WARSZAWSKO-MAZOWECK
ZWIAZEK JEZDZIECKI

Mazowiecki Talent Jezdziecki
REGULAMIN

Cykl zawoddéw ,od amatora do zawodnika”

1. Preambuta

1.1. Mazowiecki Talent Jezdziecki jest cyklem konkursow dedykowanych dzieciom i mtodziezy.
1.2. Na cykl sktadajg sie konkursy: pony games, ujezdzenie, proba Caprillego i skoki.
1.3. Zawodnicy sg nagradzani za uczestnictwo oraz wyniki Talentami, ktérych liczba pozwoli

wytonié zwyciezcow.

1.4. Po zakonczeniu cyklu odbedzie sie podsumowanie klasyfikacji, ogtoszenie wynikdw oraz
uroczyste wreczenie nagrod zwyciezcom 29 wrzesnia 2019 roku w tazienkach Krélewskich
podczas Warszawskiego Dnia Koni.

1.5. Celem Mazowieckiego Talentu JeZzdzieckiego jest

Promowanie jezdziectwa wsrdod mtodziezy ,przed-sportowej”,

Promowanie zdrowego wspotzawodnictwa w duchu fair play,

Udostepnienie dzieciom konkursow jezdzieckich w formie zabawy,

o O O O

Motywowanie przysztych zawodnikdéw do podejmowania wyzwan na miare ich
umiejetnosci,

o Stworzenie bezpiecznych warunkéw do podjecia pierwszych préob wspoétzawodnictwa
bez ,ostrej” rywalizacji,

Po co ten cykl?

o Zachecenie organizatorow zawoddw regionalnych i towarzyskich na Mazowszu do
rozszerzenia formuty i zorganizowania konkurséw dla amatoréw lub mtodszych

sportowcow niegotowych jeszcze do wtasciwej rywalizacji sportowej.

2. Warunki startu

2.1. W Mazowieckim Talencie Jezdzieckim mogg w nim startowac dzieci i mfodziez od 8 do 15
roku zycia. Licencja zawodnika PZJ/W?ZJ nie jest wymagana.

2.2. Zawodnicy mogg startowac na réznych koniach. Ranking Mazowieckiego Talentu
Jezdzieckiego obejmuje zawodnika, nie pare zawodnik-kon.

2.3. Uczestnikéw Mazowieckiego Talentu Jezdzieckiego obowigzuja:
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o Aktualne orzeczenie lekarskie o braku przeciwwskazan do uprawiania jezdziectwa lub
startu w zawodach (wydane przez lekarza sportowego lub lekarza podstawowej opieki
zdrowotnej na maks. 6 miesiecy)l,

Pisemna zgoda rodzicow lub opiekunéw prawnych na uczestnictwo w zawodach,
Aktualne ubezpieczenie NNW (z 3. grupg ryzyka).
2.4, Wymagana dokumentacja koni:

o Paszport PZJ lub paszport urzedowy, na podstawie ktérego mozna dokonaé identyfikacji

konia i sprawdzié¢ waznos¢ szczepien.
Licencja konia PZJ/WZJ nie jest wymagana.
W przypadku kucéw, certyfikat wzrostu.
(Z uwagi na ten wymog takze w stosunku do kucéw bez licencji wskazane jest, by
organizator zawoddow zaprosit weterynarza z uprawnieniami do wystawiania certyfikatu
wzrostu i umiescit te informacje w propozycjach).
2.5. Nie ma prawa startu w zawodach zawodnik, ktory nie przedstawit kompletu dokumentéw
z aktualnymi, prawidtowymi wpisami. Za poprawnos¢ i rzetelnos¢ danych zawartych
w dokumentach przedstawianych przed zawodami odpowiedzialny jest klub lub opiekun

Kogo zapraszamy?

zawodnika.

3. Kalendarz

Pierwsze konkursy z cyklu Mazowiecki Talent Jezdziecki zostang rozegrane 5 maja 2019,
w niedziele, podczas ZRiT KJ Golden Horse w Koryta.
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! Regulamin Rozgrywania Krajowych Zawodéw w kategorii Dzieci i Mtodziezy w skokach przez przeszkody -
aktualizacja z dnia 20 marca 2019, artykut 4.




4. Klasy rankingowe

Kategoria Wiek zawodnika Kon
Malty jezdziec 8-10 lat Kuc
Mtodzik 9-13 lat Kuc
Junior mtodszy 12-15 lat Kuc lub kon
4.1. Wiek zawodnika okreslany jest wg roku urodzenia.
4.2. Poniewaz wiek kategorii wiekowych ,,zazebia sie”, zgtaszajgc na zawody zawodnika w wieku

9-10 lat lub 12-13 lat, nalezy podac, w ktdrej kategorii wiekowej chce by¢ klasyfikowany.
Zadeklarowana w ten sposdb kategoria obowigzuje do korica cyklu.

