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PREAMBULA

Obecny Regulamin Rozgrywania Zawodéw w Reiningu jest druga edycja , ktéra obowigzuje od
1 stycznia 2014 r.

Wydanie to nalezy czyta¢ w potaczeniu z Przepisami Ogoélnymi PZJ , Przepisami
Weterynaryjnymi, Przepisami o sedziach i Przepisami FEI dotyczgcymi Reiningu. Przepisy te
nie moga przewidzie¢ wszelkich ewentualnosci. We wszystkich nieprzewidzianych
zdarzeniach, obowigzkiem Komisji Sedziowskiej jest podjecie decyzji zgodnej z duchem
sportowym przy zachowaniu mozliwie w najwyzszym stopniu intencji tego Regulaminu i
Przepisow Ogdinych PZJ.

1. KODEKS POSTEPOWANIA Z KONIEM

. Polski Zwigzek Jezdziecki w $lad za Miedzynarodowg Federacjg Jezdzieckg FE| oczekuje,
ze wszystkie osoby zaangazowane w jakikolwiek sposdb w sporty konne, bedag
przestrzega¢ zasad niniejszego Kodeksu Postepowania z Koniem oraz przyjmg do
wiadomosci, ze w kazdym przypadku dobro konia musi by¢ sprawg nadrzedng i nigdy nie
moze by¢ podporzadkowane wspoétzawodnictwu sportowemu ani celom komercyjnym.

I. Na wszystkich etapach treningu i przygotowan konia do startu w zawodach, dobro konia
musi sta¢ ponad wszelkimi innymi wymaganiami. Dotyczy to statej opieki, metod treningu,
starannego obrzadku, kucia i transportu.

Il. Konie i jezdzcy powinni prezentowa¢ odpowiedni poziom umiejetnosci jezdzieckich,
zdrowia , ktére to warunki sg koniecznym elementem. Odnosi sie to takze do podawania
lekéw i srodkéw medycznych, zabiegdéw chirurgicznych zagrazajgcych dobru konia lub
cigzy klaczy, oraz do przypadkéw naduzywania pomocy medyczne;.

\VA Zawody nie mogg zagraza¢ dobru konia. Wymaga to zwrécenia szczegdlnej uwagi na
teren zawoddéw, powierzchnie podtoza, pogode, warunki stajenne, kondycje koni i ich
bezpieczenstwo takze podczas podrézy powrotnej z zawodow.

V. Nalezy dotozy¢ wszelkich staran, aby zapewni¢ koniom staranng opieke po zakonczeniu
zawodow, a takze humanitarne traktowanie po zakonczeniu kariery sportowej. Dotyczy to
wtasciwe] opieki weterynaryjnej obrazeh odniesionych na zawodach, spokojnej starosci,
ewentualnie eutanazji.

PZJ zacheca wszystkie osoby dziatajace w sporcie jezdzieckim do stalego podnoszenia swojej
wiedzy oraz umiejetnosci dotyczacych wszelkich aspektéw wspoétpracy z koniem.

2. PRZEPISY OGOLNE
1. Podczas zawoddw wszyscy zawodnicy muszg mie¢ na sobie odpowiedni schludny ubiér
westernowy. Obowigzkowe sg; koszula z diugim rekawem i kotnierzykiem, buty kowbojskie
oraz kapelusz kowbojski lub kask ochronny.
2. Zawody organizowane sg w trzech kategoriach wiekowych:
a. do 18 roku zycia (junior) (do konca roku kalendarzowego w ktérym konczy 18 lat)
b. powyzej 18 roku zycia (senior)
c. W kategorii senior wystepuje podziat na :
i. Konie Miode ponizej 6 roku zycia (< 6lat)
ii. Konie powyzej 6 roku zycia (> 6lat)
3. Ranking prowadzony jest na podstawie tabeli punktowej zgodnie z zasadami FEI
4. Mistrzostwa  Polski sg rozgrywane w trzech kategoriach:
a. Mistrzostwa Polski Senioréw - konie do 6 roku zycia (<6lat) i zawodnicy powyzej 18
roku zycia
b. Mistrzostwa Polski Junioréw
c. Mistrzostwa Polski Mtodych Koni - konie > 3 roku < 6 lat
5. ile niniejszy regulamin nie stanowi inaczej Organizacja zawodow regulowana jest Przepisami
OgdInymi PZJ
6. Propozycje zawoddw ( patrz Przepisy Ogolne PZJ art.9)
7. Wykaz nagrdd oraz ich podziat ze wskazaniem liczby miejsc objetych nagrodami , musi by¢
zawarty w propozycjach
8. Na zawodach kazdej rangi mogg startowa¢ zawodnicy zrzeszeni w klubach lub zawodnicy
niezrzeszeni. O ile nie zastrzezono inaczej wszyscy startujgcy zawodnicy muszg posiadac
aktualng licencje sportowg PZJ.
9. Na zawodach od rangi ZO wzwyz, konie muszg posiada¢ paszport wystawiony Ilub
autoryzowany przez Polski Zwigzek Jezdziecki, z wpisanymi aktualnymi szczepieniami



10.

11.

12.

13.

14.

15.

przeciwko grypie koni i wpisem we wkfadce poswiadczajgcym stan zdrowia w stajni
macierzystej.

