Zatacznik 1 do Regulaminu Mazowieckiego Talentu Jezdzieckiego

Zasady rozgrywania konkursu pony
games

Przejazd z prowadzeniem

1. Przejazdy z prowadzeniem przez osobe towarzyszacg (trenera lub rodzica) nie sg objete
punktacja.

2. Celem przejazdu z prowadzeniem jest po prostu przebycie trasy i wykonanie zadan,
ewentualnie oswojenie konia z przeszkodami, jezeli zawodnik startujacy pdzniej
w przejezdzie samodzielnym uzna to za potrzebne.

3. Przy odpowiednio ustawionej trasie dopuszcza sie ,wypuszczenie” na trase kilku
zawodnikéw.

4. Ze wzgledéw bezpieczenstwa osoba prowadzgca powinna trzymac konia za wodze lub na
krétkim uwigzie. Zdecydowanie nie zaleca sie uzywania w tym celu lonzy.

5. Zawodnik bezwzglednie musi mie¢ na gtowie prawidtowo zapiety kask.

6. Poniewaz przejazdy z prowadzeniem dedykowane sg najmtodszym uczestnikom, zaleca
sie dokonanie dekoracji flot’s natychmiast po ukofnczonym przejezdzie.

Przejazd samodzielny

1.
2.

Konkurs na doktadnos¢.

W konkursach obowigzuje czas maksymalny okreslony przez organizatora (zalezny od
ustawienia przeszkdd oraz dtugosci trasy). Czas mierzony jest od sygnatu rozpoczynajgcego
pierwsze zadanie. Czas zatrzymywany jest na linii mety.

Przejazd objety jest punktacja.

Kazda przeszkode nalezy pokonaé prawidtowo. Za btad naliczany jest 1 punkt karny za kazdy
czton przeszkody.

Btedem jest:

Pominiecie cztonu przeszkody wielocztonowej (slalom, koto przez bramki lub przez dragi)
Przejechanie cavaletti galopem lub stepem (btad za kazdy drag)

Nie wziecie pitki lub nie trafienie pitka

Stracenie linki

Okrazenie petli dsemki w niewtasciwej kolejnosci lub z niewtasciwej strony
Przekroczenie normy czasu: za kazde 4 sekundy - 1 punkt karny

O O O O O O O

Niedozwolony chéd, na przyktad galop na slalomie.

Btedem nie jest
o Zawrdcenie na zle pokonany czton przeszkody w celu ponownego pokonania go
o Dodatkowa petla na trasie

Upadek podczas przejazdu powoduje eliminacje oraz konieczno$¢ udania sie do karetki
obecnej na zawodach i uzyskania zgody na dalszy start.

Mozna dopusci¢ pomoc trenera w pokonywaniu trasy w dowolnym momencie, ale za kazdg
pomoc naliczane sg takie same punkty, jak za btgd na przeszkodzie.

Wyniki: Najwyzej klasyfikowane sg przejazdy z najnizszg liczbg punktéw karnych.
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7. Wykaz przeszkdd, ponizej.

Wykaz przeszkod

Celem ponizszego opisu jest dbatos¢ o bezpieczenstwo podczas konkursu pony games. Nalezy
traktowac ten wykaz jako zalecenia do zbudowania przeszkéd oraz ich sedziowania.

Zalecana liczba przeszkdd: 6-10.

Kolejnosé przeszkéd dowolna.

Kolorami oznaczone s3 chody dozwolone w danym zadaniu: -, ktus, -

1. Slalom

IK Slalom z 5-6-7 pachotkéw w odlegtosci 6-8 m do pokonania, jak
sama nazwa wskazuje slalomem.

Wykonanie zadania

Pachotki nalezy omija¢ na zmiane, raz z prawej, raz z lewej strony.
Pominiecie ktéregos pachotka traktowane jest jako btad. ”
Rozpoczecie slalomu ze ztej strony, to znaczy objechanie pierwszego pachotka z niewtasciwe;j
strony, moze spowodowac naliczenie punktéw karnych za wszystkie.

Maksymalna liczba punktow karnych
Réwna liczbie pachotkéw slalomu

Uwagi techniczne

Nalezy wyraznie zaznaczy¢, z ktérej strony ma byé pokonany pierwszy
pachotek, tak by ocena wykonania zadania byta jednoznaczna.

Pachotki mozna zastgpic na przyktad stojakami od przeszkdd bez ktédek
lub tyczkami padokowymi.

2. Pilka z wiaderka

IK. Zadanie polega na wyjeciu z wiadra piteczki wielkosci pitki
tenisowej.

Wykonanie zadania

Nalezy podjecha¢ do wiaderka dowolnym chodem, dopuszczalne
zatrzymanie, i wyjac pitke.

Wodze w jednej rece, pitka w drugie;j.

Przypadkowe wyrzucenie z wiaderka innych pitek nie jest btedem.
Wziecie dwdch pitek nie jest btedem.

