Przyklady tras pony games
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na czworoboku 20x40

Na precyzje w klusie
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1. IK Wyjechac
naroznik
. IWziqé pitke z
wiaderka
3. S Cavaletti na step
Wrzuci¢ pitke do
wiaderka
. IK Wyjechac
naroznik
. IK Slalom
K Wyjecha¢
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bramki
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Na dosiad z galopem
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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
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Gtebokos¢ naroznikdw wyznacza klocek lub
pachotek.

Podczas przejazdu przez cavaletti pitka w jednej
rece, wodze w drugiej. Przed i po cavaletti mozna
postawi¢ pachotki naprowadzajgce, pomagajace
zrobi¢ prosty najazd.

Istotne jest, z ktérej strony zaczyna sie slalom,
zeby ostatni czton okrazy¢ z tatwym
zagalopowaniem na wtasciwg noge.

Linka musi by¢ bezpieczna, z lekkiego materiatu (pianka) i tatwo
rozpinacd sie lub spadac. Linka wisi na waskich stojakach od
przeszkdd. (patrz Uwagi techniczne dla tej przeszkody).
Koto przez bramki / dragi:
e W konkursie na precyzje w stepie i ktusie koto
wyznaczone przez bramki z pachotkéw lub klockéw.
e W konkursie na dosiad dragi na kole lezg na ziemi. Na
ich koricach warto postawic klocki lub pachotki
utatwiajgce najazd i ocene.
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na matym placu 30x40

Na precyzje w ktusie

Na dosiad z galopem i skokiem
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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.
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na duzym placu 40x50
Na precyzje w ktlusie Na precyzje w galopie Na dosiad ze skokiem
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2 Slalom z berkiem

3 K Koto przez bramki
4, K Linka
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12. S Rozdroze
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K Slalom w ¢wiczebnym
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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.
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na duzym placu 40x50
Na precyzje w kquIe Na precyzje w galople Na dosiad ze skokami
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1. Stoj Wzigc kule

2 K Rzucic¢ kulg w ptot
3 K Przeptynac rzeke
4, Skras¢ skarb

5. K Pokona¢ wykroty
6 K Ukry¢ skarb

7 K Okrazy¢ bagna

8 K Slalomem przez las

9 K Okrazy¢ jezioro
Krazy¢ i kluczyé

K Pod niskimi gateziami
12. Trafi¢ lisa w ogon

1. Stoj Wzigc kule

2 K Rzucic¢ kulg w ptot
3 K Przeptynac rzeke
4, K Skras¢ skarb
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11. K. Pod gateziami

12. Trafi¢ lisa w ogon

)

LN UEWNR

Stoj Wziac kule
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10 K Krazy¢ i kluczy¢
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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. Krazy¢ i kluczy¢ nalezy po ésemce. Niskie gatezie to linia linek.

Pomiar czasu rozpoczyna sie gwizdkiem po wzieciu kuli, koficzy 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 dosiad 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

oy
. 5 .
10
L] " s
m E . . ‘1 ll,‘. .
6’. A <
: B -
: . o4
— :
g e C :
a2z 0 :
_ 7-_" .,‘D :
Doy A : ole
% :
" E ——o
L] .
- e ——e
oF e
B 3
=B .
‘e
— . L
- 8a Y
start ,_/,‘

Na precyzje w ktusie

1. Stoj Wsigsc z ziemi
2 Rzeka

3. K Cavaletti

4, K Bramka

5 K Koto

6 K Slalom

7. Pawie oczko
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B S K Ktusem
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Na dosiad 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
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Pomiar czasu zaczyna sie przed wsiadaniem, koriczy po przekroczeniu mety. Przeszkoda 7C moze miec 4 dragi na
obwodzie. Sugerowany czas maksymalny na precyzje w ktusie 6 min, na dosiad ze skokiem 4 min.
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