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.1. Cel i charakter wydarzenia

Wolf Race OCR to bieg terenowy z przeszkodami, ktérego celem jest sprawdzenie sity, wytrzymatosci, techniki,
odwagi i determinacji zawodnikéw. Kazdy uczestnik zobowigzany jest do przestrzegania zasad opisanych w
niniejszym rulebooku oraz regulaminie ogdélnym Wolf Race.

.2. Obowiazek znajomosci zasad

Kazdy zawodnik startujgcy w Wolf Race OCR ma obowigzek:
zapoznac sie z rulebookiem,

stosowac sie do polecen sedziéw i wolontariuszy,
pokonywac przeszkody zgodnie z opisanymi zasadami,
przestrzegad zasad bezpieczenstwa.

Nieznajomos$¢ zasad nie zwalnia z odpowiedzialnosci.

.3. Fair Play

Wolf Race OCR opiera sie na zasadach uczciwej rywalizacji. Zawodnik zobowigzany jest do:
sportowego zachowania wobec innych uczestnikéw,

nieutrudniania innym pokonywania przeszkéd,

nieuzywania niedozwolonych substancji poprawiajacych chwyt (kleje, tasmy, zywice),

zabrania sie $miecenia na trasie, opakowania po zelach czy batonach mozna zostawi¢ bezposrednio przy
przeszkodach lub w punktach zywieniowych.

Zachowania agresywne, obrazliwe lub zagrazajgce bezpieczenstwu moga skutkowaé karg czasowg, usunieciem z
trasy lub dyskwalifikacjg.

.4. Pomoc na trasie

ELITE - pomoc na przeszkodach jest catkowicie zabroniona.
OPEN - pomoc na przeszkodach jest zabroniona, o ile brak pomocy nie zagraza bezpieczenstwu uczestnika.

W kategorii OPEN zawodnik ma obowigzek podjecia préby pokonania kazdej przeszkody. Za niepokonanie
przeszkody zawodnik moze otrzymac ,kreske” na opasce na rece, co oznacza obowigzek wykonania petli karnej.

FOR FUN - uczestnik moze podejmowac proby pokonywania przeszkod oraz korzystac¢ ze wzajemnej pomocy
innych uczestnikéw. Za niepokonanie lub ominiecie przeszkody nie otrzymuje petli karnej ani dyskwalifikacji.
Kategoria FOR FUN nie podlega ceremonii zwyciezcow.

Pomoc z zewnatrz (osoby spoza biegu) jest zabroniona w kazdej formule.
.5. Zakaz skracania trasy

Zawodnik musi pokona¢ catg wyznaczong trase zgodnie z oznaczeniami. Skracanie trasy, omijanie przeszkdd lub
celowe opuszczanie fragmentéw biegu skutkuje dyskwalifikacja.

.6. Zasady dotyczace przeszkdéd

Kazda przeszkoda musi by¢ pokonana zgodnie z opisem w sekcji ,Lista przeszkéd”.

Préba pokonania przeszkody rozpoczyna sie w momencie wejscia na element konstrukcyjny lub oderwania stép od
ziemi (w zaleznosci od typu przeszkody).

Préba konczy sie po:

poprawnym zaliczeniu przeszkody,
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rezygnacji zawodnika,

zejsciu na ziemie w sposdb niezgodny z zasadami,

ztamaniu zasad technicznych.

Sedzia ma prawo przerwac prébe, jesli uzna, ze zawodnik stwarza zagrozenie dla siebie lub innych.
7. Substancje dozwolone i zakazane

Dozwolone: magnezja w dowolnej formie.

Zabronione: wszelkie substancje klejace, zywice, tasmy, kleje, gripy chemiczne. Uzycie substancji niedozwolonych
= dyskwalifikacja.

Zabronione jest stosowanie metalowych kolcow lub wkretéw w obuwiu. Naruszenie tego zakazu skutkuje
dyskwalifikacja.

8. Rany i kontuzje

Zawodnik z otwarta, krwawigcg rang musi samodzielnie zatamowac krwawienie lub skorzysta¢ z pomocy punktu
medycznego.

Otwarta, obficie krwawigca rana moze skutkowad dyskwalifikacjg zawodnika decyzja sedziego.

Po opatrzeniu moze wréci¢ do biegu w miejscu, w ktérym przerwat.

Stuzby medyczne majg prawo wycofa¢ zawodnika z biegu.

1.9. Decyzje sedziow

1.

1.

1.

Decyzje sedziéw sg ostateczne i niepodwazalne.

Sedzia ma prawo:

nakazac powtdérzenie proby,

zaliczy¢ lub nie zaliczy¢ préby pokonania przeszkody,

odebrac opaske ELITE,

nanies¢ kreske OPEN,

zdyskwalifikowa¢ zawodnika za ztamanie postanowien regulaminu.

10. Protesty

Protest moze ztozy¢ wytgcznie zawodnik.
Protest nalezy zgtosi¢ w biurze zawodéw najpézniej 30 minut po zakoficzeniu biegu.

Protest obligatoryjnie musi by¢ ztozony w formie pisemnej w biurze zawodéw Organizatora a jego rozpatrzenie
musi by¢ poprzedzone uiszczeniem optaty w gotéwce, w wysokosci 200 zt. (optata zostanie zwrécona w przypadku
stwierdzenia zasadnosci protestu).

Organizator rozpatruje protest po konsultacji z sedzig gtéwnym.
11. Odpowiedzialnosc¢ zawodnika

Zawodnik bierze udziat w biegu na wtasna odpowiedzialnos¢ i jest zobowigzany do:
dbania o wtasne bezpieczenstwo,

oceny swoich mozliwosci na przeszkodach,

stosowania sie do polecen obstugi,

posiadania ubezpieczenia NNW (zgodnie z regulaminem ogélnym).