Zawodnicy republik Czech i Stowacji mogg - na podstawie odrebnej umowy z PZJ - startowac
na zawodach rangi ZR i ZO posiadajgc dokumenty koni i zawodnikéw obowigzujgce w ich

krajach.
Na zawodach rangi nizszej niz ZO, konie muszg posiadaé przynajmniej paszport PZHK, z
wpisanymi aktualnymi szczepieniami przeciwko grypie koni i wpisem we wktadce

poswiadczajgcym stan zdrowia w stajni macierzyste;.
Komisja sedziowska, musi przed rozpoczeciem zawodéw sprawdzi¢ nastepujgce dokumenty:
— licencje PZJ zawodnika;
— licencje konia - konie urodzone w IV kwartale roku, sg zaliczane do nastepnego
rocznika;
—  ksigzeczke zdrowia zawodnika;
Za sprawdzenie dokumentoéw odpowiedzialny jest sedzia gtéwny zawodow.
Zawodnik, aby moc startowaé na zawodach, musi posiada¢ wazne badania lekarskie.
Waznos¢ tych badan wynosi maksymalnie szes¢ miesiecy we wszystkich kategoriach
wiekowych.
Badania przeprowadza i wydaje zaswiadczenie:
— lekarz zatrudniony w przychodni sportowo-lekarskiej;
— uprawniony lekarz medycyny sportowej;
— lekarz majacy certyfikat Polskiego Towarzystwa Medycyny Sportowej;
— lekarz, ktory zawart umowe z Narodowym Funduszem Zdrowia na udzielanie
Swiadczen zdrowotnych z zakresu medycyny sportowe;j.
Zawodnik, ktory nie przedstawit kompletu dokumentéw z aktualnymi, prawidtowymi wpisami,
nie ma prawa startu w zawodach.
Kadre Narodowg powotuje Zarzad PZJ zgodnie z przyjetym regulaminem

3. SPRZET WESTERN

A.

Odniesienie do hakamore oznacza uzycie elastycznego, plecionego z konskiego wiosia, rafii
(rawhide), skory lub sznurkowego bosal'a, ktdrego rdzen jest wykonany z surowej skory lub
miekkiej, elastycznej rurki, Srodek moze by¢ wypetniony ,rawhide" lub elastyczng zytka.
Absolutnie nie jest dozwolony jakikolwiek sztywny materiat pod szczeka bez wzgledu na to,
jakiego rodzaju podktadki lub pokrycia uzyto. Ta zasada nie dotyczy rzekomego hakamore
mechanicznego, ktéry jest nielegalny.

Odniesienie do wedzidta (snaffle-bit) oznacza konwencjonalne wedzidto kétkowe (O lub D) z
kétkami nie wiekszymi niz 4 cale (100mm) i nie mniejszymi niz 2 cale(50mm). Na
wewnetrznym obwodzie kétek nie mogg znajdowac sie zadne uchwyty lub zaczepy na wodze,
ogtowie i pasek lub tancuszek wedzidtowy, ktére powodowalyby, ze wedzidio dziata na
zasadzie dzwigni. CzesS¢ wedzidta lezagca w pysku konia powinna by¢ w przekroju okragta,
owalna lub ksztattu jajowatego (egg- shape) wykonana z gtadkiego, nie owinietego metalu. Te
czesci mogg by¢ pokryte gtadkg warstwa lateksowg i moga mie¢ wtopione paski miedzi.
Czesci te powinny mie¢ wymiar minimum 5/16 cala (8mm) mierzony w odlegtosci 1 cala
(25mm) od policzka i powinny stopniowo zmniejszac¢ sie do Srodka wedzidta.

Odniesienie do wedzidta (curb-bit) w konkurencjach western oznacza wedzidto munsztukowe,
posiadajgce staty lub tamany Sciegierz, czanki (wasy) i dziatajgce na zasadzie dzwigni.

Wedzidta munsztukowe nie mogg posiada¢ zadnych mechanicznych czesci i powinny by¢ traktowane
jako standardowe wedzidta western.

Opis standardowego wedzidta :

1.
2.
3.

Czanki moga by¢ maksymalnej dtugosci 8 i 1/2 cala (215mm).

Czanki mogg by¢ state lub ruchome.

Czes¢ lezgca w pysku konia (bars) poprzeczka musi by¢ okragta, owalna lub o ksztatcie
jajowatym, wykonana z gtadkiego, nie owinietego metalu o przekroju réwnym 5/16 do éwierc
cala (8-20mm) mierzonym: 1 cal (25mm) od policzkéw. Moze by¢ powlekany, jednak musi by¢
gtadki lub pokryty warstwa lateksu. Nic nie moze wystawaé ponizej Sciegierza (poprzeczki)
tzn. zadne przedtuzenia, ostrza, ,widelce". Sciegierz moze by¢ dwu lub trzy czeséciowy. Trzy
czesciowy $ciegierz moze by¢ potgczony kétkami o Srednicy 11/4 cala (32mm) lub mniejszej,



lub ptaskg poprzeczkg 3/8 do c¢wieré cala (10-20mm) (mierzone od goéry do dotu) i
maksymalna dtugoscig 2 cali (50mm), ktéra lezy ptasko w pysku konia.

Mostek (port) nie moze by¢ wyzszy niz 3 p6t cala (90mm). Krazki lub ostony sg dopuszczalne.
Sciegierz tamany jest uznawany za standardowy.

Zabronione sg $ciegierze: kombinowane, z owalnym metalowym kotkiem oraz ptaskie polo.

Z wytgczeniem klas hakamore/wedzidto oraz klas dla mtodych koni pokazywanych przy uzyciu
wedzidta/hakamore mozna uzywac tylko jednej reki trzymajgcej wodze. Nie wolno zmienia¢
(przektadac) reki. Reka powinna by¢ zamknieta na wodzach, palec wskazujgcy pomiedzy
wolnymi (dzielonymi) wodzami jest dopuszczalny.
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4. MANEWRY OCENIANE PODCZAS KONKURSOW REININGOWYCH

Reining jest konkurencja , majgcg na celu zaprezentowanie mozliwosci sportowych konia
westernowego na arenie. W konkurencji reining zawodnicy muszg przejechac¢ jeden z kilku
zatwierdzonych schematéw. Kazdy ze schematéw skftada sie z matych wolnych kot, duzych
szybkich két, lotnych zmian nogi w galopie, cofania, oraz elementéw zwanych:

Wymagania sedziow dotyczgce oceny koni reiningowych, bazujg na wykonaniu grup manewréw,
zapisanych w kazdym schemacie przejazdu. Wszystkie schematy reiningowe podzielone sg na
siedem lub osiem grup manewrow.

