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Poradnik rozgrywania
konkursow nieklasycznych

Cele

Celem konkursow nieklasycznych jest stworzenie zawodnikom
mozliwosci uczestnictwa w zawodach w formie zabawy sprawnos$ciowej
lub zaprezentowania umiejetnosci konia i zawodnika w zakresie nie
objetym przepisami klasycznych konkurencji. Konkursy powinny
odznaczac sie niskim stopniem trudnosci, by¢ przyjazne w wykonaniu.
Zasady uczestnictwa i punktacji powinny by¢ okreslone jasno i by¢
bezwzglednie stosowane. Nalezy potozy¢ szczegdlny nacisk na
bezpieczenstwo uczestnikow: prawidtowo zapiety kask, bezpieczng
budowe przeszkadd.

Konkursy powinny by¢ rozgrywane zgodnie z Wytycznymi dla
Organizatoréw zawodow Towarzyskich i Nieklasycznych
autoryzowanych przez W—MZJ. Konkursy nieklasyczne powinny by¢
doktadnie opisane w propozycjach zatwierdzonych przez Kolegium
Sedziéw WZJ.

Poradnik w wersji PDF dostepny na stronie mtj.waw.pl > Konkursy nieklasyczne



https://wmzj.waw.pl/wp-content/uploads/2023/01/Regulamin-ZT-i-ZNK-2023.pdf
https://wmzj.waw.pl/wp-content/uploads/2023/01/Regulamin-ZT-i-ZNK-2023.pdf
https://wmzj.waw.pl/wp-content/uploads/2023/01/Regulamin-ZT-i-ZNK-2023.pdf
http://mtj.waw.pl/PDF/MTJ-2023-konkursy-nieklasyczne.pdf

v 18-05-2023 Uwagi mile widziane kontakt@mtj.waw.pl

Zawartos¢

CIE s 1
Rodzaje konkurséw — definiCje ......cccvivvevviie i, 4
Programy ujezdzeniowe nieklasyczne .............cccocevveiiincnnnn. 4
Proba Caprillego.......c.covvviiiiiiiiiiiieiecic e 4
SIEPY PATKUT «...voeeoceeeeee et 4
Konkurs zabawowy ze SkoKami.........cccceveeviieneninninnnsienens 4
PONY JAMES ... 4
Rodzaje konkursow — zasady rozgrywania ..........cc.cceceeveeeeeeeennen, 6
Programy ujezdzeniowe w stepie 1 kusie........ccooevviiiiiiiinninnn, 6
Programy ujezdzeniowe nieklasyczne ...........c.ccocovrveriniiniennnn, 7
Proba Caprillego .......occvviiiiiiiiiiii i 7
SIEPY PATKUL .....cvevecveceeeeeeeeee et tee s 10
Konkurs zabawowy ze skokami ............cccceveiinininiiinicien, 12
PONY QAMES ...ttt 13
Pony games Z asysta.......ccccvviriiiiiiii i 15
Konkurs na dokladnos¢...........cccooviiiiiiii 16
KONKUIS NASEYL ..o, 18
Budowa przeszkod. ... 20
Przeszkody ProSte ........ccoooeieiiieiieisiee e 20
Bramka ........ccooiiiiiiiiiiie e 20
CaVAIBLE ... 21
LINK& o 22
Pitka z wiaderka ..o 24
Pitka do wiaderka.........ccocoveviiiiiiiiiiiic e 24
ZAPINKI ..o 26



v 18-05-2023 Uwagi mile widziane kontakt@mtj.waw.pl

WeZ Przedmiot........ccciieiiiiiiiiiiie e 27
Odstaw Przedmiot ........ccoocveiiiienieieie e 27
Koto wokot pachotkOw .........coovvviiiiiiiiiiiii i, 28
RZEKA.....cooiviciiic 29
MIYNEK .. 29
ROZATOZE ..o 30
OGON IS8 ..t 31
Przeszkody wielocZlonowe...........cccocvviiiiiiiiiiciicc e 32
SIAIOM . 32
BEIEK ... 33
Zegar (stoneczko/kolo) przez dragi ........ccoovvvviiiiiiiiicnn, 34
OSEMKA ...vovecvceereeese st 35
PaWIE OCZKO ... 36
Przyklady tras ........ccoveiiiiiiiee 37
na czZWoroboku 20X40 ..........cccovvieiiniinirseesee s 38
na matym placu 30X40 ........cccoiiiiiiiiie e 40
na duzym placu 40X50 ... 42
na duzym placu 40X50 ........cccoeviiiiiiiiii 44
na duzym placu 30X80 .......ccccovveiiiiiiiiii s 46
Sciagawka dla sedziego W PG 1 SP.......cocovvovvvveveeieeiieen, 48

@ str. 3



v 18-05-2023 Uwagi mile widziane kontakt@mtj.waw.pl

Rodzaje konkursow - definicje

Programy ujezdzeniowe nieklasyczne

Programy ujezdzeniowe przeznaczone w szczegdlnosci dla
poczatkujgcych zawodnikéw, na przyktad w stepie i ktusie, oraz spoza
listy oficjalnych programoéw PZJ.

Préoba Caprillego

Rozgrywany na czworoboku program ujezdzeniowy z matymi
przeszkodami sedziowany wedtug arkusza ocen.

Slepy parkur

Parkur skokowy ,wysokosci dragga” o niskim stopniu trudnosci, na
ktdrym poszczegdlne przeszkody majg dragi zdjete lub potozone na
ziemi.

Konkurs zabawowy ze skokami

Konkurs skokowy o niskim stopniu trudnosci opisany w Regulaminie
DiM Artykut 22.

Pony games

Tor przeszkéd sprawnosciowych o réznym stopniu trudnosci.

Pony games z asystq

Przeznaczony dla najmtodszych uczestnikow. Tor przeszkéd-zadan
pokonany przez dziecko na kucu prowadzonym na uwigzie przez osobe
dorosta. Celem takiego konkursu jest pokonanie trasy bez rywalizacji.
Bez pomiaru czasu i bez punktacji.

Konkurs na doktadnos¢

Konkursy na poziomie od odznaki Jezdze Konno PZJ. Do pokonania
samodzielnie z dozwolong pomocga zewnetrzna.

Celem przejazdu jest jak najdoktadniejsze pokonanie przeszkéd na
trasie. Dozwolone 3 podejscia do kazdego zadania. Punkty
bonifikacyjne za wykonanie zadan. Czas nie ma wptywu na klasyfikacje.
Nie ma przeszkdd skokowych.
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Konkurs na styl

Konkursy na poziomie od Brgzowej Odznaki Jezdzieckiej PZJ. Do
pokonania samodzielnie bez mozliwosci pomocy zewnetrznej.

Celem przejazdu jest pokonanie przeszkéd na trasie w okreslonym
chodzie i dosiadzie. Punkty bonifikacyjne za wykonanie zadan.
Dodatkowe punkty bonifikacyjne za pokonanie przeszkody w
odpowiednim chodzie, na przyktad: slalom ktusie ¢wiczebnym, koto
przez dragi w galopie, cavaletti w kfusie w potsiadzie. Czas ma wptyw
na wynik. Dozwolone sg niskie pojedyncze przeszkody skokowe miedzy
innymi zadaniami.
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Rodzaje konkursow - zasady rozgrywania

epie i klusie ﬁ
' M

Program ujezdzeniowy w stepie i ktusie przeznaczony dla

zawodnikéw poczatkujgcych. Ma strukture podobng do programéw
ujezdzeniowych PZ]J.

Dozwolone chody: step, ktus, zatrzymanie. Dosiad: petny siad, potsiad,
ktus anglezowany — wyraznie okreslone dla poszczegdlnych ruchdw.
Dozwolone wypinacze.

Stopien trudnosci

Programy przeznaczone dla oséb nie gotowych jeszcze do
zaprezentowania figur ujezdzeniowych w galopie. Sprawdza
poprawnos¢ dosiadu i stosowania pomocy w stepie oraz ktusie.

