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I. OGOLNE ZASADY

1.1. Zasady dotyczace wszystkich Zawodnikow:

e Nie mozna skracac trasy biegu

e Przeszkody zakonczone dzwonkiem sg zaliczane tylko, gdy Zawodnik uderzy w dzwonek, ktory
wyda dzwigk. Dopuszcza si¢ uderzenie tylko dionig. Pozostate przeszkody po prawidtowym
przejsciu lub ztapaniu ostatniego elementu

e Nie mozna korzysta¢ z elementoéw konstrukcyjnych, za wyjatkiem belki startowej podczas
pokonywania przeszkéd poza wybranymi przeszkodami (scianki, rownowaznia skosna, ukosna,
tyczka)

e Zawodnik podczas pokonywania przeszkody moze porusza¢ si¢ tylko po jednym torze. Na jednym
torze moze znajdowac sie tylko jeden Zawodnik

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

e Zabrania si¢ pokonywania przeszkod, jezeli Zawodnik ma na dtoniach rany z saczaca si¢ krwia.
Nalezy to zgtosi¢ wolontariuszowi lub sedziemu na przeszkodzie

e Dopuszcza si¢ stosowanie magnezji, rekawic ochronnych, nakolannikoéw oraz systemow
hydratacyjnych (w przypadku serii Elite mozna korzysta¢ tylko z zasobow wiasnych, w przypadku
serii Open dopuszczalne korzystanie z zasobéw innych Zawodnikow)

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

e PRZESZKODA NIEOPASKOWA — pokonujemy ja do skutku, w razie niepokonania przeszkody
na opasce zapisywana jest kreska, co = karna petla na koncu trasy

e Ilos¢ kresek na opasce = Ilos¢ karnych petli na konicu trasy

1.2. Zasady serii ELITE

e Zawodnicy sg oznaczeni numerem startowym na obydwu policzkach. Numer startowy jest w kolorze
czerwonym i podkreslony dwoma liniami. Zawodnik posiada tacznie 4 opaski — 1 opaska bedaca
oznaczeniem serii oraz 3 opaski-zycia, ktore w przypadku niepokonania przeszkod opaskowych
zostaja odcinane

e Nie dopuszcza sie ominigcia przeszkody bez zaliczenia jej. W serii Elite Uczestnik biegu startuje
indywidualnie i pokonuje przeszkody indywidualnie (bez pomocy innych oséb), Zawodnik na starcie
posiada 3 opaski-zycia na rece, za niepokonanie przeszkody czy zadania specjalnego zostaje mu
odcieta opaska, kazda odcicta opaska to runda karna na koncu trasy, 3 odciete opaski skutkujg
usuni¢ciem z Klasyfikacji Elite i kontynuacjg trasy na zasadach Open oraz klasyfikacja w serii Open

e Decyzja sedziego lub wolontariusza na danej przeszkodzie jest niepodwazalna, ktocenie si¢ z sedziag moze
skutkowac¢ dyskwalifikacja

1.3.Zasady serii OPEN

e Zawodnicy sg oznaczeni numerem startowym na obydwu policzkach. Numer startowy jest w
kolorze czarnym

e Nie dopuszcza si¢ ominiecia przeszkody bez zaliczenia jej lub wykonania za nig kary

e W serii Open obowiazuja 3 podejscia do przeszkod opaskowych (indywidualnie lub z pomoca innych
Zawodnikow), niepokonanie przeszkody skutkuje zaznaczeniem kreski na opasce na rece, kazda kreska to
runda karna na koncu trasy.



I1. OPIS PRZESZKOD

1. Petla z obciazeniem

Opis:

Zawodnik pokonuje wyznaczony odcinek biegowy z obcigzeniem. Podziatl obcigzenia dla
mezczyzn i Kobiet.

Przeszkode pokonujemy do skutku.

2. Zasieki/siatka

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

3. Drabinka sko$na

Opis:
Przeszkode pokonujemy wspinajac si¢ po szczeblach/ konstrukcji do gory, kolejno w dot.
Przeszkodg pokonujemy do skutku.