1. Zachowanie zawodnikéw na rozprezalni:
Ograniczenia dotyczgce szkolenia koni: Szkolenia muszg w catosci odbywaé sie w
przeznaczonych do tego miejscach.
Podczas wykonywania manewréw (w trakcie zawodéw, jak i na rozprezalni) kon - w koncowym
momencie wykonywania sliding stop - nie moze znajdowac sie blizej niz dwa metry od granicy
areny.
Ztamanie tej zasady skutkowacC bedzie ostrzezeniem, a w przypadku powtérzenia w trakcie
zawodow lub treningu tego naruszenia sedzia, a w trakcie treningu réwniez komisarz moga
podja¢ decyzje o natychmiastowej dyskwalifikacji zawodnika.
Podczas rozprezania i ¢wiczeh w szybkim spinie kon wykonuje nie wigcej niz osiem
nastepujgcych po sobie obrotéw. Ztamanie tej zasady skutkowaé bedzie ostrzezeniem, a w
przypadku powtdrzenia naruszenia w trakcie zawodow lub treningu tego naruszenia sedzia, a w



trakcie treningu réwniez komisarz mogg podjg¢ decyzje o natychmiastowej dyskwalifikacii
zawodnika.

Podczas rozprezania i ¢wiczeh w szybkim spinie kon wykonuje w sumie nie wiecej niz osiem
obrotow w prawo lub lewo. Ztamanie tej zasady skutkowac bedzie ostrzezeniem, a w przypadku
powtdrzenia naruszenia w trakcie zawodow lub treningu tego naruszenia sedzia, a w trakcie
treningu réwniez komisarz mogg podjg¢ decyzje o natychmiastowej dyskwalifikacji zawodnika.

Manewry

Sedziowie zobowigzani sg do oceny poszczegdlnych przejazdéw w oparciu o stopien wykonania
grupy manewréw wymaganych w poszczegoélnych schematach.

Wszystkie schematy zostaty podzielone na grupy siedmiu lub o$miu manewrow.

Przewidziano nastepujgce manewry:

A.

Wijazd na arene

W trakcie wjazdu na arene kon pokonuje dystans pomiedzy bramkg a $rodkiem areny, gdzie
ma rozpoczgC przejazd schematu. Kon powinien w tym czasie kroczy¢ pewnie i pozostawaé w
rozluznieniu. Kazde dziatanie zmierzajgce do skorygowania konia, w tym zatrzymania i
ruszenia lub powstrzymywania na wodzach jest traktowane jako niedozwolone dziatanie, ktére
powinno wptyna¢ negatywnie na wartos$¢ punktaciji wykonania pierwszego manewru.
Zatrzymania.

Zatrzymanie jest manewrem, w ktorym kon zwalnia z galopu do pozycji ,st6]" poprzez
przesunigcie tylnych nég pod unieruchomiong ktode i slizg na tylnych kopytach. Kon powinien
rozpocza¢ zatrzymanie wyginajac grzbiet i podstawiajgc tylne nogi pod ktode, przy czym nadal
powinien poruszac przednimi nogami bedgcymi w kontakcie z podtozem w przéd. Przez caty
manewr zatrzymania kon powinien pozostawa¢ w wyprostowaniu wzmacniajgc kontakt z
podtozem swoich tylnych ndg.

Spiny

Spin to seria obrotéw na zadzie o 360 stopni wokét nieruchomej (wewnetrznej) tylnej nogi.
Naped ruchu konia pochodzi¢ powinien od jego zewnetrznej tylnej nogi oraz od nég przednich
dotykajgcych podtoza. Zad powinien zosta¢ ustawiony w danym miejscu przy rozpoczeciu
manewru i nie zmienia¢ miejsca przez caty okres wykonywania spinéw. Dla sedziéw pomocna
jest obserwacja, czy kon nie zmienia potozenia zadu zamiast obserwowania tylnej
wewnetrznej nogi, czy pozostaje nieruchoma. Pomaga to skoncentrowaé sie lepiej na
elementach spinu (np. rytm ruchu, zachowanie konia, spokdj, finezja i szybkosc).

Rollback'i

Rollback to manewr polegajgcy na zmianie o 180 stopni kierunku ruchu naprzéd. W skiad
manewru wchodzg: galop do zatrzymania sie; zwrot topatkami w przeciwnym kierunku niz
pierwotny kierunek ruchu ( rolling); zagalopowanie - wszystkie elementy manewru wykonane
powinny by¢ w ciggtym ruchu. Nie dopuszcza przerw ( hesistation) pomiedzy elementami
manewru. Kon nie powinien wykonaé¢ kroku naprzdd lub w tyt wezesniej niz wykonanie zwrotu
w przeciwnym Kkierunku.

Kota

Kota sg manewrem wykonywanym w galopie, przy zachowaniu okreslonej wielkosci ich
obwodow oraz predkos$ci poruszania sie konia. Manewr ten ujawnia stopien kontroli, zdolnosé
wykonywania polecen przez konia oraz stopien trudnosci zwigzany z predkoscig ruchu oraz jej
zmianami. Kota powinny zawsze by¢ wykonywane na przestrzeni areny zgodnie z opisem
schematu i powinny mie¢ wspdlny punkt Srodkowy. Wykonanie kot powinno pokazywac
réznice w predkoéci i wielkosci matych, wolnych két i duzych, szybkich két. Réwnoczesnie
wielkosé i predkos¢é matych, wolnych kot w prawo powinna odpowiadac wielkoéci i predkosci
matych, wolnych két w lewo tak samo, jak wielko$¢ i predko$¢ duzych, szybkich két w prawo
powinna odpowiadac¢ wielkosci i predkosci duzych, szybkich két w lewo.

Cofania.

Cofanie jest manewrem, w ktérym kon powinien poruszaé sie w tyt po linii prostej, pokonujgc
okreslony dystans minimum 3 metréw.

Przerwy (hesitate)

Przerwa to stan w ktérym kon demonstruje zdolno$¢ do pozostawania odprezonym w
spoczynku przez okreslony czas w trakcie przejazdu schematu. W tym czasie kon powinien
sta¢ odprezony, bez ruszania sie z miejsca. Kazdy ze schematéw przewiduje tez przerwe (
hesitate) na koniec schematu, aby zawodnik mégt zademonstrowaé sedziemu ukonczenie
przejazdu.