Nie wziecie pitki za pierwszym razem traktowane jest jako btad.
Jezeli pitki nie uda sie wzig¢ za pierwszym razem, przystuguja jeszcze 2
préby, za ktére nie sg naliczane punkty karne. Przy trzecim podejsciu
zalecana jest pomoc trenera, gdyz punkt btad jest juz naliczony, a nie
wziecie pitki w ogéle oznacza bfad takze w pdzniejszym zadaniu
wrzucenia pitki do wiaderka.




Maksymalna liczba punktow karnych
1 punkt za niewziecie pitki za pierwszym razem.

Uwagi techniczne

Wiaderko musi by¢ umocowane do stojaka, ptotu lub innego stabilnego elementu na wysokosci
mniej wiecej barku dziecka siedzgcego na kucyku grupy A. Nie powinno sie chybota¢. Powinno
by¢ stosunkowo ptytkie, tak by umozliwi¢ tatwe siegniecie do pitek. Rgczka wiaderka nie moze
zwisac¢ od strony zewnetrznej, tak by nie mozna byto o nig zaczepi¢ ubraniem lub strzemieniem.
Mozna wykorzystaé pitki tenisowe, ggbkowe albo plastikowe, jakimi wypetnia sie baseny

w halach zabaw.

. Pitka do wiaderka

IK. Zadanie polega wrzuceniu piteczki do wiadra.

Wykonanie zadania
Nalezy podjechac¢ do wiaderka dowolnym chodem, dopuszczalne zatrzymanie, i wtozy¢ lub
wrzucié pitke.

Wodze w jednej rece, pitka w drugiej. Rzucanie pitkg reka trzymajaca
wodze traktowane jest jako btad.

Odbicie pitki od dna lub brzegu wiaderka traktowane jest jako btad.
Przystuguje tylko jedna préba i zadania nie mozna poprawic.

Maksymalna liczba punktow karnych
1 punkt za nieumieszczenie pitki w wiaderku.

Uwagi techniczne

Podobnie, jak w zadaniu Pitka z wiaderka, przy czym wiaderko moze by¢ gtebsze.

Pomiedzy wzieciem pitki z wiaderka, a wrzuceniem pitki do wiaderka mogg by¢ inne zadania. Na
przyktad w sekwencji ,Wzigé pitke z wiaderka, pokonaé bramke lub cavaletti z wodzami w jednej
rece, a pitkag w drugiej, potem wrzucié¢ pitke do wiaderka”.

. Bramka

IK. Zadanie polega na przejechaniu we wtasciwym kierunku miedzy dwoma elementami
wyznaczajgcymi bramke.

Wykonanie zadania

Bramke traktujemy, jak przejazd obowigzkowy w WKKW. Nie mozna jej
oming¢ i pojechac dalej. Nietrafienie w bramke powoduje naliczenie
punku karnego i zobowigzuje zawodnika do zawrdcenia i poprawienia. Za
kolejne préby nie sg naliczane punkty karne.

Maksymalna liczba punktow karnych
1 punkt za nietrafienie w bramke za pierwszym razem.

Uwagi techniczne
Elementami wyznaczajacymi bramke mogg by¢ pachotki albo stojaki od przeszkéd. Szerokos¢
bramki musi zapewnié bezpieczne przejscie konia.

. Koto przez bramki

IK. Przeszkoda wielocztonowa, polegajgca na przejechaniu po kole o

$rednicy 16-20m przez kilka punktéw wyznaczonych pachotkami lub 4 ' 5
dragi lezace na ziemi na kole.
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Wykonanie zadania

Przeszkode mozna pokona¢ dowolnym chodem. Kolejne elementy nalezy pokonac¢ we wtasciwej
kolejnosci. Na zatgczonej ilustracji na kole jest 6 elementéw od A do F.

W przypadku nietrafienia w ktéry$ element przeszkody, zawodnik moze zawrdécié i poprawié ten
element bez straty punktu. Nietrafienie w bramke lub drag po raz drugi powoduje naliczenie
punktu karnego. Nietrafienie i pominiecie elementu powoduje naliczenie punktu karnego za ten
element. Za jeden element mozna naliczy¢ maksymalnie jeden punkt karny. Przewrécenie
elementu ograniczajgcego, na przyktad pachotka bramki nie jest btedem.

Maksymalna liczba punktow karnych
Liczba cztondéw przeszkody. Za jeden element mozna naliczy¢ maksymalnie jeden punkt karny.

Uwagi techniczne

Na kole mozna ustawic 4 dragi lezgce na ziemi albo bramki zrobione z pachotkéw, klockow lub
stojakdéw od przeszkdd ze zdjetymi ktddkami.

Przewrdcenie pachotka ograniczajgcego bramke nie jest btedem z uwagi na prawo do
poprawienia. Nie ma technicznej mozliwosci ustawienia go na miejscu przed ponownym
najazdem zawodnika. Pachotki mozna poprawié dopiero po opuszczeniu przeszkody przez
zawodnika.