Czas
Szacunkowy czas przejazdu podany w arkuszu ocen ma charakter
informacyjny.

Punktacja
Zgodnie z arkuszem ocen. Poszczegdlne ruchy oceniane w skaliod 0 o

10 z doktadnoscig do 0,5 punktu. Poszczegdlne ruchy lub oceny ogdlne
moga mie¢ mnozniki. Wynik koricowy podawany w procentach
z doktadnoscig do tysiecznych czesci procenta.

Klasyfikacja

Za najlepszy uwazany jest najwyzszy wynik procentowy. W przypadku
identycznego wyniku procentowego o zajetym miejscu decyduje suma
punktéw ocen ogdlnych. W przypadku réwnej liczby punktow

w ocenach ogdlnych zawodnicy zajmujg miejsce ex-aequo.

Pomoc zewnetrzna
Dozwolone jest czytanie programu za zgodga sedziego prowadzgcego
konkurs. Konkurs nie jest przeznaczony do pokonywania z asysta3.

Przyktady
e A-Debiuty-1 @Program w stepie i ktusie autorstwa pani Doroty
Stokowskiej dla Klub Jezdziecki Podkowa Lesna.

o A-Debiuty-2-KSJ @Program opracowany dla Kampinoskich
Spotkan Jezdzieckich
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e H-1b-druz-2013 Fi'To przyktad programu paraujezdzeniowego.
Program w stepie i ktusie. Program odznacza sie duzym
stopniem trudnosci.

Programy ujezdzeniowe nieklasyczne

Do tej kategorii mozna takze zaliczy¢ programy nie bedace juz
oficjalnymi programami PZJ:
e Wycofany program L-2_2013 [ albo P-11 20025 i p-12 2002
i (kadryle). Poniewaz program wymaga prowadzenia konia w
galopie, do konkursu powinni by¢ dopuszczeni zawodnicy
posiadajgcy przynajmniej odznake PZJ Jezdze Konno.

e Bogate Zrédto rozmaitych programdéw mozna znalez¢ na stronie
Online Dressage International:
https://www.onlinedressageinternational.com/.

Proba Caprillego

Rozgrywany na czworoboku program ujezdzeniowy z matymi
przeszkodami rozgrywany wedtug arkuszy ocen.

Stopien trudnosci

Programy o zréznicowanym stopniu trudnosci od step-ktus z niskg
kopertg i dozwolonym zagalopowaniem do bardzo trudnych
technicznie programoéw wymagajgcych umiejetnosci ujezdzeniowych i
skokowych.

Czas

Szacunkowy czas przejazdu powinien by¢ podany w arkuszu ocen. Nie
ma normy czasu, a czas przejazdu podany na arkuszu ma charakter
informacyjny.

Punktacja

Zgodnie z arkuszem ocen. Poszczegdlne ruchy oceniane w skaliod 0 o
10 z doktadnoscig do 0,5 punktu. poszczegdlne ruchy lub oceny ogdlne
mogg mie¢ mnozniki. Wynik koicowy podawany w procentach z
doktadnoscig do tysiecznych czesci procenta.

Klasyfikacja
Za najlepszy uwazany jest najwyzszy wynik procentowy. W przypadku
identycznego wyniku procentowego o zajetym miejscu decyduje suma
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punktow ocen ogdlnych. W przypadku réwnej liczby punktéw w
ocenach ogdlnych zawodnicy zajmujg miejsce ex-aequo.

Pomoc zewnetrzna

Dozwolone jest czytanie programu za zgodg sedziego prowadzgcego
konkurs. Konkurs nie jest przeznaczony do pokonywania z asysta.
(Wyjatkiem moze by¢ Cap-40-LL-1 wys. do 30 cm do pokonania na kucu
z asystg osoby dorostej).

Uwagi techniczne

Opis trasy i sposobu jej pokonania jest zawarty w arkuszu ocen, ktory
powinien stanowié zatgcznik do propozycji zawoddw. Arkusz zawiera
rysunek trasy oraz usytuowania przeszkdd niezbedny do prawidtowego
przygotowania czworoboku oraz pomocny dla zawodnika.

Szranki i literki, jak w ujezdzeniu.

Stojaki do przeszkdd waskie. Dragi 2,5 m, jesli sg dostepne. Jesli w
programie sg kawaletki, to dragi lezg na ziemi na szerokos¢
dostosowang do wielkosci konia lub kuca.

Stracenie przeszkody podczas przejazdu moze spowodowac (decyzjg
sedziego prowadzacego konkurs) zatrzymanie przejazdu i poprawienie
przeszkody, jezeli ta ma by¢ skakana ponownie w tym przejezdzie lub
jezeli bedzie wptywata na dalszy przebieg przejazdu.

Przyktady
Nazwy programow zaczynajg sie przedrostkiem Cap-, po czym
nastepuje liczba 40 lub 60 oznaczajgca wielkos¢ czworoboku, nastepnie
literowe oznaczenie stopnia trudnosci, a na koniec numer programu.
. Cag-40—LL-1@ Program dla jezdZca rozpoczynajgcego przygode
ze skokami na doswiadczonym koniu.
Pojedyncze dwa skoki z ktusa. Nie zawiera galopu.
Stopien trudnosci na poziomie odznaki PZJ Jezdze Konno.

e (Cap-40-LL-2 i Program dla jezdzca rozpoczynajgcego przygode
ze skokami na doswiadczonym koniu lub dla mtodego konia.
Niskie cavaletti w ktusie. Najazd na niskie krzyzaki z ktusa. Po
przeszkodzie galop i koto w galopie.

Stopien trudnosci na poziomie Brgzowej Odznaki PZJ.

e (Cap-40-LL-3 i Najtrudniejszy sposrdd programow Cap-LL.
Najazdy na koperte na kole z ktusa i z galopu. Na wyzszg
stacjonate najazd z galopu. Wymaga lgdowania na te samg
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noge.
Stopien trudnosci na poziomie Brgzowej Odznaki PZJ.

e (Cap-40-LL-4 i Program o $rednim stopniu trudnosci.
Rysunek powtarza sie najpierw w ktusie, potem w galopie.
Niskie cavaletti w ktusie. Lgdowanie na dowolng noge.
Stopien trudnosci na poziomie Brgzowej Odznaki PZJ.

e (Cap-60-L-1 5 skokdw z ktusa i z galopu na przekatnej, linii
¢wiartkowej i z potowy wolty 15 m. Dozwolone zagalopowania
przed przeszkoda. Lgdowanie na dowolng noge.

e (Cap-40-L-2 Wolty 10 m w ktusie. Ladowanie na te sama noge.
Stacjonata oraz szereg na skok-wyskok i 2 foule na linii
¢wiartkowej.

e (Cap-60-L-3 Prosty w rysunku, wszystkie przeszkody w galopie.
Szereg ¢wiczebny i szereg stacjonata-okser na dtugich scianach.

e Cap-60-P-1 Na tych samych przeszkodach, co Cap-60-L-1.
Zawiera: wydtuzenie kroku w ktusie i galopie, najazd na koperte
z ustepowania od tydki na linie ¢wiartkows.

e Cap-40-P-2 4 przeszkody, 6 skokdw. Dwie stacjonaty i szereg na
2 foule. Lgdowanie na wtasciwa noge.

e Cap-40-P-3 Taki sam, jak Cap-40-P-4, tylko uproszczony. Bez
cofania po zatrzymaniu.

e (Cap-40-P-4 Choc wyglada na skomplikowany, jest logiczny:
Najazd na pojedynczg przeszkode. Najazd na dwie przeszkody
po tuku. Najazd na linie. Potem zmiana kierunku stepem
swobodnym i to samo w drugg strone. Przed najazdami koto 10
m w ktusie ¢wiczebnym i zagalopowanie. Po dwdch
przeszkodach koto 20 m w galopie. Wydtuzenie kroku w ktusie.
Zatrzymania i cofania.
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Slepyparkur
’

Parkur, na ktérym poszczegélne przeszkody maja:
e zdjete dragii sg bramkami do przejechania,
e pojedynczy drag utozony w swietle przeszkody,
o w Swietle przeszkody utozone cavaletti na ktus.