12. Sytuacje nieopisane

W sytuacjach nieujetych w rulebooku decyzje podejmuje sedzia gtéwny lub organizator.
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1. Opaski w kategorii ELITE

Kazdy zawodnik ELITE otrzymuje dwie opaski:

opaska na gtowe - oznaczenie zawodnikéw startujgcych w serii Elite.
opaska na reke - identyfikacyjna, pozostaje na zawodniku przez caty bieg.
Zasady dotyczgce opaski ELITE

Zawodnik ma dowolng liczbe préb na kazdej przeszkodzie.

Pomoc jest zabroniona.

Opaska na gtowe zostaje odebrana wytgcznie wtedy, gdy zawodnik:
rezygnuje z pokonania przeszkody,

opuszcza przeszkode bez jej zaliczenia,

omija przeszkode,

tamie zasady w sposéb uniemozliwiajgcy zaliczenie.

Utrata opaski na gtowe

Zawodnik nie jest klasyfikowany w kategorii ELITE.

Moze ukonczy¢ bieg na zasadach OPEN, ale wynik zostaje oznaczony jako DNF - dyskwalifikacja.

Opaska na rece pozostaje, aby byto jasne, ze zawodnik nadal uczestniczy w biegu.

2. Opaska w kategorii OPEN

Kazdy zawodnik OPEN startuje z opaska na nadgarstku, na ktérej sedziowie nanoszg kreski.
Zasady dotyczgce opaski OPEN

Zawodnik ma dowolng liczbe préb.

Jesli zawodnik nie pokona przeszkody, sedzia stawia jedng kreske.

Kazda kreska = jedna runda karna przed meta.

2.3. Runda karna (OPEN)

Rundy karne znajdujg sie przed linig mety.
Zawodnik wykonuje tyle rund, ile ma kresek.
Runda musi by¢ wykonana w catosci, bez skracania.

Préba ominiecia lub skrécenia rundy = dyskwalifikacja.

2.4. Zasady wspdlne

Opaska (zaréwno OPEN, jak i ELITE) musi by¢ widoczna przez caty bieg.
Préba ukrycia opaski, kresek lub manipulowania nimi = dyskwalifikacja.

W przypadku uszkodzenia opaski zawodnik musi natychmiast zgtosi¢ to sedziemu.
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3.1. Kontakt z podtozem i konstrukcja

Jesli opis przeszkody nie stanowi inaczej, kontakt z podtozem oznacza niezaliczenie préby.

Elementy konstrukcyjne (stupy, podpory, ramy) nie mogg by¢ uzywane, chyba ze opis przeszkody wyraznie to
dopuszcza.

Elementy mocujace (karabinki, tasmy, tancuchy) nie sa chwytami.
Chwytanie ich skutkuje upomnieniem sedziego.

Jesli zawodnik nie poprawi chwytu lub ponownie chwyci element mocujacy, musi rozpoczgé przeszkode od
poczatku.

3.2. Dzwonki

Jesli przeszkoda konczy sie dzwonkiem, nalezy uderzy¢ go wytgcznie reka, tak aby wydat dZzwiek.

Uderzenie inng czescia ciata = niezaliczenie przeszkody.

3.3. Chwyty i sposéb pokonywania przeszkod

Wyjatkiem od zakazu chwytania tancuchéw sa tancuchy stanowigce dozwolony element przeszkdéd: opony, obrecze
na MULTI RIG lub LOWRING oraz OPONEO. Korzystanie z tych tancuchow zgodnie z przeznaczeniem nie skutkuje
upomnieniem, dyskwalifikacjg ani obowigzkiem powtérzenia préby.

Przeszkody mozna pokonywac wytgcznie za pomoca rak, chyba ze opis przeszkody dopuszcza uzywanie réwniez
nég.

Jesli przeszkoda sktada sie z kilku segmentéw, zawodnik musi pokonac je bez opuszczania toru.

Zawodnik moze omija¢ chwyty, szczeble i elementy toru.

3.4 Fastline - zasada pierwszenstwa

Zawodnik, ktéry podchodzi do przeszkody po raz pierwszy, ma pierwszenstwo przed zawodnikiem, ktéry powtarza
prébe.

Zawodnicy powtarzajacy przeszkode maja obowigzek dla takiego zawodnika udostepni¢ wolny tor, tzw. fastline.

Zawodnik powtarzajgcy prébe musi ustgpic¢ miejsca zawodnikowi z fastline.

3.5. Ninja Kids - zasady ogodlne

3.5.1. Kategoria 3-6 lat

Dziecko moze pokonywac trase wspdlnie z rodzicem Iub opiekunem.

Rodzic lub opiekun moze udzieli¢ ograniczonej pomocy przy pokonywaniu przeszkody, jezeli pomoc ta nie
zastepuje samodzielnego dziatania dziecka i nie wptywa znaczgco na samodzielne pokonanie przeszkody.

Zabronione jest ciggniecie dziecka, podnoszenie go i przerzucanie przez przeszkody oraz pokonywanie przeszkody
za dziecko.

3.5.2. Kategorie OPEN 7-10i 11-14 lat

Obowigzuja zasady kategorii OPEN dla dorostych. Uczestnik ma obowigzek podjecia préby pokonania przeszkody.
Za jej niepokonanie otrzymuje ,kreske” na opasce, oznaczajgcg obowigzek wykonania petli karnej.

Pomoc rodzica, opiekuna lub innej osoby z zewnatrz podczas pokonywania przeszkody jest zabroniona, o ile brak
pomocy nie zagraza bezpieczehstwu uczestnika.

W przypadku otrzymania pomocy z zewnatrz uczestnik Ninja Kids moze otrzymac , kreske"” jak za niepokonanie
przeszkody albo zostac zdyskwalifikowany - zaleznie od charakteru pomocy i decyzji sedziego.

Rodzic ani opiekun nie moze ingerowac w decyzje sedziego.
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W razie stwierdzenia nieprawidtowosci rodzic lub opiekun moze ztozy¢ protest w biurze zawodéw. Protest zostanie
rozpatrzony, w miare mozliwosci, jak najszybciej na miejscu albo w terminie do 7 dni.

