Przepisy Polskiej Ligi Western i Rodeo rok 2005

Niniejsze przepisy są wypadkową przepisów Międzynarodowych Organizacji Western i Rodeo i obowiązują na wszystkich zawodach organizowanych przez PLWiR. Zawodnicy polscy startujący w zawodach za granicą muszą jednak wiedzieć wg jakich przepisów organizowane są zawody w których uczestniczą.
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Zatwierdził Zarząd i Sędziowie Wykładowcy PLWiR  w składzie:

1.Jerzy Pokój                                                       Prezes  i Sędzia Wykładowca

2.Andrzej Makacewicz                                       Sekretarz
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6.Wojciech Adamczyk                                         Sędzia Wykładowca

7.Tomas Barta                                                       Sędzia Wykładowca

Polska Liga Western i Rodeo prosi wszystkie osoby zaangażowane w jakikolwiek sposób w konkurencje western i rodeo, o przestrzeganie poniżej przedstawionego kodeksu oraz zasady, że dobro zwierząt jest najważniejsze.

Dobro zwierząt musi być zawsze i wszędzie uwzględniane w sportach western i rodeo, nie może być podporządkowane współzawodnictwu sportowemu ani innym celom np. komercyjnym.

KODEKS POSTĘPOWANIA

 Z KONIEM

1. Na wszystkich etapach treningu i przygotowań konia do startu w zawodach, dobro konia musi stać ponad wszelkimi innymi wymaganiami. Dotyczy to stałej opieki, metod treningu, starannego obrządku, kucia i transportu.

2. Konie i jeźdźcy muszą być wytrenowani, kompetentni i zdrowi zanim wezmą udział w zawodach. Odnosi się to także do podawania leków i środków medycznych, zabiegów chirurgicznych zagrażających dobru konia lub ciąży klaczy, oraz do przypadków nadużywania pomocy. Jeźdźcy powinni posiadać niezbędną wiedzę z zakresu opieki, żywienia, podstaw leczenia i treningu konia sportowego.

3.  Zawody nie mogą zagrażać dobru zwierząt. Wymaga to zwrócenia szczególnej uwagi na teren zawodów, powierzchnię podłoża, pogodę, warunki stajenne, kondycję zwierząt i ich bezpieczeństwo także podczas podróży powrotnej z zawodów.

4. Należy dołożyć wszelkich starań, aby zapewnić zwierzętom staranną opiekę po zakończeniu zawodów, a także humanitarne traktowanie po zakończeniu kariery sportowej. Dotyczy to właściwej opieki weterynaryjnej obrażeń odniesionych na zawodach, spokojnej starości, ewentualnie eutanazji.

5. PLWiR zachęca wszystkie osoby działające w sporcie do stałego podnoszenia swojej wiedzy oraz umiejętności dotyczących wszelkich aspektów współpracy ze zwierzętami.

ZASADY POSTĘPOWANIA Z BYDŁEM PODCZAS TRANSPORTU ORAZ W CZASIE ROZGRYWANIA ZAWODÓW WESTERN I RODEO

1. Podczas transportu i w czasie zawodów należy zwrócić szczególną uwagę na wentylację, karmienie, pojenie, bezpieczeństwo i właściwe otoczenie zwierząt.

2. Osoby zajmujące się cielakami powinny nieustannie podnosić poziom swojej wiedzy na temat opieki, oraz śledzić postępy nauk zajmujących się bydłem.

3. Cielak jako istota żywa nie może być poddawana metodom treningu uznawanymi za brutalne. 

4. Dobro zwierzęcia jest ważniejsze od interesów hodowców, właścicieli, trenerów, jeźdźców, organizatorów i sponsorów zawodów oraz innych osób oficjalnych. 

5. Dbałość o zdrowie, higienę, odpowiednie żywienie i bezpieczeństwo zwierzęcia powinno mieć miejsce zawsze i wszędzie. 

6. Cielak nie może być bity i kopany przez jeźdźca oraz kopany i gryziony przez konia.

7. Podczas rozgrywania konkurencji łapania na lasso, musi być ono, przymocowane do siodła za pomocą gumki recepturki lub zastosowany w nim specjalny samo-wyzwalający uchwyt.

8. Stado musi być odpowiednio liczne, aby zapewnić odpoczynek poszczególnym osobnikom w trakcie rozgrywania konkurencji.

9. W słoneczne dni zagroda powinna posiadać miejsca zacienione.

10.  W zagrodzie powinno znajdować poidło z wodą.

11.  Wszystkie przepisy dotyczące dobra zwierząt obowiązują zawsze podczas treningów i wszelkich zawodów bez względu na ich rangę. 

12. Przepisy wszystkich dyscyplin western i rodeo powinny być nieustannie weryfikowane pod kątem dobra bydła.
Przepisy OgÓlne

(a)   Podczas zawodów wszyscy zawodnicy muszą mieć na sobie odpowiedni schludny ubiór westernowy, obowiązkowe są:

- koszula z długim rękawem i kołnierzykiem, dla kobiet dozwolony jest ozdobny półgolf-bluzka-wdzianko (slinky). 

Uwaga: rękawy w koszuli muszą być zapięte, chyba, że sędzia zezwoli na ich zawinięcie,

- buty kowbojskie, 

- kapelusz kowbojski lub kask ochronny.

· dopuszcza się w konkurencjach Team Penning, Calf Roping, Western Pleasure, Trail oraz w szybkościówkach  rękawiczki skórzane w kolorze żółtym lub    jasno brązowym.

· dopuszcza się czapsy     

(b) Na każdych zawodach musi być obecny lekarz medycyny oraz weterynarz.

(c) W ramach Polskiej Ligi Western & Rodeo mogą być rozgrywane następujące konkurencje:

   1. Reining 
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   2. Working Cow Horse 
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   3. Western Riding
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   4. Trail
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   5. Team Penning
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   6. Barrel Racing
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   7. Pole Bending 
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   8. Stake Race
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   9. Western Pleasure
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   10. Cutting
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  11. Western Horsemanship
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  12. Calf Roping
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  13.
Alley
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  14. Steer Wrestling
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  15. Modyfikace Steer Wrestling
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  16. Hats
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  17. Ribbon Race
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(d) Zawody organizowane są w dwóch kategoriach wiekowych:

1. do 18 roku życia (junior) (do końca roku kalendarzowego w którym kończy 18 lat)

2. Powyżej 18 roku życia (senior)

(e) Każdy koń może wystartować w nieograniczonej ilości konkurencji każdego dnia zawodów.

Nie dopuszcza się startu więcej niż jednego zawodnika na tym samym koniu w tej samej konkurencji. 

Dopuszcza się start konia w każdej konkurencji zarówno pod seniorem jak i pod juniorem.

(f) Start juniora wymaga pisemnej zgody opiekunów prawnych. Zgoda ta ważna jest przez cały rok kalendarzowy. Dotyczy to również startu juniora na ogierach lub wnętrach. Obowiązek sprawdzenia tych dokumentów spoczywa na organizatorze zawodów

(g) Dopuszcza się start juniora w kategorii wiekowej senior z tym, że wynik juniora nie będzie ujmowany w klasyfikacji seniorów, lecz będzie podawany do wiadomości publicznej jako wynik poza klasyfikacją (w przypadku, gdy będzie ta konkurencja rozgrywana w kategorii juniorów).
(h) W żadnej kategorii wiekowej i konkurencji nie wymaga się od zawodnika posiadania prawa własności konia

(i) Konie zgłoszone do zawodów muszą posiadać: paszport sportowy konia wystawiony przez narodową federację jeździecką lub inny dokument identyfikacyjny, w którym wpisane są aktualne szczepienia i badania weterynaryjne, zgodnie z przepisami weterynaryjnymi. Bez spełnienia tych warunków konie nie mogą być przyjęte na teren zawodów. /Zgodnie z art.29 p.1 Przepisów Ogólnych PZJ/ 

(j) Zawody organizowane są w klasie OPEN tj. dopuszczone są wszystkie rasy koni.

(k) Dopuszcza się, aby zawody regionalne sędziował jeden sędzia.

(l) Finały/ Mistrzostwa Polski są sędziowane przez  minimum 2 sędziów.

(m) Sędziowie mają prawo zdyskwalifikować zawodnika za ewidentne przypadki złego traktowania koni.

(n) Szczegółowe zasady sędziowania znajdują się w rozdziałach poświęconych danym konkurencjom.

(o) Decyzje sędziów są ostateczne.

(p) W przypadkach spornych należy odwołać się do Komisji Sędziowskiej PLWiR

    (q) Wiek konia

 1.Wiek konia określa się zgodnie z kalendarzowym rokiem urodzenia. Wyjatek stanowią konie urodzone w IV kwartale roku, które zalicza się do rocznika  następnego.

2. Konie mogą rozpocząć starty w zawodach w wieku 3 lat.

3. Konie  3 , 4 i 5 letnie  określamy jako Młode
Informacja Komisji Sędziowskiej PLWiR dotycząca trzymania wodzy w poszczególnych konkurencjach western i rodeo

1. Reining, Western Pleasure, Western Horsemanship, Trail,

Zawodnik jadący na wędzidle z czankami (niezależnie od zapięcia wodzy) trzyma wodze w jednej ręce. Końcówki wodzy zwisają na stronę ręki prowadzącej. Pomiędzy wodzami może znajdować się jedynie palec wskazujący. Zawodnik jadący na zwykłym wędzidle trzyma wodze w dwóch rękach. Przerzucone są one na krzyż nad kłębem konia, tworząc jednocześnie charakterystyczny „mostek”.

W TRAILU jeżeli pokonanie przeszkody wymusza trzymanie wodzy w jednej ręce (np. bramka, przenoszenie przedmiotu) postępujemy następująco:

A) jadąc na jedną rękę – przekładamy wodze do drugiej, nie ma obowiązku przerzucania końcówek, ale można (zasada palca wskazującego nadal obowiązuje) i po pokonaniu przeszkody obowiązkowo powracamy do pierwotnego uchwytu

B) jadąc na dwie ręce, bierzemy wodze w jedną, nie ma obowiązku przerzucania końcówek, ale można (między wodzami mogą znajdować się wszystkie palce) i po pokonaniu przeszkody obowiązkowo powracamy do pierwotnego uchwytu.

2. Pole Bending, Barrel Racing, wszystkie rodeo.

Dowolność trzymania wodzy. W Pole Bending i Barrel Racing można używać do popędzania: palcata, rzemienia, pejcza itp. nieraniących zwierząt.

Dyskwalifikacja następuje w przypadku nadmiernego popędzania konia po łopatce.
443 SPRZĘT WESTERN

A) Odniesienie do hakamore oznacza użycie elastycznego, plecionego z końskiego włosia , rafii (rawhide), skóry lub sznurkowego bosal’a, którego rdzeń jest wykonany z surowej skóry lub miękkiej, elastycznej rurki, środek może być wypełniony „rawhide” lub elastyczną żyłką. Absolutnie nie jest dozwolony jakikolwiek sztywny materiał pod szczęka bez względu na to, jakiego  rodzaju podkładki lub pokrycia użyto. Ta zasada nie dotyczy rzekomego hakamore mechanicznego, który jest w westernie niedozwolony.

B) Odniesienie do wędzidła (snaffle-bit) w konkurencjach western oznacza konwencjonalne wędzidło kółkowe (O lub D) z kółkami nie większymi niż 4 cale (100mm) i nie mniejszymi niż 2 cale (50mm). Na wewnętrznym obwodzie kółek nie mogą znajdować się żadne uchwyty lub zaczepy na wodze, ogłowie i pasek lub łańcuszek wędzidłowy, które powodowałyby, że wędzidło działa na zasadzie dźwigni.

Część wędzidła leżąca w pysku konia powinna być w przekroju okrągła, owalna lub kształtu jajowatego (egg-shape) wykonana z gładkiego, nie owiniętego metalu. Te części mogą być pokryte gładką warstwą lateksową i mogą mieć wtopione paski miedzi. Części te powinny mieć wymiar  minimum 5/16 cala (8mm) mierzony w odległości  1 cala (25mm) od policzka i powinny stopniowo zmniejszać się do środka wędzidła. Ścięgierz może składać się z dwóch lub trzech części.