Celem konkursu jest pokazanie umiejetnosci kierowania koniem miedzy
przeszkodami.
Slepy parkur nie zawiera przeszkdd wyzszych niz gruboéé draga.

Stopien trudnosci
Stopien trudnosci na poziomie odznaki PZ) Jezdze Konno.

Czas

Konkurs z pomiarem czasu. Norme czasu w zaleznosci od dystansu
okresla gospodarz toru przy zatozeniu, ze trasa pokonywana jest

w ktusie i galopie. Za przekroczenie normy czasu nie sg naliczane
punkty karne. Dopiero przekroczenie czasu maksymalnego przerywa
przejazd. Okreslenie czasu maksymalnego jest istotne nie tylko dla
organizatora, ktéry jest w stanie przewidzie¢ czas trwania konkursu, ale
takze dla dobrostanu koni oczekujgcych na rozprezalni.

Klasyfikacja

Zawodnicy z tg samg liczbg punktéw karnych zajmujg miejsca ex-aequo.
Nie ma rozgrywki.

Dopuszczalny jest start tej samej pary w $lepym parkurze oraz
konkursie skokowym na tym samym planie pod warunkiem, ze przejazd
w konkursie skokowym jest poza klasyfikacjg lub zawodnicy startujgcy
w obu konkursach sg klasyfikowani oddzielnie od zawodnikéw
startujacych tylko w konkursie skokowym.

Oglqgdanie trasy
Zgodnie z Przepisami konkurencji B.

Pomoc zewnetrzna
Dopuszczalna. Po wytamaniu dopuszczalna jest pomoc trenera w
pokonaniu przeszkody. Po udzielaniu pomocy trener opuszcza plac.

Punktacja
Za btedy zawodnik otrzymuje punkty karne.
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Tabela 1 Slepy parkur

Btad Punkty karne

1-wsze wytamanie 1 pkt

2-gie wytamanie 2 pkt

3-cie wytamanie 4 pkt

Rezygnacja z pokonania przeszkody, na ktdrej 10 pkt

byto wytamanie

lub nie pokonanie przeszkody po 3-cim

wytamaniu

Pomoc zewnetrzna na przeszkodzie, na ktérej 10 pkt

byto wytamanie

Dodatkowa petla na trasie 1 pkt

Przekroczenie normy czasu 0 pkt

Przekroczenie czasu Zakonczenie przejazdu i klasyfikacja

maksymalnego pary z ostatnim wynikiem konkursu
plus 10 pkt karnych.

Pomylenie kolejnosci przeszkéd Eliminacja

Upadek Eliminacja

Wytamania liczone sg osobno na kazdej przeszkodzie (nie kumulujg sie

miedzy przeszkodami).
Po wytamaniu zawodnik moze:

e zrezygnowac z przeszkody kosztem 10 pkt i jedzie dalej

e skorzysta¢ z pomocy trenera kosztem 10 pkt i jedzie dalej

e ponowic prébe. Jezeli po 3-cim wytamaniu przeszkoda nie
zostanie pokonana, zawodnik ma 1+2+4 pkt za wytamania + 10

pkt za pominiecie przeszkody i jedzie dalej.
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Przyktayd slepego park
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Konkurs zabawowy ze skokami

Obowigzuje Regulamin Rozgrywania Krajowych Zawodow w kategorii

Dzieci i Mfodziezy w skokac

h przez Przeszkody, Artykut 22.
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Stopien trudnosci
W zaleznosci od stopnia zaawansowania zawodnikdéw, ktéorym konkurs
jest dedykowany konkurs moze mieé ograniczenie maksymalnego

chodu:
Tabela 2 Stopien trudnosci

©
oy
E
Q &
o | - o
Najwyzszy S| 8| 2] ¢ £ 5
, -~ - a4 . o o
chéd » | ¥ | O v | 7astosowanie a N
Tylkow stepie | v/ | X | x | X | Konkursyzasystg | v
Z ktusem v | v |x | x | Nadoktadnoé¢ 4
Na styl
Z galopem v | v | v | X | Nadoktadnos¢ v
Na styl
Slepy parkur
Ze skokami v v |V |V | Nastyl X

W konkursach samodzielnych kazda przeszkoda na trasie powinna miec
okreslony najwyzszy chdd, jakim moze by¢ pokonana, na przykfad:
d6semka tylko w stepiel (bo ciasna), slalom w stepie lub ktusie IK, koto
przez dragi w stepie, ktusie lub galopie IK., cavaletti tylko w ktusie K.

W niniejszym opisie okreslenia , przeszkoda” oraz ,,zadanie” sg
rownoznaczne z wyjatkiem przeszkdd o charakterze skokowym.

Czas
e Bez pomiaru czasu — konkursy z asystg
e Zpomiarem czasu — konkursy samodzielne z okreslonym
czasem maksymalnym, po ktdérego przekroczeniu nastepuje
zakonczenie przejazdu.

Pomiar czasu rozpoczyna sie od przekroczenia linii startu i koriczony na
linii mety. W przypadku, gdy pierwsze zadanie wykonywane jest w stoj,
na przyktad mtynek lub wziecie pitki, ktéra w kolejnym zadaniu ma by¢
rzucona do celu, pomiar czasu rozpoczyna sie od gwizdka sedziego
rozpoczynajacego to zadanie.

Mozna wyznaczy¢ norme czasu, ktorej dwukrotnos¢ okresla czas
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maksymalny. Przekroczenie normy czasu nie pocigga za sobg naliczenia
punktow karnych.

Wyznaczenie czasu maksymalnego jest istotne nie tylko dla
organizatora, ktéry jest w stanie przewidzie¢ czas trwania konkursu, ale
tez dla dobrostanu koni czekajgcych na swdj start na rozprezalni.

Start, meta i dodatkowe zadania
Linia startu i mety wyznaczane sg tak, jak w konkursach skokowych.
Zamiast zwyczajowego uktonu w kierunku sedziego, zalecana jest
wymiana informacji miedzy sedzig, a zawodnikiem. Na przyktad ,Jestes
gotowy?” — ,Tak” — ,Zatem powodzenia”.
W konkursach mogg byé zadania nie objete punktacjg lub pomiarem
czasu. Na przyktad

e Zadanie Rozdroze.

e Zadanie Ogon lisa

Pomoc zewnetrzna

W niniejszym opracowaniu ,,pomoc zewnetrzna dozwolona” oznacza:
W konkursie na doktadnosé kazdym momencie przejazdu dopuszczalna
jest pomoc trenera, ktdry moze na chwile wejs¢ na placi poméc
pokonac przeszkode, a nastepnie odejs¢. Przeszkoda pokonana

z pomocg jest punktowana tak, jak przeszkoda pokonana z btedem lub
niepokonana i nie przystuguje jej poprawianie.

W propozycjach zasad rozgrywania konkursu mozna umiescic
zastrzezenie, ze pomoc zewnetrzna jest niedozwolona.

Oglqgdanie trasy

We wszystkich konkursach pony games w ramach ogladania trasy
sedzia lub osoba wyznaczona musi przejs¢ z zawodnikami cafg trase
objasniajgc sposdb pokonania przeszkéd oraz metode punktacji.
Wskazane jest przygotowanie dla zawodnikoéw mapki ze skrécong
informacjg o punktacji. Przebiegniecie trasy na piechote i powtarzanie,
ktdrg przeszkode jak pokona¢, daje dziecku: wiedze o trasie konkursu,
zwieksza pewnosc siebie przed startem, jest doskonatg okazjg na
spuszczenie nadmiaru energii i opanowanie emocji w oczekiwaniu na
swoj start.
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Pony games z asysta

Celem przejazdu asystg jest przebycie trasy i wykonanie zadan, 4
ewentualnie oswojenie konia z przeszkodami/zadaniami. Bez skokéw.
Konkurs dedykowany zawodnikom najmtodszym lub nie posiadajgcym
uprawnien do startu samodzielnego.

