ogni superamento di ostacolo verra attribuito un punteggio che sara aggiunto o
sottratto da 70 ed & soggetto ad una penalita che verra sottratta. Il punteggio su ogni ostacolo sara attribuito
sulla seguente base spaziando da piu 1 %2 punti a meno 1 %2 punti: - 1 %2 estremamente scadente, -1 molto
scadente, - 2 scadente, 0 corretto, + %2 buono, + 1 molto buono, + 1 % eccellente. | punti attribuiti per il
superamento degli ostacoli andranno tenuti distinti da quelli relativi a penalita. | punti per le penalita
andranno attribuiti come segue:
(f) Si avranno le seguenti deduzioni:

2 PUNTO
- Ogni volta che si tocca una barriera, palo, cono, pianta, o qualsiasi componente dell’'ostacolo

1 PUNTO
- Ogni volta che si colpisce o calpesta una barriera, palo, cono od ostacolo
- Andatura non corretta o rottura dell’andatura al passo o al trotto per due falcate o meno
- Collocazione di entrambi gli anteriori o posteriori in uno spazio previsto per una falcata unica
- Saltare o mancare di entrare in uno spazio per cio previsto
- Quando si affronta una barriera al galoppo e la stessa viene a trovarsi tra gli anteriori o i posteriori (split
pole in lope-over)
- non prendere la giusta falcata nelle barriere al trotto ed al galoppo

3 PUNTI

- Andatura non corretta o rottura dell’andatura al passo o trotto per piu di 2 falcate

- Galoppo contrario o rottura dell’andatura al galoppo (salvo che in fase di correzione di un galoppo
scorretto)

- Abbattimento di una barriera rialzata, cono, barile, ostacolo vegetale o spostamento considerevole di un
ostacolo

- uscire dai confini di un ostacolo, cadere, saltar sopra o fuori un ostacolo con un piede una volta che il piede
€ entrato nell’'ostacolo: incluso mancare un elemento di un ostacolo con un piede su una linea di percorso
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5 PUNTI

- Perdere I'impermeabile oppure I'oggetto che era richiesto portare durante il percorso

- Primo o secondo rifiuto cumulativo, sgroppata, o eludere il superamento di un ostacolo scartando o
indietreggiando .

- Perdita di controllo o perdere la presa sul cancello

- Utilizzo della mano libera per infondere paura o per premiare il cavallo

- Uscire dai confini di un ostacolo, cadere o saltar giu da un ostacolo con un piu di un piede ua volta che |l
piede & entrato nell’ostacolo: incluso mancare un elemento dell’ostacolo con piu di un piede su una linea di
percorso.

- Palese disobbedienza ( incluso scalciare, sgroppare, impennarsi, rifiuto di procedere)

- Errori commessi tra un ostacolo e I'altro, valutati secondo la gravita:

(1) Testa troppo alta

(2) Testa troppo bassa in modo continuo (punta delle orecchie sotto il livello del garrese)

(3) Testa dietro la verticale in modo continuo.

(4) Testa troppo avanti la verticale

(5) Eccessiva apertura della bocca.

PUNTEGGIO -0

- Uso delle due mani (salvo in classi snaffle bit o hackamore previste per 'uso di due mani) o cambio di
mano delle redini; salvo che per cavalli giovani presentati con filetto o hackamore, & consentito l'uso di una
sola mano sulle redini, tranne che sia permesso il cambio di mano delle redini per il superamento di un
ostacolo come previsto nell’art. 443.

- Uso del romal in modo diverso da quello previsto nell’art. 443

- Affrontare 'ostacolo in modo non corretto o nell’ordine diverso da quello previsto

- Rinunciare a qualsiasi tentativo di affrontare un ostacolo

- Rottura dell’equipaggiamento che porti ad un ritardo nel completamento del percorso

- Toccare in modo eccessivo o ripetuto il cavallo sul collo per fargli abbassare la testa

- Caduta del cavallo o del cavaliere

- Ingresso o uscita da un ostacolo dal lato o direzione sbagliati

- Affrontare un ostacolo nella direzione sbagliata : compreso I'overturn di oltre V4 di giro

- Uscire dalle linee che delimitano il tracciato dell'arena o dall’area del percorso

- Terzo rifiuto cumulativo, sgroppata, o eludere 'ostacolo scratando o indietreggiando

- Non mostrare mai la corretta andatura tra gii ostacoli come previsto

- Non seguire la corretta linea di percorso tra gli ostacoli

- Errori verificatisi durante la transizione tra gli ostacoli e che portano a squalifica eccetto nelle classi novice
in cui saranno valutati a seconda della gravita:

(1) Testa troppo bassa in modo continuo (punta delle orecchie sotto il livello del garrese)

(2) Testa dietro la verticale in modo continuo.

(g) La direzione, quando prepara il percorso, dovrebbe tener presente che I'idea non & quella di intrappolare

un cavallo o di eliminarlo rendendo un ostacolo troppo difficile. Tutti i percorsi ed ostacoli devono essere

costruiti pensando alla sicurezza onde evitare ogni incidente. Se vengono posti percorsi difficili, per la classe

junior dovrebbero essere piu semplici. Quando si misurano le distanze e gli spazi tra gli ostacoli, in

considerazione del normale tragitto del cavallo, si prenda come punto per la misurazione I'interno delle basi

degli ostacoli. Deve essere consentito sufficiente spazio da fare al trotto (almeno 9 metri) e al galoppo

(almeno 15 metri) perché il giudice possa valutare le andature.

(h) Se viene scomposto il percorso andra ricomposto dopo il passaggio di ogni concorrente. Nel caso che

venga usata una combinazione di ostacoli, il percorso andra ricomposto solo dopo che il concorrente avra

terminato l'intero percorso indifferentemente dal punto in cui & stato scomposto.

(i) Devono essere usati almeno sai ostacoli tre dei quali del tipo obbligatorio ed altri tre differenti, scelti

dall’elenco degli ostacoli facoltativi.

(j) Ostacoli obbligatori:
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(1) Aprire, attraversare e chiudere un cancello. (La perdita del controllo del cancello dovra essere
penalizzato). Si deve usare un cancello che non rappresenti un pericolo per il cavallo o cavaliere. Se il
cancello ha una traversa in metallo, plastica o legno sotto I'apertura, i concorrenti dovranno affrontarlo
solamente procedendo in avanti.

(2) Passare sopra almeno a quattro barriere o pali che possono essere allineati, messi in curve, serpentine o
elevati. Lo spazio tra le barriere dovra essere misurato nel punto in cui idealmente si colloca il passaggio del
cavallo. Nelle classi novice non sono ammesse barriere elevate da farsi al trotto o al galoppo. Tutti gli
elementi elevati devono essere allocati in appositi “cucchiai”, blocchi sagomati o comunque fissati in modo
tale che non possano rotolare. L’altezza andra misurata da terra al punto piu alto dell’elemento. Gli spazi tra
le barriere da eseguire al passo, trotto o galoppo sono le seguenti, o incrementi di esse:

(A) Lo spazio tra le barriere al passo dev'essere da 40 a 60 cm e potranno essere elevate fino ad un
massimo di 30 cm. Lo spazio tra le barriere elevate devono essere distanziati di almeno 55 cm.

(B) Lo spazio tra le barriere al trotto dev’essere da 90 a 105 cm e potranno essere elevate fino ad un
massimo di 20 cm.

(C) Lo spazio tra le barriere al galoppo dev’essere 1.8 e 2.1 metri o incrementi di queste misure e potranno
essere elevate fino ad un massimo di 20 cm.

(3) Ostacolo da affrontare in back. Questi ostacoli devono essere distanziati di almeno 70 cm se a terra, se
elevati almeno 75 cm. Non pud essere richiesto ai concorrenti di indietreggiare sopra un ostacolo fisso quale
un palo di legno o una barriera di ferro.

(A) Indietreggiare in mezzo ed attorno ad almeno tre markers

(B) Indietreggiare ad L, V, U, in linea retta o percorsi simili. Non pud essere elevato oltre 60 cm.

(k) Ostacoli opzionali (lista non esaustiva):

(1) Ostacolo acquatico (fosso o piccolo stagno). Non possono essere usati costruzioni con fondo di metallo o
sdrucciolevole.

(2) Serpentine da fare al passo o al trotto. La distanza minima per gli ostacoli delineanti la serpentina da fare
al trotto & di 1.8 metri.

(3) Trasporto di un oggetto da una parte all’altra del’arena. (Solo oggetti che ragionevolmente possano
essere trasportati durante una cavalcata in campagna).

(4) Passaggio sopra un ponte di legno. (larghezza minima suggerita € 90 cm e lungo almeno 182 cm. |l
ponte deve essere solido e sicuro e pud essere attraversato solo al passo.

(5) Indossare o togliere un impermeabile.

(6) Togliere e spostare materiali dalla cassetta delle lettere.

(7) Passo laterale (side pass). Puo essere elevato fino ad un massimo di 30 cm.

(8) Un ostacolo consistente in un quadrato composto da quattro barriere, pali od altro lunghi da 1.5 a 2 metri.
Ogni concorrente dovra entrare per un percorso prestabilito, girare nella direzione richiesta ed uscire.

(9) Puod essere usato qualsiasi altro ostacolo sormontabile che ragionevolmente possa incontrarsi in un
percorso di campagna e che incontri 'approvazione del giudice.

(10) Possono essere usate combinazioni di due o piu ostacoli.

(I) Ostacoli vietati:

(1) Pneumatici

(2) Animali

(3) Nascondigli

(4) Tubi in PVC

(5) Smontare

(6) Salti

(7) Ponti mobili o traballanti

(8) Vasca dell’acqua con parti galleggianti o mobili

(9) Fiamme, ghiaccio secco, estintori, ecc.

(10) Barriere o pali posti in modo da rotolare

(11) Ground ties

(m) Il giudice deve ispezionare il percorso a piedi ed ha il dovere-diritto di cambiarlo in qualsiasi modo. Il
giudice pud togliere o cambiare qualsiasi ostacolo ritenga impraticabile o non sicuro. In qualsiasi momento
un ostacolo non appaia sicuro al giudice, dovra essere riparato o tolto dal percorso. In quest'ultimo caso il
punteggio eventualmente attribuito a concorrenti che lo abbiano gia affrontato, andra tolto dal conteggio
generale.
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455. TEAM PENNING

REGOLE GENERALI

(a) Un team di tre cavalieri deve isolare dal branco e rinchiudere in un recinto tre capi di bestiame a loro
assegnati, contrassegnati da uno stesso numero od uno stesso colore (con un collare colorato). Il team piu
veloce vince la gara. Lo show management pud usare, per ogni divisione, i seguenti limiti di tempo: 60, 75 o
90 secondi. Il limite dev’essere annunciato. Le classi youth si terranno con il limite di 90 secondi. Quando
mancano 30 secondi allo scadere del tempo massimo concesso, il team dev’essere avvertito, in mancanza
di tale segnale il team potra chiedere di ripetere la prova. In questo caso si riposiziona subito lo stesso
bestiame e la seconda prova si ripetera immediatamente con una penalita di 60 secondi.

(b) Prima dell'inizio della gara tutto il bestiame viene raggruppato sul lato bestiame rispetto alla linea di
partenza. Il guardalinee alza la bandierina quando l'arena & pronta. Ai concorrenti verra comunicato il
numero o colore del proprio bestiame nel momento in cui il guardalinee abbassera la bandierina che
coincidera con il momento in cui il muso del cavallo del primo concorrente avra attraversato la linea. |
cavalieri sono impegnati dal momento che entrano in arena ed ogni ritardo portera a squalifica.

(c) Una volta impegnato con il bestiame, il &€ responsabile degli animali assegnati. Nel caso i concorrenti
ritengano che uno degli animali a loro assegnati, devono fermarsi e chiedere il parere del giudice prima di
iniziare a lavorare il bestiame. Una volta iniziato il lavoro sul bestiame non si accettano piu scuse. Qualora
un animale dovesse abbandonare l'arena, sia attraverso che scavalcando la recinzione, il team potra essere
squalificato per eccessiva rudezza oppure potra essere concessa una seconda prova, a discrezione del
giudice. Se viene concessa una seconda prova dovra avvenire alla fine, quando tutti gli altri teams avranno
terminato le rispettive prove. Se non ci sara a disposizione bestiame fresco per le prove di recupero, saranno
il giudice e lo show management a decidere quali animali riutilizzare. Se saranno diverse le prove di
recupero da effettuare, dovranno svolgersi nell’ordine in cui si sono verificati i presupposti. Nel caso vi siano
sia animali freschi che gia lavorati, dovranno essere mischiati, e di nuovo contrassegnati, in modo tale che
ogni team abbia a disposizione lo stesso numero di animali freschi e gia lavorati.

(d) Per fermare il tempo un cavaliere del team deve porsi sullingresso del recinto ed alzare la mano. La
bandierina verra abbassata quando il muso del primo cavallo varchera la soglia del recinto ed il cavaliere
avra alzato la mano. Se un animale viene spinto in qualsiasi modo ad entrare nel recinto dopo la richiesta di
arrestare il tempo, si avra un no-time. |l tempo continuera a scorrere fino a che tutto il bestiame che non sia
nel recinto si trovi sul lato bestiame della linea di partenza. Nel caso che un animale sfugga dal recinto dopo
la richiesta di fermare il tempo e prima che tutto il bestiame non nel recinto si trovi sul lato bestiame, si avra
un no-time. Si considera sfuggito qualsiasi animale che fuoriesca con qualsiasi parte del corpo dall’apertura
del recinto.

(e) Un team pud chiedere di fermare il tempo anche se ha solo uno o due animali nel recinto pero il team
che riesce a mettere piu animali nel recinto si piazza meglio, indipendentemente dal tempo. In una gara a
riprese multiple, qualora i teams riescano a racchiudere il proprio bestiame in una sola prova, il tempo
inferiore vince, indipendentemente dalla ripresa in cui si sia verificato. Inoltre, in gare svolgentesi in piu
riprese, i teams che riescono a rinchiudere gli animali in tutte le riprese batteranno quelli che non sono
riusciti in una ripresa, indipendentemente dal numero di animali rinchiusi e dal tempo. Nelle gare a piu
riprese si dovra cumulare i tempi ai fini dei piazzamenti.

(g) Portera a squalifica toccare il bestiame con le mani, cappelli, bastoni, corde (rope), romal o qualsiasi altro
finimento, portera a squalifica. Un team che dimostri inutile rudezza verra giudicato no-time. Non & permesso
incitare gli animali con fruste, cappelli o corde. | romals o le redini possono essere agitati o battuti sui chaps.
Saranno assegnati 5 secondi di penalita per ogni concorrente che non portera a termine la prova con il
cappello o I'elmetto, in testa. Tutte le penalita saranno aggiunte al totale di una prova anche se dovesse
superare i 90 secondi.

(h) 1l giudice potra squalificare un team per ogni azione che ritenga di inutile rudezza nei confronti del
bestiame o dei cavalli, oppure a causa di condotta sleale.

(i) La caduta di cavallo e/o cavaliere non porta a squalifica, pero, ogni tentativo del cavaliere appiedato di
lavorare il bestiame prima di essere rimontato, portera automaticamente alla squalifica.

(j) Se piu 3 bovini si trovano attraverso l'inizio della linea di fallo nello stesso momento, si avra un no-time
per il team. Qualsiasi parte del corpo del quarto bovino che attraversi la linea sara causa di no-time.

(k) i punti saranno attribuiti sulla base del numero di teams partecipanti. Per ogni cinque teams verra
attribuito un punto ad ognuno dei tre membri del team vincente.

(I) La squalifica di un membro del team portera alla squalifica di tutto il team.
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(m) In caso di parita di piazzamento la prova di spareggio consistera nel lavorare un solo capo di bestiame
identificato. Il tempo inferiore vince la prova di spareggio.

(n) Se per una ragione qualunque un team non partecipa dopo che sia stato estratto I'ordine di partenza, il
numero del loro bestiame sara estratto nell’ordine in cui avrebbero dovuto partire. Il numero o colore estratto
non sara utilizzato in quella tornata di teams in modo da evitare di cambiare I'ordine di partenza per gli altri
concorrenti.

(o) | numeri devono essere alti almeno 15 cm ed i collari colorati almeno 15 cm larghi. | numeri devono
essere riportati su entrambi i lati dell’'animale, posti in alto vicino alla linea mediana del dorso tra la spalla e
I'anca. | numeri o colori e 'ordine di partenza saranno estratti dal giudice e dallo show management prima
dell’inizio della gara.

(p) Se ad un team é stato attribuito un numero o colore gia usato entro una data mandria, deve essere
concessa immediatamente un’altra prova, utilizzando il numero o colore corretti entro la stessa mandria. Se
si dovesse scoprire I'errore dopo che la mandria sia stata rimossa dall’arena, la seconda prova avra luogo
alla fine di tutte le tornate usando la stessa mandria.

(q) Il numero ottimale di capi per mandria € 30. Si possono comunque utilizzare mandrie fino ad un massimo
di 45 capi ed é richiesto un minimo di 21 capi per mandria anche se ci sono meno di 7 teams partecipanti.
Tutti gli animali nella mandria devono essere numerati in gruppi di tre.

(1) Nella mandria ci devono essere tre capi di bestiame assegnati (con identico numero o collare colorato)
per ogni team al momento che ciascun nuovo team inizia la gara.

(2) Ci deve essere lo stesso numero di capi in ogni mandria usata in una tornata.

(3) Nel caso vengano contrassegnati pit 0 meno di tre capi con identico numero o collare colorato, il team a
cui furono assegnati ha diritto a ripetere la prova alla fine della tornata. | tempi per tutti gli altri teams che
hanno lavorato con la mandria mal numerata resta invariato.

(4) Il bestiame non pud essere riutilizzato entro una tornata di una divisione tranne quanto specificato al
punto (3) qui sopra relativo al ripetere delle prove.

(r) Ci dovranno essere due guardalinee, uno all'ingresso del recinto ed uno alla linea di partenza/fallo. Il
giudice si deve posizionare alla linea di partenza/fallo e pud, a sua discrezione, azionare la bandierina
oppure farne a meno. Ci devono essere almeno due cronometristi. Il primo cronometro dara il tempo ufficiale
ed il secondo servira di scorta qualora il primo cronometrista non riesca per qualche ragione a funzionare in
modo regolare. La linea di partenza e fallo deve essere segnalata da marcatori posizionati sul recinto
dell’arena e ben visibile al giudice di linea ed ai concorrenti.

La linea di partenza de’essere collocata ad una distanza dal fondo dell’arena che ospita la mandria, che
corrisponda dal 30 al 60% della lunghezza dell’arena stessa.La linea di fallo sara di una misura compresa tra
il 30% e il 35% della lunghezza dell’arena partendo dal punto dove termina la mandria e dovra essere fissata
e comunicata dallo show management. La linea di fallo pud essere estesa del 5% per ogni 10’ oltre 110’ in
larghezza, per essere adeguata ad arene piu grandi e piu larghe. Il cancello di entrata del pen sara posto ad
una distanza pari al 25% della misura dell’arena partendo dal fondo , ma non potra essere a meno di 55
passi dal fondo dell'arena.

(s) Possono essere offerte tre divisioni: all-age youth, all-age amateur e all-age open. Possono anche
essere offerte Select Amateur Classes come classi separate dalle classi all —age Amateur.

456. RANCH SORTING

Il Ranch Sorting € una gara a tempo con due cavalieri il cui obiettivo & quello di scegliere dieci vitelli
portandolida un recinto ad un altro con una sequenza designata. Il team che porta tutti i dieci vitelli
nell'ordine corretto con il tempo piu veloce sara proclamato vincente.

(a) Il concetto di base del ranch sorting € quello che all'inizio della prova vi sono dieci vitelli numerati, 0-9, e
due vitelli non numerati per un totale di 12 vitelli dietro la linea di fallo in un’arena con due persone a cavallo
all’altro lato della linea di fallo.

(b) Il ranch sorting si svolgera tra due recinti di misura approssimativamente uguale, con I'opzione da parte
di chi produce I'Evento di lavorare i vitelli avanti e indietro o in una sola direzione. Le due arene per il ranch
sorting devono essere posizionate fianco a fianco con i teams aventi numero dispari in un’arena e i teams
aventi numero pari nell’altra. Se i vitelli devono essere lavorati avanti e indietro , devono essere spostati nel
recinto opposto e poi riportati indietro prima ogni nuova mandria che entra in arena venga lavorata. La
misura raccomandata per I'area del sorting & di 50’- 60’ di diametro senza angoli di 90 gradi, i.e. 60’ per
round pen o pen con disegno ottagonale .
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(c) La partenza della linea di fallo raccomandata € un’aperturatrai 12’ — 16’ tra i due recinti.

(d) Vi sara un orologio di 90,75 , oppure 60 secondi per ogni classe, a opzione del Produttore dell’Evento.
L’orologio ufficiale & quello con il display elettronico ed €& richiesto per tutti gli show di ranch shorting. Il tempo
ufficiale di ogni prova & determinato dal tempo complessivo impiegato finche i dieci (10) vitelli sono stati presi
o il tempo limite & scaduto. Il tempo continuera a scorrere fino a quando i vitelli sono stati presi nell’ordine
corretto o il tempo limite & stato raggiunto, o I'uno o l'altro diventera quello ufficiale per quel team.

(e) Un doppio timer deve essere usato nelle classi di sorting per eliminare i pareggi dove il conto dei vitelli &
uguale in prove con meno di 10 vitelli presi. Il cronometro usato per il doppio controllo del tempo servira pure
come orologio a ritroso in caso di malfunzionamento dell’orologio elettronico con display. | doppi tempi sono
cumulativi negli eventi con come il numero dei vitelli presi, ma non sostituiscono il tempo ufficiale di ogni
run. | doppi tempi entrano in gioco solamente quando il conti dei vitelli e i tempi ufficiali sono identici.