Nalezy wyraznie zaznaczy¢, na ktérym elemencie koto sie zaczyna, a na ktérym konczy.
Elementéw moze by¢ 5 lub wiecej, jak na zatgczonym rysunku.

. Linka
IK. Przeszkoda polega na przejechaniu pod linkg zawieszong na stojakach.

Wykonanie zadania

Wysokos¢ linki dobrana jest tak, by zawodnik musiat sie schyli¢ lub
potozy¢ na szyi konia.

W przypadku niewcelowania w bramke, zawodnik musi zawrdci¢

i ponowic prébe. Przystuguja 3 préby wykonania zadania.

Punkt karny naliczany jest za stracenie linki lub pominiecie przeszkody
jako rezygnacji z poprawienia lub po 3 nieudanych prébach pokonania
przeszkody.

Maksymalna liczba punktow karnych
1 punkt za stracenie linki.

Uwagi techniczne

Linka musi spadac przy potraceniu w obu kierunkach — nie tylko ze wzgledu na punktacje, ale
przede wszystkim ze wzgledu na bezpieczenstwo (zawodnik moze omytkowo przejechac¢ pod
prad).

Materiat: Linka musi by¢ wykonana z lekkiego i miekkiego materiatu. Mozna wykorzystaé¢ ostonki
na rury cieptej wody kupione w sklepie budowlanym (4 zt za 3 m pianke)
lub tzw makaron, jakiego uzywa sie na basenach.

Dtugos¢ linki: Maksymalnie 3 m (dtuga linka lekko naciggnieta drzy na
wietrze); minimalna dtugos¢, taka, by kon maégt swobodnie przejsé
miedzy stupkami podtrzymujgcymi.

Mocowanie: W zadnym wypadku linka nie moze by¢ zamocowana na
state. Najlepiej sprawdza sie zaczepienie gumki koriczacej linke o sam
brzeg ktddek tak, by po kazdej stronie spadata na inng strone. Makaron
(przy bezwietrznej pogodzie) mozna po prostu potozyé na ktéddkach
wysokich stojakéw. Mozna zapinaé linke na rzepy zaczepione o sam
brzeg (zeby lekkie potracenie rozpinato rzep) lub na magnesy. Jednak to
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rozwigzanie nie sprawdza sie przy wietrze.
Niedopuszczalne jest stosowanie: sznurka, gumy, linek taterniczych, a w zadnym razie nie wolno
wieszac draggéw do przeszkdd na gornych ktdédkach.

. Cavaletti

K Przeszkoda polega na przejechaniu przez 3-5 dragéw lezacych na ziemi.

Wykonanie zadania

Cavaletti mozna pokonac w ktusie. Pokonanie drggdéw w stepie lub
galopie powoduje naliczenie punktu karnego za kazdy nieprawidtowo
pokonany drag.

Maksymalna liczba punktow karnych
Liczba dragdéw cavaletti minus 1. Dodatkowy krok w cavaletti nie jest traktowany jako btad
z uwagi na rézny rozmiar kucow.

Uwagi techniczne
Poniewaz przeszkoda dedykowana mato doswiadczonym jezdZzcom, dragi muszg leze¢ na ziemi,
moga by¢ to dragi ,miekkie” oraz zaleca sie ustawienie elementéw naprowadzajacych.

. Osemka
IK Zadanie inspirowane beczkami reiningowymi. Polega na wykonaniu dsemki wokét dwéch
elementow.

dobrze
Wykonanie zadania
Kolejnosé wykonania petli wokét elementu A i B oraz kierunek pokonania
przeszkody sg istotne.
Zadanie wykonuje sie w ktusie, ewentualnie stepie. Podgalopowanie 3-4
krokéw nie jest btedem pod warunkiem, ze nie zawiera ani jednego skoku
galopu na ztg noge. Decyzja w tym przypadku nalezy do sedziego.
Za wykonanie najpierw petli B, potem A naliczany jest 1 punkt karty.
Wijechanie w przeszkode z niewtasciwej strony powoduje koniecznos¢
poprawienia catosci.
Niedomkniecie petli powoduje naliczenie punktu karnego.

1 kpt

Maksymalna liczba punktow karnych
2 punkty za nieprawidtowe wykonanie petli Ai B.

Uwagi techniczne

Elementami 6semki moga by¢ beczki, stojaki do przeszkdd,
pachofki lub inne elementy. Wazne jest wyrazne zaznaczenie, z
ktérej strony ma by¢ najazd i jaka jest kolejnos¢ petli Ai B.
Elementy nalezy ustawi¢ w duzej odlegtosci (minimum 16 metrow)
lub w inny sposdb zadba¢, by zawodnik nie krecit matych koétek,
niezalecanych przy tym poziomie wyszkolenia konia i jezdzZca.




