Budowa przeszkaod

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.

Wsigs$¢ na konia

Stoj Zadanie polega na wsigsciu na konia z ziemi. Poniewaz nie kazde
dziecko jest w stanie tego dokona¢, mozna zaproponowac zadanie
alternatywne, na przyktad Mtynek.
Btedy:

e Pomoc zewnetrzna przy wsiadaniu lub uzycie schodkéw.

Bramka

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

Wykonanie zadania
Bramke traktujemy, jak
przejazd obowigzkowy.
Nie mozna jej ominac lub
pokonac pod wtos.

Btedy:
e Ominiecie bramki

e Pokonanie w niewtasciwym kierunku.

Uwagi techniczne

Elementami wyznaczajgcymi bramke mogg by¢ 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 kucow.
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. Magnes na $rodku powinien rozpinaé sie przy mocniejszym
naprezeniu linki. Makaron (przy bezwietrznej pogodzie) mozna po
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prostu potozy¢ na ktddkach wysokich stojakdw. Gumki na korcach
mozna zaczepi¢ o sam brzeg ktédek tak, by po kazdej stronie spadata na
inng strone.

Niedopuszczalne jest stosowanie: sznurka, gumy, linek taterniczych, a
w zadnym razie nie wolno wiesza¢ drggdéw do przeszkdd na gérnych
ktédkach.

Na zdjeciu linka rozpinana z magnesem na wysokosci dla duzych koni.
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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.
e Wziecie dwdch pitek.

Btedy:
e Nie wziecie pitki za pierwszym
razem.
e Trzymanie wodzy w dtoni siegajacej
po pitke.

Uwagi techniczne

Wiaderko musi byé umocowane do stojaka, ‘
ptotu lub innego stabilnego elementu na wysokosci mniej wiecej barku
dziecka siedzacego na kucyku grupy A. Nie powinno sie chybotac.
Powinno by¢ stosunkowo ptytkie, tak by umozliwié¢ fatwe siegniecie do
pitek. Rgczka wiaderka nie moze zwisa¢ od strony zewnetrznej, tak by
nie mozna byto o nig zaczepié ubraniem lub strzemieniem.

Mozna wykorzystac¢ pitki tenisowe, ggbkowe albo plastikowe, jakimi
wypetnia sie baseny w halach zabaw.

@ str. 30



Pitka do wiaderka

SK@ zadanie polega wrzuceniu piteczki do wiadra.

Wykonanie zadania

Nalezy podjechad do wiaderka dowolnym
chodem, dopuszczalne zatrzymanie,

i wtozy¢ lub wrzucic pitke.

Wodze w jednej rece, pitka w drugie;j!

Btedy:
e Rzucanie pitki reka trzymajaca
wodze.

e Nie trafienie pitkg do wiaderka,

e 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
»Wzigc 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, zapinka w drugiej!

Btedy:
e Zgubienie zapinki.

Uwagi techniczne

Punkt wziecia i odwieszenia zapinki najlepiej ustawi¢ na poczatku i na
koncu trasy.

Szurek mozna rozwiesi¢ miedzy stojakami, ale bardzo wazne jest
zadbanie, by kon, w szczegdlnosci maty kuc, nie mégt przejs¢ pod
sznurkiem. Mozna zatem na pod spodem umiescié 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. : a5

Wodze w jednej rece!

Btedy:
e Nie wziecie przedmiotu.

e Puszczenie go.

Uwagi techniczne

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

Ringo moze lezed na jakiej$ podstawie
lub by¢ zawieszone na tepym bolcu (np.
ktdédce) nie stwarzajacym zagrozenia dla
jezdzca.