(f) Ci sara un minimo di un giudice per il sorting, che dovra essere posizionato in prossimita della linea di
fallo.

(g) Tutti i vitelli verranno raggruppati sul lato dalla parte del cancello dei vitelli entro I'area designata prima
che il tempo inizi. A conclusione di ogni run, il giudice stabilira se c’€ bisogno di raggruppare i vitelli.

(h) Il giudice alzera la bandiera come segnale quando I'arena & pronta. La bandiera si abbassera quando il
naso del primo cavallo attraversa la partenza della linea di fallo e 'annunciatore assegnera il numero del
vitello che deve essere preso er primo. Ai cavalieri verranno dati immediatamente i loro numeri. Ogni ritardo
nell’attraversareoltre la linea di fallo pud concludersi in un “no time” (nessun tempo) per il team.

(i) Tutti i vitelli devono avere sul posteriore un numero approvato; i numeri sul collo non sono accettabili. |
vitelli vengono presi nell’ordine stabilito . Se una qualsiasi parte di un vitello scelto riattraversa la partenza
della linea di fallo il team verra squalificato. Se qualsiasi parte di un qualsiasi vitello non numerato
attraversa la partenza della linea di fallo prima che il decimo vitello sia stato completamente spostato , si
avra un no-time.

(j) L'ordine del sorting & determinato dalla scelta di un numero casuale da parte dell’annunciatore dopodiché
quel vitello deve essere preso per primo. Per esempio, se il 5 viene estratto come primo numero, il 5 viene
preso per primo, poi devono essere presii vitelliconil numero 6,7, 8,9, 0, 1 e avanti cosi. Unn vitello &
considerato preso quando tutto il vitello & completamente attraverso la linea di partenza d fallo.

(k) Se vi & un malfunzionamento del sorting pen o un vitello numerato salta un qualsiasi recinto oppure esce
dall’arena o finisce nell’arena opposta , ma non passa attraverso il cancello, si avra una ripetizione della
prova per quel team alla fine della mandria, (presumendo che non sia stato causato da una forzatura dei
vitelli). Nel caso in cui ci sia una ripetizione del go, i concorrenti riceveranno un giro completo di orologio (90,
75 0 60 secondi) , ma il tempo dei concorrenti non pud essere migliorato. Tuttavia il numero dei vitelli
“sorted” durante il tempo assegnato pud essere incrementato. (Esempio: se un team aveva 5 capi di
bestiame in 55 secondi con un tempo di 60 secondi a disposizione, quando il vitello ha saltato il recinto,
dovrebbe ricevere un re-ride con il tempo completo di 60 secondi. Nel re-ride, lo stesso team aveva preso 10
capi di bestiame in 55 secondi. Il loro tempo ufficiale dovrebbe essere 10 capi in 55 secondi) .

(I) Se la mandria dovesse essere numerata in modo non corretto o avere troppi vitelli non numerati, il team
(o i teams) possono ricevere una ripetizione della prova.

(m) Qualsiasi forzatura non necessaria effettuata su vitelli o cavalli o condotta non sportiva pud causare
squalifica.

(n) Possono essre offerte tre divisioni, all-age, youth,all-age amateur e all-age open. Possono essere anche
offerte classi select-amateur, come classi separate dalle classi all-age amateur.

457. BARREL RACING

Il barrel racing (corsa dei barili) € una gara a tempo.

(a) Il percorso dev'essere misurato; deve coincidere con le misure espresse dal diagramma e non pud
eccedere queste dimensioni. Se pero il percorso € troppo grande in rapporto allo spazio disponibile lo si pud
ridurre di cinque iarde (4.6 metri) alla volta fino a che non trovera posto nell’arena. Deve restare spazio
sufficiente tra i barili e qualsiasi ostacolo. Non occorre che la distanza tra il barile # 3 e la linea d’arrivo sia
ridotta di 4.6 metri per volta se c’é sufficiente spazio per la fermata del cavallo. Quando si misura 'area che
ospita il percorso, si deve considerare ampio spazio per permettere ai cavalli di completare i giri e fermarsi al
termine. Si raccomanda che ci siano almeno 45 piedi (13.5 metri) dalla line di partenza al fondo dell’arena,
almeno 18 piedi (5.4 metri) tra i barili 1 e 2 e la delimitazione dell’arena e 36 piedi (10.8 metri) tra il barile 3
ed il fondo dell’arena.
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(b) Devono essere usati barili d’acciaio da 55 galloni (200 litri) con colori vivaci e chiusi da entrambe le parti.
Non devono essere usati fusti di plastica 0 gomma né altri oggetti simili.

(c) | markers indicanti la linea di partenza o i timer elettrici, se possibile, devono essere posti contro la
delimitazione dell’arena. Devono essere usati un timer elettrico oppure almeno due orologi e, il tempo
ufficiale sara quello dato dal timer elettrico oppure la media dei tempi presi con gli orologi.

(d) Il tempo dovra partire non appena il naso del cavallo raggiunge la linea di partenza e sara fermato
quando il naso del cavallo passa attraverso la linea d’arrivo.

(e) Al concorrente & consentita la partenza con rincorsa. Al segnale dello starter, il concorrente dovra correre
al barile 1, girargli intorno tenendolo sulla destra, completare un giro di circa 360 gradi poi andare al barile 2,
girare attorno allo stesso tenendolo sulla sinistra compiendo un giro di poco piu di 360 gradi; quindi
procedere verso il barile 3, compiere un giro di circa 360 gradi attorno ad esso tenendolo sulla sinistra ed
infine correre verso la linea d’arrivo passando tra i barili 1 e 2. Questo percorso pud essere fatto anche al
contrario, partendo a sinistra. Ad esempio, il concorrente pud andare prima verso il barile 2, girare a sinistra
ed andare poi sul barile 1 e girargli attorno a destra; quindi procedere verso il barile 3 e, dopo avergli girato
attorno, sempre verso destra, completare il percorso passando tra i barili 1 e 2 verso la linea d’arrivo.

BARREL RACING PATTERN

(f) Rovesciare un barile verra penalizzato con 5 secondi di penalita. L’errore di percorso porta a squalifica. Il
concorrente pud toccare il barile con la mano durante la gara.

(g) Verra attribuita una penalita di 5 secondi qualora il cappello o il caschetto del concorrente non gli sara in
testa per tutto il tempo che egli sara in arena per la sua gara.

(h) 1l giudice, a sua discrezione, pud squalificare un concorrente per uso eccessivo del frustino, o altro
attrezzo impiegato come tale, davanti al sottopancia.

(i) Nel caso di un pareggio che comporti I'assegnazione di punti, i piazzamenti verranno determinati da
work-off se tutti i concorrenti pari merito acconsentono ad effettuare un run-off, in caso contrario , una
moneta lanciata in aria vera usata per separare i pari merito. |l cavallo che & stato dichiarato vincitore nello
spareggio, deve rifare il percorso nel limite di due secondi di tempo rispetto al suo percorso originale. In caso
non vi riuscisse, lo spareggio andra rifatto. |l tempo di penalita non si applica alla regola dei due secondi
mentre si applica al totale del percorso.

458. POLE BENDING

Il pole bending (corsa tra i paletti) &€ una gara a tempo

(a) Ogni concorrente partira con rincorsa ed il tempo decorrera e terminera quando il cavallo attraversera
con il naso la linea di partenza. Dovra esserci una linea di partenza/arrivo ben visibile. Devono essere usati
un timer elettrico oppure almeno due orologi e, il tempo ufficiale sara quello dato dal timer elettrico oppure la
media dei tempi presi con gli orologi.

(b) 1l percorso si svolge attorno a sei paletti distanziati 21 piedi (6.4 metri) 'uno dall’altro ed il primo paletto
deve essere posto a 21 piedi (6.4 metri) dalla linea di partenza. | paletti devono essere alti sei piedi (1.8
metri), posti sul suolo, con una base dal diametro non piu largo di 14 pollici (35 cm).

POLE BENDING PATTERN

(c) Un cavallo puo partire sia dalla destra che dalla sinistra del primo paletto e completare il resto del pattern
conformemente ,

(d) Abbattere un paletto sara penalizzato con 5 secondi di tempo, I'errore di percorso con la squalifica. Il
concorrente pud toccare il paletto con la mano durante la gara. Se il percorso originale viene modificato da
un cavaliere che afferra intenzionalmente un paletto, verranno assegnati cinque secondi di penalita per ogni
paletto afferrato.

(e) Verra attribuita una penalita di 5 secondi qualora cappello o il caschetto del concorrente non gli sara in
testa per tutto il tempo che il concorrente sara in arena per la sua gara.

(f) Nel caso di un pareggio che comporti I'assegnazione di punti, i piazzamenti verranno determinati da
work-off

Se tutti i concorrenti pari merito acconsentono ad effettuare un run-off, in caso contrario , una moneta
lanciata in aria vera usata per separare i pari merito. |l cavallo che & stato dichiarato vincitore nello
spareggio, deve rifare il percorso nel limite di due secondi di tempo rispetto al suo percorso originale. In caso
non vi riuscisse, lo spareggio andra rifatto. |l tempo di penalita non si applica alla regola dei due secondi
mentre si applica al totale del percorso.

g) Il giudice, a sua discrezione, pud squalificare un concorrente per uso eccessivo del frustino, o altro
attrezzo impiegato come tale, davanti al sottopancia.
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459. STAKE RACE
Questa € una gara a tempo.
(a) Gara da effettuarsi solo nella divisione youth.
(b) Il tempo parte dal momento che il muso del cavallo raggiunge la linea di partenza e sara fermato quando
il muso del cavallo passera la linea d’arrivo.
(c) Il concorrente pud partire in rincorsa e puo iniziare prendendo il primo paletto sia a destra che a sinistra.
Si inizia incrociando la linea centrale tra i due markers (che in quel momento & linea di partenza), si gira
intorno al secondo paletto, si incrocia di nuovo la linea mediana poi si gira attorno al primo paletto e si torna
verso la linea mediana che fa da linea d’arrivo.
(d) La linea di partenza/arrivo &€ lunga 6 metri e delimitata da due markers e tanto bassi da non interferire
con un eventuale timer impiegato. Si raccomanda I'uso di conetti. | paletti sono posti a 12 metri dalla linea di
partenza (per cui tra un paletto e l'altro ci sono 24 metri) su di una linea centrale ideale, che interseca
perpendicolarmente la linea di partenza /arrivo nel centro.
(e) Saranno attribuiti cinque punti di penalita nel caso il cappello o caschetto non resti in testa al concorrente
per tutto il tempo che si trovera in arena per la gara.

STACK RACE PATTERN.
(f) Al concorrente che non attraversera la linea di partenza/arrivo tra i markers verra assegnato un “no time”
(punteggio zero, come se non avesse partecipato).
(g) Al concorrente che non attraversera la linea di partenza/arrivo tra i markers prima di girare attorno al
secondo paletto e non la incroci di nuovo dopo aver girato attorno al secondo paletto, verra assegnato un
“no time”.
(h) Al concorrente che abbattera un paletto o un marker verra assegnato un “no time”. Se il percorso
originale viene alterato da un cavaliere che afferra un paletto in modo intenzionale, verranno assegnati
cinque secondi di penalita per ogni paletto afferrato.
(i) Tutti i cavalli devono partire dallo stesso lato dell’arena
(j) Nel caso di un pareggio che comporti 'assegnazione di punti, i piazzamenti verranno determinati da
work-off se tutti i concorrenti pari merito acconsentono ad effettuare un run-off, in caso contrario , una
moneta lanciata in aria vera usata per separare i pari merito.
459. JUMPING (salto ostacoli)
(a) La gara di jumping é offerta solo nella versione all ages.
(b) Allestimento dell’arena:
(1) Ci devono essere un minimo di quattro ostacoli, i cavalli devono effettuare almeno otto salti.
(2) E obbligatorio I'impiego di almeno un ostacolo formato da pit elementi.
(3) Si raccomanda che il primo ostacolo non superi I'altezza minima prevista.
(4) Tra gli ostacoli facoltativi si possono annoverare:
(A) Staccionata
(B) Stia (chicken coop)
(C) Muro di pietra
(D) Barriera tripla
(E) Siepe
(5) Devono essere indicate sia la linea di partenza, posta ad almeno 3.6 metri prima del primo ostacolo, che
quella di arrivo, posta ad almeno 7.3 metri dopo l'ultimo ostacolo. Le linee devono essere indicate da
markers distanziati almeno 3.6 metri ed il concorrente ha l'obbligo di attraversarle sia iniziando che
terminando il percorso.
(6) Dimensioni dell’arena permettendo, gli ostacoli, tranne quelli in combinazione, devono essere distanziati
di almeno 14.6 metri.
(7) L’altezza degli ostacoli dev’essere minimo di 110 cm e massimo 122 cm nella prima tornata, salvo in
classi youth ed amateur in cui il minimo € cm 99 ed il massimo cm 105.
(c) Il barrage (gara di spareggio) sara effettuata sul percorso originale con le modifiche qui descritte. In un
barrage la sequenza degli ostacoli pud avvenire in qualunque ordine purché si mantenga la direzione
originale. Solo nel caso di spareggio di percorsi netti, sia I'altezza che la larghezza di almeno il 50% degli
ostacolo andra aumentata, di non meno di 7.6 cm e non piu di 15.2 cm in altezza, ed di un massimo di 1.8
metri in larghezza. Nel caso di spareggi di risultati ottenuti commettendo errori, gli ostacoli in sede di barrage
non vanno elevati. |l percorso pud essere ridotto dopo la prima tornata. In ogni caso pero il percorso non pud
essere ridotto di oltre il 50% dei suoi ostacoli originali e deve includere almeno una verticale ed un largo. Nel
caso sia necessario un barrage, il tempo determinera il vincitore solo a parita di errori. Se due o piu cavalli
vengono squalificati nella gara di spareggio a tempo, e sono in lizza per un piazzamento, questo verra
deciso dal lancio della monetina senza che sia necessario farli saltare di nuovo.



(118)

(d) Il tempo partira dal momento che il petto del cavallo tocca la linea di partenza fino al momento in cui
tocca quella di arrivo. Il tempo dev’essere fermato durante il ripristino di eventuali ostacoli abbattuti ossia, dal
momento in cui il concorrente si posiziona per riprovare I'ostacolo al momento in cui la direzione di gara
segnala che l'ostacolo € stato ripristinato. Sta alla solerzia del concorrente ripartire quando il segnale viene
dato.

(e) Punteggio: i punteggi delle gare di ostacoli sono il risultato del calcolo matematico delle penalita che
sono date da abbattimenti, disobbedienze e cadute.

(1) Abbattimenti: Un ostacolo & considerato abbattuto e vengono assegnati quattro punti di penalita, quando
un cavallo o cavaliere a causa di contatto:

(A) Abbassa qualsiasi parte dell'ostacolo che determinasse l'altezza dello stesso o l'altezza di qualunque
elemento nei larghi, anche se la parte cascante dovesse essere fermata nella sua caduta da qualunque
componente dell’'ostacolo;

(B) Muove qualsiasi parte dell’ostacolo che ne determini I'altezza spostandola su di un supporto diverso da
quello che era l'originale;

(C) Abbatte un ostacolo, inviti e delimitazioni laterali, attrezzature facenti parte del timer o altri markers
destinati a segnalare la partenza o l'arrivo.

(D) Se un ostacolo cadesse dopo che il cavallo ha lasciato I'arena, non verrebbe considerato errore.

(2) Disobbedienze:

(A) Rifiuti: Se un cavallo si ferma davanti all’ostacolo (indipendentemente dal fatto che I'ostacolo sia integro,
abbattuto o alterato) si considera un rifiuto a meno che il cavallo immediatamente dopo effettui un salto
senza indietreggiare neppure di un passo. Se il cavallo indietreggia anche solo di un passo si considera
rifiuto.

(1) Se, dopo il rifiuto, il cavallo viene di nuovo portato sotto I'ostacolo ma non effettua il salto, si considera un
altro rifiuto.

(2) Nel caso di un rifiuto in una combinata (dentro-e-fuori), il concorrente deve tornare allinizio della
combinazione e saltare tutti gli elementi.

(B) Scarti: si ha uno scarto quando il cavallo evita I'ostacolo oltrepassandolo a destra o a sinistra,
eventualmente saltandone solo gli elementi laterali di invito e/o decorazione, abbattendo bandierine
delimitanti la linea dell’ostacolo o altri elementi, senza saltare 'ostacolo stesso.

(C) Mancanza d’impulso: incapacita di mantenere il trotto o galoppo dopo aver attraversato la linea di
partenza, salvo che non sia in occasione di un rifiuto, uno scarto o dovuto a circostanze incontrollabili come
quando venga ripristinato un ostacolo.

(D) Inutile percorrenza di cerchi sul percorso: qualsiasi forma di cerchio o cerchi, in cui il cavallo incroci il suo
percorso originale tra due ostacoli consecutivi, in qualsiasi punto del percorso, salvo quando debba
posizionarsi per ritentare un ostacolo dopo un rifiuto o uno scarto.

(E) La prima disobbedienza in qualsiasi punto del percorso viene penalizzata con 4 punti.

(F) La seconda disubbidienza (cumulativa) in qualsiasi punto del percorso — 4 punti.

(3) Eliminazione:

(A) Terza disubbidienza cumulativa ovunque sul percorso.

(B) Saltare un ostacolo prima che venga ripristinato o senza aspettare il segnale di continuare.

(C) Partire senza attendere il segnale del giudice.

(D) Non presentarsi in arena entro 45 secondi da quando si € stati chiamati.

(E) Non attraversamento della linea di partenza entro un minuto da quando sia stato dato il segnale acustico
di partenza.

(F) Saltare un ostacolo prima di aver oltrepassato la linea di partenza salvo che si tratti di un ostacolo di
prova oppure dopo aver passato la linea di arrivo, che sia parte del percorso o meno.

(G) Andar fuori percorso.

(H) Abbandonare I'arena, cavallo e cavaliere, prima di aver terminato il percorso (penalizzato in qualsiasi
momento il cavallo sia in arena).

(4) In caso di malfunzionamento dell’attrezzatura, il concorrente pud a sua scelta fermarsi e sistemarla,
subendo quattro (4) punti di penalita, pud continuare il percorso senza essere penalizzato. La perdita di un
ferro non € motivo di penalita se il cavaliere non si ferma.

(5) Il tempo concesso per I'esecuzione del percorso dev’essere determinato sotto la direzione dello show
management, giudice/i e progettista del percorso professionale. Il tempo massimo concesso per completare
il percorso deve essere calcolato in seguito ad una effettiva misurazione della lunghezza dello stesso
(velocita minima 327.6 metri al minuto). La lunghezza del percorso dev'essere annunciata o affissa prima
dellinizio della gara. Il giudice deve assicurarsi che il percorso sia stato accuratamente misurato e che |l
tempo sia stato correttamente calcolato in rapporto alla velocita. Dopo che il primo concorrente abbia finito il
suo percorso, si dovra annunciare il tempo massimo concesso ed il tempo ottenuto dal concorrente.
L’'impiego di un tempo massimo concesso ¢ facoltativo nella prima tornata.
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(A) Il giudice puo cambiare il tempo concesso qualora abbia la sensazione che non sia accurato, ma solo
dopo essersi consultato con il progettista. Il tempo concesso pud essere modificato solo dopo che sia
passato il primo concorrente che abbia terminato senza disobbedienze e comunque non dopo il terzo
concorrente che abbia terminato senza disobbedienze.

(B) Il tempo limite per completare il percorso ¢ il doppio del tempo massimo concesso.

(C) Ogni secondo o frazione di secondo oltre al tempo massimo concesso, viene penalizzato con un
secondo di penalita. Le penalita di tempo assegnate in un barrage sono di un punto per ogni frazione di
secondo eccedente il tempo massimo. Abbattimenti in seguito a rifiuti porteranno a sei secondi di penalita.
Qualsiasi concorrente il cui tempo, compresi i secondi di penalita, superi il tempo limite, sara eliminato.

461. WORKING HUNTER

(a) In tutte le gare working hunter, siano esse junior, senior o all ages (tutte le eta), si applicano le stesse
regole. Varia solamente I'altezza minima degli ostacoli.

(b) Pub considerarsi percorso di caccia qualsiasi percorso che la direzione di gara ritenga idoneo a provare
un cavallo da caccia. | giudici sono responsabili della correttezza di ogni percorso dopo che sia stato eretto e
dovranno richiamare I'attenzione del comitato di gara su qualsiasi errore che potrebbe inficiare I'idoneita del
percorso stesso.

(c) Requisiti del percorso e dell’arena:

(1) Ci dovranno essere un minimo di quattro ostacoli ed i cavalli dovranno saltare almeno otto volte. E
obbligatorio un cambio di direzione.

(2) Ostacoli che potranno essere impiegati:

(A) Gli ostacoli dovranno simulare quelli che si possono trovare lungo un percorso di caccia quali tronchi e
pali naturali, siepi, muretti, barriere di saggina ed oxer ascendenti (non quadrati). Sono vietate le barriere
triple e gli ostacoli a dorso di mulo. Si sconsigliano le barriere a righe.;

(B) L’'elemento culminante di ogni ostacolo dovra essere assicurato in modo da non cadere al minimo tocco;
(C) Si raccomanda tra gli ostacoli una distanza che rappresenti un incremento di 3.5 metri con I'eccezione di
qualche combinazione: una falcata dentro e fuori, 7 metri; due falcate dentro e fuori, 11 metri; tre falcate,
14.5 metri;

(D) L’altezza minima per cavalli junior, classi youth e amateurs dev’essere 90 cm minimo e 1 metro
massimo; l'altezza per cavalli senior dev’essere minimo 1 metro e massimo 1.15 metri; I'altezza per una
classe all ages dev’essere minimo 90 cm e massimo 110 cm. L’altezza minima per classi novice e select
dev’essere 79 cm e massimo due piedi e nove pollici.