5. Konkursy zaliczane do klasyfikacji Mazowieckiego Talentu Jezdzieckiego

Skoki Konkurs doktadnosci,

Pony games Ujezdzenie Préba Caprillego (art. 238.1.1)
Maty Z prowadzeniem Program . .
N N
jezdziec  lub samodzielnie step-ktus le dotyczy le dotyczy
Cap-40-LL-2 lub
Mtodzik Samodzielnie L-1,L-2,L-3,L-4 Cap-40-LL-4 40 cm
40cm
. Cap-40-LL-2 lub
Junior L
Samodzielnie L-1, L-2, L-3, L-4 Cap-40-LL-4 50 cm
mtodszy 50 em

5.1. Pony games

5.1.1. Zawodnicy z kategorii Mtodzik i Junior mtodszy w ramach swojego limitu startow
mogag wybrad przejscie trasy pony games z prowadzeniem w celu zapoznania sie
z nig przed wtasciwym startem samodzielnym objetym punktacja.

5.1.2. Podczas przejscia konkursu pony games z prowadzeniem osobg prowadzgcg musi
by¢ albo trener/instruktor zawodnika, albo rodzic/opiekun prawny.
Niedopuszczalne jest prowadzenie nieletniego zawodnika przez osobe
niepetnoletnia.

5.1.3. W pony games tylko samodzielne przejscie zapewnia zdobycie Talentow.

5.1.4. Regulamin rozrywania konkursu pony games — patrz zatacznik nr 1.

5.2. Ujezdzenie

5.2.1. Zawodnik moze pojechac¢ dowolny program ujezdzeniowy z nizej wymienionych
dostepny w propozycjach organizatora.

5.2.2. Programy dla kategorii Maty jezdziec w stepie i ktusie (nieaktualny juz program
paraujezdzeniowy poziomu lb w stepie i ktusie) do pobrania na stronie pzj.pl:

o Ib novice 2013:
http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/poziomlb druzynowy2013.pdf
5.2.3. Programy do pobrania sg dostepne na stronie www.pzj.pl:
o L-1: http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L1 2016.pdf
o L-2: http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L2 2016 0.pdf
o L-3: http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L3 2016.pdf
o L-4: http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L4 2016 2 2.pdf
5.2.4. Program moze by¢ czytany.
5.3. Préba Caprillego
5.3.1. Préba Caprillego to program ujezdzeniowy z przeszkodami skokowymi.

lle masz lat?
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http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/poziom1b__druzynowy2013.pdf
http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L1_2016.pdf
http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L2_2016_0.pdf
http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L3_2016.pdf
http://pzj.pl/sites/default/files/plikoteka/L4_2016_2_2.pdf

5.3.2. Podane w niniejszym regulaminie programy rozgrywane sg na czworoboku 20x40.

5.3.3. Programy préb Caprillego sg dostepne do pobrania na stronie www.proba-
caprillego.pl:
o Cap-40-LL-2: http://proba-caprillego.pl/PDF/Cap-40-LL-2.pdf
o Cap-40-LL-4: http://proba-caprillego.pl/PDF/Cap-40-LL-4.pdf

5.3.4. Program moze by¢ czytany.

5.4.  Skoki
5.4.1. Konkurs skokowy doktadnosci (art. 238.1.1).
5.4.2. Konkurs z pomiarem czasu, przy czym czas przejazdu nie jest brany pod uwage

)

w wyniku koicowym pod warunkiem nie przekroczenia normy czasu.
5.4.3. Wszystkie pary zawodnik-kon, ktdrzy ukonczyli przejazd bezbtednie i w normie

Dla kazdego cos dobrego

czasu s klasyfikowani ex aequo na pierwszym miejscu, na dalszych miejscach
zawodnicy, ktérzy zdobyli réwng liczbe punktéw karnych.
5.5. Jezeli zawodnik zgtosi sie do danego konkursu dwa razy, do rankingu brany jest jeden,
lepszy wynik.

two?

6. Organizacja

z

ieczens

6.1. Organizator. Do cyklu Mazowiecki Talent Jezdziecki moze przystgpi¢ kazdy organizator
regionalnych, towarzyskich i klubowych zawodéw na Mazowszu.

