Forhindringshane
Bane-tegning



Egnede opgaver fra Parkour:
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Egnede opgaver fra Parkour:

P.21 Bugsering
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Egnede opgaver fra Ponygames:

Fisketur Flagstafet Flyt 2 krus
Basket Boldstafet Fiskestang A A
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Egnede opgaver fra Ponygames:

Kreemmerhus Postkasselgb Ring pa kegle Slalom Vadestedet Frteposeraes
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Forhindringsbane Baneskitse 1.A:
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1/ Nedslag (P.20)

2/ Slalom (P.7)

3/ Flagstafet (PG)

4/ Flyt to krus (PG)

5/ Boldstafet (PG)

6/ Hulvej (P.2)

7/ Labyrint (P.4)

8/ Ring pa kegle (PG)

Banen bygges med 8-12 udvalgte forhindringer og

opgaver fra Parkour og Ponygames. Rytterne har ca. 15

sekunder til at begynde pa en opgave. Hvis tiden

overskrides, sendes rytteren videre af dommeren.

 Banen kan rides som Clear-Round, hvor ryttere, der
kommer gennem banen uden at veelte eller tabe
materiel og far alt placeret pa rette plads i farste
fors@g, modtager en rosette. Der gives 1 fejl for hver
ting, der veeltes eller ikke placeres korrekt. Hvis en
opgave opgives, rytteren sendes videre eller rider
udenom, tildeles 3 fejl. Der tages ikke tid.

« Banen kan rides pa tid, hvor alle fejl omregnes til
strafsekunder. Klasserne kan efter rytternes niveau
udskrives i skridt, trav/telt eller galop, hvor der ikke
ma rides i hurtigere gangart end angivet. Hvis hesten
gar i hurtigere gangart end tilladt, rides tilbage til
stedet, hvor fejlen blev begaet.

Hvis en ting (bom, seismograf|. lign) veeltes, tildeles 4

strafsekunder.

Hvis en rekvisit (bold, flag, kop o. lign) ikke placeres det

angivne sted, raekker en hjeelper rekvisitten til rytteren,

der prgver igen. Hvis opgaven ikke lykkes 3.gang, tildeles

20 strafsekunder, og rytteren rider videre. Hvis en opgave

opgives, eller man rider udenom, tildeles 20

strafsekunder.

Der kan max. tildeles 20 strafsekunder pa hver opgave.



Forhindringsbane Baneskitse 1:

Materiel, Forhindringsbane Bane 1.

1.S13 ned:
(Parkour)

2.Slalom:
(Parkour)

3.Flagstafet:
(ponygames)

4.Flyt to krus:
(ponygames)

5.Boldstafet:
(ponygames)

6.Hulvej:
(Parkour)

7.Labyrint:
(Parkour)

1 stor tende
1 spand

1 pisk

1 bom

2 klodser

5 sma tgnder
5 seismografer (omvendt yoghurtbaeger med en tennisbold)

2 lave kegler
1 flag

4 slalomstatter
2 krus

1 slalomstgatte med skal til bolde pa toppen
1 boldrer
1 tennisbold

8 sma tender
8 seismografer (omvendt yoghurtbaeger med en tennisbold)

6 bomme
11 klodser eller sten

8.Ring pa kegle: En slalomstatte med 4 ringe pa toppen

(ponygames)

1 hgj kegle
1 gummiring



Forhindringsbane Bane 1: Bedgmmelse

Rytter

Hest

Tid

P20 Nedslag P7 PG Flag-stafet | PG Flyt to krus PG Boldstafet P2 P4 Labyrint PG Ring pa
Slalom Hulvej kegle

Straf Nr1 Straf Nr 2 Straf Nr 3 Straf Nr 4 Straf Nr5 Straf Nr 6 Straf Nr 7 Straf Nr

sek sek sek sek sek sek sek sek 8

| alt

Plac.

Feltet "Strafsek. " er til at notere fejl under ridtet f.eks. 4,4,4. | neeste felt med forhindringens nummer skrives, hvor mange strafsekunder der er pa forhindringen. | feltet ” i alt” laegges tiden sammen med strafsekunderne pa alle forhindringer




Forhindringsbane Baneskitse 1.A:
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1/ Nedslag (P.20)

2/ Slalom (P.7)

3/ Flagstafet (PG)

4/ Flyt to krus (PG)

5/ Boldstafet (PG)

6/ Mglle (P.23)

7/ Labyrint (P.4)

8/ Ring pa kegle (PG)

Banen bygges med 8-12 udvalgte forhindringer og

opgaver fra Parkour og Ponygames. Rytterne har ca. 15

sekunder til at begynde pa en opgave. Hvis tiden

overskrides, sendes rytteren videre af dommeren.