Przedmiot do wziecia na wysokosci
mniej wiecej barku dziecka siedzacego
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 trasy 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 lub pomocnik) trzyma konia,
bierze od zawodnika bat. Zawodnik wyrzuca
nogi ze strzemion i wykonuje

mitynek 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 powodujgcy 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 lewg rekga 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
oraz zamknieciu czasu
zawodnik wjezdza 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/Przypiac¢ osiotkowi ogon F']
¥

Stoj Zadanie dodatkowe wykonane po przekroczeniu linii
mety, nie objete pomiarem czasu, ale objete punktacja. Tu na
przyktadzie zabawy hubertusowej. (patrz film)

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 dojs¢ z zawigzanymi oczami do
obrazka trafic¢ lisa w ogon.

Punktacja
Za trafienie w odpowiedni obszar obrazka przyznawane sg dodatkowe
punkty bonifikacyjne. Na przyktad:

Punktéw bonifikacyjnych
Trafienie w ogon +10 pkt
Trafienie w tutéw +5 pkt
Trafienie gdzieindziej +1 pkt
Nie trafienie w lisa 0 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. Alternatywnie
moze dostac do reki
pluszowy ogon, ktéry ma
przypig¢ namalowanemu
osiotkowi.
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https://youtu.be/H0KQro2sLTg

Slalom

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

Wykonanie zadania
Pachotki nalezy omijaé na zmiane, raz z prawej, raz z lewej strony.

Btedy:
e Pominiecie pachotka.

e Rozpoczecie slalomu z niewtasciwej strony pierwszego
pachotka.

e Przewrdcenie pachotka.

Btedem nie jest:
e (Qdjechanie od slalomu i powrét we wiasciwe miejsce.

Uwagi techniczne

Nalezy wyrazZnie zaznaczy¢, z ktérej strony ma by¢ pokonany pierwszy
pachotek.

Pachotki mozna zastapi¢ na przyktad stojakami od przeszkdd bez
ktédek. Tyczki padokowe stwarzajg niebezpieczedstwo 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. (patrz film)

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 umiescic¢
choragiewki informujace, z ktorej strony stojak powinien by¢ ominiety.

-
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https://youtu.be/Tdadlm9rx_g
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Zegar (stoneczko/koto przez dragi)

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

Wykonanie zadania

Przeszkode mozna pokonac I L z S
dowolnym chodem. Kolejne T B
elementy nalezy pokonac : B , ‘ .
we wiasciwej kolejnosci. Na oo v bo—o e oonr ‘po—o
zataczonej ilustracji na kole f_ e -

jest 6 elementéw od A do F.

Btedem nie jest:

<
mo——o0 o—on
<
» :on
mOo——0 O0—0n
~

e Wyjechanie poza obreb R
przeszkody i zawrdcenie S .‘
na wihasciwy czton bez oiopr  dwue  Doio ooBE | 44 po-o

zamkniecia petli.

Btedy: P I -
e Nietrafienie w ktorys
element przeszkody.

e Potracenie draga z przesunieciem.

e Przewrdcenie elementu ograniczajgcego, na przyktad pachotka.
(Wtedy nie ma mozliwosci poprawienia 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 ktédkami, 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
ktdrym konczy. Elementéw 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 elementoéw.

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 dodatkowe;j
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 zadba¢, by zawodnik nie krecit
matych kétek, niezalecanych przy tym poziomie
wyszkolenia konia i jezdzca.

o

i \P‘ .

Pams 3

Zle
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Pawie oczko
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SKE zadanie polega na
przejechaniu trzech kot o ,
o wspoélnym poczatku.
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Wykonanie zadania ,-"
1. koto stepem
2. koto ktusem
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3. koto galopem.

Btedy:
e  Wyiszy chéd niz *, y
dozwolony. o

e, -
» -
i et

e Nie wcelowanie miedzy pachotki
wyznaczajgce wielkos¢ kot.

Z uwagi na punktacje pawie oczko najlepiej traktowaé, jako 3 zadania
pokonywane w réznych chodach.

Uwagi techniczne
Elementami wyznaczajgcymi pawie oczko mogg byc¢ pachotki albo
stojaki od przeszkdd bez ktédek.
Wymiary na ilustracji:
minimalne: a=6m; b=10m;c=15m
optymalne: a=10m; b=15m;c=20m
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