UWAGA!  W NRHA (REINING) ŚCIĘGIERZ DWU LUB TRZY CZEŚCIOWY JEST ZABRONIONY

Trzy częściowy ścięgierz może być połączony kółkami o średnicy 1 i 1/4 cala (32mm) lub mniejszej, lub płaską poprzeczką 3/8 do ¾ cala (10-20mm) (mierzone od góry do dołu) i maksymalna długością 2 cali (50mm), która leży płasko w pysku konia. Dodatkowy pasek wędzidłowy przypięty poniżej wodzy przy wędzidle jest akceptowany.

C) Odniesienie do wędzidła (curb-bit) w konkurencjach western oznacza wędzidło munsztukowe, posiadające stały lub łamany ścięgierz, czanki (wąsy) i działające na zasadzie dźwigni.

Wędzidła munsztukowe nie mogą posiadać żadnych mechanicznych części i powinny być traktowane jako standardowe wędzidła western.

Opis standardowego wędzidła western :

1. Czanki maksymalnej długości 8 i 1/2 cala (215mm) . Czanki mogą być stałe lub ruchome

2.  Część leżąca w pysku konia (bars) -poprzeczka musi być okrągła, owalna lub o kształcie jajowatym, wykonana z gładkiego, nie owiniętego  metalu o przekroju równym 5/16 do ¾ cala (8-20mm) mierzonym  1 cal (25mm) od policzków. Może być powlekany, jednak musi być gładki lub pokryty warstwa lateksu. Nic nie może wystawać poniżej ścięgierza (poprzeczki) tzn. żadne przedłużenia, ostrza, „widelce”. Ścięgierz może być dwu lub trzy częściowy. Trzy częściowy ścięgierz może być połączony kółkami o średnicy 11/4 cala (32mm) lub mniejszej, lub płaską poprzeczką 3/8 do ¾ cala  (10-20mm) (mierzone od góry do dołu) i maksymalna długością 2 cali (50mm), która leży płasko w pysku konia.

3.  Mostek (port) nie może być wyższy niż 3 ½ cala (90mm). Krążki lub osłony są dopuszczalne. Ścięgierz łamany, halfbreeds  lub spades jest uznawany za standardowy.

4.  Zabronione są ścięgierze: kombinowane (slip lub gag bits), z owalnym metalowym kółkiem (donut) oraz płaskie polo.

D) Z wyłączeniem klas hakamore/wędzidło oraz klas dla młodych koni pokazywanych przy użyciu wędzidła/hakamore można używać tylko jednej ręki trzymającej wodze. Nie wolno zmieniać (przekładać) ręki. Ręka powinna być zamknięta na wodzach, palec wskazujący pomiędzy wolnymi (dzielonymi) wodzami jest dopuszczalny.

W trail’u dopuszczalna jest zmiana ręki w trakcie pracy w (na) przeszkodzie, JEŚLI NAKAZUJE TEGO SCHEMAT.

Naruszenie tej zasady skutkuje natychmiastową dyskwalifikacją.

E) Każdorazowo, kiedy w niniejszym podręczniku jest odnośnik do "romal reins" oznacza to plecione przedłużenie dodane do połączonych wodzy (closed reins). To przedłużenie powinno być trzymane w wolnej ręce. Odległości pomiędzy ręką trzymającą wodze a wolną ręką trzymającą "romal" powinna wynosić 16 cali (40 cm). Ręka jeźdźca używającego "romal" powinna obejmować wodze swobodnie, nadgarstek pionowo, kciuk na wierzchu, place zaciśnięte delikatnie wokół wodzy. Nie jest dozwolone trzymanie palców (palca) pomiędzy wodzami w przypadku użycia "romal". Wolna ręka nie powinna być używana do kontroli, poprawienia długości wodzy w żadnej z konkurencji (klas)  reiningowych. 
W czasie przejazdu, kiedy użyty jest "romal" użycie wolnej ręki do zmiany (korekty) napięcia lub długości wodzy pomiędzy ogłowiem a ręką z wodzami będzie traktowane jako użycie dwóch rąk - punktacja 0. 

Wyjątek stanowi miejsce, w którym koń może się zatrzymać w trakcie przejazdu (paternu)

W pozostałych konkurencjach, również w części "reining" konkurencji "Working Cow Horse” wolna ręka może zostać użyta do dostosowania (zmiany) długości wodzy.

F) Romal nie może być używany przed popręgiem, w celu popędzania, poganiania konia. Jakiekolwiek naruszenie tej zasady będzie odpowiednio karane przez sędziów.

G) Młode konie w konkurencjach "Junior Western Pleasure", "Western Horsmanship", "Reining", "Working cow Horse", "Western Riding" i "Trail", które są prowadzone przy użyciu hakamore lub wędzidła mogą być kierowane przy użyciu jednej lub dwóch rąk trzymających wodze. Końcówki wodzy (rozłącznych - split reins) muszą być przerzucone po przeciwległych stronach szyi w przypadku użycia dwóch rąk. Wyjątek stanowi konkurencja „working cow horse”. Połączone wodze (close reins - mecate) nie powinny być użyte z wędzidłem, wyjątek stanowi "working cow horse" gdzie użycie "mecate reins" jest dozwolone.

H) We wszystkich klasach western, konie maja być pokazywane pod siodłem westowym. Siodła z dużą ilością srebrnych ozdób „Silver Equipment” nie będą oceniane wyżej niż dobry zestaw treningowy. Konie pięcioletnie i młodsze mogą być pokazywane na wędzidle (snaflle), hakamore, munsztuku, halfbreed lub spade bit. Konie sześcioletnie i starsze mogą być pokazywane tylko na munsztuku lub halfbreed lub spade bit. W przypadku munsztuka wymagany jest pasek lub łańcuszek munsztukowy, jednak musi on zostać zaakceptowany przez sędziego, być przynajmniej szeroki na  ½ cala (1.27cm) i powinien leżeć płasko pod szczęką. Łańcuszek nie może być przywiązany do wędzidła żyłką lub sznurkiem. Przekręcony (załamany) pasek lub łańcuszek niekoniecznie musi być przyczyną dyskwalifikacji.

(1) Wyposażenie dodatkowe
(b) Lina (lasso) lub riata, jeżeli są używane muszą być zwinięte i przytroczone (przywiązane) do siodła (w Reiningu zabronione).
(c) Pęta muszą być przytroczone do siodła

(d) Ochraniacze na strzemiona (Tapaderos) są niedozwolone za wyjątkiem konkurencji Working Cow Horse

(e) Kalosze ochronne, ochraniacze, owijki, bandaże dozwolone są w konkurencjach: Reining, Working Cow Horse, Team Penning, Barrel Racing, Pole Bending, Stake Racing, Calf Roping , Cutting, Western Horsemanship.

(f) Sztywny wytok (Tie-down) przy Calf Ropingu, w konkurencjach szybkościowych i Team Penningu

(g) Wytok (Running martingales) w konkurencjach szybkościowych i Team Penningu

(h) Ostrogi nie są  obowiązkowe, nie mogą być używane przed popręgiem do poganiania konia

(2) Zabronione wyposażenie

(a) Kalosze ochronne, owijki, bandaże są niedozwolone w konkurencjach: Western Pleasure, Trial, Western Riding. 

(b) Łańcuszki wędzidłowe, druciane paski podbródkowe bez względu na to jakiej podkładki lub pokrycia użyto

(c) Wytok lub czarna wodza za wyjątkiem konkurencji Team Penning i „szybkościówek”

(d) Nachrapniki i wytok (tie-down) za wyjątkiem konkurencji Calf Roping), „szybkościówek” i Team Penningu. Jednakże nie mogą mieć one żadnych odsłoniętych, metalowych części dotykających głowy konia

(e) Jerk lines w konkurencjach Calf Roping

(f) Tack collar w konkurencjach Calf Roping

(i) W konkurencjach szybkościowych Calf Roping oraz Team Penning musi być używany sprzęt western. Użycie hakamore (również mechanicznego) lub innych rodzajów kiełzna pozostawione jest do wyboru przez zawodnika; jednakże sędzia może zakazać użycia wędzidła lub innego sprzętu, który uzna za bolesny (brutalny) dla konia.

(j) zarówno ogon jak i grzywa konia muszą być  rozpuszczone (dopuszcza się zaplecienie grzywy w konkurencjach Pleasure i Western Horsemaship)

451 REINING

Reining jest konkurencją sędziowaną, mającą na celu zaprezentowanie możliwości sportowych konia westernowego na arenie. W konkurencji reining zawodnicy muszą przejechać jeden z kilku zatwierdzonych schematów. Każdy ze schematów składa się z małych wolnych kół, dużych szybkich kół, lotnych zmian nogi w galopie, cofania, oraz elementów zwanych: 
Wymagania sędziów dotyczące oceny koni reiningowych,bazują na wykonaniu grup manewrów, zapisanych w każdym schemacie przejazdu. Wszystkie schematy reiningowe podzielone są na  siedem lub osiem grup manewrów.

Manewry wymagane od koni reiningowych:

WALK-IN (wejście stępem)
Wejście stępem jest zadaniem przeprowadzenia konia od bramy do środkowego punktu areny w celu rozpoczęcia przejazdu schematu. Koń powinien być spokojny, odprężony i pewny siebie. Każde działanie mające na celu uspokojenie konia włączając w to zatrzymania i ruszania lub próby korygowania konia, jest błędem poważnie obniżającym ocenę pierwszego manewru.

STOPS (zatrzymania)

Zatrzymanie jest działaniem mającym na celu spowolnienie konia od galopu do zatrzymania przez podłożenie tylnych nóg pod kłodę i w tak zamkniętej pozycji wykonanie ślizgu na zadnich nogach. Koń powinien wejść w pozycję stop z wygiętym łukowato ku górze kręgosłupem, wprowadzonymi głęboko pod kłodę zadnimi nogami, jednocześnie utrzymując ruch naprzód i kontakt z podłożem oraz zachowując rytm i tempo ruchu przednich nóg. Przez cały czas wykonywania manewru,koń powinien utrzymywać kierunek, linię prostą i kontakt zadnich nóg z podłożem. Niedopuszczalne jest wykonywanie skoków przednimi nogami.

SPINS (obroty).

Spiny to seria 360 stopniowych obrotów wykonywanych wokół tylnej wewnętrznej nogi. Siła napędzająca spinu musi pochodzić z zadniej zewnętrznej i obu przednich nóg oraz musi być zachowany kontakt kolejnych przednich nóg z podłożem(przednie nogi nie mogą być jednocześnie oderwane od podłoża (tzn. nie mogą wykonywać skoków). Pozycja zadu ustalona podczas rozpoczęcia manewru musi być zachowana do jego zakończenia. Pomocne dla sędziów jest obserwowanie ogólnej pozycji konia, a nie nogi wokół której wykonywany jest obrót (nogi osiowej). To ułatwia obserwację pozostałych elementów spinu (tzn. rytmu, płynności, finezji i prędkości).

ROLLBACKS (zwroty skrętne).

Są to 180 stopniowe zwroty z ruchu naprzód, składające się z następujących po sobie elementów: ruch na przód do zatrzymania, zwrot (obrót) łopatek w przeciwnym kierunku wokół osi tylnych nóg konia i rozpoczęcie ruchu naprzód w galopie. Przepisy nie przewidują typowej przerwy w ruchu (hesitations), jednakże krótka przerwa w celu odzyskania równowagi dosiadu lub balansu nie będzie uznawana za zatrzymanie. Koniowi nie wolno wykonywać kroku naprzód ani do tyłu podczas wykonywania zwrotu.

CIRCLES (koła).

Koła są manewrami wykonywanymi w galopie, wg. zadanej wielkości i prędkości. Manewry te ukazują opanowanie, chęc współpracy przy prowadzeniu konia, stopień trudności w prędkości i zmianę prędkości. Koła muszą być wykonywane cały czas w wyznaczonym obszarze areny, ściśle określonym w schemacie przejazdu i muszą przebiegać przez centralny punkt areny. Musi być jednoznacznie pokazana różnica w prędkości i rozmiarach małych, wolnych i dużych, szybkich kół. Prędkość i rozmiar prawych, małych, wolnych kół musi być zbliżona do prędkości i rozmiaru lewych, małych, wolnych kół. Analogicznie w dużych kołach.

BACKUPS (cofania).

Cofanie jest manewrem wymagającym od konia ruchu do tyłu, przy zachowaniu linii prostej, na wymaganym dystansie 10 stóp (ok. 3metrów).

LEAD CHANGES (lotna zmiana nogi).