 Banen kan rides som Clear-Round, hvor ryttere, der
kommer gennem banen uden at veelte eller tabe
materiel og far alt placeret pa rette plads i farste
fors@g, modtager en rosette. Der gives 1 fejl for hver
ting, der veeltes eller ikke placeres korrekt. Hvis en
opgave opgives, rytteren sendes videre eller rider
udenom, tildeles 3 fejl. Der tages ikke tid.

« Banen kan rides pa tid, hvor alle fejl omregnes til
strafsekunder. Klasserne kan efter rytternes niveau
udskrives i skridt, trav/telt eller galop, hvor der ikke
ma rides i hurtigere gangart end angivet. Hvis hesten
gar i hurtigere gangart end tilladt, rides tilbage til
stedet, hvor fejlen blev begaet.

Hvis en ting (bom, seismograf|. lign) veeltes, tildeles 4

strafsekunder.

Hvis en rekvisit (bold, flag, kop o. lign) ikke placeres det

angivne sted, raekker en hjeelper rekvisitten til rytteren,

der prgver igen. Hvis opgaven ikke lykkes 3.gang, tildeles

20 strafsekunder, og rytteren rider videre. Hvis en opgave

opgives, eller man rider udenom, tildeles 20

strafsekunder.

Der kan max. tildeles 20 strafsekunder pa hver opgave.



Forhindringsbane Baneskitse 1.A:

Materiel, Forhindringsbane Bane 1.A

1.S13 ned:
(Parkour)

2.Slalom:
(Parkour)

3.Flagstafet:
(ponygames)

4.Flyt to krus:
(ponygames)

5.Boldstafet:
(ponygames)

6.Molle:
(Parkour)

7.Labyrint:
(Parkour)

1 stor tende
1 spand

1 pisk

1 bom

2 klodser

5 sma tgnder
5 seismografer (omvendt yoghurtbaeger med en tennisbold)

2 lave kegler
1 flag

4 slalomstatter
2 krus

1 slalomstgatte med skal til bolde pa toppen
1 boldrer
1 tennisbold

1 mealle med fod
1 stor tende

6 bomme
11 klodser eller sten

8.Ring pa kegle: En slalomstatte med 4 ringe pa toppen

(ponygames)

1 hgj kegle
1 gummiring



Forhindringsbane Baneskitse 1.A: Bedgmmelse

Rytter

Hest

Tid

P20 Nedslag P7 PG Flag-stafet | PG Flyt to krus PG Boldstafet P23 P4 Labyrint PG Ring pa
Slalom Mglle kegle

Straf Nr1 Straf Nr 2 Straf Nr 3 Straf Nr 4 Straf Nr5 Straf Nr 6 Straf Nr 7 Straf Nr

sek sek sek sek sek sek sek sek 8

| alt

Plac.

Feltet "Strafsek. " er til at notere fejl under ridtet f.eks. 4,4,4. | naeste felt med forhindringens nummer skrives, hvor mange strafsekunder der er pa forhindringen. | feltet " i alt” leegges tiden sammen med strafsekunderne pa alle forhindringer




Forhindringsbane Baneskitse 1.B:

opgaver fra Parkour og Ponygames. Rytterne har ca. 15
@ @  Banen kan rides som Clear-Round, hvor ryttere, der
ﬁ.]? @ fors@g, modtager en rosette. Der gives 1 fejl for hver
3 0 udenom, tildeles 3 fejl. Der tages ikke tid.
udskrives i skridt, trav/telt eller galop, hvor der ikke
@ € @ I J stedet, hvor fejlen blev begaet.
Hvis en rekvisit (bold, flag, kop o. lign) ikke placeres det
20 strafsekunder, og rytteren rider videre. Hvis en opgave

Banen bygges med 8-12 udvalgte forhindringer og
. sekunder til at begynde pa en opgave. Hvis tiden
e o © ©o o o =—g overskrides, sendes rytteren videre af dommeren.
m (M kommer gennem banen uden at veelte eller tabe
: ﬁ? materiel og far alt placeret pa rette plads i farste
° J ting, der veeltes eller ikke placeres korrekt. Hvis en
opgave opgives, rytteren sendes videre eller rider
A i « Banen kan rides pa tid, hvor alle fejl omregnes til
Q strafsekunder. Klasserne kan efter rytternes niveau
= [ ° ma rides i hurtigere gangart end angivet. Hvis hesten
: gar i hurtigere gangart end tilladt, rides tilbage til
Hvis en ting (bom, seismograf|. lign) veeltes, tildeles 4
strafsekunder.
x angivne sted, raekker en hjeelper rekvisitten til rytteren,
=g der prgver igen. Hvis opgaven ikke lykkes 3.gang, tildeles
" @ O O 0OesrO =g opgives, eller man rider udenom, tildeles 20
w strafsekunder.
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Der kan max. tildeles 20 strafsekunder pa hver opgave.