6.2. Konkursy. Podczas kazdych zawoddw objetych Mazowieckim Talentem Jezdzieckim
odbywaijg sie konkursy dwéch, trzech lub wszystkich czterech dyscyplin: pony games,
ujezdzenia, proby Caprillego lub skokdw. Decyzja o wyborze dyscyplin i programow nalezy
do organizatora.

6.3. Propozycje. Konkursy pony games rozgrywane sy w ramach zawoddw klubowych.
Konkursy préby Caprillego rozgrywane sg w ramach zawoddw towarzyskich lub klubowych.
Konkursy ujezdzenia oraz skokéw rozgrywane sg w ramach zawododw regionalnych,
towarzyskich lub klubowych.

6.4. Sedziowie. Konkursy w ramach Mazowieckiego Talentu JeZdzieckiego sedziowane s3
zgodnie z wytycznymi zawartymi w Regulaminie Rozgrywania Zawoddw Towarzyskich
opublikowanych przez Warszawsko Mazowiecki Zwigzek Jezdziecki. Dokument dostepny
pod adresem:
http://wmzj.waw.pl/attachments/article/1058/zt 2019 aktualizacja 03 04 2019 clean.p
df.
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7. Punktacja i zasady rankingu

7.1. Podczas zawoddw w ramach cyklu Mazowiecki Talent Jezdziecki zawodnikom przyznawane
sg Talenty.
7.2. Talenty przyznawane sg za:
o Talent za obecnos¢. Zgtoszenie zawodnika i przystgpienie do ktéregokolwiek
z konkurséw niezaleznie od ukonczenia lub osiggnietego wyniku.
o Talent za start. Jeden talent otrzymuje zawodnik za kazdy konkurs, w ktérym
uczestniczyt pod warunkiem ukornczenia przejazdu.
o Talent za dobry wynik. Dodatkowy jeden talent zawodnik moze otrzymac za ukoriczenie

Dla kogo Talenty?

konkursu z dobrym wynikiem:
o Pony games — ukonczenie konkursu z wynikiem od 0 do 5 punktow.



http://proba-caprillego.pl/PDF/Cap-40-LL-2.pdf
http://proba-caprillego.pl/PDF/Cap-40-LL-4.pdf
http://wmzj.waw.pl/attachments/article/1058/zt_2019_aktualizacja_03_04_2019_clean.pdf
http://wmzj.waw.pl/attachments/article/1058/zt_2019_aktualizacja_03_04_2019_clean.pdf

o Ujezdzenie — ukonczenie konkursu z wynikiem ponad 50%.
o Proéba Caprillego — ukoriczenie konkursu z wynikiem ponad 50%.

o Skoki— ukonczenie konkursu z wynikiem 0 do 5 punktéow. %

7.3. Zbieranie Talentow trwa przez caty czas cyklu. q:,

7.4. Aktualna liczba zdobytych przez zawodnika talentéw bedzie publikowana na stronie lf__U

Warszawsko Mazowieckiego Zwigzku Jezdzieckiego: http://wmzj.waw.pl oraz t’o‘o

https://www.facebook.com/warszawskomazowiecki/ g

i

8. Nagrody [a)
8.1. Kazdy zawodnik, ktéry wystartuje w konkursie, niezaleznie od jego ukoriczenia lub nie,

otrzyma flot’s ufundowane przez Warszawsko Mazowiecki Zwigzek Jezdziecki.

8.1.1. W konkursie pony games z prowadzeniem pomystodawcy Mazowieckiego Talentu
Jezdzieckiego zalecajg organizatorom dekorowanie flot’s natychmiast po
przejezdzie.

8.2. Kazdy zawodnik, ktdry wziat udziat w zawodach w ramach Mazowieckiego Talentu
Jezdzieckiego (nie dotyczy pony games z prowadzeniem), otrzyma puchar ufundowany =
przez Warszawsko Mazowiecki Zwigzek Jezdziecki. 5
8.3. Inne nagrody rzeczowe pozostajg w gestii organizatora danych zawodow. lt_U
8.4. Specjalne nagrody dla zdobywcéw najwiekszej liczby Talentdw zostang wreczone podczas ©
uroczystego zakonczenia cyklu 29 wrze$nia 2019 roku w tazienkach Krélewskich podczas S.
Warszawskiego Dnia Koni. 'g
8.5. Nagrodg specjalng dla zwyciezcy bedzie udziat w konsultacjach Kadry Mazowsza z wtasnym Q
koniem.