Lotna zmiana to działanie mające na celu zmianę nóg prowadzących (jednocześnie przedniej i tylnej nogi prowadzącej), w galopie, podczas zmiany kierunku ruchu. Lotna zmiana musi być wykonana w galopie bez zmiany rodzaju chodu i prędkości oraz musi odbyć się w punkcie centralnym areny, w momencie określonym przez schemat przejazdu. Jednoczesna zmiana przedniej i tylnej nogi prowadzącej pozwala uniknąć punktacji karnej.

HESITATE (zatrzymanie-przerwa).

Zatrzymanie ma na celu pokazanie zdolności konia do utrzymania pozycji stojącej w spokoju, w wyznaczonym momencie schematu. Podczas zatrzymania wymaga się od konia bezruchu i odprężenia. Wszystkie schematy wymagają zatrzymania na końcu, celem wskazania sędziemu zakończenia przejazdu.

RUN DOWNS, RUN AROUNDS (jazda po prostej i jazda po łukach).

Jazda po prostej to jazda przez środek areny i jazda wzdłuż ścian areny. Manewry te powinny zaprezentować kontrolę na łukach i stopniowe zwiększanie prędkości do momentu wykonania zatrzymania ślizgowego.

1. Przedstawione dalej schematy należy przejechać według opisu, nie według rysunku, który ma na celu jedynie przekazanie ogólnego obrazu przejazdu na arenie.

2. Znaczniki rozmieszczone są wzdłuż długiej ściany areny w następujący sposób:

(a) na środkowej osi poprzecznej areny

(b) co najmniej 50 stóp (15,25 m) od krótkich  ścian areny

3. Tam, gdzie schemat przewiduje zatrzymanie za znacznikiem, koń powinien rozpocząć manewr zatrzymania po minięciu określonego znacznika.

4. Każdy schemat jest narysowany w ten sposób, że dół strony oznacza ścianę areny, od której zawodnicy zaczynają przejazd i powinien być właśnie w ten sposób wykonany. W przypadku, gdy arena posiada tylko jedno wejście znajdujące się dokładnie w środku długiej ściany, na rysunku ściana znajduje się po jego prawej stronie.

5. Wszystkie konie ocenia się od momentu wjazdu na arenę, a sędziowanie kończy się po wykonaniu ostatniego manewru. Każdy błąd popełniony przed rozpoczęciem wykonania schematu podlega ocenie sędziów.

6. Wszystkie decyzje sędziów są ostateczne.

Schemat nr 1

1. Dojechać z pełną szybkością od krótkiej ściany areny do przeciwległej ściany za ostatni znacznik i wykonać rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

2. Dojechać do przeciwległej ściany areny za ostatni znacznik i wykonać rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

3. Jechać w stronę przeciwległej ściany areny, minąwszy środkowy znacznik wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3 m). Przerwa .
4. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa .
5. Wykonać cztery i jedną czwartą spinu w lewo tak, by koń był skierowany do długiej ściany areny. Przerwa 
6. Zagalopować z lewej nogi i wykonać trzy koła w lewo: pierwsze koło duże i szybkie, drugie wolne i małe, trzecie koło duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

7. Wykonać trzy koła w prawo: pierwsze koło duże i szybkie, drugie wolne i małe, trzecie koło duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

8. Rozpocząć duże szybkie koło w lewo. Nie zamykać tego koła, ale pojechać wzdłuż ściany areny za środkowy znacznik i wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6  m) od ściany areny. Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 2

Dojechać do środka areny stępem lub kłusem

Rozpocząć na środku, koń skierowany do długiej lewej ściany areny

Należy rozpocząć galop ze stępa lub po zatrzymaniu.

1. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: pierwsze koło małe i wolne, dwa pozostałe duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

2. Wykonać trzy koła w lewo: pierwsze koło małe i wolne, dwa pozostałe duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

3. Rozpocząć duże koło w prawo. Na szczycie koła przy krótkiej ścianie areny skręcić, pojechać wzdłuż długiej osi areny poza ostatni znacznik i wykonać rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.
4. Pojechać wzdłuż długiej osi areny do jej przeciwległej ściany za ostatni znacznik i wykonać rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

5. Pojechać wzdłuż długiej osi areny do jej przeciwległej ściany za środkowy znacznik i wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3 m). Przerwa .
6. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa .
7. Wykonać cztery spiny w lewo. Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 3

1. Rozpocząć galopem na wprost w stronę lewej krótkiej ściany areny, objechać ją łukiem i kontynuować wzdłuż przeciwległej długiej ściany areny minimum 20 stóp (6 m) od niej. Za środkowym znacznikiem wykonać rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

2. Jechać wzdłuż długiej ściany areny w stronę krótkiej , objechać ją i  kontynuować wzdłuż przeciwległej długiej ściany areny minimum 20 stóp (6m) od niej  i za środkowym znacznikiem wykonać rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

3. Jechać wzdłuż ściany do środkowego znacznika. Przy środkowym znaczniku koń powinien galopować z prawej nogi. Skierować konia do środka areny galopując z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: dwa pierwsze koła duże i szybkie, trzecie koło – małe i wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

4. Wykonać trzy koła w lewo: dwa pierwsze koła duże i szybkie, trzecie koło – małe i wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

5. Rozpocząć duże szybkie koło w prawo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie minimum 20 stóp (6m) od niej  za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop. Cofnąć co najmniej 10 stóp (3 m). Przerwa.

6. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa.
7. Wykonać cztery spiny w lewo. Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 4

Dojechać do środka areny stępem lub kłusem
Rozpocząć na środku, koń skierowany do długiej lewej ściany areny.

Należy rozpocząć galop ze stępa lub po zatrzymaniu.

1. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: dwa pierwsze duże i szybkie, trzecie – małe wolne. Zatrzymać się na środku areny. Przerwa.
2. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa.
3. Zagalopować z lewej nogi i wykonać trzy koła w lewo: dwa pierwsze duże i szybkie, trzecie – małe wolne. Zatrzymać się na środku areny. Przerwa.
4. Wykonać cztery spiny w lewo. Przerwa.
5. Zagalopować z prawej nogi i wykonać duże szybkie koło w prawo. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny, przejechać duże szybkie koło w lewo i wykonać ponownie lotną zmianę nogi na środku areny ("ósemka").

6. Rozpocząć koło w prawo i przy krótkiej ścianie skierować konia do środka areny; jechać wzdłuż długiej osi areny i za ostatnim znacznikiem wykonać rollback w prawo – nie przerywać przejazdu.
7. Jechać wzdłuż długiej osi areny do przeciwległej krótkiej ściany i za ostatnim znacznikiem wykonać rollback w lewo – nie przerywać przejazdu.

8. Jechać wzdłuż długiej osi areny do przeciwległej krótkiej ściany i za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3 m). Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 5

Dojechać do środka areny stępem lub kłusem
Rozpocząć na środku, koń skierowany do długiej lewej ściany areny.

Należy rozpocząć galop ze stępa lub po zatrzymaniu.

1. Zagalopować z lewej nogi i wykonać trzy koła w lewo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie – małe wolne. Zatrzymać się na środku areny. Przerwa.
2. Wykonać cztery spiny w lewo. Przerwa.
3. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie - małe wolne. Zatrzymać się na środku areny. Przerwa.
4. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa.
5. Zagalopować z lewej nogi i wykonać duże szybkie koło w lewo. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny, przejechać duże szybkie koło w prawo i wykonać ponownie lotną zmianę nogi na środku areny ("ósemka").

6. Rozpocząć duże szybkie koło w lewo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy  znacznik i wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

7. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

8. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Cofnąć co najmniej 10 stóp (3m). Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 6

Dojechać do środka areny stępem lub kłusem
Rozpocząć na środku, koń skierowany do długiej lewej ściany areny.
1. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa
2. Wykonać cztery spiny w lewo. Przerwa.

3. Zagalopować z lewej nogi i wykonać trzy koła w lewo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie - małe wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

4. Wykonać trzy koła w prawo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie – małe wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

5. Rozpocząć duże szybkie koło w lewo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy znacznik i wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.
6. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

7. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Cofnąć co najmniej 10 stóp (3,05 m). Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 7

1. Dojechać z pełną szybkością od krótkiej ściany areny do przeciwległej ściany za ostatni znacznik i wykonać rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

2. Dojechać do przeciwległej ściany areny za ostatni znacznik i wykonać rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywać przejazdu.

3. Jechać w stronę przeciwległej ściany areny, minąwszy środkowy znacznik wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3m). Przerwa .

4. Wykonać cztery spiny w prawo. . Przerwa
5. Wykonać cztery i jedną czwartą spinu w lewo tak, by koń był skierowany do długiej ściany areny. Przerwa 
6. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: dwa pierwsze koła duże i szybkie, trzecie – małe i wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

7. Wykonać trzy koła w lewo: dwa pierwsze koła duże i szybkie, trzecie – małe i wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

8. Rozpocząć duże szybkie koło w prawo. Nie zamykać tego koła, ale pojechać wzdłuż ściany areny za środkowy znacznik i wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6m) od krótkiej ściany areny. Zatrzymać sięna chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

  Schemat nr 8

Dojechać do środka areny stępem lub kłusem
Rozpocząć na środku, koń skierowany do długiej lewej ściany areny.
1. Wykonać cztery spiny w lewo. Przerwa
2. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa.

3. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: pierwsze koło duże i szybkie, drugie wolne i małe, trzecie koło duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

4. Wykonać trzy koła w lewo: pierwsze koło duże i szybkie, drugie wolne i małe, trzecie koło duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

5. Rozpocząć duże szybkie koło w prawo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy znacznik i wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

6. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

7. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Cofnąć co najmniej 10 stóp (3 m). Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 9

1. Jechać wzdłuż długiej osi areny od krótkiej ściany do przeciwległej i za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3 m). Przerwa.
2. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa
3. Wykonać cztery i jedną czwartą spinu w lewo tak, by koń był skierowany do długiej ściany areny. Przerwa.

4. Zagalopować z lewej nogi i wykonać trzy koła w lewo: pierwsze koło małe wolne, dwa kolejne duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

5. Wykonać trzy koła w prawo: pierwsze koło małe wolne, dwa kolejne duże i szybkie. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

6. Rozpocząć duże szybkie koło w lewo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy znacznik i wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

7. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

8. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu
Schemat nr 10

1. Jechać wzdłuż długiej osi areny od krótkiej ściany do przeciwległej i za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop. Cofnąć do środka areny lub co najmniej 10 stóp (3 m). Przerwa.

2. Wykonać cztery spiny w prawo. Przerwa
3. Wykonać cztery i jedną czwartą spinu w lewo tak, by koń był skierowany do długiej ściany areny. Przerwa.
4. Zagalopować z prawej nogi i wykonać trzy koła w prawo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie - małe wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

5. Wykonać trzy koła w lewo: pierwsze dwa koła duże i szybkie, trzecie - małe wolne. Wykonać lotną zmianę nogi na środku areny.

6. Rozpocząć duże szybkie koło w prawo, nie zamykać go jednak, ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy znacznik i wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

7. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

8. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Schemat nr 11

Schemat przeznaczony tylko dla debiutujących amatorów, młodych koni i młodych jeźdźców (poniżej 13 roku życia) 
Obowiązkowe znaczniki wzdłuż ścian - sędziowie powinni oznaczyć długie ściany (ogrodzenie) areny. Znaczniki na środku areny są niedopuszczalne 

Dojechać do środka areny stępem lub zatrzymać przed rozpoczęciem przejazdu
1. Zagalopować z prawej nogi wykonać duże, szybkie koło w prawo

2. Kolejne małe, wolne koło w prawo dojechać do środka areny.

3. Wykonać dwa spiny w prawo. Przerwa. Koń skierowany do lewej ściany areny
4. Rozpocząć duże szybkie koło w lewo.

5. Małe wolne koło w lewo, dojechać do środka areny.

6. Wykonać dwa spiny w lewo. Przerwa. Koń skierowany do lewej ściany areny.
7. Zagalopować z prawej nogi, wykonać szybką „ósemkę” po dużym kole na środku „ósemki” lotna zmiana nogi.

8. Rozpocząć duże, szybkie koło w lewo, nie zamykać go jednak ale jechać wzdłuż długiej ściany za środkowy znacznik i wykonać rollback w lewo co najmniej 20 stóp (6metrów) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

9. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać rollback w prawo co najmniej 20 stóp (6 m) od ściany areny. Nie przerywać przejazdu.

