PORADNIK KIBICA, CZYLI JAK OGLADAC NASZE ZAWODY

Konkursy nr 1,3,5,7 — “im szybciej tym lepiej”

Zawodnik ma do pokonania parkur sktadajacy si¢ z 12-15 kolejno ponumerowanych przeszkod.

Za zrzutke, naruszenie lustra wody podczas skoku, pozostawienie $ladu na listwie rowu z woda zawodnik nie dostaje punktéw karnych ale do faktycznego
czasu przejazdu dolicza mu si¢ 4 sekundy karne. Zatrzymanie z rozbudowaniem przeszkody karane jest dodatkowymi 6 sekundami, zwykte zatrzymanie
nie ,,kosztuje” nic. Drugie zatrzymanie, upadek zawodnika badz konia powoduje eliminacj¢. Przekroczenie czasu maksymalnego, tj. 2 minut, gdy trasa
jest krotsza/rowna 600 m i 3 minut, gdy trasa jest dluzsza niz 600 m powoduje eliminacj¢ z konkursu.

Zwycigza zawodnik, ktorego bilans sekund jest najmniejszy.

Konkursy nr 2,4,8 —,,w dwéch fazach”.

Jest to konkurs — zgodnie z nazwa - rozgrywany w dwoch fazach. Na torze ustawionych jest 13 przeszkod. Pierwsza faza konkursu rozgrywana jest na
przeszkodach od 1 do 8, a druga faza od 9 do 13. Pomigdzy pierwsza i druga faza znajduje si¢ linia mety pierwszej fazy i startu drugiej fazy. Zawodnik,
ktory przejechat pierwsza fazg bezbtednie, moze kontynuowac jazdg w fazie drugiej. Jezeli jednak w przejezdzie pierwszej fazy nastapit jakikolwiek btad,
zawodnik otrzymuje sygnat po skoczeniu przeszkody 8.

1 przerywa przejazd po minigciu mety posredniej. Kazda z faz konkursu moze mie¢ podana osobno norme czasu, ktorej przekroczenie jest karane.

Bledy w tym konkursie sa zaliczane identycznie jak w konkursie nr 2.

Bledy, jezeli mialy miejsce w pierwszej fazie nie pozwalaja kontynuowaé fazy drugiej.

Uwaga: W konkursie nr 4 btedy popetnione przez zawodnika w drugiej fazie konkursu przeliczane sa na sekundy karne. Kazda zrzutka to 3 sekundy
doliczane do czasu przejazdu zawodnika.

Konkurs nr 6 — ,,do wspolnego koszyka”

Wszystkie zasady takie same jak w konkursach ,,im szybciej tym lepiej” z tg istotna rdznica, ze jest to konkurs druzynowy. Podmiotem konkursu jest
Zespot. Kazdy z krajow wystawia zespot oficjalny — czterech zawodnikow, a punkty kazdego z nich sa zliczane razem. Zawodnicy startuja w dwoch
nawrotach. W pierwszym czterech, a w drugim trzech najlepszych zawodnikoéw. Zwycigza zespol, ktory ma najmniejsza sumg¢ punktéw karnych. W
przypadku, gdy zespoly osiagna identyczny wynik, trenerzy tych zespotéw wskazuja po jednym reprezentancie, ktéry pojedzie w rozgrywce. Rozgrywka
jest na zasadach konkursu ,,im szybciej tym lepie;j”.

Konkurs nr 9 — ,,kazda nast¢gpna wyzsza”

Konkurs rozgrywany jest na szeéciu przeszkodach, z ktorych kazda nastgpna jest wyzsza. Nie ma pomiaru czasu. Zawodnik, ktory przejechat bezbtednie,
kwalifikuje si¢ do nastgpnego przejazdu. Oprocz przejazdu podstawowego moga by¢ cztery rozgrywki. W kazdej z nich przeszkody sa podnoszone.
Oczywiscie najtrudniejsza i najwyzsza przeszkoda jest przeszkoda szosta. Rozgrywki zawieraja tylko trzy przeszkody: czwarta, piata i szosta.

Konkurs nr 10 — “im dalej tym trudniej a na koncu jeszcze Joker”