3.5.3. Kategorie ELITE 7-10i 11-14 lat

Obowigzujg takie same zasady jak w kategorii ELITE dla dorostych. Uczestnik musi samodzielnie pokonywac¢
przeszkody, a pomoc z zewnatrz jest zabroniona.

Rodzic ani opiekun nie moze ingerowa¢ w decyzje sedziego.

W razie stwierdzenia nieprawidtowosci rodzic lub opiekun moze ztozy¢ protest w biurze zawoddéw. Protest zostanie
rozpatrzony, w miare mozliwosci, jak najszybciej na miejscu albo w terminie do 7 dni.

W przypadku pomocy z zewnatrz udzielonej przez rodzica, opiekuna lub inng osobe uczestnik moze zostac
zdyskwalifikowany z kategorii ELITE i kontynuowa¢ bieg na zasadach OPEN, a jego wynik zostaje oznaczony jako
D]\ 8

3.6. Nieprawidtowe pokonanie przeszkody

Przeszkoda jest uznana za niepokonang, jesli zawodnik:
uzyje niedozwolonej pomocy,

uzyje niedozwolonych elementéw konstrukcji,

dotknie podtoza w sposéb dajgcy przewage,

nie uderzy dzwonka zgodnie z zasadami,

opusci tor przeszkody,

ztamie zasady bezpieczenstwa.

Konsekwencje:

ELITE - utrata opaski na gtowe.

OPEN - kreska na opasce - runda karna.

3.7. Decyzje sedziow

Sedzia decyduje o zaliczeniu lub niezaliczeniu przeszkody.
Decyzje sedziéw sg ostateczne.

W sytuacjach nieopisanych obowigzuje zasada: ,Bezpieczenstwo i fair play sa nadrzedne.”
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ROZDZIAL 4

OPIS PRZESZKOD | ZASAD ICH POKONYWANIA
- WOLF RACE

40 PRZESZKOD

ZASADY, ZALICZENIE | CZYNNOSCI ZABRONIONE
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4.1. MULTI RIG

KARTA PRZESZKODY 01/ 40

Opis

Ztozona przeszkoda techniczna sktadajaca sie z kilku réznych chwytéw (np. kétka, gibon, drazki,
réznego rodzaju chwyty). Pokonanie przeszkody polega na przejsciu za pomocg zawieszonych
elementéw catej dtugosci konstrukcji, przeszkoda konczy sie uderzeniem dtonig w dzwonek.

Zasady pokonywania

Pokonujesz przeszkode wytacznie za pomoca rak, z wyjatkiem opon na ktérych mozna uzywac
réwniez nég. Nie wolno uzywac elementéw konstrukcyjnych ani mocujgcych.

Przejscie catego toru i uderzenie dzwonka.

Zabronione

Uzywanie nég na elementach innych niz opona z tancuchem. Chwytanie karabinczykéw, tasm,
tancuchéw. Podpieranie sie o podtoze.
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4.2. LOWRING

KARTA PRZESZKODY 02 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna -niski tor z nisko zawieszonymi chwytami. Pokonanie przeszkody polega
na przejsciu catej dtugosci konstrukcji za pomocg elementéw podwieszanych ( kétka, kulki,
gibony, rury itp.) Podczas pokonywania przeszkody dozwolone jest uzywanie zaréwno rak jak i
ndg. Przeszkoda zostaje uznana za zaliczong w momencie uderzenia dtonig w dzwonek lub
wylgdowaniu za wyznaczong linig na koncu konstrukcji.

Zasady pokonywania

Pokonujesz za pomocg rak i nég. Nie wolno dotykacd ziemi.

Przejscie toru i uderzenie dzwonka.

Chwytanie elementéw mocujgcych. Podpieranie sie o podtoze.
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4.3. LOWRING KOLKA+DRABINKI

KARTA PRZESZKODY 03 / 40

Opis

Potgczenie nisko zawieszonych kétek z segmentem drabinkowym. Pokonanie przeszkody polega
na przejsciu za pomocg kétek umieszczony wewnatrz metalowej rury oraz przejsciu wytacznie

przy pomocy ragk przez drugi segment sktadajgcy sie z metalowymi drabinki. Przeszkoda zostaje
uznana za zakonczong w momencie postawienia nég za wyznaczong linig na koncu konstrukgji.

Zasady pokonywania

Catos¢ pokonujesz wytgcznie za pomoca ragk. Oba segmenty pokonujesz bez dotykania podtoza

Przetozenie nég poza wyznaczong linie, po pokonaniu ostatniego segmentu przeszkody.

Uzywanie ndg.
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4.4. WILCZE PARAPETY

KARTA PRZESZKODY 04 / 40

Opis

Przeszkoda sktadajgca sie z poziomych stopni, po ktérych zawodnik przemieszcza sie rekami.
Pokonanie przeszkody polega przejsciu, wytgcznie za pomoca rgk przez konstrukcje schodéw (3
schody w gére - przejscie na druga strone - 3 schody w dét). Podczas pokonywanie przeszkody
zawodnik moze ratowac sie chwytaniem stopni catg powierzchnia reki.

Zasady pokonywania

Pokonujesz wytacznie za pomoca rak.

Pokonanie 3 stopni w gdre, przejsScie na drugg strone schodéw oraz zejscie 3 schodéw w dét

Zabronione

Uzywanie ndg. Podpieranie sie o konstrukcje.
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4.5. BETONOWE WISIORKI

KARTA PRZESZKODY 05 / 40

Opis

Przeszkoda sitowa skfada sie z betonowego wiadra wyposazonego w fancuch. Uczestnik przenosi
obcigzenie po wyznaczonej trasie, trzymajac wytacznie za tancuch i prowadzac wiadro miedzy
nogami.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta tancuch i przenosi betonowy wisiorek od oznaczonego miejsca startu do strefy
koncowej. Betonowe wiadro nie moze dotkna¢ ziemi. Dozwolone jest zatrzymanie sie i
odpoczynek, pod warunkiem ze uczestnik nadal utrzymuje obcigzenie nad podtozem.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu catej wyznaczonej trasy bez kontaktu betonowego
wiadra z ziemig i odtozeniu go w oznaczonej strefie koncowe;.