H. Zmiany w galopie

Zmiany w galopie oznaczajg zmiany prowadzgcych nég w galopie, zardwno przednich jak i
tylnych, przy réwnoczesnej zmianie kierunku poruszania sie konia. Zmiany w galopie
wymagajg wykonania bez zmiany chodu oraz bez réznic w predkosci. Powinny byé dokonane
w okreslonym miejscu na arenie, zgodnie z opisem schematu. Zmiana w galopie powinna
dotyczy¢ rownoczesnie zaréwno przednich jak i tylnych nég konia. Tylko wykonana w trakcie
tego samego kroku nie oznacza konieczno$ci przyznania przez sedziego punktacji karne;j.
Najazdy (run-downs) i objazdy (run-arounds)

Najazdy (run-downs) to fragmenty przejazdu od srodka areny oraz wzdtuz scian (ogrodzenia) i
konca areny. Najazdy i objazdy (run-arounds) powinny uwidacznia¢ kontrole nad koniem i
stopniowe zwigekszanie predkosci.

5. ZASADY SEDZIOWANIA KONKURENCJI REINING

1.

Punktacja jest przyznawana od 0 do nieskonczonosci, przy czym zawodnik wjezdza na arene
z pulg 70 punktéow, od ktérej dodawane lub odejmowane sg kolejne punkty. Przyznaje sie
oceny stopniowane co pot punktu za poszczegdlne manewry, przy czym minimum to" - 1,5"
punktu a maksimum to ,+ 1,5" punktu; ,0" oznacza manewr poprawny, ale o zadnym stopniu
trudnosci. Punktacja jest ogtaszana po kazdym przejezdzie.

Wskazéwki dotyczgce punktowania:
punkty dolicza sie lub odejmuje za kazdy wykonany manewr wedtug nastepujgcej skali:
-11/  wyjatkowo Zle

-1 bardzo Zle,

-1 Zle,

0 poprawnie,

+/ dobrze

+ | bardzo dobrze,

+11  wyjgtkowo dobrze.

W przypadku remisu, rozstrzygniecie nastepuje poprzez dogrywke polegajgcg na ponownym
przejechaniu tego samego schematu i w kolejnosci obowigzujgcych na zawodach. Mozliwa
jest jednak tylko jedna dogrywka.
Nastepujace przypadki skutkujg ,brakiem punktacji" oprécz innych kar, ktére mogg byé
natozone zgodnie z przepisami ogoinymi:

a. Wejscie w konflikt z prawem obowigzujagcym w Polsce , a dotyczgcym startow w
zawodach, opieki nad konmi i ich przewozu.
Zle traktowanie konia na arenie i /lub dowody na zte traktowanie konia przed lub w
trakcie przejazdu konkursowego.
Uzycie nieprzepisowego sprzetu.
Uzycie nieprzepisowych wedzidet lub tancuszka wedzidtowego.
Uzycie wypinaczy, sztywnych wytokoéw ,tie downs” lub nachrapnikéw
Uzycie bata lub palcatow.
Uzycie jakichkolwiek przedmiotéw zmieniajgcych ruch ogona.
Nie zejscie z konia w celu prezentacji konia i sprzetu do przegladu po przejezdzie.
Okazanie braku szacunku lub zte zachowanie sie zawodnika.
Sedziowie mogag przerwac¢ przejazd w dowolnym jego momencie w przypadku
niebezpiecznych warunkéw na arenie lub niewtasciwego zachowania zawodnika lub /i
konia.

k. Wodze zamkniete sg niedozwolone, dopuszczone sg wodze typu macate wykonane z

konskiego wtosia lub liny zastosowane przy uzyciu bosala lub snaffle bit.

Zawodnik moze wyréwnac¢ lub poprawi¢ wodze w dowolnym miejscu przejazdu, gdzie
schemat przewiduje zatrzymanie. W przypadku uzycia wodzy typu romal pomiedzy wodzami
nie moze znajdowac sie zaden z palcow zawodnika. W wolnej rece mozna trzymac korncéwke
wodzy typu romal, pod warunkiem, ze dlon oddalona jest o minimum 40 cm od reki
prowadzace;j i jest rozluzniona. Uzycie wolnej reki do zmiany napiecia lub dlugosci wodzy typu
romal pomiedzy wedzidtem a rekg prowadzacg jest uznawane za uzycie obu rgk i w rezultacie
powoduje przyznanie punktacji zerowej.
Nastepujgce sytuacje powodujg przyznanie punktacji zerowej ,0":

a. Uzycie wiecej niz palca wskazujgcego pomiedzy wodzami.

b. Uzycie obu rak lub zmiana reki prowadzace;.
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6.

7.

8.

10.

11.

Nieprawidtowe uzycie wodzy typu romal.
Nieukonczenie schematu zgodnie z opisem.
Wykonanie manewrdw w innej kolejnosci niz opisana.
Wigczenie do przejazdu manewru nie przewidzianego w schemacie wigczajac w to,
ale nie ograniczajgc sie do ponizej opisanych:

— Cofanie wiecej niz o dwa kroki.

— Obrét o wiecej niz 90 stopni.
Wyijatek: Catkowite zatrzymanie w pierwszej éwiartce kota po zagalopowaniu nie
jest uznawane za dodanie manewru; natomiast przyznaje sie 2 punkty karne za
przerwanie chodu.

~o oo

g. Problemy ze sprzetem, ktére powodujg opdznienie w zakonczeniu schematu.

h. Znarowienie sie konia Ilub niepostuszenstwo, w wyniku ktérego opo6zni sie
zakonczenie schematu.

i. Ucieczka konia lub niemozno$¢ prowadzenia konia, w wyniku ktérego staje sie
niemozliwe ustalenie czy przejazd jest zgodny ze schematem.

j-  Kilus przez ponad pét kota lub ponad pét dlugosci areny w trakcie rozpoczecia kota,
wykonywania kota lub po rollback.

k. Spin nie dokrecony lub przekrecony o ponad 1/4 obrotu wiecej niz przewiduje
schemat.

I.  Upadek konia lub zawodnika. Uznaje sie, ze kon upadt gdy jego topatka i /lub biodro i
/lub brzuch dotkng ziemi.

m. Upuszczenie wodzy, ktéra w konsekwencji dotknie ziemi, podczas gdy koh jest w
ruchu.

n. Brak przepisowego stroju westernowego.