Zawodnik ma do pokonania parkur sktadajacy si¢ z 8 pojedynczych przeszkdd oznaczonych numerami od 1 do 8. Trasg nalezy pokonaé zgodnie z
ustalona numeracja przez Gospodarza Toru, zaczynajac od najtatwiejszej przeszkody, tj. z numerem 1 a skonczywszy na najtrudniejszej (8 lub 16). Za
przeskoczenie przeszkody nr 1 zawodnik otrzymuje 1 punkt bonifikacyjny, za nr 2, 2 punkty, itd. Jako ostatnia do pokonania znajduje si¢ do wyboru, badz
przeszkoda z numerem 8, ktora daje 8 punktow bonifikacyjnych, badz 16 Joker — najtrudniejszy na catym parkurze. Za poprawne skoczenie Jokera
zawodnik otrzymuje az 16 punktoéw, jednak gdy go zrzuci 16 punktéw zostaje mu odjgte od wezesniej uzyskanego wyniku. Za zrzucenie przeszkody od 1
— 8 zawodnik nie otrzymuje punktéw bonifikacyjnych. Za pierwsze zatrzymanie, lub wytamanie zawodnikowi odejmuje si¢ 4 punkty. Drugie
niepostuszenstwo powoduje eliminacj¢ z konkursu. Wygrywa zawodnik ktory uzyska najwigceej punktow bonifikacyjnych w jak najkrotszym czasie.
Parkur pokonany bezbtednie 1-7 1 ze skoczonym Jokerem 44 pkt

Parkur pokonany bezbtednie 1-7 1 ze zrzuconym Jokerem 12 pkt

Parkur pokonany bezblednie 1-8, 36 pkt.

Konkurs nr 11 - Grand Prix
Zawodnik ma do pokonania 12 — 15 kolejno ponumerowanych przeszkod.
Btedami w konkursie sa:

*  stracanie dragow — karane 4 punktami karnymi;

®  niepostuszenstwa konia — karane 4 punktami.;

e niepostuszenstwa konia potaczone z uszkodzeniami przeszkody - karane 4 punktami karnymi
1 6 sekundami doliczanymi do czasu przejazdu zawodnika;

®  przekroczenie ustalonej normy czasu karane 1 punktem karnym za kazde rozpoczgte 4 sekundy przekroczenia;
Biedy, ktore powoduja eliminacj¢ z konkursu:

¢ drugie niepostuszenstwo konia;

e nienaprawione pomylenie trasy konkursu;

e przekroczenie podwdjnej normy czasu dla danego konkursu

¢ upadek konia lub jezdzca.
Zwycigza zawodnik, ktory otrzymal najmniejsza liczbe punktéw karnych. W przypadku réwnej liczby punktow karnych otrzymanych przez przynajmnie;j
dwoch zawodnikow, o pierwszym miejscu zadecyduje krotszy czas przejazdu.
Uwaga: W konkursach tych, o pierwsze miejsce moze odby¢ si¢ rozgrywka.
Uwaga: W Grand Prix wystartuja zawodnicy, ktorzy ukonczyli konkursy nr 3 (pierwsza fazg) i nr 6, w odwrotnej kolejnosci, zgodnie z
nast¢pujacym systemem punktacji. Ponadto para kon/jezdziec musi nie tylko startowa¢ w konkursie nr 3 i nr 6 ale ukonczy¢ jeden z nich (pierwsza
fazg) z wynikiem nie gorszym niz 8 punktow karnych.

Konkurs sponsoréw — ,,raz kon, raz auto,”

Zawodnik na koniu ustawia si¢ w oznaczonym na torze miejscu (ogrodek). Na znak dany przez sedziego, jezdziec startuje przejezdzajac przez linig startu,
wlaczajac jednoczes$nie pomiar czasu. Przy odmowach z rozbudowa, przeszkody nie sa odbudowywane, zawodnik jedzie dalej. Po skoczeniu ostatniej
przeszkody zawodnik wjezdza do ogrodka, sedzia daje znak, a kierowca rusza samochodem i przejezdza przez 5 bramek. Po piatej bramce znajduje si¢
linia mety. Przejazd przez nia powoduje wylaczenie pomiaru czasu. Pomylenie trasy przejazdu karane jest wylacznie czasem niezbgdnym na znalezienie
poprawnej trasy. Kazda zrzutka przeszkody przez konia, czy przewrocenie pacholtka przez samochdéd powoduje dodanie 3 sekund do zmierzonego czasu
przejazdu pary jezdziec-kierowca.

Czas mierzony jest facznie dla zawodnika i kierowcy.



SEOWNICZEK PODSTAWOWYCH POJEC

Konkurs - W powszechnym rozumieniu konkurs to_postgpowanie majace na celu wytonienie najlepszego. W jezdziectwie nazywa si¢ tak m. innymi
rywalizacjg na parkurze, w dyscyplinie skokdéw przez przeszkody.

Parkur — plac do rozgrywania zawodow jezdzieckich w skokach przez przeszkody. Przewaznie prostokatny, badZ kwadratowy, z ustawionymi
przeszkodami. zawsze otoczony barierkami z otwierana bramka.

Odmowa — odmowa nazywamy zatrzymanie konia przed przeszkoda, ktora powinien skoczy¢, bez wzgledu na to, czy ja stracit czy przesunat. Za odmowg
uwaza si¢ kazde przediuzajace si¢ w czasie zatrzymanie lub cofnigcie si¢ konia, choéby o jeden krok.