(E) Il comitato di gara pud decidere di ridurre I'altezza minima di 75 mm qualora lo ritenesse necessario per
misure di sicurezza a causa di terreno inidoneo, situazioni meteorologiche, ecc.

(F) Si consiglia 'uso di chiusure laterali sugli ostacoli (prolungamenti laterali che dissuadono il cavallo dal
tentare una fuga a lato dell’ostacolo)

(G) Si raccomanda I'uso di pilieri con fori di trattenuta del cucchiaio ad intervalli di 75 mm;

(d) Punteggio:

(1) Il giudizio verte sul comportamento, modo di procedere e stile nel salto. Dev’essere dato credito ai cavalli
che mantengono una cadenzata andatura da caccia con falcate ampie. La preferenza sara accordata ai
cavalli con uno stile di salto corretto e che affrontano I'ostacolo in centro e diritti. | giudici dovranno
penalizzare un modo di saltare pericoloso ed uno stile non appropriato, che si tocchi o non si tocchi
I'ostacolo, compresa la torsione. Saranno penalizzati il galoppo falso attorno al percorso, galoppo incrociato
e l'uso eccessivo della frusta. Il “dentro e fuori” (una o due falcate) dev’essere preso con il numero corretto di
falcate oppure sara penalizzato. Ogni errore che metta in pericolo il cavallo e/o il cavaliere, in particolare
rifiuti e abbattimento dell’ostacolo, saranno severamente penalizzati.

(2) Il punteggio sara da 0 a 100 con, approssimativamente, la scaletta che segue:

(A) 90-100: un’eccellente prestazione data da un cavallo con buoni movimenti che salta 'intero percorso con
cadenza, bilanciamento e stile.

(B) 89-89: una buona prestazione fornita da un cavallo che salta tutti gli ostacoli bene; una prestazione
eccellente attenuata da uno o due errori minori.

(C) 70-79: rappresenta la media, un cavallo con discreto movimento che non commette errori gravi ma
manca dello stile, cadenza e buon bilanciamento dei cavalli migliori; una buona prestazione con alcuni errori
minori.

(D) 60-69: prestazione di un cavallo ¢ Quando un ostacolo ha un movimento poco bello e che commette
pochi errori; cavalli con movimento medio o discreto che abbiano saltato male uno o due ostacoli ma non
abbiano commesso errori gravi o disobbedienze.

(E) 50-59: un cavallo che commetta un errore grave quale I'abbattimento dell’ostacolo con i posteriori, rifiuto,
trotto, galoppo incrociato o lasci cadere una gamba.
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(F) 30-49: un cavallo che commette due o piu errori gravi, compreso abbattimento dell’'ostacolo con gli
anteriori e rifiuto oppure salti in modo che metta a rischio I'incolumita sua e/o del cavaliere.

(G) 10-29: un cavallo che riesce ad evitare I'eliminazione ma salti in modo tanto pericoloso da escluderlo da
un punteggio piu elevato.

(e) Eliminazione:

(1) Un totale di tre disobbedienze date da: rifiuto, arresto, fuga, percorrenza di un cerchio in piu.

(2) Salto dell’'ostacolo prima che sia stato rimesso a posto.

(3) Fuga dall’arena.

(4) Errore di percorso.

(5) Rivolgere il cavallo verso I'ostacolo, incitandolo e punendolo con le gambe al fine di correggerlo dopo un
rifiuto.

(6) Mancanza di eseguire un piccolo cerchio al trotto a redini lente per dimostrare che il cavallo non zoppica,
dopo aver eseguito I'ostacolo, restando in sella e prima di lasciare 'arena.

(f) Regole generali:

(1) E permesso compiere un giro dopo l'ingresso in arena.

(2) Non pud essere richiesto ai cavalli di rifare il percorso.

(3) Nelle gare youth ed amateur dev’essere enfatizzato il comportamento del cavallo.

(4) Quando un ostacolo & composto da piu elementi, ogni disturbo di tali elementi sara penalizzato ma solo
I'abbassamento dell’elemento culminante sara considerato abbattimento.

(5) Nel caso di rottura dell’equipaggiamento, il cavaliere potra decidere se continuare, senza essere per
questo penalizzato, oppure fermarsi e correggere I'inconveniente ma per questo sara penalizzato come per
ogni altra mancanza d’impulso in avanti.

(6) Negli ostacoli a composizione multipla (dentro e fuori) gli errori commessi sul singolo ostacolo vengono
calcolati separatamente. In caso di rifiuto o scarto del secondo elemento, il concorrente pud ripetere
saltando a partire dal primo elemento.

(7) Disobbedienze (errori gravi) — vedi art. 459e(2) (A-F) eccetto A(2).

(8) Il percorso dev’essere annunciato almeno un’ora prima dell’orario previsto per I'inizio della gara.

(9) E obbligatorio che ci sia un’area di riscaldamento con almeno un ostacolo oppure dev'essere messa a
disposizione I'arena per un certo tempo.

(10) Le prove sugli ostacoli (riscaldamento) sia in campo prova che nell’arena & permesso solo durante il
tempo per cid previsto dal management.

462. PROGRESSIVE WORKING HUNTER

(a) Vengono applicate le stesse regole del Junior e del Senior Working Hunter fatta eccezione per 'altezza
del fence che sara di 2°9” fino a un massimo di 3.

(b) I requisiti di ammissione sono per cavalli di tutte le eta che non abbiano precedenti punti AQHA in Open
Working Hunter, Amateur Working Hunter, Youth Working Hunter, Amateur Equitation Over Fences, Youth
Equitation Over Fences, Open Jumping, Youth Jumping e Amateur Jumping, e che non abbiano gareggiato
in una classe di competizione 3’ e oltre.

(1) I cavalli diventano idonei per il Progressive Working Hunter per un periodo di tempo di quell’anno di
calendario dopo che hanno gareggiato in qualsiasi classe di Working Hunter oltre che Green Working
Hunter.

(2) Il Progressive Working hunter costituira classe del World Show ma non verranno assegnati punti per I'all
around o per il Super Horse Award.

(c) Questa classe verra offerta solo nella divisione open.

463. GREEN WORKING HUNTER

(a) Lo scopo del green working hunter & quello di permettere a un cavallo di competere in un campo idoneo
con cavalli dello stesso livello di esperienza. Il green working hunter & il primo passo verso il livello piu
avanzato di competizione con cavalli esperti. Questa classe dovrebbe essere giudicata secondo lo scopo dei
suoi intenti. L’altezza dello steccato sara tra due piedi nove pollici (85 cm) e tre piedi (90 m).

(b) I cavalli devono essere montati con I'equipaggiamento approvato dal’AQHA secondo le regole
approvate per I'equipaggiamento del working hunter

(c) Si applicano le stesse regole del working hunter salvo i requisiti di partecipazione l'altezza degli ostacoli.
(c) Cavalli ammessi a partecipare:

(1) Cavalli al loro primo anno di partecipazione in gare di Green Working Hunter, open Working
Hunter,amateur workig hunter, youth working hunter , amateur equitation over fences, youth equitation over
fences, o open Jumping (ostacoli), amateur jumping o youth jumping approvate dal’AQHA.
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(2) Cavalli che abbiano partecipato I'anno precedente di Green Working Hunter, open Working Hunter ,
amateur working hunter, youth working hunter o open Jumping , amateur jumping o youth jumping
approvate dall’AQHA ma non abbiano accumulato pit di 10 punti o vinto piti di $ 1000 in queste gare, al 1
gennaio dell’'anno corrente di gare. | punti di tutte le divisioni verranno contati come cumulativi per
determinare 'ammissibilita. | punti novicenon verranno conteggiati.

(e) Il green working hunter non costituira classe per il World Show.

464. HUNTER HACK

(a) Il cavallo da Hunter Hack dovrebbe muoversi come quello da Working Hunter. La gara sara giudicata in
base allo stile sugli ostacoli e al’andatura costante da caccia del cavallo, al suo comportamento e modo di
muoversi nonché al lavoro in piano. La nuca del cavallo dovrebbe essere portata all’altezza del garrese o
leggermente al disopra per permettere un corretto impulso dei posteriori. La testa non dovrebbe essere
portata dietro la verticale dando I'impressione di intimidazione e neppure troppo avanti la verticale dando
'impressione di opporre resistenza.

(b) Ai cavalli verra anzitutto richiesto di saltare due ostacoli dell’altezza tra 2 piedi e 3 pollici (68,5 cm) e 3
piedi (90 cm). Gli ostacoli non devono essere necessariamente in linea ma, se cosi fosse, la distanza tra i
due deve essere di incrementi di 12 piedi (3.5 metri) ma regolato in modo che non vi siano meno di due
falcate. Si consiglia I'utilizzo di un “invito” a terra prima degli ostacoli.

(c) | cavalli considerati al fine della qualifica verranno poi esibiti al passo, trotto e galoppo in entrambe le
direzioni con un leggero contatto in bocca.

(d) A discrezione del giudice ai concorrenti pud essere richiesto di galoppare lungo in assetto leggero (hand
gallop), saltare e fermarsi tranquilli dopo I'ultimo ostacolo.

(e) Dove sia necessario suddividere la gara in diverse riprese, ai finalisti dovra essere richiesto di esibirsi di
nuovo sia sugli ostacoli che nel lavoro in piano.

(f) La valutazione finale sara data dal giudizio del lavoro sugli ostacoli al 70% minimo e da quello sul lavoro
in piano al 30% massimo.

(g) Gli errori commessi sugli ostacoli saranno valutati come nelle gare di working hunter. | cavalli. | cavalli
eliminati nella fase degli ostacoli saranno eliminati dalla gara. Vedi art. 459 (d)(e)(f). Errori commessi durante
il lavoro sulla pista (che saranno valutati in rapporto alla loro gravita ma che non portano necessariamente
alla squalifica) comprendono:

(1) Galoppo o trotto sulla diagonale scorretta

(2) Eccessiva velocita (a qualsiasi andatura)

(3) Eccessiva lentezza (a qualsiasi andatura)

(4) Rottura dell’andatura

(5) Mancanza di prendere I'andatura richiesta

(6) Testa portata troppo bassa o troppo alta

(7) Muso troppo in fuori o dietro la verticale

(8) Apertura eccessiva della bocca

(9) Inciampare

(h) Errori che saranno causa di squalifica, tranne nelle classi novice youth e amateur nelle quali dovranno
essere valutate in rapporto alla loro gravita:

(1) Testa portata troppo bassa (dove la nuca & portata al disotto del garrese in modo continuo).

(2) Eccessiva flessione o torsione del collo che risulti in una postura della testa dietro la verticale in modo
continuo.

465A. GREEN WESTERN PLEASURE

(a) Lo scopo del green western pleasure € quello di permettere a un cavallo di competere in un campo idoeo
con cavalli dello stesso livello di esperienza. Il green western pleasure € il pimo passo verso il livello piu
avanzato di competizione con cavalli esperti. Questa classe dovrebbe essere giudicata secondo lo scopo dei
suoi intenti.

(b) I cavalli, in base alla la loro eta, devono essere montati a una mano e con un morso western standard
secondo le regole sull’equipaggiamento approvate dal’AQHA o a due mani e uno snaffle bit o bosal come
specificato nelle regole AQHA sull’equipaggiamento.

(c) Fatta eccezione per i requisiti di partecipazione e di equipaggiamento nel green western pleasure si
applicano le stesse regole del western pleasure .

(d) Cavalliammessi a partecipare:

(1) Cavalli al loro primo anno di partecipazione in gare di western pleasure approvate dal’AQHA.
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(2) Cavalli che abbiano partecipato I'anno precedente a gare di green western pleasure, open western
pleasure, amateur westen pleasure o youth western pleasure approvate dallAQHA ma non abbiano
accumulato pit di 10 punti o vinto pit di $ 1000 in queste gare, al 1 gennaio dell’anno corrente di gare. |
punti di tutte le divisioni verranno contati come cumulativi per determinare 'ammissibilita. | punti novice non
verranno conteggiati.

(e) Il green western pleasure non costituira classe per il World Show.

465B. WESTERN PLEASURE

(@) Un buon cavallo da pleasure ha una falcata libera di ragionevole lunghezza in rapporto alla sua
conformazione. Deve coprire un ragionevole tratto di terreno con il minimo sforzo. Idealmente, dovrebbe
fruire di una mozione bilanciata e fluida, sempre dimostrando le andature corrette con giusta cadenza. La
qualita del movimento e la consistenza delle andature sono di maggiore importanza. Dovrebbe portare la
testa ed il collo in posizione rilassata e naturale, con la nuca a livello del garrese o leggermente al disopra.
Non dovrebbe portare la testa dietro alla verticale dando l'impressione di intimidazione o portarla
eccessivamente davanti alla verticale dando I'impressione di resistenza. La sua testa dovrebbe essere
portata al livello del garrese con il muso leggermente davanti alla verticale, I'espressione dev’essere vivace
e le orecchie all’erta. Dovrebbe essere montato con redini ragionevolmente lunghe ma con un leggero
contatto e controllo. Dovrebbe essere solerte nel rispondere ma morbido nelle transizioni quando richieste.
Quando gli viene richiesto di estendere I'andatura dovrebbe allungare con lo stesso movimento fluido. Il
massimo credito dovra essere dato al cavallo fluido, bilanciato e solerte che dia I'impressione di essere
fisicamente in forma ed un piacere da montare.

(b) Uno show pud avere fino a tre gare di western pleasure.

(1) Se ci saranno tre gare di western pleasure, saranno come segue:

(A) Senior western pleasure da presentare con I'imboccatura a leve

(B) Junior western pleasure da presentare con I'imboccatura a leve oppure hackamore o filetto

(C) Two-year old western pleasure (per i due anni) da presentare con hackamore o filetto. Questa gara non
sara approvata per gare da tenersi prima del 1 Luglio dell’anno richiesto.

(2) se ci saranno due gare di western pleasure, saranno come segue:

(A) Senior western pleasure da presentare con I'imboccatura a leve

(B) Junior western pleasure da presentare con I'imboccatura a leve oppure hackamore o filetto.

(3) se ci sara una sola gara di western pleasure dovra essere aperta a tutte le eta.

(A) | cavalli di sei anni ed oltre dovranno essere esibiti con imboccature a leve.

(B) | cavalli di cinque anni e piu giovani potranno essere esibiti con imboccature a leve, hackamore o filetto.
(c) Nessun cavallo potra essere esibito sia in junior che in two-year-old western pleasure durante lo stesso
show.

(d) I cavalli esibiti nel Two-year-old western pleasure potranno essere montati sia ad una che a due mani.
Montando a due mani, le redini dovranno essere incrociate con I'avanzo delle stesse pendente sul lato
opposto del collo. Le mani del cavaliere dovranno essere vicine al pomello e non piu distanti di cinque pollici
su ogni lato. Le mani del cavaliere devono essere ferme con movimenti molto limitati.

(e) Questa gara sara giudicata sulla prestazione, condizione e conformazione del cavallo; comunque, un
minimo del 20% del giudizio dovra essere basato su condizione e conformazione.

(f) 1 cavalli dovranno lavorare in entrambe le direzioni dell’arena alle tre andature per dimostrare la loro
abilita alle differenti andature. A discrezione del giudice i cavalli possono essere richiesti di allungare |l
passo, trotto o galoppo; in una o entrambe le direzioni dell’arena. Il giudice pud chiedere a tutti oppure solo
ai 12 migliori di allungare il trotto ma, a non piu dei dodici migliori potra essere richiesto di allungare |l
galoppo. Al trotto allungato i cavalieri dovranno star seduti nella sella. Ai cavalli & richiesto di retrocedere con
facilita e star fermi tranquillamente. Il sorpasso &€ permesso e non deve essere penalizzato fintanto che il
cavallo mantiene la giusta cadenza ed il giusto ritmo.

(g) I cavalli dovranno cambiar mano verso l'interno dell’arena. Puo esser richiesto di cambiar di mano
al passo o al trotto ma mai al galoppo.

(h) Il giudice potra richiedere prestazioni aggiuntive, dello stesso tipo, a qualsiasi cavallo ma non potra
richiedere lavoro diverso da quello qui sopra descritto.

(i) Al cavaliere non potra essere richiesto di scendere di sella salvo nelle occasioni in cui si controlla
I'equipaggiamento.

(j) | cavalli dovranno essere presentati al passo trotto e galoppo con redini ragionevolmente lunghe o con un
leggero contatto senza costrizione.

(k) Ai seguenti errori sara attribuito un peso dipendentemente dalla loro gravita:

(1) Eccessiva velocita (a ogni andatura)
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(2) Galoppo falso
(3) Rompere 'andatura (compreso il non assumere I'andatura richiesta)

(4) Eccessiva lentezza a qualsiasi andatura, mancanza di impulso in avanti (risultante in un galoppo
animato e/o artificiale)

(5) Mancanza di prendere la giusta andatura quando é richiesta (durante le transizioni sara penalizzato un
eccessivo ritardo)

(6) Toccare il cavallo o la sella con la mano libera

(7) Testa del cavallo troppo alta

(8) Testa del cavallo troppo bassa (la punta delle orecchie sotto il livello del garrese)

(9) Cavallo incappucciato con il muso dietro la verticale.
(10) Muso eccessivamente davanti alla verticale
(11) Apertura eccessiva della bocca del cavallo
(12) Inciampare
(13) Impiego degli speroni davanti al sottopancia
(14) Un cavallo che appare astioso, apatico, letargico, emaciato, teso o eccessivamente stanco.
(15) Falcate rapide, irregolari o da pony.
(16) Se le redini sono rilasciate al punto che venga a mancare un leggero contatto.
(17) Eccessiva inclinazione al galoppo (Quando il posteriore esterno si trova maggiormente verso l'interno
dell’arena dell’anteriore interno)
(I) I seguenti errori saranno causa di squalifica salvo nelle gare novice amateur o novice youth nelle quali
saranno errori giudicati in base alla gravita:
(1)) Testa del cavallo troppo bassa (la punta delle orecchie sotto il livello del garrese continuamente
(2) Collo teso o eccessivamente arcuato tale che il muso viene a trovarsi dietro la verticale continuamente.
466A. GREEN HUNTER UNDER SADDLE
(a) Lo scopo del green hunter under saddle € quello di permettere a un cavallo di competere in un campo
idoneo con cavalli dello stesso livello di esperienza. Il green hunter under saddle & il primo passo verso il
livello pit avanzato di competizione con cavalli esperti. Questa classe dovrebbe essere giudicata secondo lo
scopo dei suoi intenti.
(b) I cavalli devono essere montati con I'equipaggiamento approvato dal’AQHA secondo le regole
approvate per I'equipaggiamento dell’hunter under saddle.
(c) Fatta eccezione per i requisiti di partecipazione e di equipaggiamento nel green hunter under saddle si
applicano le stesse regole dell’hunter under saddle .
(d) Cavalliammessi a partecipare:
(1) Cavalli al loro primo anno di partecipazione in gare di hunter under saddle approvate dal’AQHA.
(2) Cavalli che abbiano partecipato I'anno precedente a gare di green hunter under saddle, open hunter
under saddle , amateur hunter under saddle o youth hunter under saddle approvate dal’AQHA ma non
abbiano accumulato piu di 10 punti o vinto pit di $ 1000 in queste gare, al 1 gennaio dell'anno corrente di
gare. | punti di tutte le divisioni verranno contati come cumulativi per determinare 'ammissibilita. | punti
novice non verranno conteggiati.
(e) Il green hunter under saddle pleasure non costituira classe per il World Show.

466B. HUNTER UNDER SADDLE

(a) I cavalli in questa specialita (hunters) dovrebbero essere idonei allo scopo, Essi dovrebbero muoversi
con falcate lunghe e radenti il suolo avanzando senza sforzo allungandosi facilmente e dolcemente, essere
in grado di allungare la falcata e coprire il suolo movimenti rilassati e fluidi sempre mostrando le andature
corrette che siano alla giusta cadenza. La qualita del movimento e la consistenza delle andature & di
fondamentale importanza. | cavalli devono essere obbedienti, avere un’espressione vivida con orecchie
all’erta e dovrebbero rispondere volonterosamente al cavaliere che monta con un leggero contatto di mani e
gambe. | cavalli devono rispondere prontamente e morbidi nelle transizioni. Alla richiesta di estendere il
trotto o allungare il galoppo, devono rispondere nello stesso modo fluido. La sommita della testa dovrebbe
essere al livello del garrese o leggermente al di sopra per permettere un corretto impulso dai posteriori. La
posizione della testa dovrebbe essere leggermente davanti o sulla verticale.

(b) Questa gara sara giudicata in base alla prestazione, condizione e morfologia. Il massimo credito verra
dato al cavallo fluido, bilanciato e volonteroso. Un minimo del 20% del giudizio sara basato sulla condizione
e morfologia.
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(c) | cavalli dovranno:

(1) Essere esibiti sotto sella, non sugli ostacoli.

(2) Essere esibiti al passo, trotto e galoppo corto in entrambe le direzioni. | cavalli dovrebbero retrocedere
facilmente e star fermi.

(3) Girare verso I'interno nei cambi di direzione.