1/ Smal passage (P.1)
2/ Slalom (P.7)

3/ Flagstafet (PG)

4/ Flyt to krus (PG)

5/ Boldstafet (PG)

6/ Hulvej (P.2)

7/ Labyrint (P.4)




Forhindringsbane Baneskitse 1.B:

Materiel, Forhindringsbane Bane 1.B

1.Smal passage: 4 bomme

(Parkour)

2.Slalom:
(Parkour)

3.Flagstafet:
(ponygames)

4.Flyt to krus:
(ponygames)

5.Boldstafet:
(ponygames)

6.Hulvej:
(Parkour)

7.Labyrint:
(Parkour)

6 spande eller dunke

5 sma tgnder
5 seismografer (omvendt yoghurtbeeger med en tennisbold)

2 lave kegler
1 flag

4 slalomstgtter
2 krus

1 slalomstgatte med skal til bolde pa toppen
1 boldrer
1 tennisbold

8 sma tender
8 seismografer (omvendt yoghurtbaeger med en tennisbold)

6 bomme
11 klodser eller sten



Forhindringsbane Baneskitse 1.B: Bedgmmelse

Rytter

Hest

Tid

P1 Smal passage P7 PG Flag-stafet PG Flyt to krus PG Boldstafet P2 P4 Labyrint
Slalom Hulvej
Straf Nr 1 Straf Nr 2 Straf Nr3 Straf Nr 4 Straf Nr5 Straf Nr 6 Straf | Nr7
sek sek sek sek sek sek sek

| alt

Plac.

Feltet "Strafsek. " er til at notere fejl under ridtet f.eks. 4,4,4. | naeste felt med forhindringens nummer skrives, hvor mange strafsekunder der er pa forhindringen. | feltet " i alt” leegges tiden sammen med strafsekunderne pa alle forhindringer




Forhindringsbane Baneskitse 2.:
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1/ Smal passage (P.1)
2/ Flagstafet (PG)

3/ Huller i vejen (P.6)
4/ Boldstafet (PG)

5/ Kryds (P.3)

6/ Kreemmerhus (PG)
7/ Tag med (P.25)

8/ Postkasse (PG)

Banen bygges med 8-12 udvalgte forhindringer og
opgaver fra Parkour og Ponygames. Rytterne har ca. 15
sekunder til at begynde pa en opgave. Hvis tiden
overskrides, sendes rytteren videre af dommeren.

Banen kan rides som Clear-Round, hvor ryttere, der
kommer gennem banen uden at veelte eller tabe
materiel og far alt placeret pa rette plads i farste
fors@g, modtager en rosette. Der gives 1 fejl for hver
ting, der veeltes eller ikke placeres korrekt. Hvis en
opgave opgives, rytteren sendes videre eller rider
udenom, tildeles 3 fejl. Der tages ikke tid.

Banen kan rides pa tid, hvor alle fejl omregnes til
strafsekunder. Klasserne kan efter rytternes niveau
udskrives i skridt, trav/telt eller galop, hvor der ikke
ma rides i hurtigere gangart end angivet. Hvis hesten
gar i hurtigere gangart end tilladt, rides tilbage til
stedet, hvor fejlen blev begaet.

Hvis en ting (bom, seismograf|. lign) veeltes, tildeles 4
strafsekunder.

Hvis en rekvisit (bold, flag, kop o. lign) ikke placeres det
angivne sted, raekker en hjeelper rekvisitten til rytteren,
der prgver igen. Hvis opgaven ikke lykkes 3.gang, tildeles
20 strafsekunder, og rytteren rider videre. Hvis en opgave
opgives, eller man rider udenom, tildeles 20
strafsekunder.

Der kan max. tildeles 20 strafsekunder pa hver opgave.



Forhindringsbane Baneskitse 2.:

Materiel, Forhindringsbane Bane 2.