0. Brak punktacji, ani punktacja zerowa nie pozwalajg na plasowanie zawodnika w
trakcie zawodow jednorundowych; o ile jednak punktacja zerowa pozwala na start w
kolejnych rundach zawodéw wielorundowych to brak punktacji nie pozwala na
ponowny start.

Nastepujace sytuacje powodujg przyznanie 5 punktéw karnych:

a. Uzycie ostrogi przed popregiem.

b. Uzycie ktérejkolwiek reki w celu ukarania lub nagrodzenia konia.

c. Trzymanie sie siodta ktérgkolwiek reka.

d. Oczywiste niepostuszenstwo konia, takie jak kopanie, gryzienie, brykanie czy
stawanie deba.

Nastepujgce sytuacje powodujg przyznanie 2 punktéw karnych:

a. Przerwanie chodu.

b. Przerwanie spinu lub roll back'u.

c. W schematach typu walk-in, ktére rozpoczynajg sie od stepa - niezatrzymanie sie lub
chéd inny niz step przed rozpoczeciem galopu.

d. W schematach rozpoczynajacych sie galopem - nie zagalopowanie przed pierwszym
znacznikiem.

e. Nie miniecie okreslonego w schemacie znacznika przed manewrem zatrzymywania.
Rozpoczecie lub wykonywanie kota galopujgc ze ziej nogi bedzie oceniane w nastepujgcy
sposaob:

Za kazdym razem, kiedy kon zagalopuje ze ztej nogi lub ma opédzniong lotng zmiane nogi ,
sedzia karze zawodnika 1 punktem karnym. Kara ta jest kumulujgca tzn. sedzia dodaje 1 pkt.
karny za kazda ¢wier¢ kota w kontrgalopie lub galopie krzyzowym. Sedzia karze zawodnika 1
pkt. karnym w kazdym momencie gdy galopuje ze ztej nogi lub krzyzuje. Nie dotyczy to galopu
po prostych (run-down) do stopu i rollbacku.

Odejmuje sie pot punktu za rozpoczecie kota klusem lub wykonanie do 2 krokéw ktusa po roll
back'u. Za ponad 2 kroki do pét kota lub pét dtugosci areny klusa zawodnik karany jest 2
punktami karnymi.

Za spin ponad lub ponizej 1/8 obrotu odejmuje sie pét punktu, natomiast za spin ponad lub
ponizej éwier¢ obrotu odejmuje sie 1 punkt.

Galopowanie ze ztej nogi podczas objezdzania areny po tuku wzdtuz krétkiej $ciany powoduje
przyznanie nastepujgcych punktéw karnych: 1 punkt za pét objazdu, 2 punkty za powyzej p6t
objazdu.



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Przyznaje sie pdt punktu karnego za jazde w odstepie mniejszym niz 20 stép (6,10 m) od
diugiej Sciany areny podczas rozbiegu przed zatrzymaniem typu sliding stop i /lub roll
back'iem.

Komisja sedziowska nie moze dyskutowaé punktacji karnej lub oceny manewru przed jej
przedstawieniem. Jesli wymierzona przez sedziego wysoka kara ('brak punktacji', zero lub 5
punktow) budzi watpliwosci, przedstawia on swojg punktacje i wnosi o jej utrzymanie, az do
dyskusji nad punktacjg i / lub obejrzenia w najblizszym mozliwym terminie przejazdu
zarejestrowanego na filmie. Jes$li w wyniku debaty lub obejrzenia video komisja sedziowska
potwierdzi btad skutkujgcy punktacjg karng, punktacja taka powinna by¢ przyznana. Jezeli
btad nie potwierdzi sie utrzymana zostaje oryginalnie przyznana punktacja. Zaden z cztonkéw
komisji sedziowskiej nie ma obowigzku zmieni¢ swojej punktacji w wyniku lub po obejrzeniu
przejazdu na filmie. Decyzja kazdego z czionkdéw komisji sedziowskiej jest indywidualna.
Uzycie oficjalnego sprzetu video przez komisje sedziowskg jest dozwolone, o ile komisja
sedziowska ma podstawy do zatozenia, ze wszystkie przejazdy zostaty sfiimowane.

Komisja sedziowska ma prawo usung¢ zawodnika z terenu gdzie rozgrywane sg zawody,
jezeli okazuje jej brak szacunku, zachowuje sie w sposdb niewtasciwy i nieprofesjonalny.
Wszyscy zawodnicy natychmiast po przejezdzie muszg zsigs¢ z konia i zaprezentowac
komisji sedziowskiej wedzidto. Wedzidto musi pokaza¢ komisji sedziowskiej zawodnik lub jego
przedstawiciel. Wyznaczony sedzia sprawdza wedzidto na arenie lub w jej poblizu.
Niezastosowanie sie do tej zasady powoduje punktacje zerowa.

Komisja sedziowska jest jedynym organem odpowiedzialnym za ustalenie czy zawodnik
przejechat schemat zgodnie z opisem.

Komisja sedziowska ma prawo zezwoli¢ zawodnikowi na ponowny przejazd, gdy jej zdaniem
zawodnik nie mogt ukonczyé schematu z przyczyn nie zaleznych od zawodnika. W przypadku
przyznania prawa do ponownego przejazdu przewodniczacy komisji sedziowskiej powinien
niezwtocznie powiadomi¢ o tym organizatora zawodow.

Kopie tabel sedziowskich powinny by¢ wywieszone w ciggu godziny od zakonczenia
konkursu.

SCHEMATY

1.

2.