Zabronione

Dotykanie betonowym wiadrem podtoza w trakcie przejscia, odktadanie lub upuszczanie

obcigzenia, skracanie trasy, trzymanie bezposrednio za wiadro oraz korzystanie z pomocy innych
0s6b.
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4.6. BETONOWY PIESEK

KARTA PRZESZKODY 06 / 40

Opis

Przeszkoda sitowa sktadajgca sie z betonowej trylinki potagczonej z tancuchem. Uczestnik ciggnie
betonowego ,pieska” za sobg po wyznaczonym odcinku lub petli.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta wytacznie za tancuch i przecigga betonowa trylinke od oznaczonego miejsca
startu do strefy koncowej, poruszajgc sie po catej wyznaczonej trasie.

Przeszkoda zostaje zaliczona po przeciggnieciu betonowego pieska przez catg wyznaczong trase i
doprowadzeniu trylinki do oznaczonej strefy kofncowe;.

Skracanie trasy, przenoszenie trylinki, chwytanie bezposrednio za betonowy element, odpinanie
fancucha oraz korzystanie z pomocy innych oséb.
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4.7. ROWNOWAZNIE

KARTA PRZESZKODY 07 / 40
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Opis

Waski element do przejscia po nim stopami. Pokonanie przeszkody polega na przejsciu przez
waski ruchomy element taki jak slackline, deska itp. na jego drugi koniec i zeskok poza
wyznaczona linie.

Zasady pokonywania

Pokonujesz wytgcznie za pomocg nég. Nie wolno dotykad ziemi.

Zejscie z ostatniego elementu réwnowazni i przeskoczenie za wyznaczong linie

Podpieranie sie rekami. Schodzenie poza wyznaczonym kohcem.
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4.8. WILCZE SCIANKI

KARTA PRZESZKODY 08 / 40

Opis
Zestaw $cian o réznej wysokosci (pionowe, skosne). Pokonanie przeszkody polega na przejsciu
przez pionowg Sciane za pomoca rak i nég.

Zasady pokonywania

Mozesz uzywacd rgk i ndg. Mozesz uzywac elementéw konstrukcyjnych do pokonania przeszkody
Mozesz uzywac liny, jesli przeszkoda jest w nig wyposazona.

Pokonanie Sciany i zejsScie po drugiej stronie.

Zabronione

Omijanie sciany bokiem. Zeskakiwanie z wysokosci, jesli zagraza to bezpieczenstwu.
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4.9. WILCZA ALFA

KARTA PRZESZKODY 09 / 40

Opis

Flagowa przeszkoda Wolf Race — kombinacja chwytéw i elementéw wiszgcych, z elementem
przejscia high to low to high. Pokonanie przeszkody polega na przejsciu z punktu poczatkowego
za pomoca réznorodnych chwytéw i uderzeniem dtonig w dzwonek na koncu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wytacznie za pomoca rak, z wyjatkiem opony na tancuchu, na ktérej mozna réwniez uzy¢ ndg.

Uderzenie dtonig dzwonka.

Uzywanie nég na innych elementach niz opona na tancuchu. Chwytanie tasm i karabinkéw.
Podpieranie sie o elementy konstrukcji przeszkody.
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4.10. DRABINKI STRAZACKIE

KARTA PRZESZKODY 10/ 40
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Opis

Pionowa lub skos$na drabinka do pokonania rekami. Pokonanie przeszkody polega na przejsciu
przy pomocy rak przez metalowa drabine oraz uderzenie dtonig w dzwonek na koncu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wytgcznie za pomoca rak.

Dotarcie do konca i uderzenie dzwonka.

Zabronione

Uzywanie ndg.
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4.11. WEJSCIE PO LINIE

KARTA PRZESZKODY 11/ 40
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Opis

Klasyczna lina do wspiecia. Pokonanie przeszkody polega na wspieciu sie na ém line przy
pomocy rak i nédg oraz uderzenie rekg w dzwonek lub belke do ktérej zamontowana jest lina.

Zasady pokonywania

Mozesz uzywac rak i nég.

Uderzenie dzwonka reka lub dotkniecie belki.

WOLF RACE | RULEBOOK 2026 www.wolfraceocr.pl | 18



4.12. FIREMAN

KARTA PRZESZKODY 12/ 40

Opis

Przeszkoda techniczna. Pokonanie przeszkody polega na wejsciu po linowych uchwytach
umieszczonych na powierzchni rury do wysokos¢ okoto 4,0 m, a nastepnie dotknieciu dzwonka
sygnalizujgcego zaliczenie przeszkody. Po uderzeniu w dzwonek zawodnik musi bezpiecznie
opusci¢ konstrukcje. Rura jest zawieszona na tancuchach przymocowanych do gérnej czesci
konstrukcji. W trakcie pokonywania przeszkody mozna korzystac z rak i nég. Dopuszcza sie
kontakt z plastikowa rurg oraz kolorowymi linkami. Niedozwolone jest natomiast chwytanie
elementéw konstrukcyjnych. Przeszkoda zostaje uznana za ukohczong w momencie, gdy
zawodnik dotknie reka dzwonka.

Zasady pokonywania

Mozesz uzywac rak i nég. Nie wolno dotyka¢ konstrukgji.

Uderzenie reka w dzwonek na szczycie konstrukciji.
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4.13. WILCZY Z-WALL

KARTA PRZESZKODY 13/ 40

Opis

Pokonanie przeszkody polega na przemieszczaniu sie wzdtuz sciany w ksztatcie litery Z, z
chwytami wspinaczkowymi oraz taficuchami. Przeszkoda zostaje uznana za ukonczong w
momencie, gdy zawodnik dotknie rekg dzwonka na koncu przeszkody.