9. Ubidér zawodnika i rzad konia

9.1. Ubidr zawodnika:
o  w konkursie pony games: stréj jezdziecki schludny, z obowigzkowym kaskiem.
w konkursach ujezdzenia: marynarka jezdziecka, biata koszula, krawat lub plastron, biate
lub kremowe bryczesy, biate rekawiczki, buty o gtadkiej podeszwie z obcasem
min. 1-2 cm ze sztylpami lub buty z cholewami. Obowigzkowym kask z zapieciem 3-
punktowym. Bat do dtugosci 100 cm.
o w konkursach préby Caprillego: stroj, jak ujezdzeniu oraz kamizelka ochronna? ktéra
moze by¢ zatozona na frak lub zamiast niego. Bat do dtugosci 100 cm.
o  w konkursach skokéw: strdj, jak w prébie Caprillego. Bat dtugosci do 75 cm z patka.
9.2. Rzad konia:
o zgodny z Regulamin Rozgrywania Krajowych Zawoddéw w kategorii Dzieci i Mtodziezy
w skokach przez przeszkody,
siodto: wszechstronne sportowe, skokowe lub ujezdzeniowe,
kietzno: pojedyncze wedzidtowe,
w konkursie skokow, pony games oraz prébie Caprillego
dozwolone: zwykty wytok, ochraniacze na nogi, nauszniki, kolorowy czaprak pod
warunkiem zachowania spdjnie schludnego wygladu konia i jezdZca
niedozwolone: wypinacze, martwy wytok, czarne wodze
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2 Regulamin Rozgrywania Krajowych Zawodéw w kategorii Dzieci i Mlodziezy w skokach przez przeszkody
2019, artykut 8.



http://wmzj.waw.pl/
https://www.facebook.com/warszawskomazowiecki/

o w konkursie ujezdzenia
dozwolone: wypinacze
niedozwolone: ochraniacze na nogi
9.3. W przypadku startu mtodziezy na kucach nalezy przestrzegac zasady, by kuc byt obcigzony
maksymalna waga (jezdziec plus siodto) nie wieksza niz 20% jego masy.?

10. Limit startow

10.1. Zawodnik bioracy udziat w zawodach, podczas ktérych rozgrywany jest cykl Mazowiecki
Talent Jezdziecki moze wystartowaé w ciggu jednego dnia zawodow:

o 4razy—do 11 roku zycia,
o 6razy—od 12 do 15 roku zycia.
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10.2. Kon bioracy udziat w Mazowieckim Talencie Jezdzieckim musi mie¢ co najmniej 5 lat.

t na

10.3.  Kon lub kuc biorgcy udziat w zawodach, podczas ktérych rozgrywany jest cykl Mazowiecki
Talent Jezdziecki moze wystartowaé w ciggu jednego dnia zawoddéw maksymalnie:

iajes

o Konie 5 letnie 2 razy dziennie
o Konie 6 letnie i starsze 3 razy dziennie
10.4. W poszczegdlnych konkurencjach w ramach limitu startéw konia dopuszczalne sg
maksymalnie 2 starty w danej konkurencji (pony games, ujezdzenie, préba Caprillego,

Dobro kon

skoki), z wyjgtkiem pony games na koniach 6 letnich i starszych, gdzie maksymalna liczba

startow konia wynosi 3 razy dziennie.

10.5. Na jednym koniu moze startowac dziennie liczba zawodnikéw zgodna z dozwolong liczbg
startéw konia.

10.6. Limity startéw konia i jezdZca dotyczy wszystkich konkurséw na zawodach, nie tylko tych,
ktore objete sg rankingiem Mazowieckiego Talentu Jezdzieckiego.

?

z¢

11. Media i informacje

Propozycje zawoddw, wszelkie informacje, komunikaty i relacje oraz aktualne rankingi
publikowane beda na stronach internetowych:

o Warszawsko Mazowieckiego Zwigzku Jezdzieckiego: http://wmzj.waw.pl/

o Na stronie Facebooka WMZJ: https://www.facebook.com/warszawskomazowiecki/

Gdzie nas znale

12. Koordynator projektu, ranking

Ewa Hadata-Mikotajczuk
tel.: 604 793 528
e-mail: kontakt@proba-caprillego.pl lub http://proba-caprillego.pl/kontakt.html.
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3 Zapis inspirowany Regulaminem PZJ Rozgrywania Zawodow Krajowych w ujezdzeniu Artykut 1, punkt 8.3.



http://wmzj.waw.pl/
https://www.facebook.com/warszawskomazowiecki/
mailto:proba-caprillego@proba-caprillego.pl?subject=Otwarty%20Mazowiecki%20Puchar%20Młodzików%20i%20Dzieci
http://proba-caprillego.pl/kontakt.html

Zatacznik 1 do Regulaminu Mazowieckiego Talentu Jezdzieckiego

Regulamin 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

zawodnikow.