Przedstawione dalej schematy nalezy przejecha¢ wedtug opisu, nie wedtug rysunku, ktéry ma
na celu jedynie przekazanie ogélnego obrazu przejazdu na arenie.
Znaczniki rozmieszczone sg wzdtuz dtugiej Sciany areny w nastepujacy sposoéb:

a. na $rodkowej osi poprzecznej areny

b. co najmniej 15 m od krotkich scian areny
Tam, gdzie schemat przewiduje zatrzymanie za znacznikiem, koh powinien rozpoczgc
manewr zatrzymania po minieciu okreslonego znacznika.
Kazdy schemat jest narysowany w ten sposéb, ze dét strony oznacza $ciane areny, od ktorej
zawodnicy zaczynajg przejazd i powinien by¢ wtasnie w ten sposéb wykonany. W przypadku,
gdy arena posiada tylko jedno wejscie znajdujgce sie dokfadnie w Srodku dtugiej Sciany, na
rysunku $ciana znajduje sie po jego prawej stronie.
Wszystkie konie ocenia sie od momentu wjazdu na arene, a sedziowanie konczy sie po
wykonaniu ostatniego manewru. Kazdy btgd popetniony przed rozpoczeciem wykonania
schematu podlega ocenie sedzidw.
Wszystkie decyzje sedziow sg ostateczne.

Schemat nr 1

1. Dojecha¢ z petng szybkoscig od kroétkiej Sciany areny do przeciwlegtej Sciany za
ostatni znacznik i wykona¢ rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywacd
przejazdu.

2. Dojecha¢ do przeciwlegtej sciany areny za ostatni znacznik i wykona¢ rollback w
prawo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.

3. Jecha¢ w strone przeciwlegtej Sciany areny, mingwszy srodkowy znacznik wykonaé
sliding stop. Cofng¢ do srodka areny lub co najmniej 3 m. Przerwa.

4. Woykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

5. Wykona¢ cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej
Sciany areny. Przerwa.

6. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto duze i szybkie,
drugie wolne i mate, trzecie koto duze i szybkie. Wykona¢ lotng zmiane nogi na
Srodku areny.



10

7.

8.

Wykonac¢ trzy kota w prawo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie
koto duze i szybkie. Wykonac lotng zmiane nogi na srodku areny.

Rozpoczg¢ duze szybkie koto w lewo. Nie zamykac¢ tego kota, ale pojechaé¢ wzdtuz
Sciany areny za srodkowy znacznik i wykona¢ sliding stop co najmniej 6 m od $ciany
areny. Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowaé¢ koniec przejazdu. Zawodnik musi
zsigsc¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.

Koniec przejazdu




Schemat nr 2
Dojecha¢ do srodka areny stepem lub ktusem. Rozpoczg¢ na srodku, kon skierowany do
dtugiej lewej sciany areny. Nalezy rozpoczgé galop ze stepa lub po zatrzymaniu.
. Zagalopowac¢ z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: pierwsze koto mate i wolne,
dwa pozostate duze i szybkie. Wykonac¢ lotng zmiane nogi na srodku areny.

2. Wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate i wolne, dwa pozostate duze i szybkie.
Wykonac lotng zmiane nogi na $rodku areny.

3. Rozpoczaé duze koto w prawo. Na szczycie kota przy krotkiej Scianie areny skrecic,
pojecha¢ wzdtuz dtugiej osi areny poza ostatni znacznik i wykona¢ rollback w prawo;
po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.

4. Pojecha¢ wzdtuz dtugiej osi areny do jej przeciwlegtej Sciany za ostatni znacznik i
wykonacg rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.

5. Pojechac¢ wzdtuz dtugiej osi areny do jej przeciwlegtej Sciany za srodkowy znacznik i
wykona¢ sliding stop. Cofng¢ do srodka areny lub co najmniej 3 m. Przerwa.

6. Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

7. Wykonac¢ cztery spiny w lewo. Zatrzymaé sie na chwile, by zasygnalizowaé koniec
przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokazac wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schemat nr 2
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Schemat nr 3

1.

6.
7.

Rozpocza¢ galopem na wprost w strone lewej krotkiej Sciany areny, objechac ja
tukiem i kontynuowa¢ wzdtuz przeciwlegtej dtugiej Sciany areny minimum 6 m od niej.
Za $rodkowym znacznikiem wykonaé rollback w lewo; po jego wykonaniu nie
przerywac przejazdu.

Jecha¢ wzdtuz diugiej sciany areny w strone krotkiej, objechac jg i kontynuowac
wzdtuz przeciwlegtej dtugiej sciany areny minimum 6 m od niej i za Srodkowym
znacznikiem wykonac rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.
Jecha¢ wzdtuz $ciany do s$rodkowego znacznika. Przy $rodkowym znaczniku kon
powinien galopowaé z prawej nogi. Skierowa¢ konia do $rodka areny galopujgc z
prawej nogi i wykona¢ trzy kota w prawo: dwa pierwsze kota duze i szybkie, trzecie
koto - mate i wolne. Wykona¢ lotng zmiane nogi na srodku areny.

Wykona¢ trzy kota w lewo: dwa pierwsze kota duze i szybkie, trzecie koto - mate i
wolne. Wykona¢ lotng zmiane nogi na srodku areny.

Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamykac¢ go jednak, ale jecha¢ wzdiuz
dlugiej sciany. Objechaé arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie minimum 6 m od niegj
za srodkowym znacznikiem wykonaé¢ sliding stop. Cofngé co najmniej 3 m. Przerwa.
Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w lewo.

Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu. Zawodnik musi zsigs¢ z konia i
pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schematnr 3

Koniec
przejazd J
1

Y

4

&

Y




13

Schemat nr 4
Dojecha¢ do srodka areny stepem lub ktusem. Rozpoczg¢ na srodku, kon skierowany do
dtugiej lewej sciany areny. Nalezy rozpoczaé galop ze stepa lub po zatrzymaniu.

a»

Zagalopowaé z prawej nogi i wykonac¢ trzy kota w prawo: dwa pierwsze duze i
szybkie, trzecie - mate wolne. Zatrzymac sie na srodku areny. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kofa w lewo: dwa pierwsze duze i szybkie,
trzecie - mate wolne. Zatrzymac sie na srodku areny. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w lewo. Przerwa.

Zagalopowa¢ z prawej nogi i wykona¢ duze szybkie koto w prawo. Wykona¢ lotng
zmiang nogi na srodku areny, przejecha¢ duze szybkie kolo w lewo i wykonac
ponownie lotng zmiane nogi na srodku areny ("6semka").