(d) Potra essere richiesto il galoppo dal passo o dal trotto, a discrezione del giudice.

(e) | seguenti errori saranno valutati in rapporto alla loro gravita:

(1) passi corti, affrettati o rilevati.

(2) Galoppo falso o battere la sella al trotto sulla diagonale sbagliata

(3) Rompere 'andatura

(4) Velocita eccessiva ad ogni andatura.

(5) Lentezza eccessiva a qualunque andatura, mancanza di impulso

(6) Non adottare I'andatura richiesta

(7) Testa troppo alta

(8) Testa troppo bassa (tale che la sua sommita venga a trovarsi sotto il livello del garrese continuamente)
(9) Collo teso o eccessivamente arcuato (tale che il muso viene a trovarsi dietro la verticale)

(10) Muso portato eccessivamente avanti

(11) Contatto con la bocca del cavallo troppo forte

(12) Inciampare

(13) Cavallo che appare pigro, apatico, letargico, emaciato teso o eccessivamente stanco.

(14) Gareggiare in modo persistente lontano dalla pista.

(f) 1 seguenti errori saranno causa di squalifica eccetto nelle categorie novice dove saranno valutati in
rapporto alla loro gravita:

(1) Testa troppo bassa (tale che la sua sommita venga a trovarsi sotto il livello del garrese continuamente)
(2) Collo teso o eccessivamente arcuato (tale che il muso venga a trovarsi dietro la verticale).

(g) A discrezione del giudice, tutti o solo i 12 migliori cavalli possono essere richiesti di esibirsi al galoppo
lungo in una o entrambe le direzioni. Non possono esibirsi piu di 12 cavalli alla volta nel galoppo lungo. Dopo
il galoppo lungo il giudice puod chiedere ai concorrenti di fermarsi e lasciare i cavalli fermi a redini lunghe.
467. PLEASURE DRIVING

(a) Un cavallo da pleasure driving dovrebbe portarsi in modo naturale e bilanciato con collo e testa rilassati.
La sommita della testa dovrebbe essere al livello del garrese o leggermente al di sopra.

(b) Massimo credito dovrebbe esser dato al cavallo che si muove diritto con movimenti liberi, buone maniere
ed un’espressione vivida.

(c) Sara severamente penalizzato il cavallo che porta la testa dietro alla verticale, con il collo troppo arcuato,
il muso troppo in avanti, la testa troppo bassa o il conducente dimostra di non averne il controllo.

(d) Questa gara sara giudicata all'80% in base alla prestazione del cavallo ed idoneita a garantire un traino
piacevole ed un massimo del 20% sulla base della condizione fisica e morfologia.

(e) | cavalli dovranno essere esibiti con ferrature normali e forme dei piedi naturali per ’American Quarter
Horse. Non sono ammessi zoccoli allungati, ferri pesanti o pesi in punta.

(f) I cavalli dovranno entrare in arena nella stessa direzione. Ogni dovra quindi essere presentato al passo,
park gate (trotto corto) e road gate (trotto lungo) in entrambe le direzioni. Si raccomanda il seguente ordine
di andature: passo, park gate, road gate, park gate, passo. Il cambio di direzione andra eseguito sotto la
direzione del ring steward, esclusivamente al passo, attraversando 'arena in diagonale. Sara penalizzato |l
binomio che gareggera continuamente troppo lontano dalla pista.

(g) Ad ogni cavallo dovra essere richiesto di retrocedere facilmente ed in modo diritto nonché di star fermo.
(h) Non & permesso guidare il cavallo, campo gara o campo prova, stando in piedi nel calesse e non &
permesso lasciare cavalli incustoditi 0 senza briglia mentre sono attaccati. Una rumorosita eccessiva da
parte dei concorrenti sara penalizzata a seconda della gravita.

468. GARE DI ROPING

(a) Lo scopo delle gare di roping € di fornire un’opportunita al cavallo di dimostrare, ed esser giudicato, il suo
naturale talento ed abilita, la sua volonta di esecuzione ed il livello di addestramento che lo rendono idoneo
a competere nelle gare di roping a tempo fuori dall'arena AQHA. |l cavallo da roping sara valutato sulla base
di una serie di manovre giudicate singolarmente che poi combinate risultano in un punteggio che da in modo
alquanto accurato la misura della capacita del cavallo da roping di permettere al suo cavaliere di prendere e
gestire un vitello o un manzo in modo efficiente ed efficace.

(b) I cavalli devono partire dalla gabbia di partenza (roping box).

(c) | cavalli in calf roping (roping di vitelli) e heading nel dally team roping, che siano giudicati o meno,
devono partire da dietro una barriera (& accettabile una barriera elettronica).

(d) Sono oggetto di giudizio solo la prestazione del cavallo ed il suo comportamento dietro alla barriera ed in
qualsiasi altro momento della gara.
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(e) Il concorrente non deve tentare di prendere alla fune (rope) I'animale finché non sia stata abbassata la
bandierina della barriera. Qualsiasi tentativo da parte del concorrente di posizionare il proprio cavallo dietro
alla barriera cosi da permettere al concorrente di poter prendere alla fune I'animale senza dover uscire dalla
gabbia, portera alla squalifica.

(f) Infrangere la barriera, qualsiasi frustata non necessaria, strattonare le redini, parlare o far rumori, sbattere
o strattonare la fune nonché qualsiasi azione non necessaria che serva ad indurre il cavallo ad una migliore
prestazione, sara considerato un errore e verra penalizzato di conseguenza.

(g) Il giudice pud, a sua discrezione, assegnare nuovo bestiame per permettere al concorrente di dimostrare
I'abilita del cavallo, nei casi in cui:

1. Il vitello non voglia correre o si fermi

2. Malfunzionamento della barriera o del recinto d’ingresso del bestiame.

3. Il vitello torna indietro immediatamente

4. |l vitello abbandona l'arena

(h) La partecipazione ad un jackpot pagato in base al tempo dev’essere a scelta del concorrente.

(i) In tutte le gare di roping il tempo limite per 'esecuzione di una prova & di un minuto.

(j) Tutto il bestiame impiegato nelle gare di heading (prendere il vitello con la fune attorno al collo) e di
heeling (prendere il vitello con la fune per uno dei posteriori) deve avere le corna protette da appositi
dispositivi.

469. TIE-DOWN ROPING

(a) Il roper pud lanciare la fune solo due volte entro il limite di un minuto dal momento in cui il vitello lascia il
recinto.

(b) Nelle gare open, se si lancia la fune piu di una volta, il secondo lancio deve essere fatto con una
seconda fune che si trova legata alla sella del concorrente.

(c) Nelle gare youth ed amateur, il concorrente che desiderasse provare con un secondo lancio, pud, a sua
scelta, riutilizzare la fune usata per il primo lancio previo riavvolgimento, oppure pud usare una seconda fune
preventivamente assicurata alla sella.

(d) Nel caso la fune mancasse la presa non sara attribuito punteggio ed il concorrente lascera I'arena.

(e) Qualsiasi presa che tenga & valida ma la fune deve restare addosso al vitello finché non sia stata
completata la legatura ed il concorrente non sia rimontato in sella.

(f) Se il vitello non & a terra quando il roper lo raggiunge, questo lo deve atterrare a mano, incrociare tre
zampe e legarle con non meno di un giro completo e mezzo nodo.

(g) La fune deve passare attraverso una fune di trattenuta attaccata al collo del cavallo e, a discrezione del
cavaliere, pu0 esser fatta passare attraverso un passante che perd deve essere attaccato alla nasiera
dellabbassatesta e non pud essere attaccato alla testiera o all'imboccatura.

(h) Solo il roper pud toccare il vitello mentre il cavallo viene giudicato. Il roper pud scendere di sella da
qualsiasi lato e pud prendere il vitello per le zampe o dal fianco.

(i) Il giudizio sara dato sulla base di un punteggio da 0-100 e 70 indichera una prestazione media. Ogni
manovra sara valutata con un punteggio da +3 a —3 con incrementi di mezzo punto.

(j) Il cavallo di tie-down roping sara giudicato su quattro manovre:

(1) Box e barriera

(2) Corsa e controllo del vitello

(3) Stop

(4) Lavoro con la fune

Le seguenti infrazioni porteranno an una penalita di 1 punto

(1) Trascinare il vitello durante la legatura, verra sottratto un punto per ogni 3 piedi di trascinamento fino a 12
piedi.

Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di 2 punti:

(1) Bloccarsi nel box (rifuto di muoversi)

(2) Saltare la barriera

(3) Setting up or scotsching

(4) Sfregare la fune

(5) Interruzione nell’indietreggiare mentre il roper affronta il vitello

(6) Allentamento della fune

La seguente infrazione comportera una penalita da 3 punti

1) Effettuare 2 giri di pista
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Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di 5 punti:

(1) Rifiuto del cavallo di entrare nel box

(2) Impennarsi del cavallo nel box

(3) Infrangere la barriera

(4) Cozzare contro il vitello

(5) Trascinare il vitello, dopo averlo legato, per un tragitto da 6 a 12 piedi (occorre avere particolare riguardo
al movimento eccessivo dopo che é stato legato)

(6) Cavallo che allenta la fune (fune a terra)

(7) Disobbedienza eclatante compresi: scalciare, mordere, sgroppare, impennare e rampare.

Le seguenti infrazioni porteranno a punteggio zero:

(1) Il vitello si libera prima che il cavaliere rimonti in sella ed allenti la fune.

(2) Eccessivo addestramento del cavallo in arena, in qualsiasi momento

(3) Incitare il cavallo con la fune

(4) Iniziare la corsa avendo la fune sul lato del collo opposto a quello dal quale il cavaliere lancia.

(5) Trascinare il vitello preso alla fune, mentre viene preso o dopo che ¢ stato preso, per oltre 12 piedi.
(6) Ogni tentativo del concorrente di posizionare il suo cavallo dietro la barriera permettendo al concorrente
di lanciare la fune per prendere I'animale senza sforzarsi di uscire dal box.

Le seguenti infrazioni saranno valutate a seconda della loro gravita:

(1) Strattonare le redini

(2) Colpire il cavallo con le redini

(3) Strattonare la fune o qualsiasi altra azione atta ad incrementare la prestazione del cavallo.

(4) Girare nel box

(5) Girare fortemente la testa

(6) Accovacciarsi nell’angolo

(7) Fermarsi col cavallo storto

(8) Impennarsi nella manovra dello stop

(9) Ducking off

(10) Distrarsi del cavallo durante il lavoro alla fune

(11) Scartare mentre il cavaliere tenta di rimontare.

470. BREAKAWAY ROPING

Classe offerta solo in divisioni youth ed amateur. E una gara a tempo che si svolge nel limite di un minuto.
(a) Questa gara deve svolgersi seguendo le regole generali del youth calf roping.

(b) Il cavallo deve partire da dietro la barriera. Verra assegnata una penalita di 10 secondi in caso di
infrangimento della barriera. Devono essere impiegati dei vitelli.

(c) Saranno permessi due tentativi di lancio. Una o due funi devono essere attaccate al pomello della sella a
mezzo di un grosso laccio in modo che la fune possa staccarsi quando il vitello la metta in tensione. Al capo
della fune attaccato alla sella deve essere posto uno straccio o una bandierina perché si veda piu facilmente
quando si stacca.

(d) Qualora il concorrente desiderasse provare un secondo lancio, potra riavvolgere la fune qualora ne
avesse una sola, oppure usarne una seconda preventivamente assicurata al pomello. Qualora dovesse
sciogliersi la seconda fune non potra essere riavvolta.

(e) Il concorrente puo liberare la prima fune dal pomello dopo un lancio fallito, prima della seconda prova con
una seconda fune.

(f) Al concorrente verra attribuito un no time qualora stacchi la fune dal pomello con le mani oppure tocchi la
fune od il laccio dopo aver preso il vitello. Se la fune non si stacca subito dopo che il vitello 'ha messa in
tensione, il concorrente avra un no time.

(g) Il tempo sara preso dal momento che si abbassera la bandierina alla barriera al momento in cui si
stacchera la fune dalla sella. Una presa valida & data da una netta presa “a collare di campanaccio” che
provochi il distacco della fune dal pomello. Si definisce una “presa a collare di campanaccio” il cappio che
passa sopra la testa del vitello, davanti alla coda e senza impigliare arti alcuni. E vietato prendere alla fune il
vitello senza rilasciare il cappio dalla mano.

(h) Il concorrente non deve tentare di prendere alla fune il vitello prima che nega abbassata la bandierina di
partenza. Ogni tentativo del concorrente di posizionare il cavallo dietro alla barriera in modo da prendere alla
fune il vitello senza dover oltrepassare la barriera o senza dover uscire dalla gabbia, sara motivo di
squalifica.

(i) La fune non potra esser fatta passare attraverso la testiera, I'abbassatesta, la fune attorno al collo né
nessun altro dispositivo.
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(I) Il giudice pud, a sua discrezione, impiegare un commissario di campo, altro funzionario AQHA o giudice
approvato dallAQHA per assisterlo in qualita di giudici addetti alla barriera ed aiutare ad individuare le prese
valide o qualsiasi infrazione del regolamento.

(k) Si raccomanda, quando possibile, che il giudice sia a cavallo ed agisca da rilevatore della bandierina di
rilascio (flagger).

471. DALLY TEAM ROPING

(a) Il cavallo da heading (cavallo del roper che fa la presa alla testa del vitello) e quello da heeling (cavallo
del roper che fa la presa sui posteriori del vitello) devono essere iscritti ed giudicati separatamente, non
come team. Se un cavallo in gara effettua piu di una prova in qualita di header o di heeler, deve essere
dichiarato precedentemente in quale prova vorra essere giudicato.

(b) A discrezione dello show management possono essere impiegati due giudici contemporaneamente, uno
dei quale giudichi i cavalli da heading e I'altro quelli da heeling. Il giudice incaricato di giudicare i cavalli da
heading dovra giudicare tutti i cavalli da heading e quello incaricato di giudicare i cavalli da heeling dovra
giudicare tutti i cavalli da heeling.

(c) Tutto il bestiame impiegato per heading e heeling deve avere le corna protette. Prese valide in heading
sono attorno entrambe le corna, mezza testa e attorno al collo. Non sono ammesse prese con la fune a otto
0 con anteriori presi nel cappio. Qualsiasi presa fatta dal heeler che non venga giudicato deve essere valido,
intendendosi per tale una presa che tenga dal di dietro le spalle e la schiena del manzo, attorno ai fianchi o
su uno o entrambi i piedi posteriori, ma non la sola coda. Qualsiasi presa fatta dal header che non venga
giudicato che tenga il manzo dal collo in avanti, senza prendere gli anteriori, & considerato valida.

(d) Il roper sul cavallo oggetto di giudizio, pud lanciare solo due volte. Nel caso di un secondo lancio, il roper
deve riavvolgere la fune e creare un altro cappio. Se il roper manca la presa si ritira dall’arena senza
punteggio.

(e) Il cavaliere che serve come heeler ad un header pud usare due funi entro il tempo limite di un minuto da
quando il manzo é stato liberato.

(f) Il cavaliere che serve da header per un heeler pud usare due funi.

(g) Il concorrente in gara come header deve agire come tale ed il cavaliere in gara come heeler deve agire
come tale. Non possono essere invertite le posizioni.

(h) I cavalieri devono restare in sella. Quando entrambe le funi sono sistemate ed entrambi i cavalli
fronteggiano il manzo in tensione, la prova & conclusa. Per essere considerate sistemate le funi devono
essere avvolte attorno al pomello mediante un giro almeno. | cavalieri oltre i 50 anni e le signore possono
fissare la fune al pomello quando fanno heeling.

(i) Ogni concorrente dovra scegliere l'altro membro del team, che potra o meno, essere anch’egli un
concorrente in gara.

(j) Il concorrente amateur potra essere assistito anche da un non amateur.

(k) Il concorrente youth potra essere assistito da altro youth, concorrente o meno, o da qualsiasi adulto.

(I) Il giudizio sara dato sulla base di un punteggio da 0-100 e 70 indichera una prestazione media. Ogni
manovra sara valutata con un punteggio da +3 a —3 con incrementi di mezzo punto.

(m) Il cavallo da heading sara giudicato su quattro manovre:

(1) Box e barriera

(2) Corsa e controllo del vitello

(3) Posizionamento e gestione

(4) Lavoro davanti al vitello.

Le seguenti infrazioni porteranno ad un punteggio di zero:

(1) Eccessivo addestramento del cavallo in arena

(2) Incitare il cavallo con la fune

(3) Nel caso in cui entrambi, il header ed il heeler manchino di prendere il toro entro un minuto dal momento
che I'animale ha lasciato il recinto

(4) Perdita della fune da parte del heeler o del header

(5) Nel caso in cui il concorrente sul cavallo giudicato manchi di prendere il toro entro due tentativi. Nel caso
fallisse il primo tentativo, il roper deve riavvolgere la fune

(6) Nel caso in cui non si mantenesse il dally per tutta la durata della prova. La fune deve essere avvolta per
almeno un giro completo attorno al pomolo della sella per essere considerato un dally

(7) Rifiuto del cavallo di fronteggiare il toro.
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Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di 5 punti:

(1) Cozzare contro il toro

(2) Rifiuto di tirare

(3) Disobbedienza eclatante compresi: scalciare, mordere, sgroppare, impennare e rampare.
(4) Rifiuto di entrare nel box

(5) Impennarsi nel box

(6) Infrangere la barriera

La seguente infrazione comportera una penalita da 3 punti

1) Effettuare 3 giri di pista

Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di 2 punti:

(1) Sottrarsi

(2) Setting up o scotching

(3) Non posizionarsi completamente di fronte

(4) Bloccarsi quando si fronteggia

(5) Saltare la barriera

Le seguenti infrazioni saranno valutate a seconda della gravita:

(1) Strattonare le redini

(2) Colpire il cavallo con le redini

(3) Strattonare la fune o qualsiasi altra azione atta ad incrementare la prestazione del cavallo.
(4) Girare nel box

(5) Girare fortemente la testa

(6) Accovacciarsi nell’angolo

(7) Posizione scorretta

(8) Mancanza nel controllare il toro

(9) Non correre verso il toro

(10) Il cavallo & superato dal toro.

(n) Il cavallo da Heeling sara giudicato su 4 manovre diverse

(1) Box

(2) Corsa e controllo del toro

(3) Posizione

(4) Arresto.

Le seguenti infrazioni porteranno ad un risultato zero (0):

(1) Eccessivo addestramento del cavallo in arena

(2) Incitare il cavallo con la fune

(3) Nel caso in cui entrambi, il header ed il heeler manchino di prendere il toro entro un minuto dal momento
che I'animale ha lasciato il recinto.

(4) Perdita della fune da parte del heeler o del header

(5) Nel caso in cui il concorrente sul cavallo giudicato manchi di prendere il toro entro due tentativi. Nel caso
fallisse il primo tentativo, il roper deve riavvolgere la fune.

(6) Nel caso in cui non si mantenesse il dally per tutta la durata della prova. La fune deve essere avvolta per
almeno un giro completo attorno al pomolo della sella per essere considerato un dally.

Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di 5 punti:

(1) Prendere posizione sul lato errato del toro

(2) Cozzare contro il toro

(3) Mancanza di arrestarsi sui posteriori e tenere la posizione fino a completamento della prova
(4) Disobbedienza eclatante compresi: scalciare, mordere, sgroppare, impennare e rampare.
(5) Rifiuto di entrare nel box

(6) Impennarsi nel box

La seguente infrazione comportera una penalita da 3 punti

1) tre giri di pista

Le seguenti infrazioni porteranno ad una penalita di due (2) punti

(1) Infrangere la barriera da parte del header
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Le seguenti infrazioni saranno valutate a seconda della gravita:

(1) Strattonare le redini

(2) Colpire il cavallo con le redini

(3) Strattonare la fune o qualsiasi altra azione atta ad incrementare la prestazione del cavallo.

(4) Girare nel box

(5) Girare fortemente la testa

(6) Accovacciarsi nell’angolo

(7) Posizione scorretta

(8) Non trovarsi nel galoppo corretto prima che il cavallo si metta in posizione sul toro.

472. CUTTING

AQHA raccomanda vivamente di offrire gare di cutting approvate dal’AQHA in ogni occasione possibile.

(a) Per lo svolgimento della gara e per il giudizio si applicano i regolamenti della National Cutting Horse
Association (NCHA) o della Canadian Cutting Horse Association (CCHA). Tutti i cavalieri in arena dovranno
adeguarsi al regolamento NCHA per quanto concerne 'abbigliamento, I'attrezzatura ed il comportamento e
saranno ammessi solo i concorrenti e gli aiutanti.

(b) Il regolamento del’lNCHA si pud richiedere alla National Cutting Horse Association, 4704 Highway 377
South, Fort Worth, Texas 76116.

(c) Il regolamento della CCHA si puo richiedere alla Canadian Cutting Horse Association, 1414 Fox Drive,
Edmonton, Alberta, Canada T6H 4P3.

(d) Qualora durante uno show vi siano sia le gare di cutting NCHA che quelle AQHA, verranno attribuiti punti
solo nelle classi approvate AQHA.

(e) Per le gare di cutting approvate dalla NCHA, verranno assegnati punti AQHA solo sulla base di
registrazioni firmate, relative allo show o manifestazione, inviate allAQHA dallo show management,
premesso che:

(1) I cavalli concorrono con il nome registrato presso 'AQHA

(2) | concorrenti siano regolarmente iscritti individualmente

(3) La gara si sia tenuta in congiunzione ad uno show approvato AQHA

(4) Non siano state offerte classi di cutting approvate dal’AQHA a quello show.