4. Ze wzgledéw bezpieczenistwa 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 norma czasu okreslona przez organizatora (zalezna 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:
o Pominiecie cztonu przeszkody wielocztonowej (slalom, koto przez bramki lub przez dragi)
o Przejechanie cavaletti galopem lub stepem (btad za kazdy drag)
o Nie wziecie pitki lub nie trafienie pitka
o Stracenie linki
o Okrazenie petli 6semki w niewtasciwe] kolejnosci lub z niewtasciwej strony
o Przekroczenie normy czasu: za kazde 4 sekundy - 1 punkt karny

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.

Wykaz przeszkdd:

Kolorami oznaczone sg chody dozwolone w danym zadaniu: step, 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 niewtasciwej strony, moze spowodowac naliczenie punktéw
karnych za wszystkie.

Maksymalna liczba punktéw 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 zastgpi¢ na przyktad stojakami od przeszkdd bez kiédek
lub tyczkami padokowymi.

2. Pilka z wiaderka

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

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 dwéch 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
proby, za ktdre nie sg naliczane punkty karne. Przy trzecim podejsciu zalecana jest pomoc
trenera, gdyz punkt btad jest juz naliczony, a nie wziecie pitki w ogdle oznacza btad 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 chybotac. Powinno by¢ stosunkowo
ptytkie, tak by umozliwié tatwe siegniecie do pitek. Rgczka wiaderka nie
moze zwisac od strony zewnetrznej, tak by nie mozna byto o nig
zaczepic ubraniem lub strzemieniem.

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

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

. Bramka

IK. Zadanie polega na przejechaniu we wtasciwym kierunku miedzy dwoma elementami
wyznaczajacymi 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 przeszkdd. Szerokosc
bramki musi zapewnié bezpieczne przejscie konia.

. Kotlo przez bramki

IK. Przeszkoda wielocztonowa, polegajgca na przejechaniu po kole o srednicy 16-20m przez
kilka punktéw wyznaczonych pachotkami lub 4 dragi lezgce na ziemi na kole.

Wykonanie zadania

Przeszkode mozna pokona¢ dowolnym chodem. Kolejne elementy nalezy pokonaé we witasciwej
kolejnosci. Na zatgczonej ilustracji na kole jest 6 elementéw od A do F. At
W przypadku nietrafienia w ktérys element przeszkody, zawodnik moze

zawrdcic i poprawic 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. Przewrdcenie elementu ograniczajgcego, na przyktad pachotka bramki c

nie jest btedem.

Maksymalna liczba punktéow karnych
Liczba cztondw 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, klockédw 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 korczy.
Elementéw moze byé 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 zawrdcié

i ponowi¢ prébe. Przystugujg 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 punktéw 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 wykorzysta¢ 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 podtrzymujacymi.

Mocowanie: W zadnym wypadku linka nie moze byé zamocowana na
state. Najlepiej sprawdza sie zaczepienie gumki koriczgcej linke o sam
brzeg ktddek tak, by po kazdej stronie spadata na inng strone. Makaron
(przy bezwietrznej pogodzie) mozna po prostu potozy¢ na ktédkach
wysokich stojakéw. Mozna zapinaé linke na rzepy zaczepione o sam
brzeg (zeby lekkie potrgcenie rozpinato rzep) lub na magnesy. Jednak to 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
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pokonany drag.

Maksymalna liczba punktéw 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 jezdzcom, 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 dwdch
elementow.

Wykonanie zadania

Kolejnosé wykonania petli wokét elementu A i B oraz kierunek pokonania dobrze
przeszkody s3 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.

Wjechanie w przeszkode z niewtasciwej strony powoduje koniecznos¢

poprawienia catosci.

Niedomkniecie petli powoduje naliczenie punktu karnego. 1 kpt

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

Uwagi techniczne

Elementami 6semki mogg by¢ beczki, stojaki do przeszkdd, pachotki lub inne elementy. Wazne
jest wyrazne zaznaczenie, z ktorej strony ma by¢ najazd i jaka jest ;
kolejnos¢ petli A i B. Elementy nalezy ustawi¢ w duzej odlegtosci
(minimum 16 metréw) lub w inny sposéb zadba¢, by zawodnik nie
krecit matych kotek, niezalecanych przy tym poziomie wyszkolenia
konia i jezdzca.
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