Zasady pokonywania

Mozesz uzywac rak i nég. Nie wolno dotykac ziemi Nie wolno stawia¢ nég na deskach
stanowigcych konstrukcje scianki (stajemy wytgcznie na chwytach wspinaczkowych)

Przejscie catej sciany i uderzenie w dzwonek na kohcu przeszkody.
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4.14. TWISTER

KARTA PRZESZKODY 14/ 40
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Opis

Pokonanie przeszkody polega na przemieszczaniu sie wzdtuz obrotowego drazka z uchwytami w
ksztatcie kota, ktéry obraca sie podczas przejscia. Przeszkoda zostaje uznana za ukoficzong w
momencie, gdy zawodnik dotknie rekg dzwonka na koncu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wytgcznie za pomoca rak.

Uderzenie dzwonka.
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4.15. PRZERZUCANIE OPONY

KARTA PRZESZKODY 15/ 40

Opis

Przeszkoda sitowa polegajgca na dwukrotnym przerzuceniu duzej opony ciggnikowej w
wyznaczonym torze.

Zasady pokonywania

Uczestnik ustawia sie przy oponie, chwyta jg oburagcz od spodu, unosi i przerzuca do przodu.
Nastepnie podchodzi do opony i wykonuje drugi petny przerzut. Oba przerzuty nalezy wykonac¢ w
sposéb kontrolowany i w obrebie wyznaczonego toru.

Przeszkoda zostaje zaliczona po wykonaniu doktadnie dwdch petnych przerzutéw i stabilnym
utozeniu opony na podtozu po drugim przerzucie.

Zabronione

Toczenie lub ciggniecie opony, wykonanie mniej niz dwdch petnych przerzutéw, opuszczanie
wyznaczonego toru, celowe zrzucanie opony na inne osoby lub elementy trasy oraz korzystanie z
pomocy innych oséb.
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4.16. MLOT

KARTA PRZESZKODY 16 / 40

Opis

Uderzenie mtotem w opone tak aby przemiesci¢ ja po wyznaczonym torze, najpierw do przodu,
poézniej do tytu tak aby wrdécita do pozycji wyjsciowe;.

Zasady pokonywania

Do przesuwania opony uzywasz wytgcznie miota. Jesli opona po uderzeniu zaczyna sie
samoczynnie kula¢, zawodnik moze zatrzymac opone, lecz kontynuuje jej przesuwanie przy
pomocy mtota z miejsca w ktérym opona zostata zatrzymana (nawet jesli jest to dalej niz
wyznaczony obszar zadania) Nie wolno rzuca¢ mtotem.

Przesuniecie opony w dwdch kierunkach po wyznaczonym obszarze.
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4.17. TACZKI

KARTA PRZESZKODY 17 / 40

Opis

Przeszkoda sitowa — Pokonanie przeszkody polega naprzeciaganiu taczki z obcigzeniem.
Najpierw za pomoca liny przyciggamy taczke do siebie, pdZniej chwytamy za ragczke taczki i
ciggniemy jg z powrotem do pozycji wyjsciowe;.

Jesli w trakcie wykonywaniu préby obcigzenie wypadnie z taczki zawodnik musi przerwac prébe i
samodzielnie ponownie utozy¢ je na taczce aby méc kontynuowac pokonywanie przeszkody.

Zasady pokonywania

Przeciggasz taczke po wyznaczonej trasie. Nie wolno wyrzucac obcigzenia taczki.

Przeciggniecie taczki po wyznaczonej trasie i powrét taczki do punktu wyjsSciowego.
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4.18. WODA / NURKOWANIE

KARTA PRZESZKODY 18/ 40

Opis

Przeszkoda wodna wymagajaca wejscia do wody lub zanurzenia po wyznaczonej trasie.

Zasady pokonywania

Wykonujesz zadanie zgodnie z instrukcjg obstugi.

Pokonanie catego odcinka wodnego.
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4.19 SALMON LADER

KARTA PRZESZKODY 19/ 40

Opis

Przeszkoda techniczna. Pokonanie przeszkody polega na przeskoku za pomocg metalowego
drazka pionowo do géry, za kazdym razem zawieszajac drgzek na metalowych uchwytach.
Mezczyzni wykonujg trzy petne skoki, kobiety dwa.

Zasady pokonywania

Dozwolone jest uzywanie tylko rgk Dozwolony jest przeskok o wiecej uchwytéw za jednym razem,
jednak liczy sie to jako jeden przeskok Dozwolony jest przeskok tylko jedng strong drazka na
kolejny uchwyt, jednak przeskok zostaje zaliczony dopiero w momencie gdy obydwie strony
drazka znajdg sie na tym samym poziomie uchwytéw.

Wykonanie wymaganej ilosci przeskokéw na drgzku Prébe nalezy zakohczy¢ pewnym i
kontrolowanym zwisem na drazku
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4.20. MONKEY FLY

KARTA PRZESZKODY 20/ 40

Opis

Uczestnik rozpoczyna pokonywanie przeszkody, chwytajgc pierwszg rurke. Nastepnie wykonuje
przeskok do drugiej rurki i fapie ja pewnym chwytem, po czym przechodzi na trzecia rurke.

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidtowym przejsciu na trzecig rurke.
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4.21. ZASIEKI - DRUT KOLCZASTY

KARTA PRZESZKODY 21/ 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z wyznaczonego odcinka trasy, nad ktérym nisko rozwieszony jest drut
kolczasty. Uczestnik musi pokona¢ caty odcinek, czotgajac sie pod drutem od linii rozpoczecia do
linii kohcowej.

Zasady pokonywania

Uczestnik porusza sie pod drutem w pozycji niskiej, pozostajgc przez caty czas w wyznaczonym
torze. Nalezy zachowa¢ szczegdlng ostroznosc i stosowac sie do polecen obstugi przeszkody.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy cate ciato uczestnika znajdzie sie za wyznaczong linig
koncowa.