473. SHOWMANSHIP AT HALTER

Si ha solo nelle divisioni Youth e Amateur.

(a) Nella gara di showmanship devono essere giudicati esclusivamente la capacita del concorrente di
preparare ed esibire il cavallo alla cavezza . Il cavallo & puramente il mezzo per dimostrare I'abilita e la
preparazione del concorrente. La performance ideale in showmanship € data da un concorrente composto,
sicuro di sé, vestito in modo accurato che conduce alla cavezza un cavallo ben pulito ed in buone condizioni
fisiche il quale esegue rapidamente ed efficientemente, con prontezza, armonia e precisione, il percorso
(pattern) richiesto. La gara di showmanship non & un’altra gara di morfologia e non va come tale giudicata.
(b) E obbligatorio che il giudice annunci qualsiasi pattern che debba essere svolto, almeno un’ora prima
dellinizio della gara; se perod il giudice richiedera prestazioni supplettive onde decidere sui piazzamenti,
'annunciazione del pattern relativo sara solo eventuale. | patterns dovrebbero essere fatti in modo tale da
mettere alla prova I'abilita del concorrente di presentare efficacemente un cavallo al giudice. Il giudizio in
caso di parita sara a completa discrezione del giudice.

(c) PROCEDIMENTO DI GARA:

Pud essere richiesto che tutti i concorrenti entrino in arena e poi ognuno, singolarmente esegua la sua prova
oppure, pud essere richiesto che ogni concorrente entri singolarmente in arena a svolgere il suo pattern nel
qual caso sara necessario un ordine di partenza. Le seguenti manovre sono considerate accettabili:
conduzione del cavallo al passo, jog, trotto o trotto allungato, indietreggiare (back) in linea diritta o curva
oppure combinazioni di linee diritte e curve; stop; girare di 90 (1/4), 180 (1/2), 270 (3/4), 360 (giro completo)
gradi o combinazioni o multipli di questi giri. Nel pattern deve essere richiesta la manovra di piazzare il
cavallo per I'ispezione.

(d) PUNTEGGIO:

i concorrenti riceveranno un punteggio da 0 a 20 punti con incrementi minimi di %2 punto. Dieci punti devono
essere assegnati per I'aspetto del cavallo e concorrente, dieci punti per 'esecuzione del pattern.

(1) ASPETTO GENERALE DI CONCORRENTE E CAVALLO (10 PUNTI)

Saranno valutati la generale compostezza e sicurezza di s, 'apparenza ed il portamento durante tutta la
gara nonché I'aspetto fisico del cavallo.
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(A) Apparenza e portamento del concorrente

Dev’essere indossato abbigliamento western appropriato. Gli abiti e la persona devono essere curati e puliti.
E motivo di squalifica 'uso di ogni tipo d’ausilio artificiale quale, ma non limitato a, accendini, fieno, terra,
puntine, ecc. In ogni momento della gara i concorrenti dovrebbero essere composti, sicuri di se, cortesi, e
genuinamente sportivi, prontamente riconoscere e correggere errori nella postura del cavallo. Il concorrente
dovrebbe continuare ad esibire il cavallo fino a che la gara non é stata giudicata oppure i concorrenti sono
scusati, salvo che il giudice non dia istruzioni diverse. |l concorrente dovrebbe apparire in modo pratico ed
efficiente, stare fermo in piedi diritto e muoversi col busto eretto ma sempre in modo naturale evitando
posizioni del corpo eccessive, innaturali o animate.

Il concorrente deve condurre il cavallo sul lato sinistro, tenendo la lunghina nella mano destra vicino alla
cavezza e I'avanzo della lunghina stessa avvolta in modo ordinato nella mano sinistra salvo che il giudice
non chieda l'ispezione dei denti del cavallo. E preferibile ha la mano del concorrente non sia costantemente
sul moschettone o sulla catena della lunghina. La lunghina d’avanzo non dovrebbe mai essere avvolta in
modo stretto, arrotolata o piegata. Quando conduce il cavallo il concorrente dovrebbe posizionarsi tra
I'occhio e la meta del collo del cavallo (posizione di conduzione).

Entrambe le braccia dovrebbero essere piegate al gomito con i gomiti accostati ai fianchi del concorrente e
gli avambracci tenuti in posizione naturale. L’altezza delle braccia potra variare in dipendenza dell’altezza
del cavallo e del concorrente ma le braccia non dovrebbero mai essere rigidamente tese.

La posizione del conduttore quando esegue un giro verso destra € la stessa della posizione di conduzione
salvo che il conduttore dovrebbe girarsi verso la testa del cavallo il quale dovrebbe spostarsi verso destra
(allontanandosi dal conduttore).

Per eseguire un back, il conduttore dovrebbe girarsi verso il posteriore del cavallo con la mano destra tesa
davanti al proprio costato e camminare in avanti mentre il cavallo indietreggia.

Durante il piazzamento del cavallo per I'ispezione, il conduttore dovrebbe stare in posizione angolata rispetto
al cavallo, in un punto che sia di fronte alla zona tra I'occhio ed il muso dell’animale e non dovrebbe mai
abbandonare la testa del cavallo. E raccomandata, ma non obbligatoria, I'applicazione da parte del
conduttore, del “metodo Quarter” durante 'ispezione. Gli esibitori dovrebbero assumere una posizione che
sia sicura per loro stessi e per il giudice. La posizione del conduttore non dovrebbe ostruire la veduta del
giudice sul cavallo e nel frattempo non dovrebbe mai perdere di vista il giudice stesso. Il concorrente non
dovrebbe mai avvicinarsi troppo agli altri concorrenti durante I'allineamento testa-coda o fianco-a-fianco.
Quando si muove intorno al cavallo, il conduttore dovrebbe cambiare lato stando davanti al cavallo
impiegando un numero minimo di passi per poi assumere la stessa posizione sul lato destro che aveva sul
lato sinistro.

Condurre, retrocedere, girare ed iniziare a piazzare, dovrebbe essere fatto stando sul lato sinistro del
cavallo. In nessun momento il conduttore dovra trovarsi direttamente di fronte al cavallo. Il conduttore non
dovra mai toccare il cavallo con mani o piedi oppure dirigere il cavallo con evidenti movimenti dei piedi
durante il piazzamento.

(B) Aspetto del cavallo

Le condizioni fisiche del cavallo e la sua salute generale devono essere evidenti. Il pelo dovrebbe essere
pulito, ben spazzolato ed in buone condizioni. Criniera, coda, ciuffo frontale e ciuffo al garrese non devono
portare ornamenti (nastri, fiocchetti, ecc.) ma possono essere intrecciati o legati per English o Western. La
lunghezza della criniera e della coda possono variare ma devono essere ordinati, puliti e liberi da nodi. La
criniera dev'essere pareggiata o pud essere tagliata a spazzola ma il ciuffo frontale e quello al garrese
devono essere lasciati. Possono essere tosati le ciglia, peli lunghi sulla testa e sugli arti e la zona dietro le
orecchie dove passa la capezza salvo che non sia proibito da leggi locali.

Gli zoccoli devono essere correttamente pareggiati e, se il cavallo & ferrato, i ferri devono essere idonei ed i
chiodi in ordine. Gli zoccoli devono essere puliti € possono essere tinti di nero, lucidati o portati allo stato
naturale.

L’attrezzatura dovrebbe essere adatta, in ordine, pulita ed in buono stato.

(2) PERFORMANCE (10 PUNTI)

Il concorrente dovrebbe dare una prestazione accurata, precisa, armoniosa ad una velocita ragionevole. Un
aumento della velocita aumenta il grado di difficolta della prestazione perd accuratezza e precisione non
dovrebbero essere sacrificate alla velocita. Il cavallo dovrebbe farsi condurre, fermarsi, retrocedere, girare e
piazzarsi volonterosamente, rapidamente e prontamente con il minimo di aiuti visibili ed udibili. Gli errori
nellesecuzione del pattern prescritto, urtare i coni o affrontarli dal lato sbagliato, gravi disubbidienze del
cavallo, non porteranno a squalifica ma dovrebbero essere severamente penalizzati ed il concorrente non
dovrebbe piazzarsi meglio di chi ha svolto il pattern correttamente. Gli eccessi di addestramento ed
allenamento, maltrattamenti volontari 0 mancanza di controllo del cavallo da parte del conduttore saranno
causa di squalifica.
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Il cavallo dovrebbe essere condotto direttamente sul giudice o via dal giudice in linea diritta o curva e
assumere prontamente e liberamente I'andatura richiesta. La testa ed il collo del cavallo dovrebbero essere
diritti ed in linea con il corpo.

L’arresto (stop) dovrebbe essere eseguito senza esitazione, con sollecitudine, armoniosamente e con il
corpo del cavallo diritto.

Il cavallo dovrebbe retrocedere prontamente con la testa, collo e corpo allineati in linea diritta o curva
secondo quanto richiesto.

Quando si gira il cavallo di 90 gradi o meno, dovrebbe girare a sinistra. Nei giri superiori ai 90 gradi, la volta
ideale consiste nel cavallo che fa perno sul posteriore destro mentre incrocia gli anteriori con il sinistro
davanti al destro. Un concorrente il cui cavallo fa perno sul posteriore sinistro non sara’ penalizzato ma |l
concorrente con il cavallo che fara perno sul posteriore destro dovrebbe essere considerato piu meritevole.

| cavalli dovrebbero essere piazzati rapidamente con gli arti in appiombo sotto il corpo. Quando il cavallo si
ferma in appiombo, gia piazzato non occorre ripiazzarlo.

(3) ERRORI

Gli errori si classificano in minori, maggiori e gravi. |l giudice stabilira la corretta classificazione di un errore
basandosi sul grado e/o la frequenza dell’'infrazione. Un errore di minor gravita portera alla riduzione da %z a
4 punti dal punteggio del concorrente. Un errore maggiore risultera in una sottrazione dal punteggio di 4 %2
punti e piu. Un concorrente che commette un errore grave non deve essere squalificato ma sara piazzato
dietro a tutti gli altri concorrenti che hanno svolto il pattern correttamente. Un errore minore pud diventare del
tipo maggiore e, un errore maggiore pud trasformarsi in grave a causa del grado e/o frequenza
dell'infrazione.

(A) Errori nell’aspetto generale del conduttore e del cavallo comprendono:

- Cavallo mal pulito, mal preparato e di scarsa condizione fisica

- Cavezza o lunghina sporca, logora o mal adattata

- Movimenti eccessivamente rigidi, artificiali o innaturali mentre si gira attorno al cavallo o lo si conduce

- Tenere costantemente la mano sulla catena della lunghina, avanzo della lunghina strettamente arrotolata
attorno alla mano o trascinata per terra

- Invertire la posizione delle mani o tenere la lunghina con entrambe le mani salvo il caso in cui ci si prepari a
mostrare i denti al giudice.

Errori di prestazione comprendono:

- Cavallo che procede ondeggiando

- Cavallo che si ferma storto o sposta I'anca fermandosi, piazzandosi o semplicemente quando & fermo.

- Cavallo che indietreggia, cammina o gira storto 0 in modo indolente.

- Cavallo non piazzato in modo squadrato o impiego eccessivo di tempo per piazzarlo.

- Cavallo che durante il pivot manca di far perno su di un posteriore in modo fisso oppure che incrocia
all'interno (anteriore sinistro dietro a quello destro, girando verso destra).

- Cavallo che tiene la testa e/o il collo storto quando viene condotto, durante I'arresto o in retromarcia.

- Mancanza di effettuare le manovre richieste ai segnali (marker) pur rispettando il pattern.

(B) Errori gravi nell’aspetto generale di cavallo e cavaliere (non portano a squalifica ma in fondo alla
classifica, dietro a concorrenti che non hanno commesso errori gravi) comprendono:

- Conduzione del cavallo dal lato destro.

- Fallimento totale nel girare attorno al cavallo ed ostruzione alla vista del giudice.

- Toccare il cavallo in qualsiasi modo, anche con i piedi in fase di piazzamento.

- Posizionarsi direttamente davanti al cavallo.

- Concorrente che indossa chaps o speron.

Errori gravi di prestazione (non portano a squalifica ma in fondo alla classifica, dietro a concorrenti
che non hanno commesso errori gravi) comprendono:

- Omissione o aggiunta di manovre.

- Abbattere un cono.

- Lavorare sul lato sbagliato dei coni.

- Disobbedienza grave del cavallo compreso impennare e scalpitare, scalciare all'indirizzo di altri cavalli,
concorrenti o giudice e girare continuamente attorno al conduttore.
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(C) Motivi di squalifica (esclusione dal piazzamento) includono:
- Mancanza di controllo sul cavallo che metta in pericolo il conduttore, altri cavalli o concorrenti, compreso il
cavallo che

sfugga al conduttore.
- Mancanza da parte del conduttore di portare il numero corretto in modo visibile.
- Intenzionale maltrattamento del cavallo.
- Addestramento o allenamento eccessivo, utilizzo di aiuti artificiali.
- Abbattere il cono o non seguire il pattern
(4) La valutazione finale sugggerita dovra sulla base da 0 a 20, con punteggi intermedi come segue:
20: Prestazione eccellente. Completa il pattern in modo accurato, rapido, preciso ed armonioso e dimostra
un alto livello di professionismo. Il cavallo & in buona forma e ben accudito. L’esibitore & in ordine, pulito ed
abbigliato in modo appropriato.
18-19: Una prestazione generalmente eccellente con un errore minore nell’esecuzione del pattern o
nell’aspetto dell’esibitore o del cavallo. L’'esecuzione globale del pattern & eccellente e 'esibitore & altamente
professionale.
16-17: Buona esecuzione del pattern con uno o due errori minori nella prestazione o aspetto dell’esibitore o
del cavallo. L’esibitore & ragionevolmente professionale nella presentazione del cavallo.
14-15: Esecuzione media del pattern che manca di precisione e tempismo, oppure commette due o piu errori
minori nella prestazione o nell’aspetto dell’esibitore o del cavallo. Il cavallo non & presentato al suo meglio.
12-13: Un errore maggiore o diversi minori nella prestazione e/o aspetto dell’'esibitore e cavallo. L’esibitore
dimostra carenza assoluta di professionalismo nell’esibire il cavallo o commette un errore grave.
10-11: Due errori maggiori o diversi minori nella prestazione e/o aspetto dell’esibitore e cavallo.
6-9: Diversi errori maggiori oppure uno grave nella prestazione e/o aspetto dell’esibitore e cavallo. L’esibitore
dimostra mancanza completa di professionalita nell’esibire il cavallo o commette un errore grave.
1-5: L’esibitore commette uno o piu errori gravi ma termina la gara e non viene squalificato.
474. A. NOVICE YOUTH AND NOVICE AMATEUR WALK/TROT HORSEMANSHIP.
Proposta solo in shows All-Novice. Si applicano le stesse regole del western horsemanship salvo che &
vietato galoppare sia durante il pattern che nel lavoro sulla pista.
474. B. WESTERN HORSEMANSHIP
Proposta solo nelle categorie amateur e youth.
(a) La gara di western horsemanship € studiata per valutare I'abilita del cavaliere nell’eseguire, in concerto
con il proprio cavallo, una serie di manovre descritte dal giudice, con precisione e fluidita dimostrando
equilibrio e sicurezza di sé conservando sempre un assetto bilanciato, funzionale e fondamentalmente
corretto. Il pattern ideale di horsemanship € estremamente preciso con cavallo e cavaliere che lavorano
allunisono eseguendo ogni manovra con sottili aiuti. La testa ed il collo del cavallo devono essere in
posizione naturale e rilassata, con la nuca a livello o leggermente piu alta del garesse. Non dovrebbe portare
la testa dietro la verticale dando I'impressione di essere intimidito e neppure troppo davanti alla verticale
dando lI'impressione di opporre resistenza.
b) Il giudice ha I'obbligo di annunciare ogni pattern almeno un’ora prima della gara. Comunque, se il giudice
richiede lavoro aggiuntivo al fine della classificazione finale, 'annuncio del pattern a cid relativo sara a
discrezione del giudice. | patterns dovranno essere studiati in modo da provare I'abilita del cavaliere. Tutte le
decisioni nel caso di spareggio saranno a discrezione del giudice.
(c) PROCEDIMENTO DELLA GARA
Tutti i concorrenti devono entrare in arena e poi lavorare individualmente oppure ogni concorrente entrera da
solo per svolgere il pattern. Quando i concorrenti sono chiamati ad entrare uno alla volta, € richiesto un
ordine di partenza. Ai concorrenti dovra essere detto se dopo il lavoro individuale dovranno allinearsi, o
posizionarsi sulla pista. Tutti i concorrenti o solo i finalisti, dovranno lavorare alle tre andature in almeno una
direzione sulla pista. Le seguenti manovre potranno essere richieste nei patterns: passo, jog, trotto, trotto
allungato, galoppo o galoppo allungato in linea retta, curva, serpentina, cerchio, otto, o combinazioni di
queste andature e manovre; stop, retrocedere in linea retta o curva, girare o pivottare, compresi spins e volte
sulle anche e/o sulle spalle; passi laterali, lavoro su due piste o cessione alla gamba, cambio di galoppo
scomposto o in aria, galoppo contrario o qualsiasi altra manovra o montare senza staffe. In un momento del
pattern dovra essere richiesto di indietreggiare. Il giudice non potra chiedere di montare o smontare.
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(d) PUNTEGGIO

| concorrenti saranno valutati con un punteggio da 0 a 20 con incrementi non inferiori a ¥2 punto. 10 punti
dovranno essere attribuiti in valutazione dell’aspetto generale di cavallo e cavaliere e 10 punti in valutazione
dello svolgimento del pattern.

(1) VALUTAZIONE DELL’ASPETTO GENERALE DI CAVALLO E CAVALIERE (10 PUNTI) - Saranno
valutati I'equilibrio generale, la sicurezza di sé, I'aspetto, I'assetto durante tutta I'esibizione cosi come
I'aspetto fisico del cavallo.

(A) Aspetto e assetto del cavaliere

Dev’essere indossato abbigliamento western appropriato. Abiti e persona devono essere puliti ed in ordine.
Assetto del cavaliere

Il cavaliere dovrebbe dar I'impressione di essere naturale e montare con un assetto bilanciato, funzionale e
corretto, indipendentemente dalla manovra o andatura. Durante il lavoro sulla pista e il pattern il cavaliere
dovrebbe mantenere un assetto deciso, sicuro ed appropriato. |l cavaliere dovrebbe sedere e mantenere
una posizione con il tronco eretto in tutte le andature.

Il cavaliere dovrebbe sedere al centro della sella e del dorso del cavallo con le gambe sotto di sé in modo da
formare, idealmente, una linea retta che passi dall’orecchio, centro della spalla ed anca, toccando il retro del
tallone o il mezzo della caviglia. | talloni dovrebbero essere piu bassi della punta del piede con una leggera
flessione nel ginocchio e la parte inferiore delle gambe direttamente sotto al ginocchio. La schiena del
cavaliere dovrebbe essere diritta, rilassata e flessibile. Sara penalizzata la schiena eccessivamente rigida
e/o eccessivamente arcuata ai lombi. Le spalle dovrebbero essere portate indietro, allineate e squadrate. La
base di supporto del cavaliere, deve avere un sicuro contatto con la sella, dalle natiche all'interno delle
cosce. Dev’essere mantenuto un leggero contatto con la sella ed il cavallo dal ginocchio al polpaccio. Il
ginocchio deve essere puntato in avanti e rimanere chiuso senza spazio tra di esso ed la sella. Il
concorrente che portera i piedi eccessivamente avanti o dietro l'ideale linea verticale sara penalizzato.
Indipendentemente dal tipo di staffa, i piedi potranno essere inseriti completamente in essa, con i tacchi
degli stivali a contatto, oppure potranno essere inseriti al centro della staffa fin dietro la punta dei piedi. La
punta del piede deve essere rivolta in avanti o leggermente all’esterno con le caviglie diritte o leggermente
torte. Montare con le sole dita dei piedi nella staffa, sara penalizzato. Quei cavalieri che sapranno mantenere
la corretta posizione durante tutte le manovre riceveranno maggior credito. Anche montando senza staffe |l
cavaliere dovra mantenere la posizione sopra descritta.

Entrambe le mani e braccia dovranno essere in posizione naturale e rilassata con la parte superiore in linea
diritta con il corpo. Il braccio che tiene le redini dev’essere piegato al gomito formando una linea dal gomito
alla bocca del cavallo. Il braccio libero pud essere portato disteso al fianco o in modo simile all’altro. Saranno
penalizzati sia I'eccessiva rigidita che I'eccessivo movimento del braccio libero. Il polso del cavaliere dovra
essere diritto e rilassato con la mano portata a circa 30 a 45 gradi entro la verticale. La mano che tiene le
redini dev’essere portata immediatamente sopra o leggermente davanti il pomolo della sella. Le redini
devono essere regolate in modo da avere un leggero contatto con la bocca del cavallo ed in nessun
momento dovra essere necessario piu di un leggero movimento della mano per controllare il cavallo.
Saranno penalizzate redini eccessivamente lunghe o corte.

La testa del cavaliere deve essere portata con il mento alzato e gli occhi in avanti e pud essere leggermente
girata nella direzione di marcia. Sara penalizzata la testa troppo girata verso l'interno del cerchio, verso la
testa o la spalla del cavallo.

Durante il lavoro sulla pista, il cavaliere non dovra ostacolare gli altri concorrenti e dovra sorpassare
all'interno e, quando verra chiesto il cambio di direzione, questo andra eseguito verso l'interno dell’arena.