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

Zawodnik bezwzglednie musi mie¢ na gtowie prawidtowo zapiety kask.

Stopien trudnosci

SK Konkurs odbywa sie w stepie lub w stepie i ktusie. Zaktusowanie
dopuszczalne jest pod warunkiem uzyskania zgody rodzica jezdzca
przed startem, a zawodnik wyrazi cheé zaktusowania podczas
przejazdu. Nalezy pamieta¢, by przejazd byt doswiadczeniem
pozytywnym i budujgcym odwage, nie traume.

Czas
Bez pomiaru czasu.

Punktacja
Bez punktacji.

Klasyfikacja

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

W przypadku, gdy zawodnik startuje w konkursie z asystg, a nastepnie
w przejezdzie samodzielnym w propozycjach zawoddéw musi by¢
wyraznie zaznaczone, czy ten drugi przejazd w konkursie samodzielnym
jest treningowy, czy liczony do klasyfikacji.

Pomoc zewnetrzna

Osoba prowadzaca przez caty przebieg prowadzi kuca i pomaga
zawodnikowi. Niedozwolone jest puszczanie zawodnika samodzielnie.
Podczas przejscia konkursu pony games z asystg osobg prowadzaca
musi by¢ albo trener/instruktor zawodnika, albo rodzic/opiekun
prawny. Niedopuszczalne jest prowadzenie nieletniego zawodnika
przez osobe niepetnoletnia.

Ze wzgleddw bezpieczeristwa osoba prowadzaca powinna trzymac
konia za wodze lub na krétkim uwiazie. Zdecydowanie nie zaleca sie
uzywania w tym celu lonzy.
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Konkurs na dokladnos¢ Ej

Celem przejazdu jest jak najdoktadniejsze pokonanie przeszkéd na
trasie. Nie ma przeszkdd skokowych.

Stopien trudnosci

Konkurs moze mie¢ wersje
e ,w ktusie” SK, gdzie najwyzszym chodem jest kitus,
e _w galopie” SKI, gdzie dopuszczalne sg trzy chody.

Bez skokdw. Stopien trudnosci na poziomie odznaki Jezdze Konno PZJ.

Czas
Z pomiarem czasu i okreslonym czasem maksymalnym.

Punktacja
Za pokonanie kazdej przeszkody przyznawane sg punkty bonifikacyjne.

Tabela PG 1 Punktacja konkursu na dokladno$é

Pokonanie przeszkody Przeszkoda | Przeszkoda
prosta wielocztonowa

Za 1. razem 3 pkt 6 pkt

Za 2. razem 2 pkt 4 pkt

Za 3. razem 1 pkt 2 pkt

Nie pokonanie po 1, 2, 3 prébie | 0 pkt 0 pkt

Pokonanie przeszkody chodem | 0 pkt 0 pkt catfa

wyzszym od dozwolonego 1 pkt mniejsza

czesc

Pominiecie przeszkody lub jej Powrot w Powrdt do

cztonu celu jej pierwszego cztonu
pokonania w celu jej

pokonania

Dodatkowa petla na trasie 0 pkt

Pokonanie przeszkody 0 pkt; +informacja od sedziego,

w niewfasciwej kolejnosci ktdra przeszkoda nastepna

Pomoc zewnetrzna 0 pkt; +zgoda sedziego na pomoc
lub sugestia jej udzielenia

Przekroczenie czasu max. Zakonczenie przejazdu i
klasyfikacja pary z uzyskang liczba
punktow i czasem maksymalnym.

Upadek Eliminacja.
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Przeszkody nalezy pokonac w okreslonej kolejnosci. Do kazdej
przeszkody przystugujg 3 podejscia, chyba ze charakter zadania na to
nie pozwala.

Do kazdego zadania na trasie najezy podejs¢ co najmniej raz.
Dopuszczalne jest 3-krotne podejscie w celu prawidtowego pokonania
przeszkody. Wyjatek stanowig przeszkody niemozliwe do powtdrzenia,
na przyktad wrzucenie pitki do wiaderka lub przejazd pod linkg, ktéra
spadta.

Po pierwszej nieudanej probie poprawienie zadania nie jest
obowigzkowe, ale pozostaje bez punktéw. Aby zdoby¢ punkty
bonifikacyjne, nalezy pokonaé przeszkode ponownie. W przypadku
niepokonania jednego cztonu przeszkody wielocztonowej w celu
zdobycia punkéw bonifikacyjnych nalezy pokonaé jag ponownie w
catosci.

Pominiecie przeszkody lub wykonanie zadann w niewtfasciwej kolejnosci
powoduje koniecznos¢ powrotu do przeszkody pominietej w celu jej
pokonania. Za przeszkode pokonang w niewtasciwej kolejnosci nie
przystugujg punkty bonifikacyjne.

Jezeli poprawnie pokonana przeszkoda zostanie powtdrzona, ocenie
podlega pierwsze udane wykonanie.

Upadek podczas przejazdu oznacza eliminacje i mozliwos¢ ponownego
startu po konsultacji z obstugg medyczng zawoddw i decyzji sedziego
gtéwnego.

Klasyfikacja

Na pierwszym miejscu klasyfikowane sg pary z najwiekszg liczbg
punktow bonifikacyjnych. W przypadku réwnej liczby punktow
przyznawane sg miejsca ex-aequo. Zawodnicy, ktdrzy nie ukonczyli z
powodu przekroczenia czasu maksymalnego klasyfikowani sg ze
zdobytg liczba punktéw bonifikacyjnych i czasem maksymalnym.

Pomoc zewnetrzna
Dozwolona.

@ str. 17



v 18-05-2023 Uwagi mile widziane kontakt@mtj.waw.pl

Konkurs na styl

¥

Celem przejazdu jest jak najdoktadniejsze pokonanie przeszkéd

na trasie w jak najkrétszym czasie. Przy czym dodatkowe punkty
bonifikacyjne sg przyznawane za pokonanie przeszkody w
odpowiednim chodzie. Dozwolone pojedyncze przeszkody skokowe.

Stopien trudnosci

Stopien trudnosci na poziomie Brgzowej Odznaki Jezdzieckiej PZJ.
Kazda przeszkoda na trasie musi mie¢ doktadnie okreslony chéd, jakim
moze by¢ pokonana, na przyktad: é6semka tylko w stepie 8 (bo ciasna),
slalom w ktusie éwiczebnym K, koto przez dragi galopie I, cavaletti
ktusie w pétsiadzie K.

Czas
Konkurs z pomiarem czasu i okreslonym czasem maksymalnym.

Klasyfikacja

Na pierwszym miejscu klasyfikowane sg pary z najwiekszg liczba
punktow bonifikacyjnych. W przypadku réwnej liczby punktéw
decyduje czas przejazdu. W przypadku réwnej liczby punktéw i takiego
samego Czasu przyznawane sg miejsca ex-aequo. Zawodnicy, ktdrzy nie
ukonczyli z powodu przekroczenia czasu maksymalnego klasyfikowani
sg ze zdobytg liczbg punktédw bonifikacyjnych i czasem maksymalnym.

Pomoc zewnetrzna
Niedozwolona.

Punktacja
Za prawidtowe pokonanie kazdej przeszkody naliczane s3 2 rodzaje
punktow bonitacyjnych:

e za precyzje wykonania

e za prawidtowy chdd

Na przeszkodach wielocztonowych punkt za precyzje przyznawany jest

za kazdy czton osobno. Za chdd poprawny na catosci przeszkody 2

punkty, na czesci przeszkody 1 punkt.