Zabronione

Wstawanie pod drutem, przechodzenie nad przeszkoda lub obok niej, zmiana wyznaczonego toru
oraz chwytanie, podnoszenie albo odcigganie drutu i elementéw mocujgcych.
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4.22. BIEG Z OBCIAZENIEM

KARTA PRZESZKODY 22/ 40

Opis

Przeszkoda sitowo-wytrzymatosciowa polegajgca na pokonaniu okreslonego odcinka trasy z
workiem wypetnionym piaskiem. Trasa biegu jest wyznaczona i oznaczona tasma.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi wskazany worek z piaskiem i przenosi go przez catg dtugos¢ wyznaczonego
odcinka. W trakcie zadania moze zmienia¢ sposéb chwytu, rece lub utozenie worka na barkach.
Worek mozna odtozy¢ wytacznie na trasie i ponownie podnies¢ w tym samym miejscu.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu catej oznaczonej trasy i odtozeniu worka w
wyznaczonym miejscu.

Skracanie lub opuszczanie trasy, ciggniecie worka po podtozu, rzucanie workiem, korzystanie z
pomocy innych oséb oraz uzywanie obcigzenia innego niz wskazane przez obstuge.
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4.23. PORODOWKA

KARTA PRZESZKODY 23/ 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z belki z oponami umieszczonej nisko nad podtozem. Uczestnik musi
przeslizgna¢ sie pod oponami od wyznaczonej linii rozpoczecia do kohca przeszkody.

Zasady pokonywania

Uczestnik pokonuje przeszkode w pozycji niskiej, czotgajac sie lub przeslizgujac pod belka z
oponami. Przez caty czas musi pozostawa¢ w wyznaczonym torze i stosowac sie do polecen
obstugi.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy cate ciato uczestnika znajdzie sie za wyznaczong linig
koncowa.

Zabronione

Przechodzenie nad oponami, omijanie przeszkody bokiem, przeslizgiwanie sie pomiedzy skrajna
opong a konstrukcjg oraz podnoszenie, przesuwanie lub chwytanie elementéw konstrukcyjnych.
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4.24. BIEG Z ZAPALKA

KARTA PRZESZKODY 24 / 40

Opis

Przeszkoda sitowo-wytrzymatosciowa polegajgca na pokonaniu okreslonego odcinka trasy z duzg
drewniang zapatka. Trasa biegu jest wyznaczona i oznaczona tasma.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi wskazang drewniang zapatke i przenosi jg przez catg dtugos¢ wyznaczonego
odcinka. W trakcie zadania moze zmieniac¢ sposéb chwytu, rece lub utozenie zapatki na barkach.
Zapatke mozna odtozy¢ wytgcznie na trasie i ponownie podnies¢ w tym samym miejscu.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu catej oznaczonej trasy i odtozeniu drewnianej zapatki
W Wyznaczonym miejscu.

Skracanie lub opuszczanie trasy, ciggniecie zapatki po podtozu, rzucanie nig, korzystanie z
pomocy innych oséb oraz uzywanie obcigzenia innego niz wskazane przez obstuge.
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4.25. OPONEO

KARTA PRZESZKODY 25/ 40

Opis

Przeszkoda techniczna sktadajaca sie z opon zawieszonych na tancuchach nad podtozem.
Uczestnik rozpoczyna prébe na pierwszej oponie, pokonuje caty wyznaczony tor po kolejnych
oponach i dociera do dzwonka.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna z pierwszej opony. Podczas przejscia moze uzywac rak i nég, stawac na
oponach, przechodzi¢ po nich oraz chwyta¢ opony i tancuchy. Cata przeszkode nalezy pokonac
bez kontaktu z podtozem i bez chwytania konstrukcji nosne;j.

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidtowym rozpoczeciu préby na pierwszej oponie, pokonaniu
catego toru bez dotkniecia ziemi i uderzeniu dtonig w dzwonek na koncu przeszkody.

Zabronione

Rozpoczynanie z pominieciem pierwszej opony, dotykanie podtoza w trakcie przejscia, chwytanie
ramy lub innych elementéw konstrukcji nosnej, omijanie opon albo fragmentéw wyznaczonego
toru oraz opuszczenie przeszkody przed uderzeniem w dzwonek. Chwytanie tancuchdéw jest
dozwolone.

WOLF RACE | RULEBOOK 2026 www.wolfraceocr.pl | 32



4.26. SLACKLINE

KARTA PRZESZKODY 26 / 40

Opis

Przeszkoda réwnowazna skfadajgca sie z mocno napietego pasa transportowego, zamocowanego
do metalowej konstrukcji nad podtozem. Uczestnik musi przejs¢ po pasie od poczatku przeszkody
do oznaczonego miejsca na jej koncu.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przejscie w wyznaczonym miejscu i porusza sie po napietym pasie,
utrzymujac réwnowage. Nalezy pokonac catg diugos¢ przeszkody bez dotkniecia podtoza oraz
doj$¢ do oznaczonej strefy kohcowej.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie po pasie od poczatku do konca i dotrze do
oznaczonego miejsca bez wczesniejszego kontaktu z podtozem.

Zabronione

Dotykanie podtoza w trakcie przejscia, podpieranie sie o metalowg konstrukcje, omijanie
fragmentu pasa, rozpoczynanie poza wyznaczonym miejscem oraz korzystanie z pomocy innych
0s6b.
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4.27. KOLKOWNICA + DESKA

KARTA PRZESZKODY 27 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna sktadajaca sie z dwdch potgczonych elementéw: kotkownicy oraz deski.
Kotkownica jest metalowa belka z otworami, po ktérej uczestnik przemieszcza sie przy uzyciu
dwéch kotkéw. Deska stanowi bezposrednie przedtuzenie kotkownicy i prowadzi do dzwonka.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna z dwoma kotkami umieszczonymi w dwéch pierwszych otworach.
Przemieszcza sie wzdtuz kotkownicy, przektadajgc naprzemiennie wytacznie te dwa kotki do
kolejnych otworéw. Po dotarciu do deski przechodzi na nig bez dotykania podtoza, a nastepnie
pokonuje cata deske wytgcznie za pomoca rak.