10. Objechać arenę i na przeciwległej długiej ścianie za środkowym znacznikiem wykonać sliding stop co najmniej 20 stóp (6m) od ściany areny. Cofnąć przynajmniej 10 stóp (3 metry). Zatrzymać się na chwilę, by zasygnalizować koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsiąść z konia i pokazać wędzidło określonemu sędziemu.

Zasady sędziowania 

konkurencji Reining

1. Punktacja jest przyznawana od 0 do nieskończoności, przy czym zawodnik wjeżdża na arenę z pulą 70 punktów, od której dodawane lub odejmowane są kolejne punkty. Przyznaje się oceny stopniowane co ½ punktu  za poszczególne manewry, przy czym minimum to” – 1,5˝ punktu a maksimum to „+ 1,5˝ punktu; „0” oznacza manewr poprawny, ale o żadnym stopniu trudności. Punktacja jest ogłaszana po każdym przejeździe.

Wskazówki dotyczące punktowania:

punkty dolicza się lub odejmuje za każdy wykonany manewr według następującej skali:

-l ½       wyjątkowo źle

-l           bardzo źle, 

- ½         źle,

0            poprawnie,

+ ½       dobrze 

+ l          bardzo dobrze, 

+ l ½      wyjątkowo dobrze.

2. W przypadku remisu, rozstrzygnięcie następuje poprzez dogrywkę polegającą na ponownym przejechaniu tego samego schematu i w kolejności obowiązujących na zawodach. Możliwa jest jednak tylko jedna dogrywka. 

W przypadku remisu na pierwszym miejscu powinna nastąpić dogrywka, z wyjątkiem przypadków kiedy pula pieniędzy jest mniejsza niż  2000 CHF i o ile obaj zawodnicy nie zgadzają się na podział nagród bez dogrywki.

Koń, który nie pojawi się w dogrywce bez uzgodnienia podziału nagrody straci nagrodę za pierwsze miejsce i będzie nagrodzony drugą nagrodą niezależnie od puli dodatkowej. Zawodnicy zdyskwalifikowani w trakcie dogrywki nie mogą być umieszczeni na miejscu niższym niż najniższe, o które była dogrywka.

Wszystkie pozostałe remisy nie będą rozstrzygane. Suma nagród będzie podzielona równo pomiędzy zawodników na miejscach remisowych.

W przypadku remisu w finale zawodów z komisją składającą się z pięciu sędziów, zastosowana będzie następująca procedura:

Dogrywka;

Jeśli nadal jest remis, aby wyznaczyć zwycięzcę zostaną wzięte pod uwagę oceny dogrywki przyznane przez wszystkich pięciu sędziów;

Jeśli nadal jest remis, aby wyznaczyć zwycięzcę zostaną wzięte pod uwagę oceny przyznane przez wszystkich pięciu sędziów podczas finałów zawodów;

Jeśli nadal jest remis, aby wyznaczyć zwycięzcę zostaną wzięte pod uwagę oceny przyznane przez wszystkich pięciu sędziów podczas rundy wstępnej;

Jeśli nadal jest remis, obaj zawodnicy zajmują równorzędne pozycje.

3. SPRZĘT jest w 443 strona....4.................

4. Następujące przypadki skutkują „brakiem punktacji" oprócz innych kar, które mogą być nałożone zgodnie z przepisami ogólnymi:

a. Wejście w konflikt z prawem obowiązującym w Polsce , a dotyczącym startów w zawodach, opieki nad końmi i ich przewozu.
b. Złe traktowanie konia na arenie i /lub dowody na złe traktowanie konia przed lub w trakcie przejazdu konkursowego;

c. Użycie nieprzepisowego sprzętu.

d. Użycie nieprzepisowych wędzideł lub łańcuszka wędzidłowego;

e. Użycie wypinaczy, sztywnych wytoków tie downs lub nachrapników za wyjątkiem konkurencji w których dopuszcza się użycie.

f. Użycie bata lub palcatów;

g. Użycie jakichkolwiek przedmiotów zmieniających ruch ogona;

h. Nie zejście z konia w celu prezentacji konia i sprzętu do przeglądu po przejeździe;

i.   Okazanie braku szacunku lub złe zachowanie się zawodnika;

j. Sędziowie mogą przerwać przejazd w dowolnym jego momencie w przypadku niebezpiecznych warunków na arenie lub niewłaściwego zachowania zawodnika lub /i konia.

k. Wodze zamknięte nie są dozwolone (za wyjątkiem konkurencji w  których dopuszcza się ich użycie), dopuszczone są wodze typu macate wykonane z końskiego włosia lub liny zastosowane przy użyciu bosala lub snaffle bit.

5. Zawodnik może wyrównać lub poprawić wodze w dowolnym miejscu przejazdu, gdzie schemat przewiduje zatrzymanie. W przypadku użycia wodzy typu romal pomiędzy wodzami nie może znajdować się żaden z palców zawodnika. W wolnej ręce można trzymać końcówkę wodzy typu romal, pod warunkiem, że dłoń oddalona jest o minimum 16 cali (ok. 40 cm) od ręki prowadzącej i jest rozluźniona. Użycie wolnej ręki do zmiany napięcia lub długości wodzy typu romal pomiędzy wędzidłem a ręką prowadzącą jest uznawane za użycie obu rąk i w rezultacie powoduje przyznanie punktacji zerowej.

6. Następujące sytuacje powodują przyznanie punktacji zerowej „0”:

(a) Użycie więcej niż palca wskazującego pomiędzy wodzami;

(b) Użycie obu rąk lub zmiana ręki prowadzącej;

(c) Użycie wodzy romal innych niż opisane wyżej w Artykule 5

(d) Nieukończenie schematu zgodnie z opisem;

(e) Wykonanie manewrów w innej kolejności niż opisana;

(f) f. Włączenie do przejazdu manewru nie przewidzianego w schemacie   włączając w to, ale nie ograniczając się do poniżej opisanych:

- Cofanie więcej niż o dwa kroki;

   -  Obrót o więcej  niż  90 stopni;

Wyjątek. Całkowite zatrzymanie w pierwszej ćwiartce koła po zagalopowaniu nie jest uznawane za dodanie manewru; natomiast przyznaje się 2 punkty karne za przerwanie chodu.

(g) Problemy ze sprzętem, które powodują opóźnienie w zakończeniu schematu. 

(h) Znarowienie się konia lub nieposłuszeństwo, w wyniku którego opóźni się zakończenie schematu;

(i) Ucieczka konia lub niemożność prowadzenia konia, w wyniku którego staje się niemożliwe ustalenie czy przejazd jest zgodny ze schematem;

(j) Kłus przez ponad pół koła lub ponad pół długości areny w trakcie rozpoczęcia koła, wykonywania koła lub po rollback;

(k) Spin nie dokręcony lub przekręcony o ponad 1/4 obrotu więcej niż przewiduje schemat;

(l) Upadek konia lub zawodnika. Uznaje się, że koń upadł gdy jego łopatka i /lub biodro i /lub brzuch dotkną ziemi. 
(m) Upuszczenie wodzy, która w konsekwencji dotknie ziemi, podczas gdy koń jest w ruchu; 

(n) Brak przepisowo umieszczonego numeru startowego lub numer startowy niewidoczny
(o) Brak przepisowego stroju westernowego

(p) Brak punktacji, ani punktacja zerowa nie pozwalają na plasowanie zawodnika w trakcie zawodów jednorundowych; o ile jednak punktacja zerowa pozwala na start w kolejnych rundach zawodów wielorundowych to brak punktacji nie pozwala na ponowny start.

7. Następujące sytuacje powodują przyznanie 5 punktów karnych:

a. Użycie ostrogi przed popręgiem;

b. Użycie którejkolwiek ręki w celu ukarania lub nagrodzenia konia;

c. Trzymanie się siodła którąkolwiek ręką;

d. Oczywiste nieposłuszeństwo konia, takie jak kopanie, gryzienie, brykanie czy stawanie dęba.

8. Następujące sytuacje powodują przyznanie 2 punktów karnych

(a) Przerwanie chodu;

(b) Przerwanie spinu lub roll back'u;

(c) W schematach typu walk-in, które rozpoczynają się od stępa - niezatrzymanie się lub chód inny niż stęp przed rozpoczęciem galopu; 
(d)  W schematach rozpoczynających się galopem - nie zagalopowanie przed pierwszym znacznikiem;

(e) Nie minięcie określonego w schemacie znacznika przed manewrem zatrzymywania.

9. Rozpoczęcie lub wykonywanie koła galopując ze złej nogi  będzie oceniane w następujący sposób:

Za każdym razem, kiedy koń zagalopuje ze złej nogi lub ma opóźnioną lotną zmianę nogi , sędzia karze zawodnika 1 punktem karnym. Kara ta jest kumulująca tzn. sędzia dodaje 1 pkt. karny za każdą ¼ koła w kontrgalopie lub galopie krzyżowym. Sędzia karze zawodnika 1 pkt. karnym w każdym momencie gdy galopuje ze złej nogi lub krzyżuje. Nie dotyczy to galopu po prostych (run-down) do stopu i rolbacku

10. Odejmuje się ½ punktu za rozpoczęcie koła kłusem lub wykonanie do 2 kroków kłusa po roll back'u. Za ponad 2 kroki do ½  koła lub ½ długości areny kłusa zawodnik karany jest 2 punktami karnymi.

11. Za spin ponad lub poniżej 1/8 obrotu odejmuje się ½ punktu, natomiast za spin przekręcony lub nie dokręcony  ponad 1/8 lub poniżej ¼ obrotu odejmuje się 1 punkt.

12. Galopowanie ze złej nogi podczas objeżdżania areny po łuku wzdłuż krótkiej ściany powoduje przyznanie następujących punktów karnych: 1 punkt za ½ objazdu, 2 punkty za powyżej ½ objazdu.

13. Przyznaje się ½  punktu karnego za jazdę w odstępie mniejszym niż 20 stóp (6,10 m) od długiej ściany areny podczas rozbiegu przed zatrzymaniem typu sliding stop i /lub roll back'iem.

14. Komisja sędziowska nie może dyskutować punktacji karnej lub oceny manewru przed jej przedstawieniem. Jeśli wymierzona przez sędziego wysoka kara (‘brak punktacji’, zero lub 5 punktów) budzi wątpliwości, przedstawia on swoją punktację i wnosi o jej utrzymanie, aż do dyskusji nad punktacją i / lub obejrzenia w najbliższym możliwym terminie przejazdu zarejestrowanego na filmie. Jeśli w wyniku debaty lub obejrzenia video komisja sędziowska potwierdzi błąd skutkujący punktacją karną, punktacja taka powinna być przyznana. Jeżeli błąd nie potwierdzi się utrzymana zostaje oryginalnie przyznana punktacja. Żaden z członków komisji sędziowskiej nie ma obowiązku zmienić swojej punktacji w wyniku lub po obejrzeniu przejazdu na filmie. Decyzja każdego z członków komisji sędziowskiej jest indywidualna. Użycie oficjalnego sprzętu video przez komisję sędziowską jest dozwolone, o ile komisja sędziowska ma podstawy do założenia, że wszystkie przejazdy zostały sfilmowane.

15. Komisja sędziowska ma prawo usunąć zawodnika z terenu gdzie rozgrywane są zawody, jeżeli okazuje jej brak szacunku, zachowuje się w sposób niewłaściwy i nieprofesjonalny.

16. Wszyscy zawodnicy natychmiast po przejeździe muszą zsiąść z konia i zaprezentować komisji sędziowskiej wędzidło. Wędzidło musi pokazać komisji sędziowskiej zawodnik lub jego przedstawiciel. Wyznaczony sędzia sprawdza wędzidło na arenie lub w jej pobliżu. Niezastosowanie się do tej zasady powoduje punktację zerową.

17. Komisja sędziowska jest jedynym organem odpowiedzialnym za ustalenie czy zawodnik przejechał schemat zgodnie z opisem.

18. Komisja sędziowska ma prawo zezwolić zawodnikowi na ponowny przejazd, gdy jej zdaniem zawodnik nie mógł ukończyć schematu z przyczyn nie zależnych od zawodnika. W przypadku przyznania prawa do ponownego przejazdu przewodniczący komisji sędziowskiej powinien niezwłocznie powiadomić o tym organizatora zawodów.