Na kazdej przeszkodzie dopuszczalne sg dwa wytamania karane
odjeciem punktu. Za trzecie wytamanie eliminacja. Za niektére
btedy punkty sg odejmowane.
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Tabela PG 2 Punktacja konkursu na styl

Punkty Za
bonifikacyjne wtasciwy
chéd
Poprawnie pokonana przeszkoda +1 pkt +1 pkt
pojedyncza
Poprawnie pokonana przeszkoda N- +N pkt (+1 pkt +2 pkt
cztonowa za kazdy czton)
Przeszkoda N-cztonowa pokonana +N pkt (+1 pkt +1 pkt

czesciowo zadanym chodem

za kazdy czton)

Dodatkowa petla na trasie, zrzutka na
przeszkodzie, strgcenie linki

-1 pkt

1-wsze lub 2-gie wytamanie na danej -1 pkt
przeszkodzie

3-cie wytamanie na tej samej Eliminacja
przeszkodzie

Galop dtuzszy niz 5 skokéw (na -1 pkt
przeszkodzie bez galopu),

anglezowanie na ztg noge na tuku

Miedzy przeszkodami galop na 0 pkt
niewtasciwg noge, przejscie do

nizszego chodu lub zatrzymanie.

Powtdrzenie ocenionego zadania 0 pkt

Przekroczenie czasu maksymalnego

Zakonczenie przejazdu z
uzyskang liczbg punktéw

Pomylenie trasy

Eliminacja

Upadek

Eliminacja
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Budowa przeszkod

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

Ko-lorami oznaczone sg chody dozwolone w danym zadaniu: -, ktus,
Przeszkody powinny miec¢ oznaczenie kierunku najazdu / strony mijania
wykonane z choraggiewek lub tasmy w kolorach czerwony po prawej
rece, biaty po lewej.

Przeszkody proste

Bramka

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

Wykonanie zadania
Bramke traktujemy, jak
przejazd obowigzkowy.
Nie mozna jej omingc i
pojechac dalej lub
pokonac pod wtos.

Btedy:
e Ominiecie bramki.

Uwagi techniczne

Elementami wyznaczajgcymi bramke mogg byc¢ pachotki albo stojaki od
przeszkdd. Szerokos$¢ bramki musi zapewnic bezpieczne przejscie konia.
W sSwietle bramki na ziemi moze leze¢ na ziemi pojedynczy drag.
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Cavaletti

. Przeszkoda polega na przejechaniu przez 3-5 dragéw lezgcych na
ziemi.
Wykonanie zadania

Cavaletti mozna pokona¢ w ktusie lub stepie.

Btedem nie jest:
Dodatkowy krok miedzy dragami. Chyba, ze organizator zapewni
zmiane odlegtosci miedzy dragami dla poszczegdlnych wielkosci kucéw.
Btedy:

e Pokonanie draggéw galopie.

e Wyjscie poza obrys cavaletti.

Uwagi techniczne

Poniewaz przeszkoda dedykowana mato doswiadczonym jezdzcom,
dragi musza lezeé na ziemi. Mogg by¢ to dragi ,,miekkie”. Zaleca sie
ustawienie elementéw naprowadzajgcych.
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Linka

IK. Przeszkoda polega na
przejechaniu pod linkg
zawieszong na stojakach. Uwaga:
Niefrasobliwe wykonanie linki
moze stwarzac zagrozenie. Patrz
uwagi techniczne.

Btedy:
e Ominiecie przeszkody.

e Stragcenie lub rozpiecie
linki.

Uwagi techniczne

Wysokos¢ linki dobrana jest tak, by zawodnik musiat sie schyli¢ lub
potozy¢ na szyi konia, ale kon
mogt przejsé swobodnie.

Linka musi spadac lub rozpinac
sie przy potraceniu nie tylko ze
wzgledu na punktacje, ale
przede wszystkim ze wzgledu na
bezpieczenstwo.

Materiat: Linka musi by¢
wykonana z lekkiego i miekkiego
materiatu, na przyktad piankowej ostonki na rury cieptownicze (w
sklepie budowlanym 4 zt za 3 m) lub tzw makaronu, jakiego uzywa sie
na basenach. Na koricach gumki, na srodku rozcieta i pofagczona na
magnes.

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

Mocowanie: W zadnym wypadku linka nie moze by¢ zamocowana na
state. Gumki na koricach zaczepione o sam brzeg ktédek tak, by po
kazdej stronie spadata na inng strone. Magnes na srodku powinien
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rozpinac sie przy mocniejszym naprezeniu linki. Makaron (przy
bezwietrznej pogodzie) mozna po prostu potozy¢ na ktddkach wysokich
stojakow.

Niedopuszczalne jest stosowanie: sznurka, gumy, linek taterniczych, a

w zadnym razie nie wolno wiesza¢ draggdéw do przeszkdd na gérnych
ktédkach.
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Pitka z wiaderka

IK. Zadanie polega na wyjeciu z wiadra piteczki wielkosci pitki
tenisowe;j.

Wykonanie zadania

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

Wodze w jednej rece!

Btedem nie jest:
e Przypadkowe wyrzucenie z wiaderka
innych pitek.

o Woziecie dwdch pitek.

Btedy:
o Nie wziecie pitki za pierwszym
razem.

e Trzymanie wodzy w dtoni siegajgcej
po pitke.

Uwagi techniczne
Wiaderko musi by¢ umocowane do stojaka, ptotu lub innego stabilnego
elementu na wysokos$ci mniej wiecej barku dziecka siedzgcego na
kucyku grupy A. Nie powinno sie chybotac. 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
zaczepic ubraniem lub strzemieniem.
Mozna wykorzystac pitki tenisowe,
gabkowe albo plastikowe, jakimi wypetnia
sie baseny w halach zabaw.

Pitka do wiaderka

IK. Zadanie polega wrzuceniu piteczki do
wiadra.

Wykonanie zadania
Nalezy podjecha¢ do wiaderka dowolnym chodem, dopuszczalne
zatrzymanie, i wiozy¢ lub wrzucic¢ pitke.
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Wodze w jednej rece, pitka w drugiej!

Btedy:
e Rzucanie pitki rekg trzymajaca
wodze.

e Nie trafienie pitkg do wiaderka,
odbicie pitki od dna lub brzegu
wiaderka.

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 ,Wzig¢ pitke z
wiaderka, pokonaé bramke lub cavaletti z wodzami w jednej rece, a
pitkg w drugiej, potem wrzucic¢ pitke do wiaderka”.
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Zapinki

IZadanie polega na zdjeciu i odwieszaniu zapinki

Wykonanie zadania

Nalezy odpig¢ zapinke ze sznurka, przypia¢ do ubrania, pojechac dalej,
a nastepnie odwiesié na drugi sznurek.

Wodze w jednej rece, pitka w drugie;j!

Btedy:
e Zgubienie zapinki.

Uwagi techniczne

Punkt wziecia i odwieszenia zapinki najlepiej ustawié na poczatku i na
koncu trasy.

Szurek mozna rozwiesi¢ miedzy stojakami, ale bardzo wazne jest
zadbanie, by kon, w szczegdlnosci maty kuc, nie mégt przejsé pod
sznurkiem. Mozna zatem na pod spodem umiesci¢ dragi lub ptotek,
ktore to uniemozliwig. Rdwnolegle do sznurka mozna umiesci¢ drag
utatwiajgcy naprowadzenie konia wzdtuz.

Pomystodawca: Magdalena Wojda
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Wez przedmiot

IKI Zadanie polega na wyjeciu do reki kubka z uchem, ringo lub innego
niewielkiego przedmiotu.

Wykonanie zadania
Nalezy podjecha¢ dowolnym chodem (dopuszczalne zatrzymanle) i
wyja¢ przedmiot. : R

Wodze w jednej rece!

Btedy:
e Nie wziecie przedmiotu lub
upuszczenie go.

Uwagi techniczne

Kubek powinien byé wykonany z
materiatu niettukgcego sie, sta¢ na
solidnej podstawie i by¢ ciezarem
dostosowany do raczki dziecka.

Ringo moze leze¢ na jakiej$ podstawie
lub by¢ zawieszone na tepym bolcu (np.
ktddce) nie stwarzajgcym zagrozenia dla
jezdzca.