(B) Aspetto del cavallo

Saranno valutati la condizione fisica del cavallo ed il suo stato di salute generale. Il cavallo dovra apparire in
forma ed essere in carne in modo appropriato rispetto alle sue dimensioni. Un cavallo che appare pigro,
apatico, letargico, emaciato, teso od eccessivamente stanco sara penalizzato in rapporto alla gravita.
L’equipaggiamento dev’essere adatto al cavallo, in ordine, pulito ed in buono stato.

(2) PRESTAZIONE (10 PUNTI)

Il concorrente dovra eseguire il lavoro in modo accurato, preciso, fluidamente e con un’adeguata dose di
prontezza. L’incremento della velocita nelle manovre incrementa il grado di difficolta pero, accuratezza e
precisione non dovrebbero essere sacrificate alla velocita. Saranno penalizzati i concorrenti che eseguono |l
pattern in modo indolente e permettono ai cavalli di muoversi senza I'impulso, raccoglimento o cadenza
adeguati.
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Il cavallo dovra eseguire tutte le manovre del pattern in modo volonteroso, sollecito e pronto con il minimo di
aiuti visibili ed udibili. Errori di percorso, lavorare sul lato sbagliato di un cono o rovesciarlo, cosi come la
grave disobbedienza del cavallo non porteranno alla squalifica ma saranno severamente penalizzati e
risulteranno in un piazzamento piu basso rispetto al concorrente che avra svolto il pattern correttamente.
Sara motivo di squalifica il maltrattamento volontario, I'eccessivo addestramento ed allenamento da parte del
concorrente (durante la gara).
Il cavallo deve procedere diritto, liberamente ed alla cadenza appropriata al’andatura richiesta. Le transizioni
devono essere fluide e sollecite sia nel pattern che sulla pista dove devono essere eseguite al momento in
cui vengono richieste. La testa ed il collo del cavallo devono essere diritti, in linea con il corpo quando si
procede in linea retta e leggermente piegati all'interno nelle curve e sui cerchi. | cerchi devono essere
rotondi ed eseguiti alla velocita appropriata, forma e nel momento indicati dal pattern. Il galoppo contrario va
eseguito in modo fluido, senza variazioni nella cadenza o nella lunghezza delle falcate, salvo richiesta
contraria del pattern.
Lo stop dev'essere diritto, squadrato, fluido, pronto e sollecito con il cavallo che mantiene il corpo diritto
durante tutta la manovra. Il back dev’essere sollecito e fluido.
Le volte devono essere fluide e continue. Durante la volta sulle anche il cavallo dovrebbe far perno sul
posteriore interno ed incrociare gli anteriori. Un rollback & uno stop seguito da una volta di 180 gradi sui
garretti senza esitazione. Sara severamente penalizzato il retrocedere durante le volte.
Il cavallo dovrebbe incrociare gli anteriori durante il sidepass, la cessione alla gamba ed il lavoro su due
piste. Il sidepass dev'essere eseguito con il cavallo diritto che si muove lateralmente nella direzione
richiesta. Durante la cessione alla gamba il cavallo deve muoversi in avanti e lateralmente in una direzione
diagonale con il corpo leggermente arcuato nella direzione opposta.
Nel lavoro su due piste il cavallo si deve muovere in avanti e lateralmente con il corpo diritto o leggermente
arcuato nella direzione in cui procede.
Un cambio di galoppo, in aria o scomposto, dev’essere eseguito nel punto esatto in cui & richiesto e/o
nell’esatto numero di falcate indicato. Il cambio di galoppo scomposto (o semplice) si esegue passando da
un’andatura inferiore, passo o trotto, per una, due o tre falcate. Il cambio di galoppo in aria dovrebbe essere
eseguito simultaneamente dagli anteriori e dai posteriori. Tutti i cambi dovrebbero essere fluidi ed eseguiti
tempestivamente.
La posizione del cavaliere e la prestazione del cavallo durante il lavoro sulla pista saranno valutati al fine dei
piazzamenti finali.
(3) ERRORI
Gli errori saranno considerati minori, maggiori o gravi. Il giudice determinera la classificazione appropriata di
un errore basandosi sul grado e/o la frequenza dell'infrazione. Un errore minore portera ad una penalita di %2
a 4 punti in deduzione. Un errore maggiore risultera in una deduzione da 41/2 o piu punti. Un concorrente
che incorre in un errore grave non sara eliminato ma sara piazzato dietro a tutti gli altri concorrenti che
hanno eseguito il pattern correttamente. Un errore minore pud diventare maggiore ed un errore maggiore
pud diventare grave quando il grado o la frequenza dell’'infrazione lo richiedono.
(A) Errori nell’aspetto generale di cavallo e cavaliere comprendono:
- Abbigliamento o cappello troppo grandi o piccoli, non adatti al cavaliere; trasandati, logori o sporchi; perdita
del

cappello
- Eccessivo intervento sul cavallo con redini e/o gambe
- Fissare eccessivamente il giudice, testa tenuta storta o girata eccessivamente
- Posizione rigida, artificiale o innaturale del corpo, gambe, braccia e/o testa
- Redini troppo lunghe, corte o di lunghezza diversa
- Gambe non aderenti alla sella con ginocchio aperto o punte dei piedi verso il basso
- Spalle storte o braccia in posizione diritta, rigida, non piegata al gomito
- Concorrente che guarda verso il basso per verificare il piede di galoppo o che cade in avanti nell’eseguire
lo stop.
- Scarso assetto del cavaliere, gambe troppo avanti o troppo indietro
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Errori di prestazione comprendono:
- Galoppo sul piede sbagliato o rottura dell’andatura per alcune falcate
- Cerchi non eseguiti bene (ovali o altre figure geometriche); cavallo che lascia cadere la spalla (arco
contrario) durante il

cerchio
- Arrestarsi in modo rude, col cavallo storto o che punta I'anca in fuori
- Indietreggiare in modo indolente o storto
- Non mantenere fisso il piede che fa da perno o incrociare all'interno durante la volta (pivot); non completare
i 90,180,

270 o 360 gradi richiesti
- Cavallo che tiene la testa eccessivamente storto sulle linee rette, durante gli stop o quando indietreggia
- Cavallo che mostra resistenza quando messo agli aiuti o quando si usa la redine d’appoggio
- Esitazione durante qualsiasi manovra salvo che sia richiesto dal pattern
- Cavallo che non sta fermo nel pattern (dove richiesto)
- Pattern svolto in modo impreciso o transizioni rudi
- Cambi di velocita non eseguiti quando richiesti
- Testa del cavallo troppo alta
- Testa del cavallo troppo bassa (la punta delle orecchie sotto il livello del garrese)
- Testa portata dietro la verticale
- Testa eccessivamente avanti la verticale
(B) Errori gravi nell’aspetto generale di cavallo e cavaliere (non portano a squalifica ma ad un
piazzamento dietro ai concorrenti che non hanno commesso errori gravi). Comprendono:
- Toccare il cavallo
- Afferrare il pomello o qualsiasi altra parte della sella
- Incitare il cavallo con la parte terminale del romal
- Usare gli speroni davanti alla spalla
Gravi errori di prestazione (non portano a squalifica ma ad un piazzamento dietro ai concorrenti che
non hanno commesso errori gravi). Comprendono:
- Omissione o aggiunta di manovre
- Girare nella direzione sbagliata
- Abbattere un cono o lavorare dalla parte sbagliata dei coni
- Calciare all'indirizzo del giudice, altri cavalli o concorrenti
- Grave disubbidienza o resistenza del cavallo quali, ma non esclusivamente, impennarsi, sgroppare o dar
zampate
(C) La cause di squalifica (non deve essere piazzato) comprendono:
- Non portare il numero corretto in modo visibile
- Maltrattamenti volontari
- Abbattere il cono o non eseguire correttamente il pattern
- Eccessi nel riprendere o addestrare il cavallo
- Uso illegale delle mani sulle redini
- Uso di equipaggiamento vietato
- | seguenti errori saranno causa di squalifica tranne nelle classi novice nelle quali saranno giudicati in
rapporto alla loro gravita:
(a) Testa del cavallo troppo bassa (la punta delle orecchie sotto il livello del garrese) in modo continuo
(b) Testa portata dietro la verticale in modo continuo
LA VALUTAZIONE FINALE suggerita, dovra essere su una base da 0 a 20 punti, suddiviso approssi-
mativamente come segue:
20: eccellente equitazione compresi la posizione del corpo e I'impiego degli aiuti. Pattern eseguito in modo
prontamente, in modo preciso e fluido.
18-19: prestazione complessivamente eccellente con uno errore minore nell’aspetto, assetto o esecuzione
del pattern (prestazione).
16-17: buona esecuzione generale del pattern e buona equitazione con un errore minore nella precisione o
esecuzione del pattern (prestazione), o aspetto e assetto.
14-15: esecuzione media del pattern che manca di sollecitudine o precisione, o cavaliere che ha evidenti
carenze nell’equitazione che impediscano un horsemanship efficace, oppure commette due o tre errori
minori nella prestazione, aspetto o assetto.
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12-13: un errore maggiore o diversi errori minori nella prestazione e/o aspetto e assetto che precludano
efficace comunicazione con il cavallo.

10-11: due errori maggiori o tanti errori minori nella prestazione o aspetto e assetto.

6-9: diversi errori maggiori 0 un errore grave nella prestazione o aspetto e assetto. Il cavaliere dimostra una
mancanza totale di capacita nell’equitazione o commette un errore grave nella prestazione, aspetto o
assetto.

1-5: il concorrente commette uno o piu errori gravi nella prestazione, aspetto o assetto ma completa la gara
ed evita la squalifica.

475. A. NOVICE YOUTH E NOVICE AMATEUR HUNT SEAT EQUITATION ON THE FLAT.

Questa gara si propone solo negli shows All-Novice. Si applicano le stesse regole del Hunt Seat Equitation
on The Flat salvo che non & permesso galoppare né durante il pattern né nel lavoro sulla pista.

475.B. HUNT SEAT EQUITATION ON THE FLAT

Questa gara si disputa solo nelle divisioni youth e amateurs.

(a) In generale: Hunt seat equitation on the flat (Equitazione in assetto inglese in piano) € una valutazione
basata sull’abilita del cavaliere di compiere varie manovre in armonia con il suo cavallo. La comunicazione
tra cavallo e cavaliere, tramite comandi ed aiuti sottili, non dovrebbe essere evidente. Viene giudicato
I'equitazione del cavaliere ed il suo effetto sul cavallo. Hunt seat equitation on the flat fornisce una base per
una naturale progressione alle classi con ostacoli. La nuca del cavallo dovrebbe essere portata all’altezza
del garrese o leggermente al disopra per permettere un corretto impulso dei posteriori. La testa non
dovrebbe essere portata dietro la verticale dando I'impressione di intimidazione e neppure troppo avanti la
verticale dando I'impressione di opporre resistenza.

(b) Percorso (pattern). E obbligatorio che il giudice pubblichi il pattern almeno un’ora prima dell’inizio della
gara. Questo pattern dovrebbe essere studiato in modo tale che la maggior parte dei concorrenti lo possa
eseguire in un ragionevole periodo di tempo (inferiore a 60 secondi). Tutti i patterns devono prevedere |l
trotto ed il galoppo corto. | patterns previsti in gare per cavalieri di 13 anni e piu giovani, dovrebbero essere
composti da manovre del gruppo #1 e/o del gruppo #2. Le andature dovranno essere del tipo richiesto per le
fasi lungo la staccionata. In caso di necessita gli spareggi saranno a discrezione del giudice. La mancanza di
esecuzione completa del pattern non portera a squalifica ma sara valutato di conseguenza.

(c) Procedimento di gara

Ai concorrenti pud venir richiesto di iniziare la gara partendo dal cancello singolarmente oppure di entrare
tutti in arena. In entrambi i casi dovra essere stilato un ordine di partenza. L’intera classe, oppure solo i
finalisti, saranno chiamati al lavoro sulla pista alle tre andature in una o entrambe le direzioni. Il lavoro sulla
pista potra essere usato per determinare gli spareggi ed eventualmente aggiustare i piazzamenti.

Il lavoro individuale potra prevedere una delle seguenti manovre:

Gruppo #1: Passo, trotto corto (jog), trotto, trotto lungo, trotto battuto, galoppo corto (canter), cerchi, figure a
8, stop, retrocedere (back), passi laterali, redini dirette, dimostrazione di cambio di galoppo.

Gruppo #2: Serpentina (al trotto o al galoppo), volta sulle anche o sulle spalle, cessione alla gamba, cambio
di galoppo in aria o scomposto.

Gruppo #3: Canter o galoppo lungo (hand gallop) in linee e curve, galoppo contrario sulla figura a 8, lasciare
e riprendere le staffe senza fermarsi, montare e smontare.

La volta a destra sulla spalla si esegue spostando le anche a sinistra. La volta a sinistra sulla spalla si
esegue spostando le anche a destra.

Quando e richiesto di lasciare le staffe, il cavaliere pud scegliere di lasciarle penzolare oppure di incrociarle
sul garrese.

Quando effettua uno spostamentodella gamba, il cavallo si deve muovere in avanti e lateralmente in
direzione diagonale con il corpo diritto con una leggera flessione della testa nella direzione opposta rispetto
al movimento laterale. Quando il cavallo si sposta verso destra la testa &€ leggermente (si deve vedere
appena 'occhio del cavallo) verso sinistra. Nel cavallo che si sposta verso sinistra la testa € leggermente
flessa verso destra.

(d) Posizione di base

(1) Per montare, prendere le redini nella mano sinistra e metterla sul garrese. Afferrare lo staffile con la
destra, inserire il piede sinistro nella staffa e salire. Per smontare, il cavaliere pud scegliere tra saltare o
lasciarsi scivolare giu. Deve tenersi conto delle dimensioni del cavaliere.
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(2) Le mani devono essere sopra e davanti al garrese, i polsi ad un’angolazione di 30% dentro la verticale,
mani leggermente distanziate e poste su una linea retta che congiunge la bocca del cavallo ed il gomito del
cavaliere. Il modo di tenere le redini & opzionale e I'avanzo delle stesse pud essere lasciato cadere
indifferentemente da un lato o dall'altro. E perd necessario che entrambe le redini vengano tenute
contemporaneamente.

(3) Il cavaliere deve tenere lo sguardo alto e le spalle indietro. Le punte dei piedi devono essere tenute
allangolazione che meglio conviene alla struttura del cavaliere; talloni bassi, polpacci in contatto con il
cavallo. Le staffe devono essere infilate fin dietro le dita dei piedi e non essere attaccate al sottopancia.

IL PASSO: Dovrebbe essere un’andatura a quattro tempi, il cavaliere € in posizione verticale con la mano
che segue il movimento della testa del cavallo.

IL TROTTO BATTUTO: Figura a 8 con dimostrazione di cambio della diagonale. Trottando sulla diagonale
sinistra il cavaliere deve battere la sella quando I'anteriore sinistro tocca terra; trottando sulla diagonale
destra il cavaliere batte la sella quando I'anteriore destro tocca terra. Trottando sul cerchio a mano destra il
cavaliere deve essere sulla diagonale sinistra, a mano sinistra sulla diagonale destra. Il cavaliere dovrebbe
chiudere leggermente I'angolo delle anche per permettere al torso per seguire 'andamento orizzontale del
cavallo. La parte superiore del corpo dovrebbe essere inclinata di circa 20% in avanti.

TROTTO SEDUTO E CANTER: Al trotto seduto il corpo & solo leggermente inclinato in avanti. Al canter il
corpo dovrebbe essere inclinato un po’ di piu. Accorciandosi le falcate si erigera in rapporto anche il corpo.
POSIZIONE A DUE PUNTI: Il bacino dev’essere in avanti ma rilassato, sollevando il peso del cavaliere fuori
dalla sella e trasferendolo tutto sulle gambe. In questa posizione gli unici punti di contatto tra cavallo e
cavaliere sono le due gambe di quest'ultimo. Le mani dovrebbero essere in avanti sopra collo del cavallo
senza pero toccarlo.

HAND GALLOP: E un’andatura a tre tempi, un galoppo allungato montato nella posizione a due punti. Le
gambe del cavaliere sono sui fianchi del cavallo mentre il bacino & sollevato fuori dalla sella. Durante |l
galoppo allungato il busto del cavaliere variera a seconda che la falcata del cavallo sia corta o lunga. Ad un
galoppo allungato normale I'angolazione & generalmente sui 30% in avanti.

(A) Le situazioni che portano squalifica (esclude il piazzamento) comprendono:

- Il concorrente non porta il numero corretto in modo visibile

- Maltrattamento dell’animale

- Correzioni o addestramento eccessivi

- Uso illegale delle mani sulle redini

- Impiego di equipaggiamento proibito

| seguenti errori saranno causa di squalifica tranne nelle classi novice nelle quali saranno giudicati in
rapporto alla loro gravita:

(a) Testa del cavallo troppo bassa ( la punta delle orecchie sotto il livello del garrese) in modo continuo

(b) Testa portata dietro la verticale in modo continuo

(B) tra gli errori gravi di aspetto generale di cavallo e cavaliere (non portano a squalifica ma ad un
piazzamento

inferiore ad altro concorrente che non commette errori gravi), ci sono:

- Toccare il cavallo

- Aggrapparsi ad una parte qualsiasi della sella

- Frustare o speronare davanti alla spalla

(C) tra gli errori gravi di prestazione (non portano a squalifica ma ad un piazzamento inferiore ad altro
concorrente che non commette errori gravi), ci sono:

- Omissione o aggiunta di manovre

- Girare nella direzione errata

- Abbattere un cono o lavorare sul lato sbagliato dello stesso

- Scalciare in direzione di altri cavalli, giudice o concorrenti

- Grave disobbedienza e resistenza del cavallo, compresi impennarsi, sgroppare o raspare

- Testa del cavallo troppo alta

- Testa del cavallo troppo bassa (la punta delle orecchie & sotto il livello del garrese)

- Incollatura troppo chiusa e testa dietro la verticale in modo continuo

- Testa eccessivamente davanti la verticale

(D) Le causedi squalifica (non deve essere piazzato) includono:

Abbattere il cono o non eseguire correttamente il pattern
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VALUTAZIONE SUGGERITA

La VALUTAZIONE puo essere fatta su una base da 0 a 20 punti con incrementi di 'z punto e scaletta
come segue:

20: equitazione eccellente compresa la posizione del corpo e l'uso degli aiuti. Il pattern & eseguito in modo
preciso, fluido e tempestivo.

18-19: prestazione globalmente eccellente con un errore minore nell’aspetto e assetto del cavaliere o
esecuzione del pattern (prestazione).

16-17: esecuzione del pattern globalmente buona, equitazione con un errore minore in precisione o
esecuzione del pattern (prestazione) oppure errore minore nell’aspetto e assetto del cavaliere.

14-15: Esecuzione del pattern media che manca di prontezza o precisione, oppure il cavaliere presenta
evidenti lacune nell’equitazione che ne impediscono I'applicazione effettiva, oppure commette due o tre
errori minori nella prestazione o aspetto e assetto del cavaliere.

12-13: Un errore maggiore o diversi errori minori nella prestazione e/o aspetto e assetto del cavaliere che
precludano un’efficace comunicazione con il cavallo.

10-11: Due errori maggiori o tanti errori minori nella prestazione o aspetto e assetto del cavaliere.

6-9: Diversi errori maggiori oppure un errore grave nella prestazione, aspetto o assetto del cavaliere. Il
cavaliere dimostra mancanza totale di abilita equestre o commette un errore grave nella prestazione, aspetto
o assetto.

1-5: Il cavaliere commette uno o piu errori gravi nella prestazione, aspetto e assetto ma completa la gara ed
evita la squalifica.

476. HUNT SEAT EQUITATION OVER FENCES

Questa classe & disponibile solo in divisioni amateur e youth.

(a) L’obiettivo della classe ¢ di giudicare 'abilita del cavaliere nel salto degli ostacoli, non quella del cavallo.
Si deve considerare solo I'effetto che il cavaliere ha sul cavallo. Il modo che il cavaliere scegliera di fare il
percorso, I'andatura e I'avvicinamento all’ostacolo, saranno utilizzati per valutare la capacita di giudizio e
I'abilita del cavaliere.

(b) Posizione. Vedi art. 473 (d)

(c) Abbigliamento. Vedi art. 445 (b) & (c)

(d) Attrezzatura. Vedi art. 444

(e) Requisiti del percorso:

(1) Devono essere impiegati almeno quattro ostacoli ed il cavallo deve compiere almeno sei salti.

(2) Per quanto concerne i percorsi da caccia che dovrebbero essere offerti per dar modo al cavaliere di
esser giudicato per la sua abilita di adottare e mantenere una costante andatura da caccia, vedere art.
460(b) e 460 (c) (2) (A,B,C,E,F,G))

(3) E obbligatorio almeno un cambio di direzione

(4) L’altezza minima degli ostacoli dev’essere di 79 cm e la massima 91.4 cm salvo nelle classi novice e
select in cui il massimo & di 2'9”

(5) Si consiglia allo show management di offrire questa classe prima della corrispondente classe di working
hunter.

(f) Svolgimento della gara

(1) il percorso dev’essere affisso almeno un’ora prima dell’inizio della classe.

(2) Il concorrente & giudicato non appena entra in arena. | concorrenti possono entrare in arena a qualsiasi
andatura (salvo che non sia prescritto diversamente dal percorso), facendo una transizione al galoppo, da
fermi, dal passo o dal trotto, prima di affrontare il primo ostacolo.

(3) Il concorrente pud compiere un cerchio prima di affrontare il primo ostacolo, poi deve procedere lungo il
percorso ad un’andatura costante.