1.Smal passage: 4 bomme

(Parkour)

2.Flagstafet:
(ponygames)

6 spande eller dunke

2 lave kegler
1 flag

3.Huller i vejen:2 bomme

(Parkour)

4.Boldstafet:

(ponygames)

5.Kryds:
(Parkour)

4 stgtter
10 cykeldaek

1 slalomstgatte med skal til bolde pa toppen
1 boldrgr med fod
1 tennisbold

2 bomme
2 klodser eller sten

6.Kreemmerhus: To slalomstetter med plade med huller pa toppen

(ponygames)

7.Tag med:
(Parkour)

8.Postkasse:
(ponygames)

1 kreemmerhus

2 store tender

1 bom

2 klodser eller sten
1 spand

1 slalomstette med postkasse
1 slalomstatte med skal
1 avis med tape om eller brev af plast



Forhindringsbane Baneskitse 2.: Bedgmmelse

Rytter

Hest

Tid

P1 Smal passage PG Flag-stafet P6 Huller i vejen PG Boldstafet P3 Kryds PG P25 Tag med PG Post-kasse
Kraem-merhus
Straf Nr 1 Straf Nr 2 Straf Nr 3 Straf Nr 4 Straf Nr5 Straf Nr 6 Straf Nr 7 Straf | Nr8
sek sek sek sek sek sek sek sek

| alt

Plac.

Feltet "Strafsek. " er til at notere fejl under ridtet f.eks. 4,4,4. | naeste felt med forhindringens nummer skrives, hvor mange strafsekunder der er pa forhindringen. | feltet " i alt” leegges tiden sammen med strafsekunderne pa alle forhindringer




Forhindringsbane Baneskitse 3.:
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1/ Postkasse (PG)
2/ Tag med (P.25)
3/ Kryds (P.3)

4/ Bugsering (P.21)
5/ Mglle (P.23)

6/ Vadested (PG)
71 Fisketur (PG)

8/ Basket (PG)

Banen bygges med 8-12 udvalgte forhindringer og

opgaver fra Parkour og Ponygames. Rytterne har ca. 15

sekunder til at begynde pa en opgave. Hvis tiden

overskrides, sendes rytteren videre af dommeren.

 Banen kan rides som Clear-Round, hvor ryttere, der
kommer gennem banen uden at veelte eller tabe
materiel og far alt placeret pa rette plads i farste
fors@g, modtager en rosette. Der gives 1 fejl for hver
ting, der veeltes eller ikke placeres korrekt. Hvis en
opgave opgives, rytteren sendes videre eller rider
udenom, tildeles 3 fejl. Der tages ikke tid.

« Banen kan rides pa tid, hvor alle fejl omregnes til
strafsekunder. Klasserne kan efter rytternes niveau
udskrives i skridt, trav/telt eller galop, hvor der ikke
ma rides i hurtigere gangart end angivet. Hvis hesten
gar i hurtigere gangart end tilladt, rides tilbage til
stedet, hvor fejlen blev begaet.

Hvis en ting (bom, seismograf|. lign) veeltes, tildeles 4

strafsekunder.

Hvis en rekvisit (bold, flag, kop o. lign) ikke placeres det

angivne sted, raekker en hjeelper rekvisitten til rytteren,

der prgver igen. Hvis opgaven ikke lykkes 3.gang, tildeles

20 strafsekunder, og rytteren rider videre. Hvis en opgave

opgives, eller man rider udenom, tildeles 20

strafsekunder.

Der kan max. tildeles 20 strafsekunder pa hver opgave.



Forhindringsbane Baneskitse 3.:

Materiel, Forhindringsbane Bane 3.

1.Postkasse: 1 slalomstgtte med postkasse
(ponygames) 1 slalomstgtte med skal
1 avis med tape om eller brev af plast

2.Tag med: 2 store tender
(Parkour 25) 1 bom
2 klodser eller sten

1 spand
3.Kryds: 2 bomme
(Parkour 3) 2 klodser eller sten

4.Bugsering: 2 stgtter med bomholder eller krog
(Parkour 21) 1 dunk med 3-4 | vand og 3 m langt tov

5.Mglle: 1 mglle med fod
(Parkour 23) 1 stor tende

6.Vadested: 5-6 vadesten
(ponygames)

71.Fisketur: 2 lave kegler
(ponygames) 1 net
1 skal eller balje
1 bold

8.Basket: En hgj slalomstgtte med net
(ponygames) 1 kegle
1 bold



Forhindringsbane Baneskitse 3.: Bedgmmelse

Rytter

Hest

Tid

PG Post-kasse P25 Tag med P3 Kryds P21 Bugsering P23 Mglle PG PG Fisketur PG Basket
Vadested

Straf Nr 1 Straf Nr 2 Straf Nr 3 Straf Nr 4 Straf Nr 5 Straf Nr 6 Straf Nr 7 Straf Nr

sek sek sek sek sek sek sek sek 8

| alt

Plac.

Feltet "Strafsek. " er til at notere fejl under ridtet f.eks. 4,4,4. | naeste felt med forhindringens nummer skrives, hvor mange strafsekunder der er pa forhindringen. | feltet " i alt” leegges tiden sammen med strafsekunderne pa alle forhindringer




