Skill Natjecanje ( PK)

Skill natjecanje fokusira se na tehnicke i fizicke izazove. Sudionici moraju Sto preciznije
i ucinkovitije savladati unaprijed definirane zadatke (skill challenges) u kontroliranom
vremenskom okviru. Ovi zadaci su dizajnirani da testiraju razliCite aspekte pokreta kao Sto su
snaga, koordinacija, preciznost, eksplozivnost i kontrola.

Struktura natjecanja:
e Svaki natjecatelj ima ograni¢eno vrijeme da izvrsi svaki izazov.

e Broj pokuSaja moZze biti ogranicen ili neogranicen, ovisno o zadatku i broju
natjecatelja.

¢ Sudci ocjenjuju uspjesnost na temelju to¢no definiranih kriterija za svaki zadatak.
Vrste izazova mogu ukljucivati:

¢ Skokove na odredenu udaljenost ili visinu

e Precizne doskoke (precision jumps)

¢ Kontroliranje spustanja i uspinjanja

o Visece ili penjacke elemente
Ocjenjivanje:

e Ocjenjivanje se temelji na uspjesnosti (izvrSenje bez pogreske), formi pokreta,
kontroli, te vremenu (ako je primjenjivo).

¢ Neuspjesni pokusaji mogu rezultirati odbitkom bodova ili isklju¢enjem zadatka iz
konacnog zbroja bodova.

Cilj: Cilj je testirati cjelokupnu sposobnost natjecatelja da savlada kompleksne i tehnicki
zahtjevne prepreke uz visoku razinu kontrole i u€inkovitosti.

Skill (Vjestina)
Definicija dogadaja

Na podrucju natjecanja postavljeno je vise Skill izazova i stanica za izazove na poligonu,
a bodovanje se temelji na uspjeSnom izvrSenju unutar odredenog broja pokusSaja ili
vremenskog okvira. Svaki Skill izazov moze imati vise razina teZine.



Dodatne definicije:

Skill izazov
Specifican niz unaprijed definiranih pokreta koji se moraju izvesti na odredenim preprekama,
s jasno definiranim sustavom ocjenjivanja prolaz/pad.

Kategorija Skill izazova

Pokreti u Skill izazovima obic¢no se dijele u sljedeée kategorije: skokovi, doskoci,
preskoci, kolutovi, njihovi, penjanja. Mogu se oznacliti kao kategorija (poZeljno) ili kao
specifican pokret.

Stanica za izazove

Podrucje ili set prepreka koristen za sve razine jednog skill izazova. Sve varijacije izazova
na jednoj stanici trebale bi pripadati istoj kategoriji (ili kombinaciji kategorija). Na primjer,
Stanica A se fokusira na njih (Swing), a Stanica B na preskoke (Vault).

Bodovanje

Natjecatelji osvajaju Skill bodove za najvisu razinu teZine koju uspjesno dovrse na svakoj
stanici izazova, kako definira glavni sudac natjecanja.

Postupak bodovanja
Format sudenja

Sudci na stanicama izazova predaju ocjene glavhom sudcu natjecanja, koji izracunava
konacne bodove i poredak.

Ukupan rezultat
Zbroj najvisih postignutih teZina na svakoj stanici izazova.

Kriteriji sudenja

Sudci i Glavni sudac odgovorni su za odredivanje uspjeha ili neuspjeha svakog pokusaja
natjecatelja u Skill izazovu.

Ponovno izvodenje (Rerun)

U slu¢aju faktora koji su izvan kontrole natjecatelja, kvalificirani sudac moZe odobriti
ponovno izvodenje izazova.

Nije zavrSio (DNF — Did Not Finish)

Ako natjecatelj ne moze zavrsiti izazov vlastitom pogreskom, njegov ¢e pokusaj biti
ocijenjen kao DNF.



Izjednacenje (Tiebreak)

Ako dva ili viSe natjecatelja imaju isti broj bodova na kraju runde, Glavni sudac moze
dopustiti dodatnu rundu za razrjeSenje izjednacenja. U toj rundi svi imaju jednak broj pokusaja
da zavrse skill izazov koji odredi Glavni sudac. Taj izazov moze biti potpuno novi, ili natjecatelji
mogu birati da ponovno pokusaju neki prethodno nedovrseni izazov.

4. Skill natjecanje
Opis

Skill natjecanje je format u kojem sudionici moraju uspjesno savladati razlicite parkour
izazove. Zona natjecanja sadrZi viSe stanica s izazovima koje treba izvrsiti. Evaluacija se temelji
na broju uspjesno izvrSenih izazova, a ovisno o pod-formatu, uzima se u obzir broj pokusaja ili
vremenski okvir.