19. Kopie tabel sędziowskich powinny być wywieszone w ciągu godziny od zakończenia konkursu. Oryginały tabel sędziowskich z wynikami zawodów muszą być przesłane do biura PLWiR.
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(a) Konkurencja ta polega na ocenie konia pokonującego przeszkody; w ocenie tej brany jest pod uwagę sposób ich pokonania, odpowiedź na pomoce jeźdźca oraz jakość ruchu konia. Wysoko ocenia się konie pokonujące przeszkody w dobrym stylu i tempie, o ile szybkość pokonywania przeszkód nie wpływa na poprawność wykonywanego manewru. Wysoko punktuje się także konie skoncentrowane na manewrze i, o ile przeszkoda na to pozwala, wybierające optymalny sposób pokonania przeszkody.

(b) Punktacja zostaje obniżona za zbędne opóźnienie w podejściu do przeszkody lub wykonaniu manewru, a także za nienaturalny wygląd konia w trakcie pokonywania przeszkody.

(c) Od koni nie wymagana jest praca wzdłuż ścian areny (np.taka jak w Western Pleausure). Tor przejazdu powinien być ułożony w taki sposób by pokazać konia w trzech chodach (stęp, kłus, galop) pomiędzy przeszkodami jako element manewru, a jakość chodu i jego kadencja podlega ocenie w ramach punktacji manewru. Podczas przejazdu pomiędzy przeszkodami koń powinien być w równowadze, niosąc głowę i szyje w sposób naturalny i rozluźniony z wierzchołkiem łba na poziomie lub nieco powyżej linii kłębu. Głowa nie powinna być noszona poza pionem, dając wrażenie przestrachu lub ze zbyt "wyciągniętym" do przodu nosem dając wrażenie oporu. Wybór chodu pomiędzy przeszkodami zależy od decyzji sędziego.

(d) Schemat przejazdu powinien być podany zawodnikom do wiadomości przynajmniej jedną godzinę przed rozpoczęciem konkurencji.

(e) Punktacja opiera się na zasadzie, że 70 punktów oznacza średni przejazd. Każdy manewr jest punktowany oddzielnie, a jego punktacja jest dodawana lub odejmowana od 70; wlicza się w nią także punkty karne. 

Każdy manewr punktuje się 

-l ½       wyjątkowo źle

-l           bardzo źle, 

- ½         źle,

0            poprawnie,

+ ½       dobrze 

+ l          bardzo dobrze, 

+ l ½      wyjątkowo dobrze.

Ocena manewru powinna być niezależna od ewentualnie przyznanych w sposób opisany poniżej punktów karnych.

(f) Punkty karne przyznawane są w następujący sposób:

Zerowa punktacja całego przejazdu

1. Użycie więcej niż jednego palca wskazującego pomiędzy wodzami.

2. Użycie dwóch rąk (z wyjątkiem klas z użyciem zwykłego wędzidła i hakamore, gdzie jeździ się trzymając wodze w obu dłoniach) lub zmiana ręki trzymającej wodze: do trzymania wodzy można używać tylko jednej i tej samej ręki chyba, że pokonywanie przeszkody wymusza jej zmianę.

3. Zastosowanie wodzy z romalem inne niż przewidują przepisy (patrz: przepisy dot. sprzętu jeździeckiego).

4. Wykonanie manewrów w innej kolejności niż przewiduje schemat przejazdu.

5. Niepodjęcie próby pokonania przeszkody.

6. Defekt sprzętu uniemożliwiający ukończenie przejazdu.

7. Nadmierne lub wielokrotne dotykanie szyi konia w celu obniżenia jego głowy.

8. Upadek konia lub jeźdźca.

9. Niemożność wejścia, opuszczenia lub pokonania przeszkody od strony lub w kierunku narzuconym w schemacie, w tym zwrot konia więcej niż  ¼  obrotu.

10. Niemożność prowadzenia konia po linii prostej podczas manewru lub pomiędzy przeszkodami.

11. Niemożność pokonania przeszkody w sposób określony schematem przejazdu.

12. Jazda poza znacznikami określającymi ramy przejazdu.

13. Trzecia odmowa pokonania przeszkody.

14. Niemożność pokazania konia w chodzie przewidzianym schematem, włączając w to galop z niewłaściwej nogi.

1. Następujące błędy, które zdarzają się pomiędzy przeszkodami będą przyczyną dyskwalifikacji (za wyjątkiem klas młodzieżowych i amatorskich), gdzie braki powinny być oceniane zgodnie z poniższym rygorem:

1. głowa zbyt nisko, końcówki uszu stale poniżej linii kłębu (podczas  całego przejazdu)

2. nadmiernie elastyczna (giętka) lub napięta szyja tak, że nos jest stale poza linią pionu (podczas  całego przejazdu)
½ punktu karnego

1. Każde dotknięcie drąga, pachołka lub przeszkody.

1 punkt karny

1. Każde uderzenie lub nadepnięcie drąga, pachołka lub przeszkody.

2. Przerwanie ciągłości chodu w stępie lub kłusie do dwóch pełnych  sekwencji ruchu.

3. Obie tylne lub przednie nogi wewnątrz przestrzeni przeznaczonej na jedną nogę.

4. Przeskoczenie lub niemożność wejścia do pola wyznaczonego schematem.

5. Najechanie drągów w galopie, tj drąg znajduje się pomiędzy przednimi lub pomiędzy tylnymi nogami konia.

6. Nieprawidłowe pokonanie drągów w kłusie lub w galopie (np. przeskok).

3 punkty karne

1. Przerwanie ciągłości chodu w stępie lub kłusie przez ponad dwie pełne sekwencje ruchu.

2. Galop z niewłaściwej nogi lub przerwanie ciągłości chodu w galopie (z wyjątkiem korekty galopu z niewłaściwej nogi).

3. Strącenie poniesionego drąga, pachołka, beczki, przeszkody, lub poważne uszkodzenie przeszkody.

4. Wyjście poza przeszkodę, spadek lub zeskok/wyskok z przeszkody jedną nogą konia (z drągów do cofania, mostka, drągów do side-passu, kwadratu lub basenu).

5 punktów karnych

1. Upuszczenie płaszcza lub innego przedmiotu, który zgodnie ze schematem miał być przeniesiony.

2. Pierwsza odmowa pokonania przeszkody lub próba uniknięcia manewru okazana przez konia oporem lub cofaniem więcej niż dwa pełne kroki.

3. - Puszczenie przez zawodnika bramki lub liny pełniącej jej rolę.

4. - Użycie wolnej ręki w celu zastraszenia lub pochwalenia konia.

5. - Wyjście poza przeszkodę, spadek lub zeskok/wyskok z przeszkody więcej niż jedną nogą konia.

6. - Ewidentne nieposłuszeństwo konia (wierzgnięcie, wspięcie, baranie skoki , opór ).

7. - Druga odmowa pokonania przeszkody lub próba uniknięcia manewru okazana przez konia oporem lub cofaniem więcej niż dwa pełne kroki.
8. - Niekompletnie pokonana przeszkoda

9. - Błędy, które zdarzają się na linii pomiędzy przeszkodami oceniane zgodnie z poniższym rygorem:

(1) głowa noszona zbyt wysoko

(2) głowa noszona zbyt nisko ( końcówka uszu stale poniżej linii kłębu)
(3) nadmiernie elastyczna lub napięta szyja tak, że nos jest poza linią pionu

(4) nos nadmiernie wysunięty do przodu

(5) przesadnie otwarty pysk
(g) Tor powinien być zaplanowany w sposób nie stwarzający koniowi zagrożenia lub w sposób zmierzający do wyeliminowania konia poprzez zbyt wysoki pułap trudności. Wszystkie przeszkody winne być ustawione w bezpieczny sposób. Powinna istnieć różnica poziomów trudności pomiędzy klasami a przejazdy w klasach juniorskich powinny być łatwiejsze. Odległości pomiędzy przeszkodami podane w schemacie przejazdu należy mierzyć między środkami obrysów przeszkód. By sędziowie mogli włączyć w punktację manewru ocenę chodu dla kłusa pomiędzy przeszkodami należy zostawić co najmniej 9m. a dla galopu - co najmniej 15m.

(h) Jeżeli przeszkody zostały przestawione w czasie przejazdu, przed kolejnym przejazdem muszą one zostać ponownie ustawione na wyznaczonych miejscach. Jeżeli schemat przejazdu przewiduje wiele przeszkód, nie mogą one być poprawiane zanim dany zawodnik nie ukończy przejazdu, bez względu na to gdzie nastąpiła zmiana ustawienia przeszkód.

(i) Należy zastosować co najmniej 6 przeszkód, z których 3 muszą należeć do listy przeszkód obowiązkowych, a 3 pozostałe można wybrać z listy przeszkód opcjonalnych.

(j) Przeszkody obowiązkowe:

1. Otwarcie, przejście i zamknięcie bramki (utrata kontroli nad bramką podlega punktacji karnej). Należy zastosować bramkę, która nie stworzy zagrożenia dla konia lub jeźdźca. Jeżeli bramka posiada metalowy, plastikowy lub drewniany próg koń, musi go przekroczyć.

2. Przejazd ponad co najmniej czterema drągami. Drągi te mogą być ustawione w szereg, łuk lub zygzak i mogą być podniesione ponad podłoże. Odległość pomiędzy drągami należy mierzyć biorąc pod uwagę tor ruchu konia. W klasach dla początkujących drągi na kłus i galop nie mogą być podniesione ponad poziom terenu. Wszelkie elementy podniesione ponad poziom terenu muszą być zabezpieczone przed ich stoczeniem. Wysokość należy mierzyć od poziomu gruntu do najwyższego punktu elementu przeszkody. Odległości między drągami do stępa, kłusa i galopu powinny wynosić ile podano poniżej, lub wielokrotność podanych miar:

(A) Odległość pomiędzy drągami na stęp: 40-60cm, dopuszczalne podniesienie: do 30cm. Podniesione drągi powinny być oddalone, co najmniej o 55cm.

(B) Odległość pomiędzy drągami na kłus 90-105cm, dopuszczalne podniesienie: do 20cm.
(C) Odległość pomiędzy drągami na galop 1,8-2,1m; dopuszczalne podniesienie do 20cm.

3. Przeszkoda na cofanie. Elementy przeszkody na cofanie powinny być oddalone o co najmniej 70cm. Jeżeli są one podniesione na poziom podłoża, należy zachować odległość co najmniej 75cm. Nie można wymagać od zawodnika cofania nad nieruchomym elementem, takim jak drewniany lub metalowy drąg.

(A) Cofanie pomiędzy lub wokół co najmniej 3 pachołków.

(B) Cofanie pomiędzy drągami położonymi w kształcie liter L, V, U, prosto lub w inny sposób. Drągi mogą być podniesione na wysokość do 60cm.

(k) Przykłady przeszkód opcjonalnych:

1. Woda (rów lub mały staw). Nie wolno stosować zbiorników metalowych lub o śliskim dnie.

2. Serpentyna na stęp lub kłus. Dla kłusa odległość pomiędzy znacznikami powinna wynosić co najmniej 1,8 m.

3. Przenoszenie przedmiotów z jednej części areny na drugą (można stosować jedynie te przedmioty, które rzeczywiście zdarza się przenosić w praktyce w terenie).

4. Przejazd przez drewniany mostek (sugerowana minimalna szerokość mostka to 90 cm, a długość - co najmniej 1,8 m). Mostek powinien być mocny i bezpieczny; należy pokonać go stępem.

5. Włożenie i zdjęcie płaszcza.

6. Wyjęcie i umieszczenie przedmiotów w skrzynce pocztowej.

7. Sidepass nad drągami, które mogą być podniesione na wysokość do 30 cm.

8. Przeszkoda składająca się z czterech drągów o długości 1,5 – 2,1 m każdy, ułożonych w kwadrat. Każdy zawodnik ma wjechać do kwadratu nad wyznaczonym jego bokiem, obrócić konia o podany w schemacie kąt i wyjechać.

9. Każda bezpieczna, możliwa do przejechania przeszkoda, którą można napotkać w terenie i która zostanie zaakceptowana przez sędziego.