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidtowym pokonaniu kotkownicy i deski oraz uderzeniu
dtonig w dzwonek znajdujacy sie na konfcu konstrukcji.

Zabronione

Dotykanie podtoza, uzywanie nég do podpierania sie na konstrukcji, chwytanie metalowej belki,
otworéw, ramy lub elementéw mocujgcych, pomijanie otworéw niezgodnie z wyznaczonym
torem, uzywanie wiecej niz dwdch kotkéw oraz opuszczenie przeszkody przed uderzeniem w
dzwonek.
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4.28. CZOLGANIE POD SIATKA

KARTA PRZESZKODY 28 / 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z nisko roztozonej siatki, pod ktérg uczestnik musi pokona¢ caty
wyznaczony odcinek od linii rozpoczecia do linii kohcowe;.

Zasady pokonywania

Uczestnik przechodzi pod siatka, czotgajgc sie lub poruszajgc na kolanach. Przez caty czas musi
pozostawac pod siatkg i w granicach wyznaczonego toru. Nalezy rozpoczg¢ w oznaczonym
miejscu i pokonac petna dtugosé przeszkody.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy cate ciato uczestnika znajdzie sie za wyznaczong linig
koncowa.

Zabronione

Podnoszenie lub odcigganie siatki, wstawanie przed opuszczeniem przeszkody catym ciatem,
przechodzenie po siatce, omijanie jej bokiem, opuszczanie wyznaczonego toru oraz korzystanie z
pomocy innych oséb.
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4.29. RAMPA

KARTA PRZESZKODY 29/ 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z wysokiej, wygietej rampy. Uczestnik rozpedza sie od podtoza i wbiega po
powierzchni rampy na jej gérng platforme, zgodnie ze wskazaniami organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przed rampa, wbiega na jej szczyt, a nastepnie przechodzi na drugg strone
i schodzi bezpiecznie po metalowych szczeblach. Liny pomocnicze zwisajace na rampie moga by¢
uzywane wytacznie przez kategorie lub fale startowe wskazane przez organizatora, w
szczegdblnosci OPEN albo ELITE kobiet, jezeli zostanie to dopuszczone przed startem.

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejsciu na gérna platforme rampy i bezpiecznym zejsciu druga
strong po metalowych szczeblach az do podtoza.

Omijanie przeszkody, wchodzenie po bocznej lub tylnej konstrukcji, chwytanie elementéw innych
niz dopuszczone liny pomocnicze i metalowe szczeble po stronie zejscia, korzystanie z lin bez
zgody organizatora oraz zeskakiwanie z gérnej platformy z pominieciem szczebli.
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4.30. KOMANDOS

KARTA PRZESZKODY 30/ 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z pochytej lub pionowej Sciany wyposazonej w zwisajgce liny. Uczestnik
musi przedostac sie z jednej strony konstrukcji na drugg, wykorzystujgc wyznaczone liny.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przed $ciang, chwyta line i wspina sie po wyznaczonej powierzchni.
Nastepnie przechodzi przez gérng krawedz konstrukcji i bezpiecznie schodzi po drugiej stronie,
korzystajac z lin oraz elementéw przeznaczonych do zejscia.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik pokona Sciane od strony wejscia, przejdzie przez jej
gérna czesc i znajdzie sie catym ciatem na podtozu po drugiej stronie.

Zabronione

Omijanie przeszkody, korzystanie z bocznej lub tylnej ramy konstrukcji, chwytanie elementéw
mocujacych liny, przechodzenie poza wyznaczonym torem, zeskakiwanie z géry w sposéb
niekontrolowany oraz korzystanie z pomocy innych osdéb.
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4.31. LOWRING + MULTI RIG

KARTA PRZESZKODY 31/ 40

Opis

Potgczona przeszkoda techniczna sktadajgca sie z segmentu LOWRING oraz nastepujgcego
bezposrednio po nim segmentu MULTI RIG.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna prébe sprzed linii startowej wyznaczonej tasma. Po przekroczeniu linii
wchodzi na LOWRING, pokonuje caty pierwszy segment, a nastepnie bez kontaktu z podtozem
przechodzi bezposrednio na MULTI RIG i kontynuuje przejscie do konca konstrukcji. Dozwolone
jest korzystanie wytgcznie z wyznaczonych elementéw przeszkody.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu obu potgczonych segmentéw bez kontaktu z
podtozem i dotarciu do oznaczonego kohca lub uderzeniu dtonig w dzwonek.

Zabronione

Rozpoczynanie préby z miejsca innego niz sprzed linii startowej, dotykanie podtoza pomiedzy
segmentami lub w trakcie przejscia, omijanie ktéregokolwiek elementu, chwytanie ramy i
elementéw mocujgcych oraz opuszczanie konstrukcji przed zakoficzeniem przeszkody.
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4.32. WARIAT

KARTA PRZESZKODY 32/ 40

Opis

Przeszkoda techniczna sktadajaca sie z kolejnych chwytéw zawieszonych na konstrukcji.
Uczestnik pokonuje wyznaczony tor bez kontaktu z podtozem.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna prébe, trzymajac dwa pierwsze chwyty. Nastepnie przemieszcza sie po
kolejnych dozwolonych chwytach az do kohca przeszkody.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu catego wyznaczonego toru i dotarciu do oznaczonego
konhca lub uderzeniu dtonig w dzwonek.

Zabronione

Rozpoczynanie préby z pominieciem dwéch pierwszych chwytéw, dotykanie podtoza, chwytanie
ramy lub niedozwolonych elementédw mocujacych oraz omijanie wyznaczonego toru.
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4.33. WIADRA BETONOWE

KARTA PRZESZKODY 33/ 40

Opis

Przeszkoda biegowa z obcigzeniem. Uczestnik przenosi betonowe wiadro po trasie o okreslonej
dtugosci, wyznaczonej tasma przez organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi betonowe wiadro w oznaczonej strefie startowej i pokonuje z nim cata
wyznaczong trase. Wiadro mozna trzymac¢ w rekach, przy tutowiu lub oprze¢ na barku.
Dozwolona jest zmiana sposobu chwytu. Jezeli wiadro zostanie odtozone lub upuszczone,
uczestnik podnosi je w tym samym miejscu i kontynuuje prébe.