Przedmiot do wziecia na wysokosci mniej wiecej barku dziecka
siedzgcego na kucyku grupy A.

Odstaw przedmiot

IKI Zadanie polega odstawieniu lub odwieszeniu przedmiotu.

Wykonanie zadania
Nalezy podjechaé do miejsca dowolnym chodem, dopuszczalne
zatrzymanie, i odstawié lub odwiesi¢ przedmiot.
Wodze w jednej rece!
Btedy:
e (Odstawienie z wodzg w rece.

e Upuszczenie przedmiotu lub upadek z miejsca odtozenia.
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Koto wokot pachotkow

IK. Zadanie polegajaca na przejechaniu po
kole o wyznaczonej minimalnej wielkosci.

Wykonanie zadania

Zadanie mozna wykona¢ w dowolnym
chodzie (chyba ze w opisie toru zaznaczono
inaczej).

Btedem nie jest:
o Wykonanie wiekszej, nieregularnej
petli.

Btedy:
e Wejscie do wewnatrz kota.

e Przewrdcenie elementu
ograniczajacego, na przyktad
pachotka.

Uwagi techniczne

Minimalna srednica kota powinna by¢
uzalezniona od chodu, w jakim zadanie ma
by¢ wykonane: 10m na step; 16m na ktus;
20m na galop.

Znacznikami kota mogga by¢ pachotki, klocki
lub stojaki od przeszkdd ze zdjetymi
ktédkami. Tyczki padokowe stwarzajg
niebezpieczenstwo zaklinowania sie miedzy
noga jezdzca a tybinka.

Jezeli z przebiegu trasy nie wynika, gdzie koto

ma sie zaczynac i gdzie konczy¢, nalezy to
miejsce oznaczy¢.

dobrze

Zle

dobrze
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Rzeka
IK Przeszkoda polega na przejechaniu waska e
o . . . . . . ://
Sciezkg miedzy draggami lezagcymi na ziemi. \ \
A dobrze
Wykonanie zadania -
Rzeke mozna pokonaé w ktusie lub stepie. /
Bledy: )
e y . . . /’ """" -

e Pokonanie rzeki galopie. 1 7

e Wyijscie poza obrys przeszkody. \i\(ﬂe
Uwagi techniczne VR )
Szerokos¢ koto 1m. Rzeka moze by¢ ,dziurawa”, N4

jak na ilustracji.

Mtiynek

Zadanie w st6j. Obrét w siodle o 360°.

Wykonanie zadania

Dorosty (sedzia startujgcy lub pomocnik)
trzyma konia, bierze od zawodnika bat.
Zawodnik wyrzuca nogi ze strzemion i
wykonuje mtynek trzymajac sie rekami
przedniego i tylnego teku. Po zakonczeniu
wktada nogi w strzemiona, bierze wodze i
bat.

Btedy:
e Zsuniecie sie z siodta podczas
wykonywania mtynka - Nie jest to upadek powodujacy
eliminacje. Zawodnik wsiada i kontynuuje zadanie.

Uwagi techniczne

To dobre zadanie na rozpoczecie przejazdu. (Pod warunkiem, ze
wszystkie startujgce konie sg do niego przyzwyczajone).

Dorosty trzymajgcy konia moze lewa reka trzymac konia, a prawg
asekurowac zawodnika, zeby nie zsunat sie na plecy. Zawsze , nogi
ciezsze od plecdw” - zsuniecie sie na nogi jest bezpieczne; nalezy unikac
upadku do tytu. Do organizatora zalezy, czy czas wykonywania mtynka
bedzie mierzony, czy witgczany po zakoriczeniu zadania.
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Rozdroze

IZadanie dodatkowe wykonane po przekroczeniu linii mety, nie objete
pomiarem czasu ani
punktacjg. Celem zadania
jest zbudowanie
pozytywnych emocji po
przejezdzie.

Wykonanie zadania

Po przekroczeniu linii mety i
zamknieciu czasu zawodnik
wijezdza powoli w rozdroze i
wybiera droge do jabtek lub
marchewek. Zsiada z konia i
nagradza konia
przygotowanym na koncu
alejki smakotykiem.

Btedy:
o Wijechanie z predkoscig uniemozliwiajaca spokojne
zatrzymanie.

e  Wyjechanie za obreb rozdroza.
e Nienagrodzenie konia.

Uwagi techniczne

Rozdroze powinno by¢ usytuowane za linig mety tek, by umozliwic¢
wyhamowanie i wjechanie stepem. Ograniczeniami moga by¢ dragi lub
inne bezpieczne elementy. Na koncu alejek rozdroza stojg dwa
wiaderka z pokrojonymi kawatkami marchewek i ¢wiartkami jabtek.
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Ogon lisa

Stoj Zadanie dodatkowe wykonane po przekroczeniu linii mety, nie
objete pomiarem czasu, ale objete punktacjg. Tu na przyktadzie zabawy
hubertusowe;.

Wykonanie zadania

Po przekroczeniu linii mety i zamknieciu czasu zawodnik zsiada konia.
Konia przejmuje obstuga konkursu.

Zawodnik staje w wyznaczonej odlegtosci od obrazka lisa i ma zatozong
opaske na oczy. Jego zadaniem jest zawigzanymi oczami dojs¢ do
obrazka trafic¢ lisa w ogon.

Punktacja

Za trafienie w odpowiedni obszar obrazka przyznawane sg dodatkowe
punkty bonifikacyjne lub odejmowane sekundy od uzyskanego w
konkursie czasu. Na przyktad:

Punktéw bonifikacyjnych
Trafienie w ogon +10 pkt
Trafienie w tutéw +5 pkt
Trafienie gdzieindziej +1 pkt

Uwagi techniczne
Obraz lisa duzego formatu (A1) jest umieszczony na sztalugach lub
umocowany na wysokosci barkow dziecka. W miejscu nie
przeszkadzajgcym na placu konkursowym lub poza nim.

Zawodnik moze dostac do reki flamaster i trafi¢ po omacku
namalowanego lisa w
ogon lub dosta¢ do reki
pluszowy ogon, ktéry ma
przypig¢ namalowanemu
lisowi.
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Przeszkody wieloczlonowe

Slalom . dobrze .
SK Slalom z 5-6-7 pachotkow w odlegtosci 6- ,
8 m do pokonania, jak sama nazwa o o
wskazuje, slalomem. ‘o
Wykonanie zadania ‘o
Pachotki nalezy omijaé na zmiane, raz z k .
prawej, raz z lewej strony.
@ . L]
Btedy: -
e Pominiecie pachotka.
e Rozpoczecie slalomu z niewtasciwej ° . °
strony pierwszego pachotka. fe ‘
e Przewrdcenie pachotka. ;'“. ¢ ¢
Btedem nie jest: o__-': o_;':
e QOdjechanie od slalomu i powrdt we o B
wiasciwe miejsce. ‘o ‘e
Uwagi techniczne . . .

Nalezy wyrazZnie zaznaczy¢, z ktérej strony

ma by¢ pokonany pierwszy pachotek.

Pachotki mozna zastgpi¢ na przyktad stojakami od przeszkdd bez
ktédek. Tyczki padokowe stwarzajg niebezpieczerstwo zaklinowania sie
miedzy noga jezdZca a tybinka.
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Berek Ej

. Slalom z 3-4-5 stojakéw w odlegtosci 6-8 m do

pokonania slalomem, przy czym kazdy kolejny stojak nalezy
,Zberkowad”, czyli przetozy¢ wodze do jednej reki i drugg dotkngc
stojaka, przy kolejnym stojaku zmienic reke.

Btedy:
e Nie dotkniecie stojaka.

e Dotkniecie stojaka reka
trzymajacg wodze.

e Rozpoczecie slalomu
z niewtasciwej strony
pierwszego stojaka.

Btedem nie jest:
e Odjechanie od slalomu
i powrdt we wihasciwe miejsce.

Uwagi techniczne

Nalezy wyraznie zaznaczy¢, z ktérej strony ma byé pokonany pierwszy
stojak.

