OGOLNE ZASADY

I.1. Zasady dotyczgce wszystkich Zawodnikow

Nie mozna skracaé trasy biegu

Przeszkody zakoriczone dzwonkiem sg zaliczane tylko, gdy Zawodnik uderzy w dzwonek,
ktory wyda diwiek. Dopuszcza sie uderzenie tylko dtonig. Pozostate przeszkody po
prawidtowym przejsciu lub ztapaniu ostatniego elementu

Nie mozna korzystaé z elementédw konstrukcyjnych, za wyjatkiem belki startowej podczas
pokonywania przeszkdd poza wybranymi przeszkodami ($Scianki, réwnowaznia skosna,

ukosna, tyczka)

Zawodnik podczas pokonywania przeszkody moze poruszaé sie tylko po jednym torze. Na

jednym torze moze znajdowac sie tylko jeden Zawodnik

Zawodnik nie moze w czasie pokonywania przeszkody utrudnia¢ pokonania jej
innemu Zawodnikowi. Grozi to dyskwalifikacjg

Zabrania sie pokonywania przeszkdd, jezeli Zawodnik ma na dtoniach rany z sgczaca sie
krwig. Nalezy to zgtosi¢ wolontariuszowi lub sedziemu na przeszkodzie

Dopuszcza sie stosowanie magnezji i talku, rekawic ochronnych, nakolannikéw oraz
systemow hydratacyjnych (w przypadku serii Elite mozna korzysta¢ tylko z zasobdéw
wtasnych, w przypadku serii Open dopuszczalne korzystanie z zasobow innych
Zawodnikow)

Obowigzuje catkowity zakaz uzywania kleju i innych lepkich substancji na wszystkich
etapach zawoddéw. Sedziowie mogg dokona¢ weryfikacji i sprawdza¢ wewnetrzne czesci
dtoni zawodnikdw. Nieprzestrzeganie powyzszego zakazu bedzie traktowane jako
niesportowe zachowanie i karane dyskwalifikacjg zawodnika.

Decyzja sedziego lub wolontariusza na danej przeszkodzie jest niepodwazalna, ktdcenie
sie z sedzig moze skutkowad dyskwalifikacja

Skrajnie lewy tor przy kazdej przeszkodzie stanowi tzw. ,FAST LINE”, przeznaczony dla
0sOb, ktére podejmujg pierwszg probe pokonania przeszkody. Za zgoda
sedziego/wolontariusza zawodnik podejmujgcy kolejng préobe pokonania przeszkody
moze go zajac.

W przypadku utworzenia sie kolejki przy przeszkodzie Zawodnik powtarzajacy przeszkode
powinien udad sie na koniec kolejki.

Po uptywie limitu czasu dla danego dystansu Zawodnik moze ukonczy¢ bieg, ale nie
zostanie on sklasyfikowany. Na przeszkodach pierwszenstwo majg osoby mieszczace sie
w limicie czasu.

Przeszkody polegajgce na pokonaniu scianek mogg zostac utatwione przez dostawienie
palet, lin, jesli zajdzie taka potrzeba (np. warunki atmosferyczne).

Organizator  dostosuje  trudnos¢  pokonywanych  przeszkdd do  warunkéw
atmosferycznych. Przy wystgpieniu ztych warunkéw niektére zawiesia na przeszkodach
technicznych mogg zostac zastgpione innymi- tatwiejszymi, a niektdre przeszkody mogg
zostac¢ wytgczone z uzycia.



Nie jest dozwolone oddanie opaski/otrzymanie kreski na opasce na przeszkodzie bez
powazne] proby jej pokonania. Sedzia ma prawo cofng¢ zawodnika i wymagac od niego
podjecia powaznej préby.

Niepokonanie przeszkody konczy sie odebraniem opaski/kreskg na opasce. Przy
niepokonaniu przeszkody obowigzkiem Zawodnika jest podejscie do
sedziego/wolontariusza stojgcego na danej przeszkodzie.

PRZESZKODA OPASKOWA — w serii Elite niepokonanie przeszkody = odciecie opaski-zycie
= karna petla, w serii Open kreska na opasce = karna petla

PRZESZKODA NIEOPASKOWA — pokonujemy jg do skutku, w skrajnych przypadkach w
serii Elite niepokonanie przeszkody = odciecie opaski-zycie = karna petla, w serii Open
kreska na opasce = karna petla

llos¢ kresek na opasce = llos¢ karnych petli na koricu trasy

I.2. Zasady serii ELITE

Zawodnicy sg oznaczeni numerem startowym na obydwu policzkach. Numer startowy jest w
kolorze czerwonym i podkreslony dwoma liniami

Zawodnik posiada tgcznie 4 opaski — 1 opaska bedgca oznaczeniem serii oraz 3 opaski-zycia,
ktore w przypadku niepokonania przeszkéd opaskowych zostajg odcinane

W przypadku przeszkdd opaskowych obowigzujg 2 podejscia do przeszkody

Nie dopuszcza sie ominiecia przeszkody bez podjecia proby jej zaliczenia

W serii Elite Uczestnik biegu startuje indywidualnie i pokonuje przeszkody indywidualnie
(bez pomocy innych o0sdéb), Zawodnik na starcie posiada 3 opaski-zycia na rece, za
niepokonanie przeszkody czy zadania specjalnego zostaje mu odcieta opaska, kazda odcieta
opaska to runda karna na koncu trasy, 3 odciete opaski skutkujg usunieciem z klasyfikacji
Elite i kontynuacjg trasy na zasadach Open oraz klasyfikacjg w serii Open

Pomoc na przeszkodach traktowana jest jako btad i oznacza dyskwalifikacje

I.3.Zasady serii OPEN

Zawodnicy sg oznaczeni numerem startowym na obydwu policzkach. Numer startowy

jest w kolorze czarnym

Nie dopuszcza sie ominiecia przeszkody bez podjecia proby jej zaliczenia

® W przypadku przeszkdd opaskowych obowigzuje nielimitowana ilos¢ podejs¢ do przeszkody

(indywidualnie lub z pomoca innych Zawodnikdw), niepokonanie przeszkody skutkuje
zaznaczeniem kreski na opasce na rece, kazda kreska to runda karna na koncu trasy.