Natjecanje ukljucuje jednu ili vise kvalifikacijskih rundi i zavrSnu rundu (finale).
Dimenzije
Tri dimenzije definiraju skill natjecanje:
e Broj pokusaja poizazovu ili na vrijeme
e Redoslijed izazova
e Bodovi po izazovu
Broj pokusaja po izazovu

e Fiksni broj pokusaja: Preporuceno izmedu 3 i 5 pokusaja po izazovu. Svi izazovi imaju
isti limit pokusaja (MDK).

e Otvoreni broj pokusaja (na vrijeme): Sudionici sami odlucuju koliko puta ¢e pokusati
izazove unutar zadanog vremena. Svi moraju imati jednako vrijeme (JUNIORI i
SENIORI).

Redoslijed izazova

o Unaprijed definiran redoslijed: Sudionici prolaze izazove redom koji je unaprijed
odreden (MDK).

e Otvoreni redoslijed: Sudionici sami biraju kojim redoslijedom ée prolaziti izazove
(JUNIORI i SENIORI).



Bodovanje
o Jednak broj bodova po izazovu

e Staticka raspodjela bodova: 1zazovi su unaprijed podijeljeni po tezinama (min 3, max 5
bodova), linearno bodovanje.

4.3 Pod-formati

Definirana su 3 vazeca pod-formata natjecanja u sklopu skill formata, kao kombinacije
prethodno navedenih dimenzija. Ne postoji prioritet medu pod-formatima. Moguce je
koristiti razli¢ite pod-formate u razli¢itim rundama natjecanja. Ako se planira koriStenje
drugacijeg pod-formata, to mora biti odobreno od strane organizatora kako bi se osiguralo
ispunjavanje minimalnih uvjeta natjecanja.

Skill 1: Fiksni broj pokusaja/ Unaprijed odreden redoslijed/ Jednaki bodovi po izazovu

¢ Natjecatelji moraju proci odredene izazove u odredenom broju pokusaja. Broj
pokusaja je minimalno 3, maksimalno 5 po izazovu.

o Natjecatelji prolaze poligon na kome izvode izazove u unaprijed odredenom
redoslijedu.

e Sviizazovi nose isti broj bodova.

Skill 2: Fiksni broj pokusaja/ Otvoreni redoslijed/ Jednaki bodovi po izazovu/ Ograni¢eno

vrijeme

¢ Natjecatelji moraju proci odredene izazove u odredenom broju pokusaja. Broj
pokusaja je minimalno 3, maksimalno 5 po izazovu.

¢ Natjecatelj mozZe odluciti kojim redoslijedom Zeli odraditi izazove.

e Zasvaku rundu postoji odredeno vremensko ogranicenje. Vrijeme je odredeno
ukupnim brojem izazove i brojem natjecatelja.

e Sviizazovi nose isti broj bodova.

Skill 3: Otvoreni broj pokusaja/ Otvoreni redoslijed/ Stati¢ka raspodjela bodova/ Ogranic¢eno
vrijeme

o Natjecatelj odreduje koliko puta ¢e pokusati odraditi odredeni izazov.

¢ Natjecatelj mozZe odluciti kojim redoslijedom Zeli odraditi izazove.

e Zasvaku rundu postoji odredeno vremensko ogranicenje. Vrijeme je odredeno
ukupnim brojem izazove i brojem natjecatelja.

e TeZinaizazova unaprijed je odredena tako da se izazovi nagraduju drugacijim brojem
bodova. Preporuceno je napraviti razliku od najmanje 3 i najviSe 5 tezinskih nivoa.
Raspodjela bodova po tezinskom nivou mora biti linearna. ( Levell-1bod, leve2-
2boda, level3-3 boda).



Specifikacija poligona

Prilagoden razinama natjecatelja.

Mora ukljucivati raznolike oblike kretanja iz parkoura (npr. skokovi, preskoci, njihovi,
balansiranje, koristenje zida itd.).

Mora biti svestran, uzimajuci u obzir razli¢ite tjelesne grade i stilove kretanja.

Poligon i izazovi moraju biti odobreni od TO Parkoura, slagani u suradnji sa
predsjednikom TO PK-a te prilagodeni skill nivou natjecatelja.

Elementi/kretne strukture koji se moraju uzeti u obzir prilikom slaganja poligona:

Ucinkovit odraz te precizan i siguran doskok: skokovi, stride-ovi, povezani sunozni
skokovi (plyos).

Savladavanje razlicitih prepreka raznovrsno i te¢no (flow) : razni preskoci.

Dinamicno i sigurno mijenjanje polozaja izmedu viseceg, potpornog i stojeceg
poloZaja: npr. penjanja i spustanja.