Stojaki powinny by¢ duze, ciezkie, ze zdjetymi ktédkami. Lekkie stojaki
moga przewrdcic sie podczas berkowania. Na stojakach warto umiescié
choragiewki informujace, z ktorej strony stojak powinien by¢ ominiety.

-
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Zegar (stoneczko/koto) przez dragi

SK. Przeszkoda wielocztonowa, polegajgca na przejechaniu po kole o
Srednicy 16-20m przez 4 dragi lezgce na ziemi na kole albo przez
bramki.

Wykonanie zadania PR B, LT
Przeszkode mozna pokona¢ . S e _
dowolnym chodem. Kolejne oios @i  poo s oiom “poo
elementy nalezy pokona¢ : Pk oo i

we wiasciwej kolejnosci. Na
zatgczonej ilustracji na kole
jest 6 elementéw od A do F.

Zo-—0 0-0n
H

»

mOo——0 O——0n
<

Btedem nie jest:

e Wyjechanie poza H.,, wme  boro  olom , poo
obreb przeszkodyi EU '
zawrécenie na D g T
whadciwy cztonbez  ~ b FES S
zamkniecia petli. ) ! :

Btedy:

e Nietrafienie w ktérys element przeszkody. (W zaleznosci od
przyjetego systemu punktacji kazdy element punktowany
osobno lub jako catos¢).

e Potracenie draga z przesunieciem.

e Przewrdcenie elementu ograniczajgcego, na przyktad pachotka.
(Nie ma mozliwosci powtdrzenia zadania).

Uwagi techniczne

4 dragi lezace na ziemi na kole o $rednicy zewnetrznej minimum 20m.
Zalecane jest ustawienie przy koncach dragdéw pachotkéw, klockéw lub
stojakow od przeszkdd ze zdjetymi ktdédkami, co utatwia koniowi
trafienie, a sedziemu ocene.

Przewrdcone pachotki mozna poprawic¢ dopiero po opuszczeniu
przeszkody przez zawodnika.

Nalezy wyraznie zaznaczy¢, na ktérym elemencie koto sie zaczyna, a na
ktorym konczy. Elementow moze byc¢ 4 lub wiecej, jak na zatgczonym
rysunku.
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Osemka

IK Zadanie inspirowane beczkami reiningowymi. Polega na

wykonaniu 6semki wokét dwdch elementéw.

Wykonanie zadania

Kolejno$¢é wykonania petli wokét elementu A i B oraz kierunek

pokonania przeszkody sg istotne.

Btedy:
e Zadanie wykonuje sie w stepie lub ktusie.
Zagalopowanie jest btedem.

e Wykonanie najpierw petli B, potem A jest
btedem i zalicza tylko petle A.

e Wijechanie w przeszkode z niewtasciwej
strony.

o Niedomkniecie petli.

Btedem nie jest:
e Powtdrzenie petli.

e (QOdjechanie dalej lub zamkniecie
dodatkowej petli poza przeszkods.

Uwagi techniczne

Elementami 6semki mogg by¢ beczki, stojaki do
przeszkdd, pachoftki lub inne elementy. Wazne
jest wyraZne zaznaczenie, z ktdrej strony ma by¢
najazd i jaka jest kolejnos$¢ petli Ai B. Elementy
nalezy ustawi¢ w duzej odlegtosci (ok. 16 m) lub
w inny sposéb zadbaé, by zawodnik nie krecit
matych kétek, niezalecanych przy tym poziomie
wyszkolenia konia i jezdzca.

o

i \P‘ .

Zle
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Pawie oczko

ann—nu
a3 SRprma.,
s N,

- i,
e M,
# s,

SKE zadanie polega na
przejechaniu trzech kot ey SR
o wspoélnym poczatku.

Wykonanie zadania ,-"
1. koto stepem
2. koto stepem lub ktusem |

P
'I
i
i
¥
¥
N
. +
H T, "
H e
H
4
‘\
Y

3. koto stepem, ktusem
lub galopem.

Btedy: A
e Wyzszy chdd niz o

dozwolony. e @

e Nie wcelowanie miedzy pachotki wyznaczajgce wielkos$¢ kot.

e Zuwagi na punktacje pawie oczko najlepiej traktowac, jako 3
zadania w réznych chodach.

Uwagi techniczne
Elementami wyznaczajgcymi pawie oczko mogg by¢ pachotki albo
stojaki od przeszkéd bez ktddek.
Wymiary na ilustracji:
minimalne: a=6m; b=10m;c=15m
optymalne: a=10m; b=15m;c=20m
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Przyklady tras
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na czworoboku 20x40

Na doktadnos¢ w ktusie

11 S 5
24 6/12a .
. ] B
S B 4
10 TR -l
o, : 98 0
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D '3
) o
L 9¢
° a .
o 9D S ‘o
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‘8 |
s F :
start/meta @ :
N = E
7.' o S . 1

A

1. IK Wyjechac
naroznik
. I Wozigé pitke z
wiaderka
3. S Cavaletti na step
Wrzuci¢ pitke do
wiaderka
. IK Wyjechac
naroznik
. IK Slalom
K Wyjecha¢
naroznik
. IK Przejazd pod
linkg
9. IK Koto przez
bramki
10.IK Przejazd pod
linka
11.IK Wyjechac
naroznik
12. 8K Slalom

N

e

(%2}

N o
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B
xﬁ)n
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Na styl z galopem

R4 /6/12a A
; o

g B

10 b

A

1. K Wyjechaé naroznik
2. K Wzigc pitke z
wiaderka
3. K Cavalettiw
potsiadzie
4. K Wrzuci¢ pitke do
wiaderka
5. K Wyjechac naroznik
6. KSlalom w ktusie
¢wiczebnym
Wyjecha¢ naroznik
Przejazd pod linkg
9. B Koto przez dragi w
potsiadzie
10.. Przejazd pod linkg
11. K Wyjechaé naroznik
12.K Slalom

% N
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Gtebokos¢ naroznikdw wyznacza klocek lub Linka musi by¢ bezpieczna, z lekkiego materiatu (pianka) i tatwo
pachotek. rozpinacd sie lub spadac. Linka wisi na waskich stojakach od
Podczas przejazdu przez cavaletti pitka w jednej przeszkdd. (patrz Uwagi techniczne dla tej przeszkody).

Koto przez bramki / dragi:
e W konkursie na doktadnos¢ w stepie i ktusie koto
wyznaczone przez bramki z pachotkéw lub klockow.
e W konkursie na styl dragi na kole lezg na ziemi. Na ich

konicach warto postawic klocki lub pachotki utatwiajace
zeby ostatni czton okrazy¢ z tatwym najazd i ocene.

rece, wodze w drugiej. Przed i po cavaletti mozna
postawi¢ pachotki naprowadzajgce, pomagajace
zrobi¢ prosty najazd.

Istotne jest, z ktérej strony zaczyna sie slalom,

zagalopowaniem na wtasciwa noge.

Przyktady arkusza ocen
Na doktadnos¢ w ktusie

Max bonifikacyjnych 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 3/2/1 |6/4/2 mb
Zawodnik Kon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 (12 |czas |punkty ’
Na styl w galopie o
Max wykonanie 1 1 3 1 1 6 1 1 4 1 1 6
Max styl 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 _’_

Zawodnik Kon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | czas | punkty
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na matym placu 30x40

Na doktadnosc¢ w ktusie

Na styl z galopem i skokiem

ec

B ._5 A<

start

© meta o
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Stoj Mtynek
Osemka
K Rzeka

Pawie oczko
BSK

K Slalom

K Cavaletti

K Bramka

K Pitka z wiaderka
K Pitka do wiaderka

PwwnNR

LN W

Stéj Mtynek

§ Osemka

K Rzeka

AI Pawie oczko
BK

ch

K Slalom

5
6. K Cavaletti

7. Koperta 30 cm
8

9

bl o

Pitka z wiaderka
Pitka do wiaderka
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Kota pawiego oczka majg 10-15- 20 m.