Opis:
Przeszkode pokonujemy wchodzac po drabince do gory i uderzenie dzwonka, ktory znajduje sie
na gorze konstrukcji.



5. Komandos

Opis:

Przeszkode pokonujemy za pomoca liny przechodzac na drugg strone $ciany.
Zabrania si¢ uzywania konstrukcji.

Przeszkode pokonujemy do skutku.

6. Rownowaznia skosna

Opis:
Przeszkodg nalezy pokona¢ gora, nie dotykajac podtoza, mozna uzywac ragk i nog.
Przeszkode pokonujemy do skutku.



7. Sciana skosna

Opis:

Przeszkodg pokonujemy przechodzac na druga strong $ciany.
Technika dowolna, mozna uzywac¢ konstrukcji.

Przeszkode pokonujemy do skutku.

8. Przeprawa przez rzeke
Opis:
Zawodnik pokonuje wyznaczony odcinek wodny. Nie jest wymagana umiej¢tno$¢ ptywania.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

9. Petla z obcigzeniem
Opis:
Polega na przebiegnieciu z dwoma (me¢zczyzni) lub jedng (kobiety) oponami wokot wyznaczonej
petli. Zawodnik zobowiazany jest rozpoczaé i skonczy¢ petle z taka samga iloscig opon.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

10. Liny — przeszkoda opaskowa
Opis:
Zawodnik wspina si¢ po linie zawieszonej na konstrukcji. Przeszkodg¢ uznaje si¢ za zaliczong po
dotknigciu reka w dzwonek. Nie mozna korzysta¢ z elementow konstrukcji. Dozwolone jest
uzywanie rak i nog.

11. Strome podejscie
Opis:
Przeszkoda terenowa polegajaca na zdobyciu wzgorza.
Przeszkode pokonujemy do skutku.

12. Wykopy
Opis:
Przeszkoda terenowa polegajaca na pokonaniu wykopéw zalanych woda.
Mozna korzysta¢ z pomocy innych Zawodnikow.
Przeszkodg pokonujemy do skutku.



13. Tyczka - przeszkoda opaskowa

Opis:

Zadaniem zawodnika jest wspia¢ sie¢ do gory po pionowo ustawionej tyczce i uderzy¢ dtonig w
dzwonek, ktory znajduje si¢ na gorze konstrukcji.

Ze wzgledow bezpieczenstwa dozwolone jest tapanie gornej czgsci konstrukcji.

14. Drabina Salmon — przeszkoda opaskowa

Opis:
Przeszkode pokonujemy przeskakujac przy uzyciu stalowego drazka pionowo do gory,
zawieszajac sie¢ na kolejnych hakach bez kontaktu z podlozem. Przeszkode zaczynamy i
konczymy zwisem na drazku. Nie wolno uzywaé¢ ndg. Nie wolno korzysta¢ z elementow
konstrukcji.
Mgzczyzni trzy przeskoki, kobiety dwa przeskoki w gore na kolejne haki znajdujace si¢ na tej
samej wysokosci. Przeskok drazkiem wigkszej ilosci pigter hakow za jednym razem jest
zaliczany jako jeden przeskok. Przeskok zostaje zaliczony w momencie, gdy obydwie strony
drazka znajda si¢ na jednym poziomie hakow.



15. Multirig - przeszkoda opaskowa




Opis:

Zawodnik pokonuje przeszkode sktadajaca si¢ z elementow zawieszonych nad ziemis.
Przeszkode rozpoczynamy od pierwszego elementu, konczymy uderzeniem dionig w dzwonek.
Zabrania si¢:

- korzystania z n6g na zawieszonych elementach

- apania za tancuchy, tasmy lub inne elementy, za ktore powieszone sa zawiesia
- rozpoczynania z elementu innego niz pierwszy

- uderzenia w dzwonek inng czgscia ciala niz dton

16. Wacek

Opis:

Przeszkoda rownowazna polegajaca na pokonaniu bez uzycia rgk belki zawieszonej na
tancuchach nisko nad ziemig. Zabrania si¢ korzystania z konstrukcji.

Przeszkodg pokonujemy do skutku.
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