Rozbudowanie przeszkody — najczgsciej wystepuje przy potraceniu, spowodowanym odmowa skoku przez konia tuz przed sama przeszkoda. A ze kon jest
sporym zwierzgciem, przewaznie wszystkie dragi spadaja, a bywa, Ze przewracaja si¢ stojaki.

Niepostuszenstwo konia — odmowa wspotpracy z jezdzcem, np. zatrzymywanie si¢ przed przeszkodami lub podczas pokonywania parkuru.
Zatrzymanie — odmowa wykonania skoku przez konia przez przeszkode, niepowodujaca zrzutki ani rozbudowania przeszkody.
Wylamanie — wymknigcie si¢ konia spod kontroli zawodnika i ominigcie przeszkody, ktora powinien przeskoczy¢.

Opor — za opdr uwaza si¢ kazdy przypadek, w ktorym kon — bez wzgledu na powod — odmawia poruszania si¢ naprzod, zatrzymuje si¢, wykonuje
nieregularne lub regularne potwolty, wspina sig (staje dgba) lub cofa.

Punkty bonifikacyjne — w niektorych konkursach za przeskoczenie przeszkody zawodnik otrzymuje punkty dodatnie. Zsumowanie wszystkich punktéw za
przeskoczone przeszkody daje wynik w postaci punktow bonifikacyjnych.

Punkty karne — w czasie przejazdu zawodnik karany jest punktami za przewinienia. Suma wszystkich punktow za stracenie przeszkody, niepostuszenstwo
konia, pomylenie trasy przejazdu, przekroczenie normy czasu daje wynik w postaci punktow karnych.

Przeszkody:
Stacjonata — pojedyncza przeszkoda sktadajaca si¢ z dwdch stojakow i kompletu dragéw zawieszonych pomigdzy nimi.

Okser — przeszkoda sktadajaca si¢ z dwdch stacjonat o tej samej wysokosci, ustawionych w odleglosci nie wigkszej niz 1,8m, do pokonania ktorej kon
oddaje jeden skok.

Double bar — przeszkoda sktadajaca si¢ z dwdch stacjonat rézniacych si¢ wysokoscia (tylna zawsze wyzsza), ustawionych w odleglosci nie wigkszej niz
1,8m, do pokonania ktérej kon oddaje jeden skok.

Tripple bar — przeszkoda sktadajaca si¢ z trzech stacjonat o wzrastajacej wysokosci, ustawione jedna za druga, gdzie odleglos¢ od pierwszej stacjonaty do
trzeciej nie przekracza 2,0m, do pokonania ktorej kon oddaje jeden skok.

Mur — przeszkoda pionowa imitujaca mur, zbudowana z drewnianych elementow.
Row z woda — przeszkoda — specjalny basen wypetiony woda, ktéra kon musi przeskoczy¢ jednym skokiem.

Lyzka — uchwyt mocowany do stojaka przeszkody, ktory podtrzymuje drag. Dzigki bezpiecznym tyzkom nawet, kiedy kon uderzy lekko w drag, spada on
na ziemig nie powodujac urazow.

Foule — jeden krok galopu u konia, przyjegta $rednia to 3,5 m.

Szereg — moze by¢ podwojny, potrdjny itd., jest to zespot dwoch, trzech lub wigeej czlonéw jednej przeszkody ustawionych w odlegtosci od 7 do 12m.
Kazdy z cztondw szeregu musi by¢ skakany kolejno i oddzielnie bez okrazania ktoregokolwiek z nich.

Linia — jest to zespot przeszkod o odrgbnych numerach ustawionych jedna za druga w odlegtosci nie mniejszej niz 12m.

Ujezdzanie - przyzwyczajanie koni do pracy, umozliwiajace ich uzytkowanie zar6wno wierzchowe, jak i zaprzegowe. Ujezdzanie koni wymaga
stosowania szeregu kolejnych zabiegdw, rozpoczynajacych si¢ zazwyczaj nauka przyjmowania wedzidta, naktadania uprzezy, siodta.

Ujezdzenie — to takie szkolenie konia, ktore doskonali jego ruchy i naturalna rownowagg. Celem szkolenia ujezdzeniowego powinno by¢ wychowanie ko-
nia w postuszenstwie, zachowanie jego naturalnej elastycznosci ruchow i utrzymanie go w stanie zadowolenia. Powinien zawsze sprawia¢ wrazenie, ze
¢wiczy z wlasnej woli, bez odrobiny przymusu.

Reining — to konkurencja jezdziecka wykonywana w stylu western


http://portalwiedzy.onet.pl/53187,,,,uprzaz,haslo.html
http://pl.wikipedia.org/wiki/Post?powanie
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