Rozpocza¢ koto w prawo i przy krétkiej scianie skierowa¢ konia do srodka areny;
jechac wzdtuz dtugiej osi areny i za ostatnim znacznikiem wykonac rollback w prawo -
nie przerywac przejazdu.

Jecha¢ wzdtuz dtugiej osi areny do przeciwlegtej krotkiej sciany i za ostatnim
znacznikiem wykonac rollback w lewo - nie przerywaé przejazdu.

Jecha¢ wzdtuz diugiej osi areny do przeciwlegtej krotkiej Sciany i za Srodkowym
znacznikiem wykona¢ sliding stop. Cofngé do $rodka areny lub co najmniej 3 m.
Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokazac wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 5
Dojecha¢ do srodka areny stepem lub klusem. Rozpoczg¢ na srodku, kon skierowany do
dtugiej lewej sciany areny. Nalezy rozpoczgé galop ze stepa lub po zatrzymaniu.

a»

Zagalopowaé z lewej nogi i wykona¢ trzy kota w lewo: pierwsze dwa kota duze i
szybkie, trzecie - mate wolne. Zatrzymac sie na srodku areny. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w lewo. Przerwa.

Zagalopowa¢ z prawej nogi i wykonac¢ trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i
szybkie, trzecie - mate wolne. Zatrzymac sie na $rodku areny. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Zagalopowa¢ z lewej nogi i wykonaé¢ duze szybkie koto w lewo. Wykona¢ lotng
zmiang nogi na $rodku areny, przejechaé duze szybkie koto w prawo i wykonac
ponownie lotng zmiane nogi na srodku areny ("6semka").

Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamyka¢ go jednak, ale jecha¢ wzdtuz
dtugiej sciany za srodkowy znacznik i wykonac¢ rollback w prawo co najmniej 6 m od
Sciany areny. Nie przerywaé przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
rollback w lewo co najmniej 6 m od $ciany areny. Nie przerywac przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie za srodkowym znacznikiem wykonac¢
sliding stop co najmniej 6 m od $ciany areny. Cofng¢ co najmniej 3m. Zatrzymac¢ sie
na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsig$c¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schematnr 5
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Schemat nr 6
Dojecha¢ do srodka areny stepem lub ktusem. Rozpoczg¢ na srodku, kon skierowany do
dtugiej lewej sciany areny.

1.
2.
3.

4.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w lewo. Przerwa.

Zagalopowaé z lewej nogi i wykona¢ trzy kota w lewo: pierwsze dwa kota duze i
szybkie, trzecie - mate wolne. Wykona¢ lotng zmiane nogi na $rodku areny.

Wykonac trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie - mate wolne.
Wykonac lotng zmiane nogi na $rodku areny.

Rozpoczg¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamykaé go jednak, ale jecha¢ wzdtuz
diugiej $ciany za $rodkowy znacznik i wykona¢ rollback w prawo co najmniej 6 m od
Sciany areny. Nie przerywacé przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé
rollback w lewo co najmniej 6 m od $ciany areny. Nie przerywac przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
sliding stop co najmniej 6 m od $ciany areny. Cofng¢ co najmniej 3 m. Zatrzymac sie
na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokazac wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schemat nr 6

Koniec przejazdu




Schemat nr 7
1. Dojechac¢ z petng szybkoscig od krotkiej Sciany areny do przeciwlegtej Sciany za
ostatni znacznik i wykona¢ rollback w lewo; po jego wykonaniu nie przerywac
przejazdu.
2. Dojecha¢ do przeciwlegtej Sciany areny za ostatni znacznik i wykonaé rollback w
prawo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.
3. Jecha¢ w strone przeciwlegtej Sciany areny, mingwszy $rodkowy znacznik wykonaé
sliding stop. Cofna¢ do $rodka areny lub co najmniej 3m. Przerwa.
4. Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.
5. Wykona¢ cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej
Sciany areny. Przerwa.
Zagalopowaé z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: dwa pierwsze kota duze i
szybkie, trzecie - mate i wolne. Wykonac¢ lotng zmiane nogi na srodku areny.
7. Wykonac trzy kota w lewo: dwa pierwsze kota duze i szybkie, trzecie - mate i wolne.
Wykonac lothg zmiane nogi na srodku areny.
8. Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo. Nie zamykac¢ tego kota, ale pojecha¢ wzdtuz
Sciany areny za srodkowy znacznik i wykonac sliding stop co najmniej 6m od krotkiej
Sciany areny.

o

Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu. Zawodnik musi zsig$¢
z konia i pokazac wedzidto okre$lonemu sedziemu.

Schematnrv

Koniec przejazdu
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Schemat nr 8

Dojecha¢ do srodka areny stepem lub ktusem. Rozpoczg¢ na srodku, kon skierowany do
dtugiej lewej sciany areny.

1.
2.
3.

Wykonac cztery spiny w lewo. Przerwa.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Zagalopowaé z prawej nogi i wykonac¢ trzy kota w prawo: pierwsze koto duze i
szybkie, drugie wolne i mate, trzecie koto duze i szybkie. Wykonac¢ lotng zmiane nogi
na srodku areny.

Wykonac trzy kofta w lewo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie
koto duze i szybkie. Wykona¢ lotng zmiane nogi na srodku areny.

Rozpoczg¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamyka¢ go jednak, ale jechaé wzdtuz
dlugiej sciany za srodkowy znacznik i wykona¢ rollback w lewo co najmniej 6 m od
Sciany areny. Nie przerywacé przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
rollback w prawo co najmniej 6 m od Sciany areny. Nie przerywac przejazdu.
Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dlugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonac¢
sliding stop co najmniej 6 m od $ciany areny. Cofng¢ co najmniej 3 m. Zatrzymac sie
na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokazac wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schemat nr 8
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Koniec przejazdu




18

Schemat nr 9

1.

Jechac¢ wzdtuz diugiej osi areny od krotkiej sciany do przeciwlegtej i za sSrodkowym
znacznikiem wykonaé sliding stop. Cofng¢ do srodka areny lub co najmniej 3 m.
Przerwa.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Wykonac¢ cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej
Sciany areny. Przerwa.