(4) Il cavaliere deve portare il cavallo al galoppo corretto per svoltare in fondo all’arena prima di compiere |l
circolo finale al trotto. La gara non & terminata fino a che il concorrente non abbia terminato di trottare e non
sia uscito al passo dall’arena. | cavalieri dovrebbero lasciare I'arena sempre al passo salvo diverse
indicazioni.

(5) Salvo che in caso di rifiuto, gli errori sugli ostacoli commessi dal cavallo non vengono considerati, salvo
che siano la conseguenza dell’azione del cavaliere. Nel caso di rifiuto su ostacoli combinati, doppio o triplo, il
concorrente deve sempre ripetere la prova dal primo elemento dell’'ostacolo.

(6) | seguenti casi sono motivo di squalifica:

(A) Tre rifiuti consecutivi e errore di percorso.

(B) Se la squalifica avviene in una finale, il concorrente verra piazzato ultimo tra i finalisti.

(7) | seguenti casi costituiscono errore grave:
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(A) Un rifiuto

(B) Perdita della staffa

(C) Trottare quando non richiesto nel percorso

(D) Perdita delle redini

(8) L’assistenza dall’'esterno sara penalizzata a discrezione del giudice.

(9) In caso di rottura dell’attrezzatura o perdita di ferro, il concorrente deve continuare pena la squalifica.

(10) Un concorrente puo iscriversi alla classe solo una volta.

SISTEMA DI ATTRIBUZIONE PUNTI SUGGERITO

Il punteggio puo essere attribuito sulla base da 0 a 100, applicando approssimativamente la seguente
scaletta:

A 90-100: Eccellente equitazione, posizione e presentazione; affronta tutti gli ostacoli in modo diritto e alla
distanza giusta. Usa tutte le possibilita a proprio vantaggio.

B 80-89: Errori di equitazione di minore entita ad es. errori di distanza per lo stacco, una falcata di galoppo
sbagliato all’atterraggio. Il cavaliere comunque mantiene un buon livello di qualita.

C 70-79: Maggior numero di problemi, I'equitazione ne risente, ossia, spalle arrotondate, talloni non
abbassati, le mani sono in posizione scorretta, mancanza di stile e presenza. Un grave problema
sull'ostacolo, ad esempio ricadere sul collo del cavallo dopo l'ostacolo, Un percorso non scorrevole ma
senza pericolo sugli ostacoli.

D 60-69: Errori di equitazione di maggior entita, scarso assetto del cavaliere, gambe e seduta instabile,
incapacita di ottenere e mantenere il trotto nell’avvicinamento all’'ostacolo richiesto al trotto, 2 o 3 mancanze
all'ostacolo.

E 40-59: Rottura al trotto lungo il percorso, galoppo rovescio o incrociato sul fondo dell’arena, mancanza di
cambio di galoppo, perdita delle staffe, caduta di una redine, falcata di troppo nelle combinazioni.

F 10-39: Il cavaliere evita la squalifica, uno o due rifiuti, abbattimento degli ostacoli, modo pericoloso di
affrontare gli ostacoli.

**Se un cavaliere compie una o due falcate in galoppo sbagliato prima o durante il circolo di cortesia, viene
annotato sulla scheda del punteggio e pud essere usato per determinare un eventuale spareggio con
un’altra prestazione di eguale qualita e punteggio.

477. INTERNATIONAL PERFORMANCE EVENTS

(non applicabile in Italia)

478. VERSATILITY RANCH HORSE

(a) REGOLE GENERALI

(1) Tutti i cavalli devono essere iscritti al’lAQHA. Lo scopo della classe di Versatility Ranch Horse & di
dimostrare le prestazioni, la versatilita e la conformazione del’American Quarter Horse quale cavallo in forza
nel ranch.

(2) Ogni concorrente deve essere socio regolarmente iscritto all’AQHA o allAQHYA.

(3) Possono essere impiegati uno o piu giudici. Se vengono impiegati piu giudici, deve perd giudicare uno
solo per classe. | giudici devono essere scelti dalla lista dei giudici Versatility Ranch Horses approvati
dallAQHA.

(4) Non possono gareggiare cavalli di eta inferiore ai tre anni.

(5) Non devono essere impiegati tinte e lucidanti per gli zoccoli.

(6) Le criniere non devono essere legate e le code non devono essere artificialmente infoltite.

(7) Si scoraggia la tosatura all'interno delle orecchie.

(8) E permessa la tosatura dietro alle orecchie dove appoggia la testiera, la tosatura dei peli eccessivi sui
nodelli e dei peli eccessivi (lunghi) sulla testa.

(9) Un buon equipaggiamento da lavoro dovra essere piu importante delle decorazioni in argento. Si
scoraggia I'impiego di argento sulle testiere e sulle selle.

(10) Un equipaggiamento con I'argento non deve prevalere su un buon equipaggiamento da lavoro.

(b) REGOLE GENERALI PER | FINIMENTI E L’EQUIPAGGIAMENTO

Come da indicazioni del rule book

(c) ZOPPIE

Come da indicazioni del rule book
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(d) PUNTEGGIO

(1) | punti AQHA saranno attribuiti sulla base del punteggio finale di tutti i partecipanti. | punti possono
essere solamente attribuiti a binomi cavallo/cavaliere che abbiano partecipato a tutte 5 le classi. Per ogni
classe verranno attribuiti dei crediti sulla base del numero dei cavalli partecipanti nella classe stessa. | cavalli
classificati tra i primi dieci si vedranno attribuire un credito per ogni cavallo piazzatosi sotto di loro, piu un
credito aggiuntivo. Saranno poi sommati i crediti ottenuti in ogni classe ed il binomio col maggior numero di
crediti verra classificato primo nella gara di Versatily Ranch Class. Il binomio secondo per totale di crediti
sara piazzato secondo nella gara di Versatily Ranch Class e cosi via. | punti AQHA saranno attribuiti
seguendo le regole generali come da rule book.

(2) In caso di pareggio vincera il binomio che ha ottenuto il credito piu alto nella gara di Working Ranch.
Nella classe di Working Ranch tutti i concorrenti dovranno essere classificati ai fini del’eventuale spareggio.
PREMI E RICONOSCIMENTI

(1) Si applica l'attuale sistema di attribuzione punti AQHA.

(2) | punti in Versatility Ranch saranno attribuiti sulla base di tutti i cavalli partecipanti che abbiano i requisiti.
(3) Sara istituito un premio High Point di fine anno per le divisioni amateur e youth Versatility Ranch Horse.
(4) | cavalli iscritti all'incentive fund saranno candidati a ricevere premi in denaro sulla base del numero totale
di punti Versatility Ranch ottenuti.

APPROVAZIONE DEGLI SHOW

(1) Deve essere richiesta per iscritto almeno 90 giorni prima della data proposta con I'indicazione del luogo e
della data perché si possa rilasciare un’approvazione provvisoria.

(2) L’approvazione delle date si fondera su un raggio di 300 miglia (482 metri)

(3) La gara verra approvata a condizione che non sia stata gia approvata altra gara simile di Versatility
Ranch nel raggio di 300 miglia per la stessa data.

(4) La gara potra svolgersi in congiunzione con gare di altro tipo.

(5) La tassa di approvazione sara di US$ 50.00

(e) DIVISIONI:

(1) OPEN - Riservata ai cavalli montati dai proprietari registrati o da membri diretti della famiglia come
specificato nel regolamento ufficiale AQHA, o a cavalli montati da dipendenti a tempo pieno ( sei mesi o piu),
o bambini del ranch di appartenena del cavallo. Chi volesse esibire un cavallo non a lui intestato deve
ottenere un permesso anticipato attraverso la compilazione di un modulo AQHA onde verificare che il
concorrente percepisce almeno il 70% delle sue entrate da lavoro prestato al titolare del cavallo. |
concorrenti open possono presentare due cavalli.

(2) AMATEUR- Riservata ai cavalli montati da concorrenti in possesso dei requisiti previsti dalla regola 403
sulla idoneita degli amateur. L’'una o I'altra o entrambe le categorie amateur e novice amateur verranno
svolte in concomitanza alla categoria open. | piazzamenti per ciascuna delle categorie idonee verranno
registrati. | concorrenti Amateur o Novice Amateur verranno contati come open anche per quanto riguarda
piazzamenti e punti.

(3) NOVICE AMATEUR- Per cavalli presentati da concorrenti che siano in pieno possesso dei requisiti
Novice Amateur previsti dalla regola 405 (a) sulla ammissibilita dei Novice Amateur. Ciascuna o entrambe le
divisioni amateur e la divisione novice amateur verranno svolte in concomitanza con la divisione open. |
concorrenti Novice Amateur verranno inoltre conteggiati e saranno ammessi per essere piazzati nelle
classifiche delle divisioni amateur e open. Pud essere tenuto un novice show separatamente senza una
corrispondente divisione open o amateur.

(4) YOUTH - per cavalli esibiti da cavalieri di anni 18 o piu giovani (vale I'eta anagrafica all’1/1 dell’anno di
partecipazione). Il cavallo deve essere registrato a nome del cavaliere oppure di un membro della famiglia
come specificato dal Rule Book (regole generali perché uno youth possa esibire un cavallo). Il cavaliere puo
anche essere il figlio di un dipendente a tempo pieno del ranch a cui il cavallo appartiene (sei mesi o piu).
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(f) RANCH RIDING - Questa classe vuole mettere in evidenza I'abilita del cavallo montato di muoversi ad
una velocita da lavoro. | cavalli verranno esibiti alle tre andature- passo, trotto e galoppo -,in entrambe le
direzioni dell'arena. Verra anche richiesto il cambio di mano lontano dalla pista, di fermarsi ed indietreggiare.
Il giudice dovra chiedere il trotto allungato ed il galoppo allungato in almeno una delle direzioni. Verra dato
credito al cavallo che si muovera con la testa in posizione normale e le orecchie in posizione d’allerta. Dovra
muoversi ad una velocita naturale in rapporto allandatura richiesta. Saranno premiate le transizioni morbide
tra le andature, la tenuta del galoppo corretto e dell’andatura richiesta finché il giudice non chieda una
variazione. Il cavallo andra montato ad una sola mano salvo che I'animale sia di eta inferiore a cinque anni
(cinque anni compresi), nel qual caso potra essere montato con bosal o filetto. Potra darsi che ai finalisti
venga richiesto di esibirsi singolarmente, a discrezione del giudice. | giudici sono invitati, tempo
permettendo, a far lavorare i concorrenti in modo continuo.

(g) RANCH TRAIL - Questa classe si svolge su di un percorso con un minimo di sei ostacoli ed & ideata per
dimostrare I'abilita e la volonta del cavallo ad eseguire alcuni compiti che potrebbero presentarsi durante il
lavoro quotidiano in un ranch. Si sollecita 'uso di ostacoli naturali o verosimili su di un percorso realizzato al
di fuori dell’arena sfruttando 'andamento naturale del terreno. Il cavallo verra giudicato sulle tre andature -
passo, trotto e galoppo - svolte tra sei ostacoli e determinate dal giudice al momento della scelta del
percorso. Verra premiato il cavallo che svolgera il percorso alle giuste andature con atteggiamento all’erta.
(1) | cavalli andranno esibiti ad andature coprenti il suolo —passo, trotto da lavoro e galoppo. Dovranno
lavorare con redini ragionevolmente lunghe che mantengano il contatto con la mano del cavaliere. E
d’obbligo una distanza minima di 30 piedi al fine di valutare le andature del cavallo.

(2) Verranno impiegati sei ostacoli, di cui tre obbligatori e tre a scelta di chi decide il percorso. E possibile la
combinazione di due o piu ostacoli. Qualora venissero usate tre combinazioni di due ostacoli, dovra esserci
sufficiente distanza tra due degli ostacoli da permettere al cavallo di esibire due andature. Tutti gli ostacoli
devono avere I'approvazione del giudice.

(3)Il giudice pud controllare a piedi il percorso e ha il diritto e il dovere di cambiarlo in qualsiasi modo.ll
giudice pud rimuovere o cambiare qualsiasi ostacolo che ritenga pericoloso o assurdo. Se in qualsiasi
momento un ostacolo del trail viene ritenuto pericoloso dal giudice, dovra essere riparato o rimosso dal
percorso. Se non pud essere riparato e il cavallo ha completato il percorso , il punteggio relativo all’ostacolo
verra dedotto dal lavoro precedente per quella classe.

(4) I giudici dovrebbero usare il sistema di punteggio consigliato per il trail come specificato nella regola 454
Ostacoli obbligatori:

(1) Aprire, attraversare e chiudere un cancello. Si usi un cancello che non metta a repentaglio la sicurezza di
cavallo e cavaliere. E consentito il cambio di mani sulle redini a condizioni che venga fatto prima di iniziare a
lavorare I'ostacolo.

(2) Il cavallo deve restare tranquillo mentre il cavaliere scende, nessuna penalita verra assegnata a un
cavallo che perde equilibrio. Verranno assegnati un punto di penalita per un passo, tre punti di penalita per
due o tre passi, e cinque punti di penalita per quattro o piu passi. Il cavallo deve rimanere tranquillo e fermo
mentre il cavaliere rimonta in sella,lasciando una redine sciolta. Il cavaliere ha lI'opzione di di usare un
piedestallo per rimontare in sella Quando il cavaliere sara rimontato sul cavallo tranquillo, potra ripartire.

(3) Traino del palo. Il cavallo dev'essere disposto a trascinare un palo per un breve tragitto, in dirittura
oppure su un percorso prefissato. La fune dovra essere avvolta attorno al pomolo della sella ma non legata.
Saranno assegnati cinque punti di penalita per il primo rifiuto, sgroppata o tentativo di evitare un ostacolo,
per uno scarto o per indietreggiare per piu di due passi. Altri cinque punti saranno attribuiti per un secondo
rifiuto, sgroppata o tentativo di evitare un ostacolo, per uno secondo scarto o per indietreggiare ancora per
piu di due passi.

Ostacoli opzionali

(1) Ostacolo acquatico - Il cavallo dovra attraversare tranquillamente un piccolo fosso o stagno con l'acqua
oppure un ostacolo che simuli 'acqua.

(2) Impastoiare o chiedere al cavallo di restare immobile senza cavaliere (a scelta del concorrente) — I
cavallo dovra restare fermo mentre il cavaliere smontera e sara impegnato in un normale lavoro del ranch
come spostare un recinto o una balla di fieno, ecc.

(3) Indossare e togliere un impermeabile- Il cavaliere si avvicina allimpermeabile, lo toglie dal supporto, lo
indossa, lo toglie e lo rimette sul supporto.

(4) Spostare, trasportare e sostituire degli oggetti. Si chiederebbe al cavaliere di spostare o trasportare
oggetti di uso quotidiano nel ranch come, sacchi, funi oppure togliere la posta dalla cassetta.
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(5) Ponte. — Il cavallo attraversa tranquillamente al passo un ostacolo che simuli un ponte.
(6) Oltrepassare un ostacolo — Il cavallo montato oltrepassa un ostacolo, al passo, non piu alto di 18”.
(7) Oltrepassare un ostacolo composto da almeno quattro barriere- Da affrontare al passo solo qualora
fossero poste a particolari angolazioni. Devono essere posti a terra ed a distanze misurate. Il punto di misura
dev’essere quello passante per il percorso che idealmente il cavallo dovrebbe fare.

Da compiere al trotto: 2'6” a 3'6”

Da compiere al galoppo: 6’a 7’
(8) Toro fisso. Quest’ostacolo viene impiegato per dimostrare Iindifferenza del cavallo mentre il
cavaliere getta la fune (rope). Il giudice dara credito al cavallo che stara tranquillo mentre il cavaliere
ruota e getta la fune standogli in sella. Sara penalizzato il cavallo che si spaventera ma il mancare il

bersaglio non portera ad alcuna penalizzazione.

(9) Back

(10) Sidepass

Il giudice ha il diritto ed il dovere di apportare modifiche al percorso in qualsiasi modo e rimuovere qualsiasi
ostacolo ritenesse poco sicuro. Tutti i percorsi e gli ostacoli devono essere realizzati avendo cura della
sicurezza in modo da escludere qualsiasi incidente possibile. E consentito cambiar la mano sulle redini per
affrontare un ostacolo. Al concorrente che non esegue un ostacolo o lo esegue in modo non coretto vengono
assegati 10 punti di penalita e non potra essere classificato prima di quello che invece abbia completato
correttamente il percorso.

(h) RANCH CUTTING - Questa classe €& giudicata sull’abilita del cavallo di lavorare un bovino separandolo
dalla mandria, dirigerlo nel centro dell’arena, trattenerlo per dimostrare la sua abilita di controllo ed infine
farlo entrare in un recinto. Un singolo vitello numerato deve essere separato dalla mandria e il cavallo deve
dimostrare la sua abilita nel lavorarlo. Una volta che il cavallo ha dimostrata la sua abilita nel separare e
lavorare il vitello, cavallo e cavaliere devono poi spingere il vitello nel pen in fondo all’arena.

(1) I numero di capi minimo nella mandria sara 10

(2) L’obiettivo sara di separare un capo dalla mandria e lavorarlo con l'aiuto di due assistenti (turn back
riders).

(3) Il bestiame andra posto ad un capo dell’arena. Un recinto con un invito laterale verra posto sul lato lungo
in prossimita del fondo opposto dell’arena. L’invito si estendera verso il centro dell’arena (vedi diagramma).
Verra posto un marker nell’arena, ad una distanza variabile da 20 a 40 piedi dal lato dell’arena ed angolo del
recinto.

(4) Tutto il bestiame sara contrassegnato in modo chiaro con un numero. | concorrenti dovranno estrarre a
sorte per 'assegnazione del capo.

(5) C’& un limite di due minuti e mezzo. Dopo 60 secondi verra rilasciato un fischio per avvertire il
concorrente che meta del tempo € trascorso. Il tempo decorrera dal momento che il concorrente
oltrepassera una linea posta prima della mandria. Il tempo non dovrebbe partire fintanto che il concorrente
oltrepassa una timeline predeterminata e contrassegnata. | numeri dei vitelli possono essere annunciati
prima di oltrepassare la linea di partenza. |l concorrente separera quindi con calma il suo vitello numerato dal
resto della mandria. Disturbare eccessivamente la mandria o trattare in modo rude il bestiame potrebbe
portare alla squalifica.

(6) Una volta soddisfatti della dimostrazione dell’abilita di cutting del concorrente, i due assistenti si
sposteranno sui lati dell’arena e permetteranno al concorrente di dare disposizioni per manovrare il bovino. |
turn back non possono aiutare il concorrente a mettere i vitelli nel pen, tuttavia possono prevenire che la
mandria si scomponga e tenerla ferma se il vitello vi ritorna Lo show management puo fornire due addetti
alla mandria oppure li puo fornire il concorrente. Quando un concorrente funge da addetto alla mandria puo
usare il cavallo da gara oppure altro cavallo, che sia un American Quarter Horse. Il concorrente dovra
manovrare il capo tra il marker e I'angolo del recinto e quindi nel recinto stesso.

(7) Sara dato credito a quei cavalli che si dimostrano eccellenti nel lavoro della mandria, guidare fuori il
vitello scelto portandolo a lavorare al centro dell’arena, il grado di difficolta del vitello lavorato, la loro abilita
nel condurre il vitello nel pen entro i 2 %2 minuti. | cavalli non verranno penalizzati per essere stati guidati
durante la prova con il bestiame, ma dovranno comunque dimostrare la loro abilita naturale. |l cavaliere
otterra un punteggio di 0 se non guida il vitello tra il marker e I'angolo del pen prima di farvelo entrare. (8) Il
concorrente che non assolve a tutti i compiti richiesti non potra essere classificato prima do quello che
invece li ha assolti.
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Punteggio: il 100% della valutazione si basa sulla prestazione e capacita naturale del cavallo.

Penalita da 1 punto
- Perdere il vantaggio di lavoro
- Punta del piede, piede o staffa sulla spalla
- Lavorare fuori posizione

Penalita da 3 punti

- Creare scompiglio nella mandia
- Speronare sulla spalla
- Fare rumore diretto verso i vitelli o toccarli
- Back fence

Penalita da 5 punti
- Abbandono del lavoro
- Perdita di un vitello
- Non portare il vitello nel pen entro i due minuti e mezzo

Punteggio di 0
- Equipaggiamento illegale
- Non guidare il vitello tra il marker e I'angolo del pen prima di farvelo entrare
- Eccessivo disturbo della mandria al punto che al concorrente viene richiesto di lasciare I'arena
- Due mani sulle redini fatta eccezione quando si esibisce un cavallo junior sia in snafflebit o
hackamore
- Non mettere nel pen i vitelli prima dello scadere dei 2 2 minuti.
10 Punti di Penalita

- Ogni volta che piu di un vitello entra nel pen.

(8) Il punteggio sara al 100 percento determinato dall’abilita naturale del cavallo e dalla sua prova di
performance.

Se il tempo ed il numero di bovini lo permettono, il giudice pud disporre a sua discrezione che vengano
impiegati nuovi capi, onde permettere al concorrente di dimostrare la capacita del cavallo sul bestiame, nei
seguenti casi:

(1) il bovino non pud o non vuole correre

(2) il bovino non vuole staccarsi dal fondo dell’arena

(3) il bovino & cieco oppure non si sposta all’avvicinarsi del cavallo

(4) il bovino abbandona l'arena

(i) WORKING RANCH HORSE: Questa classe combina I'abilitd del reining con quella del roping ed il cow
sense del cavallo e sara giudicata sull’abilita nel reinin, nel roping e sul cow sense del cavallo.