10. Kombinacja dwóch lub więcej przeszkód.

(l) Niedozwolone elementy przeszkód:

1. Opony.

2. Zwierzęta.

3. Skóry zwierzęce.

4. Rury PCV.

5. Zsiadanie z konia.

6. Skoki.

7. Ruchome mostki.

8. Zbiornik wodne z elementami ruchomymi lub pływającymi.

9. Płomień, suchy lód, gaśnica przeciwpożarowa, etc.

10. Drągi podniesione nad poziom gruntu i mogące się stoczyć.

11. Napięte liny przymocowane do gruntu.

(m) Obowiązkiem sędziego jest obejście i kontrola ustawionego toru przeszkód; sędzia może dowolnie zmienić tor przejazdu. Sędzia może usunąć lub zmienić przeszkodę, która według niego jest niebezpieczna lub niemożliwa do pokonania. W każdym momencie, gdy sędzia uzna daną przeszkodę za niebezpieczną lub niemożliwą do pokonania musi ona zostać skorygowana lub usunięta z toru przejazdu. Jeżeli przeszkody nie można skorygować a koń ukończy przejazd, punktacja za pokonanie tej przeszkody nie zostanie wliczona do wyniku zawodnika
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456  BARREL RACING

Jest to konkurencja rozgrywana na czas.

1. Tor musi być zgodny z wymiarami podanymi na diagramie i nie może być większy od tych wymiarów. Jednakże jeśli tor jest zbyt duży w stosunku do posiadanego miejsca na rozegranie konkurencji, można go pomniejszać odpowiednio o odcinki długości 4,6 m aż do momentu kiedy zmieści się na posiadanej arenie. Wystarczająco dużo miejsca musi pozostać pomiędzy beczkami i jakąkolwiek przeszkodą. Odległość pomiędzy beczką numer 3 a linią mety nie musi być zmniejszona o 4,6m jeśli jest wystarczająco dużo miejsca aby koń mógł się zatrzymać. Mierząc arenę na której mają być ustawione beczki do wyścigu należy zapewnić wystarczająco dużo miejsca aby konie mogły zakręcić oraz zatrzymać po przejechaniu linii mety. Rekomenduje się aby było przynajmniej 13,5m od linii startu do końca areny, przynajmniej 5,4m od beczki 1 i beczki 2 do ogrodzenia areny oraz 10,8m od beczki 3 do końca areny.

2. Należy użyć 200 litrowych stalowych beczek pomalowanych na jaskrawe kolory. Beczki muszą być zamknięte z obu stron. Nie można używać beczek gumowych czy plastikowych.

3.  Markery oznaczające linię startu lub fotokomórka powinny być umieszczone przy ogrodzeniu areny. Do pomiaru czasu należy użyć fotokomórki lub dwóch stoperów. Czas wskazany przez fotokomórkę lub średnia  pomiaru z dwóch stoperów jest uznana za czas oficjalny.

4. Pomiar czasu rozpoczyna się kiedy nos konia przekroczy linię startu a kończy się kiedy nos konia przekroczy linię mety.

5. Dopuszczony jest lotny start. Na sygnał do startu, zawodnik biegnie do beczki numer 1, mija ją z lewej strony, wykonuje wokół niej zakręt o prawie 3600; następnie biegnie do beczki nr 2, mija ją z prawej strony, wykonuje wokół niej zakręt o prawie 3600; następnie jedzie do beczki numer 3, mija ją z prawej strony, wykonuje wokół niej zakręt o prawie 3600; następnie biegnie do linii mety przejeżdżając pomiędzy beczkami 1 i 2. Schemat ten może być także przejechany w lewo. Na przykład, zawodnik biegnie do beczki nr 2, zakręca wokół niej w lewo, następnie biegnie do beczki numer 1, zakręca wokół niej w prawo, następnie do beczki numer 3, zakręca wokół niej w prawo, kończy biegiem do linii mety.

6. Przewrócenie beczki skutkuje przyznaniem 5 sekund karnych. Przejechanie wokół beczek niezgodnie z pisanym powyżej schematem skutkuje nie zaliczeniem czasu. Zawodnik może dotknąć beczki ręką/rękami podczas przejazdu.

7. Zawodnik otrzymuje 5 sekund karnych jeśli w trakcie przejazdu i całego pobytu na arenie zgubi kapelusz lub kask ochronny.

8. Sędzia może zdyskwalifikować zawodnika za nadmierne użycie palcata, bata, liny przed popręgiem.

9. W przypadku remisu, w trakcie dogrywki koń który zostanie ogłoszony zwycięzcą musi przejechać schemat w czasie nie dłuższym niż o 2 sekundy od pierwotnego przejazdu w przeciwnym razie dogrywka musi być powtórzona. Karne sekundy nie dotyczą zasady 2 sekund, jednakże będą stosowane w końcowej dogrywce.

457 POLE BENDING
Jest to konkurencja rozgrywana na czas.

1. Ta konkurencja polega na przejechaniu pomiędzy sześcioma tyczkami. Tyczki muszą być ustawione w odległości 6,4m od siebie, pierwsza tyczka jest ustawiona w odległości 6,4m od linii startowej. Tyczki powinny być umieszczone w ziemi i mieć wysokość 1,8m. Podstawa tyczek nie może mieć powyżej 35cm średnicy.

2. Każdy zawodnik rozpoczyna z lotnego startu, czas zaczyna być mierzony kiedy nos konia przekracza linię startu. Należy wyraźnie oznaczyć linię startu. Powinny być użyte fotokomórka lub przynajmniej dwa stopery. Czas wskazany przez fotokomórkę lub średnia pomiaru z dwóch stoperów jest uznana za czas oficjalny.

3. Zawodnik może rozpocząć przejazd z prawej lub lewej strony i dalej kontynuować odpowiednio slalomem.

4. Strącenie tyczki powoduje przyznanie 5s. karnych. Jazda niezgodnie z opisanym schematem powoduje nie zaliczeniem czasu. Zawodnik może dotknąć tyczek ręką w czasie przejazdu.

5. Zawodnik otrzymuje 5s. karnych jeśli w trakcie przejazdu i całego pobytu na arenie zgubi kapelusz  lub kask ochronny.
6. Sędzia może zdyskwalifikować zawodnika za nadmierne użycie palcata, bata, lub liny przed popręgiem 

7. W przypadku remisu, w trakcie dogrywki koń który zostanie ogłoszony zwycięzcą musi przejechać schemat w czasie nie dłuższym niż o 2 s. od pierwotnego przejazdu w przeciwnym razie dogrywka musi być powtórzona. Karne sekundy nie dotyczą zasady 2s., jednakże będą stosowane w końcowej dogrywce.

463 WESTERN PLEASURE
(a) Dobrego konia do konkurencji pleasure cechują płynne chody, naturalne ułożenie ciała i efektywny, swobodny wykrok we wszystkich chodach. Jego ruch powinien być płynny, zrównoważony o dobrej kadencji. Oceniając konia ważna jest jakość chodów i ich niezmienność Koń powinien nieść szyję i głowę w naturalny sposób, z potylicą na poziomie kłębu lub nieco powyżej niego Głowa nie powinna być ustawiona za pionem dając wrażenie braku komfortu, ani też przed pionem, co pokazuje opór przed wędzidłem; głowa powinna być w jednakowej pozycji, nos lekko przed pionem, a koń powinien być uważny i spokojny. Należy jechać na stosunkowo luźnych wodzach tak, by zachować lekki kontakt z pyskiem konia. Podczas zmian chodów koń powinien chętnie odpowiadać na pomoce i zachowywać płynność ruchu Najwyżej ocenia się konie płynne w ruchu, zrównoważone i chętne do pracy, sprawne fizycznie i wygodne dla jeźdźca.

(b) Zawody można rozegrać w najwyżej trzech klasach.

(1)
 Jeżeli podczas zawodów przejazdy mają być podzielone na trzy klasy, należy zachować następujący podział:
(A) Klasa koni starszych pokazywanych przy użyciu wędzidła z  czankami.
(B)  Klasa dla koni młodszych pokazywanych przy użyciu zwykłego wędzidła lub wędzidła z czankami.
(C) Klasa dla koni dwuletnich, pokazywanych przy użyciu hakamore lub zwykłego wędzidła
(2)  Jeżeli podczas zawodów przejazdy mają być podzielone na dwie klasy, należy zachować następujący podział:
(A) Klasa koni starszych pokazywanych przy użyciu wędzidła z czankami
(B) Klasa dla koni młodszych pokazywanych przy użyciu hakamore, zwykłego wędzidła, lub wędzidła z czankami.
(3)   Jeżeli podczas zawodów ma być tylko jedna klasa, powinna ona obejmować wszystkie grupy wiekowe.
(A)  Konie sześcioletnie i starsze należy pokazywać przy użyciu wędzidła z czankami.
(B) Konie pięcioletnie i młodsze należy pokazywać przy użyciu hakamore, zwykłego wędzidła lub wędzidła z czankami.
(c) Na jednych zawodach koń nie może jechać w dwóch klasach: dla koni młodszych i koni dwuletnich.

(d) Konie w klasie dwulatków można prowadzić zarówno jedną jak i dwoma rękami. Jeżeli do prowadzenia konia jeździec używa obu rąk, wodze muszą być skrzyżowane nad kłębem i zwisać po przeciwnych stronach szyi konia. Jeździec powinien mieć spokojne ręce i trzymać je blisko przedniego łęku i nie dalej niż 10 cm po obu stronach hornu.

(e) Sędzia ocenia konia pod kątem jego pracy pod siodłem, kondycji i pokroju

(f) Konie powinny poruszać się w obu kierunkach wokół areny, by można było zademonstrować je w galopie zarówno z lewej jak i prawej nogi. Sędzia może poprosić o dodanie w stępie, kłusie i galopie, w jednym lub obu kierunkach. Oceniany jest również obowiązkowo umiarkowany  kłus wyciągnięty, co najmniej w jednym kierunku, w trakcie przejazdu (wykonywany na długiej ścianie). Przepis ten nie dotyczy klasy Junior. Kłus wyciągnięty jest oceniany w kategorii: wyraźnego wydłużenia kroku oraz związanego z tym pokonywanego dystansu. W ocenie najistotniejsza jest tzw. kadencja (ruch) oraz balans (równowaga), mniej powinno zwracać się uwagę na szybkość. Galop oceniany jest tylko jako ruch. Sędzia może poprosić wszystkich zawodników lub dwunastu najlepszych o dodanie w kłusie, natomiast nie więcej niż dwunastu zawodników może poprosić o dodanie w galopie. Jadąc kłusem wyciągniętym jeździec musi jechać w pełnym siadzie Konie powinny cofać z łatwością i spokojnie stać. Zawodnik może wyprzedzać innych , co nie jest błędem, o ile koń zachowuje równe tempo i rytm.

(g) Przy zmianie kierunku należy wykonywać zwrot do wewnątrz areny. Sędzia może poprosić o zmianę kierunku w stępie i kłusie, natomiast nie powinien wymagać tego w galopie.

(h) Sędzia może poprosić o wykonanie dodatkowego zadania jednakowego dla wszystkich zawodników Zadanie to musi należeć do wymienionych w niniejszych przepisach

(i) Sędzia nie powinien żądać od zawodnika zejścia z konia, chyba ze chce on skontrolować sprzęt.

(j) Konie należy pokazywać na luźnych wodzach lub na lekkim kontakcie, bez użycia nadmiernej siły 

(k) Błędy:

1. Nadmierna prędkość (we wszystkich chodach)
2. Galop z niewłaściwej nogi
3. Przerwanie ciągłości chodu (w tym niemożność stępowania, gdy sędzia poprosi o step)
4. Nadmierna powolność chodu, (utrata impulsu) wpływająca na nienaturalność galopu
5. Niemożność podjęcia wywołanego chodu (nadmierne opóźnienie zmiany chodu)
6. Dotknięcie wolną ręką konia lub siodła
7. Głowa konia ustawiona zbyt wysoko
8. Głowa konia ustawiona zbyt nisko (końcówki uszu poniżej poziomu kłębu)

9. Przeganaszowanie lub ustawienie szyi powodujące, że nos konia znajduje się za pionem
10. Nos konia nadmiernie przed pionem
11. Zbyt często otwarty pysk konia
12. Potykanie się
13. Użycie ostrogi przed popręgiem
14. Koń, który wydaje się być przygnębiony, przemęczony, apatyczny
15. Za krótki wykrok
16. Taka długość wodzy, która uniemożliwia lekki kontakt z pyskiem konia.

17. Nieprawidłowe ustawienie kłody konia w pracy na prostej i na łukach podczas galopu

Błędy dyskwalifikujące zawodnika (za wyjątkiem klas amatorskich) w zależności od ich skali:
(1) Głowa konia ustawiona zbyt nisko (końcówki uszu stale poniżej poziomu kłębu)
(2) Przeganaszowanie lub ustawienie szyi powodujące, że nos konia stale znajduje się za pionem.