Wielko$¢ kot wyznaczajg pachotki, ktére nalezy pokonaé od zewnatrz, lub bramki.

Pachotek 5B jest jednoczesnie pachotkiem wyznaczajgcym wielkos¢ kota 4B.

Pomiar czasu rozpoczyna sie przed rozpoczeciem mtynka, a korficzy po przekroczeniu linii mety.
Zadania 4A, 4B, 4C najlepiej potraktowac jak 3 zadania osobno oceniane.

Przyktady arkusza ocen
Na doktadnosé¢ w ktusie

Przyktady arkusza ocen Ej

Na doktadnosé w ktusie
Max bonifikacyjnych 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1 6/4/2 | 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1 | 3/2/1

Zawodnik Kon 1 2 3 4a | 4b 5 6 7 8 9 |[czas |punkty

Na styl ze skokiem

Max wykonanie 1 2 1 1 1 1 4 1 1/-1 1 1 ‘
Max styl 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1

Zawodnik Kon 1 2 3 4a | 4b | 4c 5 6 7 8 9 |[czas |punkty
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na duzym placu 40x50

Na doktadnos¢ w ktusie

T

34E 9aE

B0 0D

=|

1. Stoéj Miynek

2 Slalom z berkiem

3 K Koto przez bramki
4, K Linka

5. K Slalom

6 K Pitka z wiaderka

7 K Cavaletti

8 K Pitka do wiaderka
9 K Koto przez bramki

Osemka
11. SKLinka
12. S Rozdroze

sl

Na doktadnosé w galopie

=

B0 0D

H
.

12.

Stoj Mtynek
K Slalom z berkiem
:j Koto przez bramki
Linka
K Slalom
K Pitka z wiaderka
K Cavaletti
:j Pitka do wiaderka
Koto przez bramki
K Osemka

KI Linka

Rozdroze

)

Na styl ze skokiem

=

BO=—0D

WO NOURAWNPE

Stoj Mtynek

K Slalom z berkiem

I Zegar w potsiadzie
Koperta 30 cm

K Slalom w ¢wiczebnym

K Pitka z wiaderka

K Cavaletti w pétsiadzie

K Pitka do wiaderka

I Zegar w potsiadzie

10 K Osemka w éwiczebnym
11.
12.

Linka
Rozdroze
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Pomiar czasu rozpoczyna sie przed rozpoczeciem miynka, a koriczy w chwili pokonania przeszkody 11. Nastepnie
zawodnik ma czas spokojnie wyhamowaé, wejsé stepem w rozdroze, zsig$é i nagrodzié konia.

Przyktady arkusza ocen

Na doktadnos¢ w ktusie

Max bonifikacyjnych 3/2/1 | 6/4/2 | 6/4/2 | 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 6/4/2 | 6/4/2 | 3/2/1 |3/2/1

Zawodnik Kon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 |12 |czas |punkty
Na doktadnosé w galopie

Max bonifikacyjnych 3/2/1 | 6/4/2 [ 6/4/2 | 3/2/1 [ 6/4/2 | 3/2/1 | 6/4/2 | 3/2/1 | 6/4/2 | 6/4/2 | 3/2/1 [3/2/1

Zawodnik Kon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 (12 |czas |punkty
Na styl ze skokiem

Max wykonanie 1 5 5 1/-1 5 1 1 1 5 2 1/-1 1

Max styl 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1

Zawodnik Kon 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 (12 |czas |punkty
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na duzym placu 40x50

Na doktadnos¢ w ktusie
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9. K. Okrazyc¢ jezioro
10. S K Krazy¢ i kluczyé
11. K. Pod gateziami
12. Trafi¢ lisa w ogon
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Na styl ze skokami
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Stoj Wziac kule

K Rzucic¢ kulg w ptot

K Przeptynac rzeke

K Skrasc¢ skarb

K Pokona¢ wykroty

I Ukry¢ skarb
Okrazy¢ bagna

K Slalomem przez las

I Okrazyc¢ jezioro

10 K Krazy¢ i kluczy¢

LN UEWNR

«H +8

11. I Przeszkody: koperta, bramka, stacjonata

12. Trafi¢ lisa w ogon
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Pod zabawowymi nazwami kryjg sie zadania. Kula to zabawkowa plastikowa, lekka kula bilardowa z otworami na palce.
Ptot mozna wykonac z ptachty powieszonej na ogrodzeniu. Skarb jest pitkg w wiaderku. Wykroty to cavaletti. Granice
bagna i jeziora wyznaczajg bramki. Krgzyc¢ i kluczy¢ nalezy po ésemce. Niskie gatezie to linia linek.

Pomiar czasu rozpoczyna sie gwizdkiem po wzieciu kuli, koiczy na przeszkodzie 11c. Nastepnie zawodnik ma czas
wyhamowad, zsigsc z konia, oddac go obstudze i z zawigzanymi oczami idzie trafi¢ lisa w ogon. (Patrz opis Ogon lisa).
Zadanie to jest punktowane, ale nie objete pomiarem czasu.

W konkursie na styl ze skokami w zadaniach 7 i 9 zamiast bramek sg dragi, a w 11 s3: koperta 30 cm, bramka oraz

stacjonata 30 cm.
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na duzym placu 30x80
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Na doktadnos¢ w ktusie

1. Stoj Wsigsc z ziemi
2 Rzeka

3. K Cavaletti

4, K Bramka

5 K Koto

6 K Slalom

7. Pawie oczko

AS Stepem

B S K Ktusem

8. K Berek

9. Pitka z wiaderka
10. SK Linka

11. S K Pitka do wiaderka
12. SK Bramka

Bl
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Na styl ze skokami

Stoj Wsigsc z ziemi

K Rzeka

K Cavaletti
Koperta 30 cm
Koto

K Slalom

Pawie oczko

A I Stepem

B K Ktusem

C I Galopem

8. KBerek

9. K Pitka z wiaderka

10. @ Linka

11. @ Pitka do wiaderka

12. @ Stacjonata 30 cm

A

NouswNe

Pomiar czasu zaczyna sie przed wsiadaniem, koriczy po przekroczeniu mety. Przeszkoda 7C moze miec 4 dragi na
obwodzie. Sugerowany czas maksymalny na doktadnos¢ w ktusie 6 min, na styl ze skokiem 4 min.
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Sciagawka dla sedziego w PG i SP

Slepy PGz PG na PG na PG nastyl | PG nastyl | PG na styl
parkur asysta dok. z dokt. z z ktusem | z galopem ze
ktusem galopem skokiem
Punkty karne bonif. bonif. bonif. bonif. bonif. bonif.
karne karne karne
Czas max. v x v v v v v
Step | v v v v v v v
Ktus v v v v v v v
Galop v X % v % v v
Skok X x X % % % v
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Slepy PG z PG na
parkur asysta doktad. PG na styl
Poprawne wykonanie p. prostej 0 i 3 141
za 1-szym razem
Poprawne wykonanie p. N-cztonowej i i 6 N+2
za 1-szym razem
1-wsze wytamanie 1 i 1
za 2-gim razem przeszkoda prosta/wielocztonowa 2/4
2-gie wytamanie 2 i 1
za 3-cim razem przeszkoda prosta/wielocztonowa 1/2
3-cie wytamanie 4 i Elim
0
Niewykonanie . 10 - 0 Elim
Rezygnacja z zadania po wytamaniu
Pomoc zewnetrzna po wytamaniu 10 - 0 -
Dodatkowa petla na trasie 1 - 0 -1
Zrzutka / Stracenie linki - - 0 -1
Pokonanie chodem wyzszym od dozwolonego i i 0/1 1
przeszkody catej / czesci wielocztonowe;j
Miedzy przeszkodami galop na niewtasciwg noge, przejscie do 0 i 0 0
nizszego chodu lub zatrzymanie.
Pomylenie trasy Elim - 0 Elim
Przekroczenie czasu max Zak.+10 - Zak. Zak.
Upadek Elim Elim Elim Elim
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