(1) Ad ogni concorrente verranno concessi sei minuti per esibirsi. Al quarto minuto un fischietto indichera che
restano solo due

minuti. Allo scadere del sesto minuto il concorrente dovra lasciare I'arena.

(2) La classe sara giudicata in tre parti. La parte reining, quella di cow work e quella di roping. Alla fine della
prestazione i punteggi per le tre parti saranno sommati per dare un punteggio finale. Per il reining si applica
il regolamento dei punteggi di cui all’art. 451.

(3) La parte di reining si svolgera anzitutto su uno dei due patterns approvati per questa classe. Ogni
concorrente eseguira il pattern singolarmente e separatamente.

(4) La parte di cow working sara giudicata come da art. 452. Il roping € regolato dall’art. 468. In ogni caso,
nella classe di working ranch horse, il cavallo & giudicato sulla base di tre (3) manovre: 1 , l'abilita sul
percorso, sulla velocita e sul fermare il vitello. In aggiunta , un doppio giro di pista ricevera una penalita da
tre (3) punti e un no catch run una penalita da cinque (5) punti. Non & necessario che il roper prenda il
bovino per ricevere un punteggio. In mancanza della presa ci sara perd una penalizzazione di cinque punti
che saranno sottratti al totale del cavallo in quella parte (es. il cavallo segue e controlla il bovino ma poi lo
stesso non viene preso dal roper, il cavallo riceve il punteggio che ha ottenuto fino a quel punto meno 5
punti). Nella parte del Working Ranch Horse qualsiasi evidente disobbedienza per una circostanza che non
€ elencata avra una penalita di cinque (5) punti.

(5) Dopo che il concorrente avra eseguito il suo pattern di reining, chiamera perché sia immesso il capo di
bestiame in arena. Una volta rilasciato, il concorrente dovra tenerlo posizionato sul fondo dell’arena il tempo
sufficiente per dimostrare I' abilita del cavallo di bloccarlo in quell’area. Dopo un ragionevole lasso di tempo,
il concorrente dirigera il bovino lungo il lato lungo dell’arena, facendogli compiere almeno un’inversione in
ogni direzione. Per il rifiuto a girare verra assegnata una penalita di tre (3) punti. In seguito dovra prenderlo
alla fune (rope) e fermarlo. Non é richiesto il dragging. Al concorrente sono concessi solo due lanci.
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Un lancio € legale se il rope trattiene il vitello davanti alle spalle. Ogni lancio che va a buon fine sara
considerato legale. Nelle gare che si svolgono in Europa, il doping o breakaway doping pud essere sostituito
con il far girare il vitello in ogni direzione. Il giudice puo fischiare in qualsiasi momento per interrompere la
prova con il vitello. Un punteggio di 0 (zero)

nella prova con il vitello verra assegnato se in quell momento il lavoro non sara stato completato. Il
concorrente dovrebbe poi continuare con la prova di roping.

(6) Il punteggio medio per tutta la classe, reining, cow work e roping sara 210 punti. Il concorrente che non
partecipera ad una qualsiasi di queste parti otterra punteggio zero per tutta la classe.

(7) Ai cavalieri non & permesso di legare il rope al pomolo della sella.

(8) Se il tempo ed il numero di bovini lo permettono, il giudice pud disporre che vengano impiegati nuovi
capi, onde permettere al concorrente di dimostrare la capacita del cavallo sul bestiame, nei seguenti casi:

(1) Il bovino non pud o non vuole correre

(2) Il bovino non vuole staccarsi dal fondo dell’arena

(3) Il bovino & cieco oppure non si sposta all’avvicinarsi del cavallo

(4) Il bovino abbandona I'arena

(j) CONFORMAZIONE DA RANCH
Open/Amateur
Stalloni
Femmine
Castroni
Youth/Novice Amateur
Youth
Femmine
Castroni

Lo scopo di questa classe € di preservare il tipico American Quarter Horse, selezionando soggetti ben
educati nellordine di aderenza all’ideale della razza, che siano il maggior risultato della combinazione di
equilibrio, correttezza strutturale e movimento, uniti alle tipiche caratteristiche sessuali e di razza nonché
adeguato sviluppo muscolare. La classe di conformazione da ranch svolgersi dopo le altre quattro, fatta
eccezione al VHR World Champion Show. Tutti i sessi saranno esibiti assieme in arena. La prova di
conformazione (morfologia da ranch si basa sull’equilibrio, correttezza strutturale, caratteristiche della razza
e del sesso, grado di muscolazione, dove I'elemento piu importante & I'equilibrio. | cavalli devono essere
presentati in cavezze da lavoro, di corda, intrecciate, in nylon o cuoio liscio. La classe sara divisa per sesso.
| cavalli saranno portati individualmente al passo verso il giudice. Quando questo si spostera, il cavallo dovra
essere portato al trotto fino ad un cono posto in linea retta a 50 piedi di distanza. Al cono il cavallo,
continuando al trotto, dovra compiere una curva verso sinistra e trottare verso il lato lungo sinistro dell’arena
per poi allinearsi testa-a-coda con gli altri concorrenti; dovra essere piazzato ed attendere lispezione. Il
giudice dovra ispezionare il cavallo dai quattro lati e verra redatta una classifica per ogni sesso. Il giudice
dovra ispezionare ogni cavallo davanti, dietro e su entrambi i lati e quindi, piazzare i cavalli in ordine di
preferenza.
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WORKING RANCH HORSE PATTERN |

1. Iniziando al centro, prendere il galoppo destro ed eseguire due cerchi a destra, lontano dal giudice, di
misura e

velocita’ moderate.
2. Al centro dell’'arena, cambiare galoppo ed eseguire due cerchi a sinistra, entrambi moderati nella misura
e velocita’
3. Al centro dell’arena cambiare galoppo.
4. Procedere verso il fondo dell’'arena senza fermarsi o ointerrompere I'andatura ed iniziare il run down nella
zona

prossima al centro dell’arena; oltrepassare il marker di fondo.
5. Eseguire uno square sliding stop, esitare.
6. Girare a sinistra ed iniziare un run verso il lato opposto dell’arena; proseguire fin dopo il marker di fondo.
7. Eseguire uno square sliding stop. Esitare.
8. Girare a destra ed iniziare un run oltrepassando il marker mediano.
9. Eseguire uno sliding stop ed indietreggiare fino al centro dell’arena o per almeno 10 piedi (3 metri).
Lasciar riprendere

il cavallo nella zona vicina allo stop.
10. Eseguire due spin a destra.
11. Eseguire due spin a sinistra.
12. Esitare per dimostrare il completamento del pattern.

WORKING RANCH HORSE PATTERN Il

. Iniziare sul lato destro dell’arena e procedere al galoppo fino al fondo.
. Stop e rollback a destra. Continuare verso il fondo opposto.

. Stop e rollback a sinistra. Continuare verso il centro dell'arena.

. Eseguire un cerchi lento e piccolo a sinistra. Cambiare galoppo.

. Eseguire un cerchio a destra a velocita’ media. Cambiare galoppo.
. Eseguire un cerchio ampio e veloce a sinistra. Cambiare galoppo.
. Eseguire un cerchio ampio e veloce a destra. Cambiare galoppo.

. Proseguire verso il fondo dell’arena

. Stop ed indietreggiare da 10 a 15 piedi (da 3 a 4.5 metri)

10. Eseguire uno spin di 360 a sinistra o destra.

11. Eseguire uno spin di 360 nella direzione opposta

12. Esitare per dimostrare il completamento del pattern.

O©OoONOOTPRAWN =
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479. CAVALIERI ROFESSIONISTI

La tessera di iscrizione con qualifica “Professional Horsemen” del’AQHA & un privilegio e non un diritto, la
cui richiesta deve essere fatta seguendo le procedure stabilite dal’AQHA. Un membro del’lAQHA
Professional Horseman deve, in ogni momento, agire in maniera professionale e seguirne il Codice Etico. La
condotta individuale di un membro del’AQHA Professional Horseman & soggetta a continue revisioni da
parte del Consiglio o del Comitato Esecutivo . La tessera pud essere revocata sia dal Consiglio che dal
Comitato Esecutivo con o senza preavviso formale.

480. INCENTIVE FUND

(a) REGOLE GENERALI

(1) TAQHA pud investire fondi ricevuti per liscrizione di stalloni e puledri nel rispetto delle direttive
d’investimento poste per

il patrimonio sociale dellAQHA. | frutti dell'investimento dei fondi di un particolare anno, andranno aggiunti
allIncentive Fund. L’AQHA potra dedurre costi di amministrazione del programma, dai ricavi lordi dati dalle
iscrizioni di stalloni e puledri, per una somma non superiore al 10%.

(2) Ogni controversia nascente dall’applicazione o interpretazione di qualsiasi norma o condizione
dell'Incentive Fund del’AQHA, saranno giudicate dall’America Quarter Horse Association.

(3) L'AQHA si riserva il diritto di modificare in tutto o in parte il regolamento dell'Incentive Fund che , a suo
insindacabile giudizio, sia necessario per garantire equita e pari condizioni a tutti i partecipanti. Inoltre, a suo
insindacabile giudizio, pud decidere di sospendere il programma e rimborsare le quote di partecipazione
qualora ritenesse che il numero dei partecipanti fosse insufficiente a giustificare il programma.

(4) Un candidato al programma non &€ ammissibile qualora ostino motivi legali legati alla residenza, luogo
dell’evento approvato o qualsiasi altra causa. Tutti i punti e premi in denaro vinti, o solo la quota relativa ai
fatti ostativi, non devono essere tenuti in considerazione nel calcolo della quota di Incentive Fund vinta.

(5) Le tasse ricevute per liscrizione dei puledri , assieme a quelle ricevute per i corrispondenti stalloni,
saranno usate per convertire i punti ottenuti agli shows AQHA in premi in denaro. Ogni punto vinto nelle gare
approvate AQHA nelle divisioni open e/o amateur da un cavallo iscritto al programma Incentive Fund varra
una certo importo il cui ammontare esatto sara determinato dal’AQHA sulla base del totale a disposizione
del Fondo per un certo anno diviso per il totale dei punti vinti dai cavalli con diritto di partecipare al Fondo in
quell’anno.

(6) Annualmente, dalla somma riferibile ad ogni punto vinto, il 10% andra a chi ha iscritto lo stallone nella
stagione di monta in cui fu concepito il puledro ed un altro 10% andra a chi ha iscritto il puledro. Il restante
80% andra al proprietario del cavallo quale risulta al 31 dicembre dell’anno a cui le vincite si riferiscono. Se
un cavallo durante I'anno a cui il calcolo si riferisce, fosse appartenuto a proprietari diversi, la somma vinta
verrebbe ripartita pro quota a ciascuno di essi, sulla basi dei punti accumulati durante il periodo di proprieta
di ciascuno di essi. Se ad esempio I'AQHA stabilisce che ogni punto vale US$ 25 ed un cavallo ne ha
totalizzati 60 mentre apparteneva ad “A” e 40 mentre apparteneva a “B”, la somma vinta andrebbe distribuita
come segue: (1) US$ 250 a chi ha iscritto lo stallone nella stagione di monta in cui fu concepito il puledro
(ossia 10% di US$ 2500) , (2) US$ 250 a chi ha iscritto il puledro ossia 10% di US$ 2500), (3) US$ 1200 al
proprietario “A” (ossia 80% x 60 punti x $ 25) e (4) US$ 800 al proprietario “B” (ossia 80% x 40 punti x $ 25).
(7) Il calcolo delle vincite sara basato sui risultati ufficiali dell’Associazione al 31 gennaio seguente la
chiusura dell’anno agonistico in cui i punti furono vinti. Un’eventuale successiva rettifica di tali risultati non
avra per conseguenza la rettifica del calcolo delle vincite. Tutte le somme vinte sono soggette al
regolamento delle imposte USA (IRS). Le vincite inferiori a US$ 10 non saranno pagate ma torneranno
nell’Incentive Fund.

(8) Le somme dovute a persona od entita sospesa dall’'associazione o dal diritto di partecipare a gare AQHA,
saranno trattenute durante il periodo della sospensione, oppure, le somme potranno essere usati per
compensare eventuali debiti scaduti del socio in mora. Se la sospensione eccede i 5 anni dal giorno in cui
furono assegnate, tali somme saranno confiscate e versate a favore del Fondo AQHA per la scolarizzazione.
Per il regolamento delle gare riconosciute dal’AQHA, requisiti per cavalli in gara e punti assegnati, far
riferimento alla sezione relativa alle gare del presente libretto di regolamenti.
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(b) REQUISITI DI ISCRIZIONE E TASSE PER STALLONI

(1) Gli stalloni destinati alla riproduzione devono essere iscritti al programma Incentive Fund entro il 30
novembre precedente la stagione di monta interessata onde permettere ai puledri concepiti in quell’anno di
avere i requisiti per iscriversi al programma. Gli stalloni possono essere iscritti dal 1 dicembre al 31 gennaio
pagando una penale equivalente alla meta della tassa regolare. Gli stalloni possono anche essere iscritti dal
1 febbraio al 31 dicembre della stagione di monta, pagando una penale equivalente alla regolare tassa
d’iscrizione. Per quegli stalloni che sono alla prima esperienza di monta, il termine ultimo per liscrizione ¢ di
90 giorni dopo la loro prima monta. Le iscrizioni sono annuali ed uno stallone deve essere re-iscritto per ogni
successiva stagione di monta per generare puledri con requisiti di iscrizione al programma. Non saranno in
alcun modo accettate iscrizioni dopo il 31 dicembre della stagione di monta.

(2) Il pagamento & dovuto al momento dell’iscrizione e dovrebbe accompagnare il modulo di iscrizione, in
US$. Le tasse d'iscrizione dipendono dal numero di fattrici riportate nella denuncia di monta dell’anno
precedente, ad eccezione degli stalloni che montano per la prima volta per cui la tassa sara il minimo di US$
300.

Prima stagione di monta $300

1-4 fattrici $ 100/fattrice 31-35 fattrici  $ 1000
5-10 fattrici $ 500 36-40 fattrici  $ 1100
11-15 fattrici  $ 600 41-50 fattrici  $ 1250
16-20 fattrici  $ 700 51-60 fattrici  $ 1500
21-25 fattrici $ 800 61-80 fattrici $ 2500
26-30 fattrici $ 900 81-100 fattrici $ 2500

101 o piu fattrici $ 3000

(3) Successive aggiunte alla denuncia di monta dello stallone potranno variare la somma totale dovuta al
fondo. Le somme versate per l'iscrizione degli stalloni non sono ripetibili dopo il 31 dicembre della stagione
di monta, salvo i casi di morte dello stallone o castrazione prima d’ever effettuato anche una sola monta in
quella stagione.

(4) LAQHA pubblichera I'elenco degli stalloni iscritti ed includera tra i dati permanenti degli stalloni di
competenza AQHA, l'indicazione se un certo stallone abbia o meno i requisiti per essere iscritto all'Incentive
Fund. Tale lista sara pubblicata nel numero di Ottobre (prima della stagione di monta) dellAmerican Quarter
Horse Journal fino ad aprile della stagione stessa. Le iscrizioni non fatte o non regolarizzate nei termini
necessari alla pubblicazione, non verranno pubblicate. L’AQHA si riserva di rifiutare liscrizione di qualsiasi
stallone qualora 'ammontare della somma versata dovesse rivelarsi inferiore a quella effettivamente dovuta
salvo che colui il quale abbia iscritto lo stallone provveda entro 30 giorni dalla notifica ad integrare la somma
come stabilita dal’AQHA.

(c) REQUISITI D’ISCRIZIONE DEI PULEDRI E TASSE

(1) Per possedere i requisiti perenni di partecipazione al Programma Incentive Fund, i puledri generati da
uno stallone iscritto per I'anno in cui furono generati, devono essere iscritti al programma :

(A) Dal proprietario del puledro se iscritto prima del ventiquattresimo mese di eta del puledro; oppure

(B) in base al paragrafo 2 sottoriportato, dal proprietario dello stallone al momento della monta (“proprietario
dello stallone”)

(C) Dal proprietario dello stallone al momento dell’ingravidamento ,in accordo col punto (c) di cui sotto.

(2) Iscrizione da parte del proprietario dello stallone.

(A) Nel caso in cui un puledro nato il o dopo il 1 gennaio 2006 e dotato dei requisiti per essere iscritto
all'incentive fund, non venga iscritto al programma dal proprietario , TAQHA inviera al proprietario una lettera
con allegato modulo di rinucia per dare al proprietario 'opportunita di rinunciare all’'iscrizione del puledro.

(B) Il proprietario dello stallone potra iscrivere il puledro al programma a condizione che:

(1) Il proprietario del puledro abbia inoltrato il modulo di rinuncia

(2) L’AQHA riceva il modulo di rinuncia nel o prima del ventiquattresimo mese di vita del puledro e

(3) Il proprietario dello stallone, in base al paragrafo 3 sottostante, iscriva il puledro entro 15 giorni dopo che
all’AQHA ¢ stata notificata la rinuncia

(C) Solo il proprietario registrato del puledro puo sfruttare I'opportunita di inoltrare il modulo di rinuncia e
questa opzione e lo puo fare solo nell’arco del tepo in cui il puledro & registrato sotto la sua proprieta.

(D) Se per qualsiasi ragione il proprietario del puledro non compila il modulo di rinuncia all’'opzione onde
cederla al proprietario dello stallone, un’eventuale registrazione fatta a qualsiasi titolo dal proprietario dello
stallone sara nulla.
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Le tasse di iscrizione sono basate sul lista riportata nel paragrafo 3 sottostante

(3) Le tasse d’iscrizione AQHA all'lncentive Found dipendono dall’eta del puledro al momento in cui
pervengono presso l'ufficio dell’Associazione e vengono convalidate dal timbro di arrivo del’AQHA. Le tasse
di iscrizione devono pervenire in U.S. Funds.

Se I'iscrizione viene inviata :

- Dalla data di nascita
al compimento del settimo mese..........cccvviiiiiiiiiiiiiiiiiien, $ 100

- Dopo il settimo mese
fino al compimento del dodicesimo mese............ccceeeiiiiineee. $ 200

- Dopo il dodicesimo mese
al compimento del diciottesimo mese.............cccoeeeiiii $ 1,000

- Dopo il diciottesimo mese
al compimento del ventiquattresimo mese..................cccccc... $ 2,500

(3) NON SI ACCETTANO PER NESSUNA RAGIONE ISCRIZIONI DOPO IL VENTIQUATTRESIMO MESE
DI ETA DEL PULEDRO O SE IL PULEDRO HA AL SUO ATTIVO UNO SHOW RECORD DI % PUNTO IN
GARE APPROVATE DALL’'AQHA
(4) Una volta avvenuta l'iscrizione le tasse non sono ripetibili salvo il caso che il puledro muoia prima del
compimento del dodicesimo mese di vita a condizione che non abbia vinto neppure mezzo punto in gare
approvate dal’AQHA. L’AQHA deve ricevere una dichiarazione in questo senso.
500. HORSEBACK RIDING PROGRAM
501. REGOLAMENTO PER IL TITOLO AQHA “ROOKIE OF THE YEAR”
(a) Divisione amateur
(1) Per essere candidato al titolo il concorrente non deve aver vinto neppure mezzo punto AQHA (in gare
open, youth o amateur) prima dell’anno in cui si candida.
(2) Tutti i candidati devono avere lo status di amateur e devono essere in regola con i requisiti di iscrizione
all” AQHA come da art. 102 e 403 del rule book.
(3) Il premio si basa sui punti accumulati da un binomio cavallo/cavaliere e la proprieta del cavallo deve
essere conforme ai requisiti di cui all’art. 403 del rule book.
(4) Per essere candidato al premio, 'AQHA deve avere, entro il 15 dicembre del’anno a cui il titolo si
riferisce, I'informazione sulla data di nascita del concorrente. In caso di pareggi, i premi saranno attribuiti
come segue:
(A) Alla persona che ha accumulato i punti nel maggior numero di gare diverse.
(B) Alla persona con il maggior numero di vittorie.
(5) Divisioni amateurs per eta

30 e sotto

31-49

50 e sopra
(b) Divisione Youth:
(1) Per essere candidato al titolo il concorrente non deve aver vinto neppure mezzo punto AQHA (in gare
open, youth o amateur) prima dell’anno in cui si candida.
(2) Il premio si basa sui punti accumulati da un binomio cavallo/cavaliere e la proprieta del cavallo deve
essere conforme ai requisiti di cui all'art. 403 del rule book. L'AQHA deve avere, entro il 15 dicembre
del’anno a cui il titolo si riferisce, I'informazione sulla data di nascita del concorrente. In caso di pareggi, i
premi saranno attribuiti come segue:
(A) Alla persona che ha accumulato i punti nel maggior numero di gare diverse.
(B) Alla persona con il maggior numero di vittorie.
(3) Lo Youth deve essere membro dellAQHYA.
(4) Divisioni youth per eta:

11 e sotto

12-14

15-18
(c) | punti novice eventualmente accumulati prima o durante I'anno di candidatura al titolo, non verranno
considerati punti AQHA ai fini dei requisiti e non verranno neppure sommati ai fini del totale punti per
I'attribuzione del titolo.
(d) L’AQHA si riserva il diritto di cambiare i termini e/o le condizioni sia di questo regolamento sia del premio.



600. COSTITUZIONE DELL’AQHYA

SISTEMA METRICO

Unita Abbreviazione
Kilometro km

(1 miglio uguale 1., 6094 km)

Metro m

(1 yard uguale 0,9144 m)

Centimetro cm

Millimetro mm
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Numero di metri
1000

1

0,01

Equivalente approx USA
0,62 miglia

39,37 pollici

0,39 pollici