Il. OPIS PRZESZKOD
Rulebook zawiera katalog przeszkdd jakie mogg pojawic sie na trasie, nie wszystkie muszg by¢
wykorzystane. Numery przeszkdd NIE sg jednoznaczne z kolejnoscig umiejscowienia na trasie.

1. Petla z obcigzeniem

Opis:
Zawodnik pokonuje wyznaczony odcinek biegowy z obcigzeniem. Podziat obcigzenia dla
dziewczat i chtopcow. Przeszkode pokonujemy do skutku.

2. Zasieki

Opis:
Zawodnik pokonuje dotem odcinek wyznaczony z zasiekdw/siatki.
Przeszkode pokonujemy do skutku.



Opis:
Przeszkode pokonujemy wspinajac sie po szczeblach do goéry, kolejno w dét.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

4. Robwnowaznia ruchoma

Opis:
Przeszkode nalezy pokonaé gora, nie dotykajac podtoza, nie mozna uzywac rak.
Przeszkode pokonujemy do skutku.



5. Rdbwnowazinia pozioma

Opis:
Przeszkode nalezy pokonaé gora, nie dotykajac podtoza, nie mozna uzywac rak.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

6. Sciana pionowa 1,2m

Opis:

Przeszkode pokonujemy przechodzgc na drugg strone $ciany.
Technika dowolna, mozna uzywac konstrukcji.

Przeszkode pokonujemy do skutku.



7. Sciana pionowa 1,8m

Opis:

Przeszkode pokonujemy przechodzac na drugg strone Sciany.
Technika dowolna. Zabrania sie uzywania bocznych zastrzatéw.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

8. Wejscie do wody (* moze pojawic sie na trasie)

Opis:
Zawodnik pokonuje wyznaczony odcinek wodny. Nie jest wymagana umiejetnos¢ ptywania.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

9. Wejscie po linie — przeszkoda opaskowa

Opis:

Zawodnik wspina sie po linie zawieszonej na konstrukcji. Przeszkode uznaje sie za zaliczong po
dotknieciu rekg w goérny element konstrukcji. Nie mozna korzysta¢ z bocznych elementéw
konstrukcji. Dozwolone jest uzywanie rgk i nog.



10. Maty Wacek

Opis:

Przeszkoda rownowazna polegajgca na pokonaniu bez uzycia rak belki zawieszonej na
taicuchach nisko nad ziemia. Zabrania sie korzystania z konstrukgji.

Przeszkode pokonujemy do skutku.

11. Plotki géra-dot

Opis:

Przeszkode pokonujemy przeskakujac/przechodzgc gérg lub dotem nad/pod ptotkiem.
Nizszy ptotek pokonujemy gora, wyzszy ptotek pokonujemy dotem.

Przeszkode pokonujemy do skutku.



12. Lowrig - przeszkoda opaskowa

Opis:

Zadaniem zawodnika jest pokonanie konstrukcji uzywajgc do tego nisko podwieszonych
elementdw. Tor rozpoczynamy od pierwszego zawiesia. Przeszkode zalicza uderzenie dtonig w
dzwonek. Dozwolone jest uzywanie rgk i nég.

Zabrania sie:

—  korzystania z elementéw konstrukgji

— fapania faiicuchoéw lub tasm na ktérych podwieszone sg zawiesia

— odpoczywania dtuzej niz 15 sekund na przeszkodzie

— dotykania podfoza w trakcie pokonywania przeszkody

13. Porodowka

Opis:
Zadaniem zawodnika jest przejscie pod rzedem poziomo utozonych opon. Technika dowolna.



14. Fireman - przeszkoa askowa

Opis:

Zawodnik porusza sie do gory po rurze w dowolny sposéb az do dzwonka lub do elementu
wyznaczajgcego koniec przeszkody. Dozwolone jest korzystanie z wystajgcych lin oraz
wykorzystanie nég i rgk. Przeszkode uznaje sie za zaliczong w momencie uderzenia dtonig w
dzwonek. Niedozwolone jest korzystanie z elementéw konstrukcyjnych, tapanie czy dotykanie
gornej belki.

15. Bagna (* moze pojawic sie na trasie)

Opis:
Przeszkoda terenowa polegajgca na pokonaniu odcinka w terenie bagiennym.
Przeszkode pokonujemy do skutku.



16. Multirig - przeszkoda opaskowa

EXTREME
CONSTRUCTION

Opis:

Zawodnik pokonuje przeszkode skfadajacg sie z elementéw zawieszonych nad ziemia.
Przeszkode rozpoczynamy od pierwszego elementu, konczymy uderzeniem dtonig w dzwonek.
Zabrania sie:

- korzystania z ndg na zawieszonych elementach

- tapania za faniicuchy, tasmy lub inne elementy, za ktére powieszone sg zawiesia

- rozpoczynania z elementu innego niz pierwszy

- uderzenia w dzwonek inng czescig ciata niz dton

POWODZENIA ©