472 WESTERN HORSEMANSHIP (tylko dla juniorów)

(a) Konkurencja western horsemanship ma na celu ocenę umiejętności jeźdźca pozwalających mu na precyzyjne wyegzekwowanie od konia manewrów wybranych przez sędziego, przy czym jeździec powinien zachować zrównoważoną, funkcjonalną i ogólnie prawidłową pozycję w siodle. Idealny przejazd w tej konkurencji polega na dokładnym wykonaniu schematu przy pełnym zgraniu zawodnika z koniem, przy czym każdy manewr wykonywany jest z użyciem jak najdelikatniejszych pomocy.

Koń powinien nosić głowę i szyję rozluźnione, w naturalnej pozycji, z potylicą na poziomie lub nieco ponad kłębem. Nos konia nie powinien być ustawiony za pionem, co sprawia wrażenie zastraszenia, ani też nadmiernie przed pionem, co sprawia wrażenie stawiania oporu.

(b) Do obowiązków sędziego należy wywieszenie schematu lub schematów obowiązujących na zawodach co najmniej godzinę przed rozpoczęciem konkurencji. Schematy powinny być tak ułożone, by jak najlepiej wykazać poziom umiejętności jeźdźca. Wszelkie remisy rozsądzane są decyzją sędziego.

(c) Organizacja przejazdów

Wszyscy zawodnicy wjeżdżają na arenę, a następnie każdy z nich startuje indywidualnie, lub każdy zawodnik może indywidualnie wjechać na arenę i rozpocząć przejazd. W tym drugim przypadku należy ustalić kolejność startów.

Należy zawczasu poinformować zawodników, gdzie mają się znaleźć po ukończonym przejeździe: czy zjechać z areny, dojechać do grupy innych zawodników czy też ustawić się przy ścianie areny. Wszyscy zawodnicy albo tylko finaliści muszą się zaprezentować w trzech chodach, w co najmniej jednym kierunku. Dopuszczalne są następujące manewry: stęp, kłus, kłus wyciągnięty, galop, galop wyciągnięty, jazda po linii prostej, po łukach, serpentynie, kole lub na ósemce, lub kombinacja powyższych chodów i manewrów; zatrzymanie, cofanie po linii prostej lub po łuku, zwroty na przodzie i na zadzie, sidepass, ustępowanie od łydki lub trawers; zwykła lub lotna zmiana nogi w galopie, kontrgalop, oraz inne manewry, także jazda bez strzemion. W schemat powinno być zawsze włączone cofanie. Nie można wymagać od zawodników wsiadania i zsiadania z konia.

(d) Punktacja

Skala punktacji wynosi od O do 20, wraz z punktami połówkowymi, z czego 10 punktów przyznaje się za ogólną prezentację jeźdźca i konia, a kolejne 10 punktów - za wykonanie schematu.

(1) Ogólna prezentacja jeźdźca i konia (10 punktów): Ocenia się wygląd zawodnika w siodle i jego dosiad oraz wygląd i kondycję fizyczną konia.

 (A) Wygląd i dosiad zawodnika:

Zawodnik powinien mieć odpowiedni czysty i schludny strój w stylu western ( zgodny z opisem z częsci ogólnej ze str  .3.).

POZYCJA JEŹDŻCA

Zawodnik powinien zachować prawidłowy, funkcjonalny i zrównoważony dosiad w ciągu całego przejazdu, niezależnie od chodu konia i wykonywanego manewru. Powinien on siedzieć na środku siodła, a jego ucho, ramię, biodro i tył pięty powinny tworzyć pionową linię. Pięty powinny być poniżej palców stóp, noga lekko ugięta w kolanie. Plecy jeźdźca powinny być proste, rozluźnione; nadmiernie usztywnione lub garbate plecy jeźdźca podlegają negatywnej punktacji. Barki jeździec powinien mieć otwarte, na równym poziomie. Jeździec powinien głęboko siedzieć w siodle na pośladkach i wewnętrznej części ud. Kolano i górna część łydki powinny mieć lekki kontakt z siodłem. Kolana powinny być skierowane na wprost, a między nimi a siodłem nie powinno być wolnej przestrzeni. Punktacja zawodnika jest obniżana za zbytnie wysunięcie nóg do przodu lub ich cofnięcie. Niezależnie od typu strzemion stopa powinna być umieszczona tak, by obcas buta dotykał stopki strzemienia, lub tak, by jej najszersza część opierała się na stopce strzemienia. Palce stóp jeźdźca powinny być skierowane do przodu lub lekko odwiedzione od boków konia. Punktacja zawodnika jest obniżana za opieranie w strzemionach jedynie palców stóp. Wyżej oceniani są zawodnicy, którzy utrzymują niezmienioną pozycję w ciągu całego przejazdu. Jadąc bez strzemion jeździec powinien mieć identyczny dosiad jak opisany powyżej. Dłonie i ramiona jeźdźca powinny być rozluźnione, w naturalnym ułożeniu, przy czym górna część ramion powinna spoczywać wzdłuż tułowia. Ręka, którą zawodnik trzyma wodze powinna być zgięta w łokciu, a przedramię i wodza tworzyć linię prostą. Wolna ręka może być zgięta w łokciu, lub można trzymać ją swobodnie opuszczoną wzdłuż ciała. Nadmierne "pompowanie" wolną ręką w czasie jazdy lub jej usztywnienie obniża ocenę przejazdu. Nadgarstek powinien być prosty i rozluźniony, a dłoń nachylona pod kątem 30 do 45 stopni do wewnątrz. Dłoń trzymająca wodze powinna znajdować się zaraz nad rożkiem siodła lub nieco przed nim. Długość wodzy powinna być tak dopasowana, by zachować lekki kontakt z pyskiem konia.

W żadnym wypadku długość wodzy nie powinna zmuszać do obszernych ruchów ręką w razie potrzeby skorygowania konia. Zbyt krótkie i zbyt luźne wodze obniżają ocenę przejazdu. Jeździec powinien mieć podniesiony podbródek i oczy skierowane na wprost kierunku jazdy. Nadmierne obracanie głowy do środka koła lub patrzenie na głowę lub łopatki konia obniża punktację przejazdu. Jadąc wzdłuż ścian ujeżdżalni zawodnicy nie powinni wjeżdżać na siebie; można wyprzedzać jadąc po wewnętrznej stronie. Zmianę kierunku przy ścianie ujeżdżalni należy wykonać zwrotem do wewnątrz.

 (B)Wygląd konia.

Podczas przejazdu ocenia się ogólny stan konia, jego zdrowie i sprawność fizyczną. Koń powinien być w dobrej kondycji i w ustawieniu zgodnym ze swoją budową. Wygląd konia wskazujący na zmęczenie, znudzenie i apatię obniża ocenę przejazdu. Sprzęt powinien być dobrze dopasowany, czysty i w dobrym stanie.

  (2) Przejazd (10 punktów):

Zawodnik powinien jechać precyzyjnie, płynnie i żywo. Większa prędkość wykonywania manewrów podnosi poziom ich trudności aczkolwiek nie należy stawiać na prędkość kosztem dokładności. Negatywnie ocenia się przejazd powolny, bez odpowiedniego impulsu, zebrania i rytmu. Koń powinien wykonywać manewry chętnie i energicznie, przy niemal niewidocznych i niesłyszalnych pomocach. Niewykonanie schematu, przewrócenie znaczników lub minięcie ich z niewłaściwej strony, czy ewidentne nieposłuszeństwo konia nie powoduje dyskwalifikacji, ale prowadzi do poważnego obniżenia punktacji, a dany zawodnik nie może zająć wyższego miejsca, niż ten, który ukończył przejazd poprawnie. Zawodnik zostaje zdyskwalifikowany w przypadku nadmiernego nieposłuszeństwa konia lub celowego niewłaściwego postępowania jeźdźca wobec konia. Koń powinien poruszać się swobodnie, zgodnie z wyznaczonym torem i z rytmem właściwym dla danego chodu.

Przejścia pomiędzy chodami powinny być płynne i wykonane w miejscach oznaczonych na schemacie. Na prostych odcinkach ciało konia powinno być proste, natomiast na łukach powinno być wygięte zgodnie z torem poruszania się. Koła i wolty powinny być dokładnie okrągłe, o wymiarze i lokalizacji zgodnej ze schematem. Kontrgalop powinien być płynny bez zmiany rytmu lub długości foulee, o ile nie wymaga tego schemat.

Przy zatrzymaniu koń powinien prawidłowo odpowiadać na pomoce, być prosty i obciążać równo wszystkie nogi. Cofanie powinno być płynne i przy użyciu delikatnych pomocy. Zwroty powinny być płynne i bez zatrzymań Przy zwrocie na zadzie koń powinien obracać się na wewnętrznej tylnej nodze i krzyżować przednie nogi. Rollback polega na zatrzymaniu i natychmiastowym obróceniu konia na zadzie o 180 stopni. Cofanie podczas obrotu powoduje poważne obniżenie punktacji. Podczas sidepassu, ustępowania od łydki i w trawersie koń powinien krzyżować zarówno przednie jak i tylne nogi. Przy sidepassie koń powinien być prosty przy ruchu w bok Podczas ustępowania od łydki koń powinien iść skosem, a jego ciało powinno być wygięte w kierunku przeciwnym do ruchu. Podczas trawersu koń powinien iść skosem, a jego ciało powinno być wygięte zgodnie z kierunkiem ruchu.

Zwykła lub lotna zmiana nogi w galopie powinna zostać wykonana dokładnie w wyznaczonym do tego punkcie albo po określonej ilości foulee. Zwykła zmiana nogi polega na przejściu do stępa lub kłusa na jeden do trzech kroków i podjęciu galopu z przeciwnej nogi. Przy prawidłowej lotnej zmianie nogi w galopie koń powinien jednocześnie zmienić akcję przednich i tylnych nóg. Zarówno zwykła jak i lotna zmiana nogi w galopie powinna być płynna i rytmiczna ostatecznej punktacji liczy się zarówno dosiad jeźdźca jak i praca konia przy ścianie areny.

(3) Błędy:

Błędy dzieli się na drobne, poważne i zasadnicze, a sędzia podejmuje decyzję o klasyfikacji błędu ze względu na ich stopień i/lub częstość powtarzania. Drobny błąd karze się odliczeniem 0,5  do 4 punktów od wyniku jeźdźca. Poważny błąd powoduje odliczenie 4,5 i lub więcej. Zawodnik, który popełni poważny błąd nie jest eliminowany, lecz nie można go sklasyfikować wyżej niż zawodnika, który przejechał schemat czysto. Drobny błąd może zostać uznany za poważny, a poważny za zasadniczy, jeżeli często występuje.

(A)Błędy w ogólnym wyglądzie jeźdźca i konia:

Luźny, niechlujny strój lub kapelusz; utrata kapelusza.

Nadmierne pomoce ręką lub łydką.

Źle utrzymany, brudny koń; źle dopasowany sprzęt.

Zbyt częste spoglądanie na sędziego, przechylona głowa, zbyt częste obracanie głowy jeźdźca.

Usztywniona, nienaturalna pozycja ciała, nóg, ramion i głowy.

Wodze zbyt długie, zbyt krótkie lub nierówne.

Rozluźnione nogi z odstawionymi od siodła kolanami lub palce stóp skierowane w dół.

Zgarbione barki lub usztywnione nie zgięte ramiona.

Spoglądanie w dół, by sprawdzić, z której nogi galopuje koń lub pochylanie się do przodu podczas zatrzymania.

Złe umiejscowienie w siodle, nogi zbyt wysunięte do przodu lub tyłu .

Błędy w przejeździe:

Galop z niewłaściwej nogi lub przerwanie ciągłości chodu.

Niekształtne koła, lub koń wpadający łopatką do wewnątrz koła.

Mało płynne, krzywe zatrzymanie lub koń zatrzymujący się z opuszczonymi łopatkami.

Powolne lub krzywe cofanie.

Zwrot na zadzie przy nie ustabilizowanej nodze stanowiącej oś obrotu, lub krzyżowanie zewnętrznej przedniej nogi przed wewnętrzną; niewykonanie pełnego obrotu o 90, 180, 270 lub 360 stopni.

Skrzywione ustawienie głowy i/lub szyi konia podczas jazdy po linii prostej, zatrzymania lub cofania.

Koń stawiający opór przed pomocami.