Kreativno i svrsishodno koristenje prepreka za njihanje: swing (njih), underbar (vrsta
njiha povlacenjem tijela ispod i uz Sipku sa skokom nogama naprijed)

Raznovrsno i ciljano koristenje zida: wallrun (penjanje na zid), tic-tac (odbijanje sa
jednom ili obje noge od zida).

Vjesto i sigurno balansiranje tijela u bilo kojoj situaciji: balans.

Poredak

Poredak se temelji na broju uspjesno zavrienih izazova i osvojenih bodova. Sto je vise
osvojenih bodova to je bolji rezultat.

Raspodjela bodova na ovakvom tipu natjecanja mora biti drugacija Sto se tie broja
pokus$aja. Raspodjela bodova za pod-formate definirana je nize u tekstu:

Za Skill 1i 2: fiksni broj pokusaja

U Skill 1: rangiranje se temelji na broju rijeSenih izazova i broju pokusaja i ostvarenim
bodovima, neovisno o broju pokusaja.

U Skill 2: broj pokusaja se koristi kao tie-break kriterij, manji broj pokusaja znaci bolju
izvedbu.

Za Skill 3: otvoren broj pokusaja



U prvom krugu, rangiranje je temeljeno na broju rijeSenih izazova i osvojenih bodova,
neovisno o broju pokusaja.

Skill 3 (iznimni slucaj): jednako rangirani natjecatelji:

U drugom krugu broj rijeSenih izazova se koristi kao kriterij za one s istim brojem
bodova. Prioritet imaju tezi izazovi.

Kriteriji evaluacije
e Ovaj pravilnik definira uvjete za uspjesni prolazak izazova u dogovoru s TOPK.
e Mora biti osigurano da su kriteriji za svaki izazov jasno mijerljivi i jasno objasnjeni.
o Kriteriji za prolazak svakog izazova moraju biti objasnjeni prije pocetka svakog kruga.

e Prije pocetka natjecanja svi natjecatelji moraju biti jasno upoznati s pravilima,
kriterijima, bodovanjem i vremenskim ograni¢enjima.

e Svi natjecatelji moraju biti informirani o nacinu prolaska svakog izazova na poligonu u
kvalifikacijskom krugu (moZe biti vise njih u jednoj rundi).

e Sudci nadgledaju te odlucuju da li je izazov uspjeSno odraden ili nije.

e Kod sudenja je vazno da se uzme u obzir kvaliteta i tocnost izvedbe pojedinog
elementa ili spajanja vise njih (flow), vrijeme te broj pokusaja. U slucaju varanja,
natjecatelj ¢e biti diskvalificiran s natjecanja.

¢ Bilo kakvo smetanje drugom natjecatelju je strogo zabranjeno, kaznjivo
diskvalifikacijom.

e Jedan bod za dovrseni izazov (ne moZe dobiti vise bodova za dovrSavanje istog izazova
ponovno).

e lzazovi moraju biti dovrseni primjenom odredenih tehnika (sudci ¢e nagraditi
bodovima samo one izazove koji su dovrsSeni na to¢no onaj nacin na koji su izazovi i
objasnjeni).

e Svi natjecatelji mogu se natjecati u isto vrijeme u kvalifikacijama ovisno o broju
sudaca i natjecatelja na natjecanju na pojedinim stanicama za izazove.



Freestyle Skill Competition

Freestyle Skill natjecanje je oblik natjecanja u kojem natjecatelj demonstrira Parkour
Liniju i Parkour Kombinaciju (u daljnjem tekstu Combo) pokreta u predodredenom
prostoru za natjecanje.

Parkour Linija i Parkour Combo se ocjenjuju na nacin da se gleda sastav elemenata
tezina iizvedba.

Natjecanje sadrzava fazu pripreme, kvalifikacije te finalni krug.

Pod-formati:

Freestyle natjecanje mora sadrzavati pod-formate: Parkour Linija, Parkour Combo i
Best Trick.

Parkour Linija:

Natjecatelj demonstrira parkour liniju koja traje najmanje 15, a najvise 40 sec.
Definirana je kontinuiranim setom pokreta (akrobatike i parkoura) koji su te¢no
povezani na poligonu i uklju€uju razlicite tehnike te raznovrsno i vjesto koristenje
prepreka.

Parkour Combo:

Natjecatelj demonstrira parkour kombinaciju parkour elemenata koja traje najdulje
15sec i sadrzi najviSe 4 parkour pokreta. Definiran je na isti nacin kao i parkour linija
iako je generalno intenzitet seta pokreta veéi u smislu tehnicke zahtjevnosti zbog
kraceg vremena izvedbe.

Najbolji trik:

Natjecatelj prezentira najbolji trik. Trik koji ima najjacu tehnic¢ku teZinu pobjeduje.

U Zagrebu, 15.07.2025.
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