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Udostępniony dla każdego we fragmentach i w całości bez prawa wykorzystania komercyjnego lub modyfikacji. 

Pony games Na precyzję 
Celem przejazdu jest jak najdokładniejsze pokonanie 

przeszkód na trasie. Nie ma przeszkód skokowych (nie dotyczy 

Equifun).  

Stopień trudności 

Konkurs może mieć wersje  

 „w kłusie” SK, gdzie najwyższym chodem jest kłus,  

 „w galopie” SKG, gdzie dopuszczalne są trzy chody. 

 Equifun ma określone chody każdego zadania 

Pony games Na precyzję: Bez skoków. Stopień trudności na poziomie 

odznaki Jeżdżę Konno PZJ. 

Equifun: 2 zadania skokowe. Stopień trudności na poziomie Brązowej 

Odznaki Jeździeckiej PZJ. 

Czas 

Z pomiarem czasu i określonym czasem maksymalnym. Czas 

przejazdu nie ma wpływu na klasyfikację. 

W rozrywce Equifun czas przejazdu ma wypływ na klasyfikację. 

Pomoc zewnętrzna 

Pony games Na precyzję – dozwolona 

Equifun - niedozwolona 

Punktacja 

Za poprawne wykonanie zadania przyznawane są maksymalnie 3 

punkty bonifikacyjne. Za błędy liczba punktów bonifikacyjnych jest 

zmniejszana. 

Za prawidłowe wykonanie zadania zawodnik zyskuje 3 punkty 

bonifikacyjne. Błędy można podzielić na kategorie: 

 Błąd za 1 punkt mniej bez poprawiania 

 Błąd za 1 punkt mniej z obowiązkiem poprawienia – po 3 błędach 

za zadanie jest 0 punktów i zawodnik jedzie dalej. 

 Błąd za 0 punktów za całe zadanie 

 Błąd powodujący eliminację z przejazdu 

Tabela 3 Punktacja konkursu na precyzję 

http://mtj.waw.pl/PDF/PG-na-precyzje-zasady-rozgrywania.pdf
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Wykonanie zadania Punkt 

bonifikacy

jne 

 Poprawne wykonanie zadania za 1. razem 

 Jokerek – okser poprawnie skoczony 
3 pkt  

 Jeden błąd 
 Strącenie jednej piłeczki z pachołka lub przewrócenie go 

 Ominięcie pachołka z niewłaściwej strony (Slalom, Koło, 

Ósemka) 

 Dodatkowa pętla na trasie lub w zadaniu 

 Chód wyższy albo niższy od dozwolonego za każde 3 kroki  

 Wyjście poza obręb przeszkody i powrót w to samo miejsce 

(Zwężenie drogi, Rzeka, Narożniki ) 

 Jeden błąd wymagający poprawienia zadania lub 

elementu zadania złożonego 
 Wyłamanie/odmowa wykonania (Piłka z wiaderka, Linka, 

Cavaletti, Zegar-jeden element, Jokerek, Koperta) 

1 pkt mniej 

 Błąd bez możliwości poprawienia zadania  
 Błąd na celownikach zadania: pominięcie, przejechanie pod 

prąd, przewrócenie 

 Rozbudowanie przeszkody (sędzia decyduje, o konieczności 

zatrzymania czasu i odbudowy) 

 Pokonanie elementów zadania złożonego w niewłaściwej 

kolejności (Ósemka, Zegar – ominięcie i pokonanie 

następnego członu) 

 Pokonanie elementu zadania w złą stronę (Narożniki) 

 Wyjście poza obręb przeszkody i nie wrócenie w to samo 

miejsce (Zwężenie drogi, Rzeka, Narożniki ) 

 Potrącenie drąga z przesunięciem (Rzeka, Cavaletti) 

 Rozpięcie linki w zadaniu Linka 

 Wodza w ręce z piłeczką (Piłka z/do wiaderka)  

 Nieumieszczenie piłki w wiaderku (Piłka do wiaderka) 

 Zrzutka na pojedynczej przeszkodzie skokowej lub członie 

przeszkody złożonej (Zegar-jeden element, Koperta, Jokerek)  

 Pomoc zewnętrzna, gdy dozwolona 

0 pkt  

za całe 

zadanie 

 Pomoc zewnętrzna w pokonaniu trasy, gdy 

niedozwolona (Equifun) 

 Upadek  

 Pomylenie trasy 

 Niewyczerpanie możliwości poprawienia 

Eliminacja 

Przekroczenie czasu 

maksymalnego w przejeździe 

podstawowym 

Zakończenie przejazdu i 

klasyfikacja pary z uzyskaną 

liczbą punktów i czasem 

maksymalnym. 

Przekroczenie czasu 

maksymalnego w rozgrywce 

Equifun 

Eliminacja z rozgrywki i 

klasyfikacja z wynikiem 

przejazdu podstawowego. 
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Rozbudowanie przeszkody – 0 pkt za całe zadanie bez możliwości 

poprawienia i przejście do następnego zadania. W przypadku 

konieczności odbudowania z uwagi na bezpieczeństwo dalszej trasy, 

Sędzia Prowadzący konkurs zatrzymuje czas i, gdy plac jest gotowy, 

wznawia przejazd od miejsca zatrzymania czasu.  

Pomiędzy zadaniami chód dowolny. Dodatkowa pętla na trasie 

między zadaniami jest traktowana jak jeden błąd (1 punkt mniej) 

w następnym zadaniu. 

Pokonanie przeszkody po przekroczeniu mety nie jest karane.  

W pony games Na precyzję (inaczej niż w Equifun) wykonanie części 

lub całości zadania już pokonanego nie jest uważane za pomylenie 

trasy i nie jest punktowane. 

Eliminacja następuje po:  

 Upadku zawodnika lub upadku konia (zgodnie z definicją upadku 

w Przepisach PZJ konkurencji skoki),  

 Pomyleniu trasy (przekroczenia celowników początkowych innego 

zadania, niż wynika z trasy),  

 Niewyczerpania możliwości poprawienia (do 0 pkt)  zadania po 

wyłamaniu lub odmowie (Piłka z wiaderka, Linka, Cavaletti, Zegar, 

Jokerek, Koperta).  

Klasyfikacja Pony games Na Precyzję i przej. podstawowego Equifun 

Na pierwszym miejscu klasyfikowane są pary z największą liczbą 

punktów bonifikacyjnych. W przypadku równej liczby punktów 

przyznawane są miejsca ex-aequo. Zawodnicy, którzy nie ukończyli 

przejazdu z powodu przekroczenia czasu maksymalnego są 

klasyfikowani ze zdobytą liczbą punktów bonifikacyjnych i czasem 

maksymalnym. 

Klasyfikacja rozgrywki Equifun 

W przypadku przekroczenia czasu maksymalnego zawodnik jest 

eliminowany z rozgrywki i klasyfikowany z wynikiem przejazdu 

podstawowego. W przypadku identycznych wyników może zostać 

rozegrana druga rozgrywka z wydłużonym czasem maksymalnym 

lub zawodnicy zajmują miejsca ex-aequo. 

Rozgrywka na czas o 1., 2. lub 3. miejsce.  

Na pierwszym miejscu klasyfikowane są pary z największą liczbą 

punktów bonifikacyjnych i najlepszym czasem.  