Zatrzymanie w miejscach innych niż przewidziane w schemacie.

Koń nie mogący ustać w miejscu w przeznaczonych do tego punktach.

Niedokładne przejechanie schematu lub niepłynne przejścia pomiędzy chodami.

Brak zmiany tempa zgodnie ze schematem.

Za wysokie ustawienie głowy

Za niskie ustawienie głowy (końcówki uszu poniżej kłębu)

Nadmierne zginanie lub napinanie szyi przy ustawieniu głowy z nosem za pionem

Nadmierne ustawienie nosa przed pionem
(B). Zasadnicze błędy w ogólnym wyglądzie konia i jeźdźca (nie powodują dyskwalifikacji, lecz zawodnik nie może być sklasyfikowany wyżej niż ten, który nie popełnił zasadniczego błędu):

Dotknięcie konia lub uchwycenie się siodła.

Popędzanie konia za pomocą końcówki wodzy typu romal.

Działanie ostrogą przed popręgiem.

Zasadnicze błędy w przejeździe (nie powodują dyskwalifikacji, lecz zawodnik nie może być sklasyfikowany wyżej niż ten, który nie popełnił zasadniczego błędu):

Pominięcie lub dodanie manewru.

Obrót w niewłaściwą stronę.

Wywrócenie pachołka lub objechanie go z niewłaściwej strony.

Koń kopiący w stronę innych koni, zawodników lub sędziego.

Poważna niesubordynacja konia, przejawiająca się np. wspinaniem, wierzganiem czy grzebaniem kopytem.

(B) Dyskwalifikacja

Nieposiadanie numeru startowego lub umieszczenie go w niewidocznym miejscu.

Celowe niewłaściwe traktowanie konia.

Bardzo poważne nieposłuszeństwo konia.

Upadek konia lub jeźdźca.

Niewłaściwe trzymanie wodzy.

Użycie zabronionego sprzętu.

Błędy dyskwalifikujące zawodnika, z wyjątkiem klas amatorskich (novice amateur i nivice youth) gdzie powinny oceniane stosownie do skali przewinienia

(a) za niskie ustawienie głowy, końcówki uszu stale poniżej kłębu (podczas całego przejazdu)

 (b) stale nadmierne zginanie lub napinanie szyi przy ustawieniu głowy z nosem za pionem (podczas całego przejazdu)

Sugerowana punktacja końcowa powinna mieścić się w granicach 0 -20 punktów, przy czym:

20 punktów - znakomity przejazd, wliczając w to dosiad i użycie pomocy. Schemat przejechany żywo, precyzyjnie i gładko.

18 - 19 punktów - ogólnie znakomity przejazd z jednym drobnym błędem w wyglądzie, dosiądzie jeźdźca lub w przejeździe.

16 - 17 punktów - ogólnie znakomity przejazd z jednym poważnym błędem w wyglądzie, dosiądzie jeźdźca lub w przejeździe.

14 - 15 punktów - średni przejazd, któremu brak precyzji i szybkości lub jeździec nieumiejętnie dosiadający i prowadzący konia, lub 2-3 drobne błędy w wyglądzie, dosiądzie jeźdźca, lub w przejeździe.

12 - 13 punktów - jeden poważny błąd lub kilka drobnych błędów w wyglądzie lub dosiadzie jeźdźca, które uniemożliwiają właściwą komunikację z koniem.

10 - 11 punktów - dwa poważne błędy lub wiele drobnych błędów w wyglądzie, dosiadzie jeźdźca lub w przejeździe.

6 - 9 punktów - kilka poważnych błędów lub jeden zasadniczy błąd w wyglądzie, dosiądzie jeźdźca, lub w przejeździe; zawodnik przejawia podstawowe braki w umiejętnościach jeździeckich lub popełni zasadniczy błąd w wyglądzie, dosiadzie jeźdźca, lub w przejeździe.

1 - 5 punktów - zawodnik popełnia jeden lub więcej zasadniczych błędów w wyglądzie, dosiadzie lub w przejeździe, lecz kończy przejazd bez dyskwalifikacji.
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(a) Jest to konkurencja limitowana czasem. W Polsce przyjmujemy czas 150s. Trzyosobowy zespół musi odciąć od stada i zapędzić do zagrody 3 sztuki bydła (cielaki) oznaczone w identyczny sposób numerami lub kolorowymi obrożami na szyjach. Zwycięża drużyna z najkrótszym czasem i trzema zapędzonymi cielakami. Zespól musi otrzymać ostrzeżenie o upływającym limicie czasowym na 30 sekund przed końcem wyznaczonego czasu. W przypadku braku powyższego ostrzeżenia może na wniosek drużyny zostać powtórzony „przejazd”. W przypadku wniosku o powtórkę cielaki muszą zostać ponownie ustalone i powtórka odbywa się w kolejności ustalonej przez sędziego.
(b) Wszystkie cielaki zostaną zapędzone na wyznaczona strefę po stronie linii startowej przed rozpoczęciem pomiaru czasu. Sędzia liniowy daje sygnał poprzez podniesienie chorągiewki, że arena jest gotowa. Zawodnicy otrzymają informacje dotyczące numerów lub kolorów oznaczeń cielaków w chwili kiedy sędzia liniowy opuści chorągiewkę i gdy nos (chrapy) pierwszego konia przetnie linie startową. Jeźdźcy przystępują do działania natychmiast po wjeździe na arenę, jakiekolwiek opóźnienie będzie skutkowało dyskwalifikacją.

(c) W chwili rozpoczęcia pracy z bydłem zespól jest całkowicie odpowiedzialny za zwierzęta. Obowiązkiem zespołu jest ,  w razie stwierdzenia ran u zwierząt lub ich niezdolności (nieużyteczności), zatrzymanie rozgrywki i prośba o opinie sędziego. W przypadku rozpoczęcia rozgrywki nie będzie możliwości jej przerwania, zatrzymanie z powyższych powodów. Jeżeli zwierzę opuści arenę, przechodząc lub przeskakując przez ogrodzenie, zespól może zostać zdyskwalifikowany za zbytnią brutalność lub może zostać zarządzona powtórka zgodnie z opinia sędziego. Powtórka konkurencji musi nastąpić po zakończeniu przejazdu wszystkich zespołów. Jeżeli nie ma „świeżych” cieląt do rozegrania powtórki, decyzja o ponownym wykorzystaniu cielaków należy do kierownictwa zawodów i sędziów. Jeżeli istnieje konieczność większej ilości powtórek w rundzie, będą one następować zgodnie z kolejnością startów zespołów w serii podstawowej. Jeżeli istnieje konieczność ponownego użycia cieląt ze „świeżymi” cielakami grupa zwierząt oznakowanych dla każdego zespołu musi być mieszana  (wcześniej używane i „świeże”). Każda próba musi dawać jednakowe warunki (identyczny układ cielaków „używanych” i „świeżych”) dla startujących drużyn.

(d) Aby zatrzymać pomiar czasu jeden jeździec musi stać w bramie i podnieść rękę do góry. Chorągiewka sędziego przerwie pomiar czasu w chwili gdy nos jego konia minie linie bramy i jeździec poprosi o zatrzymanie czasu. w tym czasie wszystkie pozostałe zwierzęta muszą być poza linią startu

(e) Drużyna może zatrzymać pomiar czasu w chwili gdy tylko jedno lub dwa cielaki zostały zapędzone do zagrody. Jednakże drużyna, która zapędziła 3 cielaki będzie sklasyfikowana wyżej od tej z dwoma cielakami, ta z kolei będzie wyżej od tej z jednym zapędzonym cielakiem bez względu na zaliczony czas rozgrywki. 

(f) Drużyna zatrzymująca czas, kiedy jakikolwiek cielak z błędnym numerem (kolorem obroży) znajduje się w zagrodzie nie będzie miała liczonego czasu – no time

(g) Dotkniecie cielaka ręka, kapeluszem, liną, batem, romalem lub jakimkolwiek innym sprzętem powoduje dyskwalifikacje. Drużynie okazującej jakiekolwiek objawy niepotrzebnej brutalności nie będzie zaliczony czas – no time. Zabronione jest machanie batem, kapeluszem lub liną. Romalem lub liną można uderzać  o czapsy. Uczestnikowi, którego kapelusz lub kask nie będzie znajdował się na głowie przez cały czas trwania rundy zostanie doliczone karne 5s. Wszystkie kary doliczone zostaną do zaliczonej rundy, nawet w przypadku kiedy karny czas przekroczy limit 150 s.

(h) Drużyna zostanie zdyskwalifikowana przez sędziego za jakiekolwiek brutalne zachowanie wobec cielaków lub koni lub nie sportowe zachowanie.

(i)  Upadek z konia lub z koniem nie eliminuje z udziału, jednakże jakakolwiek próba zsiadania z konia lub kierowania bydłem z ziemi przed zakończeniem rundy będzie automatyczna dyskwalifikacją.

(j)  Jeżeli 5 lub więcej cielaków kiedykolwiek przejdzie linie startu wtedy drużynie nie zostanie zaliczony czas – no time. Jakakolwiek część ciała 5 cielaka, jeżeli znajdzie się za linią spowoduje nie zaliczenie drużynie czasu – no time.

(k) Dyskwalifikacja któregokolwiek z członków drużyny jest równoznaczna z dyskwalifikacją całej drużyny.

(l)  W przypadku remisu, każda drużyna będzie mogła zapędzić jednego oznakowanego cielaka do zagrody. Zwycięża ta która uzyska lepszy czas.

(m)  Jeżeli z jakiegokolwiek powodu drużyna nie wystartuje zgodnie z wylosowaną kolejnością po wywołaniu, numer (kolor) cielaków drużyny będzie losowany zgodnie z kolejnością startu drużyny. Wylosowany numer (kolor) nie zostanie użyty w tym zestawie drużyn. Pozwoli to uniknąć zmiany kolejności innych zawodników.

(n) Numery musza mieć przynajmniej 6 cali (15cm) wysokości, kolorowe obroże min 6 cali (15cm) szerokości. Numery musza być widoczne po obu bokach cielaka mniej więcej na wysokości środka grzbietu. Numery (kolory) i kolejność startów będą losowane przez sędziego i kierownictwo zawodów przed rozpoczęciem zawodów.

(o) Jeżeli drużyna otrzyma numer (kolor), który już został użyty w tym stadzie powtórka musi zostać dokonana natychmiast z użyciem poprawnych numerów (kolorów) w tym stadzie. Jeżeli błąd zostanie odkryty po wyprowadzeniu stada z areny, powtórka zostanie rozegrana po zakończeniu całej rundy z tym samym stadem.

(p) Optymalna liczba cieląt w stadzie to 30, jednakże dozwolone maximum to 45 a minimum 21, które wymagane jest w przypadku startu mniej niż 7 drużyn. Wszystkie cielaki w stadzie muszą być ponumerowane (oznaczone) po trzy.

1. muszą być 3 identycznie oznaczone cielaki (numer/kolor) w stadzie dla każdej drużyny rozpoczynającej  rozgrywkę

2.zawsze musza być takie same numery/kolory cielaków w każdym stadzie użytym w rundzie.

3.w przypadku kiedy w stadzie znajdzie się więcej/mniej niż 3 identycznie oznaczone cielaki dla drużyny, drużyna musi rozegrać powtórkę na zakończenie wszystkich rund. Czas dla drużyny (drużyn) z tym samym błędnie ponumerowanym stadem pozostanie bez zmian.

4.cielaki nie mogą być ponownie „użyte” w tej samej rundzie za wyjątkiem zasady opisanej w pkt (3).

Q. Powinno być dwóch liniowych (flagowych), jeden na linii startu, drugi przy wejściu do zagrody. Sędzia powinien znajdować się na linii startu i może zgodnie z własna decyzja być liniowym w konkursie. Powinno się używać przynamniej dwóch stoperów do pomiary czasu, fotokomórki. Pierwszy czas jest traktowany jako czas oficjalny, drugi jako sprawdzający (zastępczy),w przypadku kiedy pierwszy pomiar zawiedzie. Linia startu musi być oznaczona markerami umieszczonymi na ogrodzeniu areny, dobrze widoczna dla sędziego liniowego i zawodników. Linia startu powinna znajdować się na wysokości 30% do 60%  długości areny licząc od strefy dla cieląt i powinna zostać  wskazana przez kierownictwo zawodów. Zagroda powinna zostać ustawiona na wysokości 25% odległości od tylnej (końcowej) ściany areny.
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