Zagalopowa¢ z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate wolne, dwa
kolejne duze i szybkie. Wykonaé lotng zmiane nogi na srodku areny.

Wykonac trzy kota w prawo: pierwsze koto mate wolne, dwa kolejne duze i szybkie.
Wykonac lotng zmiane nogi na srodku areny.

Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamyka¢ go jednak, ale jecha¢ wzdituz
dlugiej Sciany za $rodkowy znacznik i wykonaé rollback w prawo co najmniej 6 m od
Sciany areny. Nie przerywacé przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
rollback w lewo co najmniej 6m od $ciany areny. Nie przerywac przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonac
sliding stop co najmniej 6 m od Sciany areny.

Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu. Zawodnik musi zsigs¢ z konia i
pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu

Schemat nr 9

Koniec przejazdu
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Schemat nr 10

1.

Jecha¢ wzdtuz diugiej osi areny od krotkiej Sciany do przeciwlegtej i za sSrodkowym
znacznikiem wykonaé sliding stop. Cofng¢ do srodka areny lub co najmniej 3 m.
Przerwa.

Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa.

Wykonac¢ cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by koh byt skierowany do dtugiej
Sciany areny. Przerwa.

Zagalopowa¢ z prawej nogi i wykonac¢ trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i
szybkie, trzecie - mate wolne. Wykona¢ lotng zmiane nogi na $rodku areny.

Wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate wolne, dwa kolejne duze i szybkie .
Wykonac lotng zmiane nogi na srodku areny.

Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamykac¢ go jednak, ale jecha¢ wzdiuz
dtugiej Sciany za srodkowy znacznik i wykonaé rollback w lewo co najmniej 6 m od
Sciany areny. Nie przerywac przejazdu.

Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
rollback w prawo co najmniej 6 m od Sciany areny. Nie przerywac przejazdu.
Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykonaé¢
sliding stop co najmniej 6 m od Sciany areny.

Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu. Zawodnik musi zsig$¢ z konia i
pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.

Schemat nr 10
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Koniec przejazdu

START



6.

20

Schemat nr 11
Konie muszg wjechac¢ ktusem na srodek areny. Konie rozpoczynajg pattern stepem badz od
zatrzymania na $rodku areny. Rozpoczynajgc od srodka twarzg w strone lewego boku areny
nalezy wykonac¢ nastepujgce manewry:

1. 4 spiny w lewo. Przerwa.

2. 4 spiny w prawo. Przerwa.

3. Nalezy wykona¢ 3 kota w prawo (zagalopowanie na prawg noge) — pierwsze mate i
wolne, dwa nastepne duze i szybkie.

4. Zmiana nagi na $rodku areny.

5. Nalezy wykona¢ 3 kota w lewo (zagalopowanie na lewg noge) — pierwsze mate i
wolne, dwa nastepne duze i szybkie. Zmiana nagi na $rodku areny.

6. Rozpocznij duze koto w prawo , ale nie nalezy go konczyc. Nalezy wykona¢ najazd od
szczytu kota, mijajgc ostatni marker wykonujgc sliding stop , a nastepnie rollback w
prawo — brak przerwy.

7. Nalezy wykona¢ najazd w drugg strone, mijajgc marker koncowy i wykona¢ sliding
stop, a nastepnie rollback w lewo — brak przerwy.

8. Nalezy wykona¢ najazd i wykona¢ sliding stop za $rodkowym markerem. Nalezy
wykonac cofanie co najmniej o trzy metry;

Przerwa by zademonstrowac ukonczenie patternu.

Patterny (Schematy) dodatkowe:
Organizator moze stosowac¢ dodatkowe patterny opisane przez FEI:
- 1A,
- 1AA,
- 1B,
- 1BB,
- 1C,
- 1cCcC.

Karta Sedziowska
Kart ocen jest zgodna z opisem udostepnianym przez FEI.

Organizacja zawodéw w sezonach 2014-2016
Organizator moze zdecydowaé o dopuszczeniu do zawoddéw zawodnikéw nie posiadajgcych
licencji zawodnika PZJ lub nie posiadajgcych licencji konia PZJ.

Jesli zawodnicy ci chcg by¢ klasyfikowani w rankingu PZJ — sg zobowigzania do przestania do
PZJ wszelkich dokumentéw zwigzanych z uzyskaniem licencji konia/ zawodnika PZJ w terminie
nie diuzszym niz 45 dni od daty zawodoéw, ktére chca wpisa¢ do rankingu PZJ.

Whioski obejmujgce formularz zgtoszeniowy zawodnika do PZJ oraz formularz zgtoszeniowy
licencji konia PZJ/ paszport PZJ mozliwe sg do wypetnienia w biurze zawodow. Optaty za
wydanie ww. licencji zawodnik uiszcza bezposrednio na rachunek PZJ. W takim wypadku biuro
zawodow przesyta wypetnione formularze wraz z innymi dokumentami do biura PZJ.

Zawodnicy, biorgcy udziat w zawodach PZJ, nie posiadajacy licencji zawodnika/ konia uiszczajg
optate dodatkowa w biurze zawoddéw w wysokosci:

a. 50 PLN od licencji zawodnika w przypadku braku odznaki reiningowej PZJ

b. 30 PLN w przypadku posiadania odznaki reiningowej PZJ

c. 50 PLN od licencji konia

d. 50 PLN od paszportu PZJ

WW. optaty sg niezalezne od wpisowego i startowego pobieranego w trakcie zawoddw, jak
réwniez od optat zwigzanych z wyrobieniem koniecznych dokumentéw. Zawodnicy dopuszczeni
warunkowo sg uprawnieni do otrzymania wytgcznie flots i lub trofeéw sportowych, ewentualne
nagrody pieniezne sg przeznaczone wytgcznie dla zawodnikéw posiadajgcych wiasciwe licencje i
dokumenty uprawniajgce do startow.
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Organizator moze — o ile weterynarz obecny w trakcie zawodéw posiada uprawnienia do opisu
konia — zorganizowa¢ przed rozpoczeciem konkurencji opisanie konia dla celéw wyrobienia
paszportu PZJ/FEI lub egzamin na odznake reiningowa.