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu petnej wyznaczonej trasy i odtozeniu betonowego
wiadra w oznaczonej strefie koncowe;.

Ciggniecie, toczenie, kopanie lub rzucanie wiadra, skracanie albo opuszczanie wyznaczonej trasy,
korzystanie z pomocy innych oséb oraz pozostawienie obcigzenia poza oznaczong strefg
kohcowa.
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4.34. TRAVERS

KARTA PRZESZKODY 34/ 40

Opis

Przeszkoda techniczna sktadajgca sie ze skosnej Scianki wyposazonej w rézne chwyty oraz
stopke startowq. Uczestnik przemieszcza sie bokiem wzdtuz scianki az do dzwonka
umieszczonego na jej koncu.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna prébe, trzymajgc dwa pierwsze chwyty i opierajac stopy na stopce
startowej. Nastepnie przemieszcza sie bokiem, korzystajac wytacznie z wyznaczonych chwytéw i
elementéw przeznaczonych dla stép, bez kontaktu z podtozem.

Przeszkoda zostaje zaliczona po przejsciu catej Scianki i uderzeniu dtonig w dzwonek na jej koficu.

Zabronione

Dotykanie podtoza, chwytanie ramy, krawedzi, podpér lub innych elementéw konstrukcyjnych,
rozpoczynanie z pominieciem dwéch pierwszych chwytéw albo stopki startowej, omijanie
wyznaczonego toru oraz korzystanie z pomocy innych oséb.
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4.35. KOZIOLKI

KARTA PRZESZKODY 35/ 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z ustawionych kolejno drewnianych koziotkéw. Uczestnik musi pokonaé
kazdy koziotek gdra, przeskakujgc nad jego poprzeczka.

Zasady pokonywania

Uczestnik pokonuje koziotki po kolei, zgodnie z kierunkiem wyznaczonego toru. Kazdy element
nalezy przekroczyc¢ gérg. Dozwolone jest podparcie sie rekami na gdrnej czesci koziotka, jezeli
jest to potrzebne do bezpiecznego wykonania przeskoku.

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidtowym pokonaniu géra wszystkich koziotkéw i znalezieniu
sie catym ciatem za ostatnim elementem lub wyznaczong linig kohcowa.

Zabronione

Omijanie koziotkéw bokiem, przechodzenie pod nimi, pomijanie ktéregokolwiek elementu,

przesuwanie lub przewracanie konstrukcji, opuszczanie wyznaczonego toru oraz korzystanie z
pomocy innych oséb.
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4.36. PIANA PARTY

KARTA PRZESZKODY 36 / 40

Opis

Przeszkoda znajduje sie na trasie biegu i sktada sie ze strefy wypetnionej strumieniem piany.
Uczestnik musi wejs¢ w piane i przedostac sie przez catg wyznaczong strefe na druga strone.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi do strefy piany w oznaczonym miejscu i porusza sie zgodnie z kierunkiem
trasy az do jej konca. Przez caty czas nalezy pozostawaé w wyznaczonym korytarzu, zachowad
ostroznos¢ ze wzgledu na ograniczong widocznos¢ i Sliskie podtoze oraz stosowac sie do polecen
obstugi.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie przez caty strumien piany i znajdzie sie
catym ciatem za wyznaczong linig koncowsa.

Zabronione

Omijanie piany bokiem, opuszczanie wyznaczonego toru, zawracanie pod prad, celowe
blokowanie innych uczestnikéw, ingerowanie w urzadzenia wytwarzajgce piane oraz korzystanie
z pomocy innych oséb.
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4.37. PASY NA DRZEWIE

KARTA PRZESZKODY 37 / 40

Opis

Przeszkoda sktada sie z paséw zamocowanych wokét drzewa i utozonych jak szczeble drabiny.
Uczestnik wchodzi po pasach na gére, przechodzi na drugg strone drzewa, a nastepnie schodzi
po pasach na doét.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna w wyznaczonym miejscu i wspina sie kolejno po pasach od najnizszego do
najwyzszego. Na goérze przechodzi na drugg strone drzewa, zachowujgc staty kontakt z pasami,

po czym schodzi kolejno po pasach az do podtoza. Nalezy poruszac sie w sposéb kontrolowany i
stosowac do polecen obstugi.

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejsciu po pasach, przejsciu na druga strone drzewa i
bezpiecznym zejsciu na podtoze w wyznaczonej strefie koncowe;.

Omijanie przeszkody, pomijanie wyznaczonej drogi przejscia, chwytanie gatezi lub elementéw
mocujgcych, schodzenie poza pasami, zeskakiwanie z wysokosci, przesuwanie lub luzowanie
pasOéw oraz korzystanie z pomocy innych oséb.
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% 4.38. WCIAGANIE OPON / CIEZAROW

KARTA PRZESZKODY 38/ 40

Opis

Przeszkoda sitowa sktada sie z liny przeprowadzonej przez kotowrotek. Do drugiego konca liny
przymocowana jest opona lub inne obcigzenie wskazane przez organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta line w wyznaczonym miejscu i wcigga opone lub obcigzenie do géry, az
podnoszony element dotknie kotowrotka albo oznaczonego punktu koncowego. Nastepnie, przez
caty czas kontrolujgc line, powoli opuszcza element az do jego bezpiecznego odtozenia na
podtozu.

Przeszkoda zostaje zaliczona po petnym podciggnieciu opony lub obcigzenia do kotowrotka albo
oznaczonego punktu oraz spokojnym, kontrolowanym opuszczeniu elementu do pozycji
poczatkowej.

Zabronione

Niedociggniecie obcigzenia do gérnego punktu, puszczenie liny, zrzucenie lub gwattowne
opuszczenie elementu, pozostawienie obcigzenia zawieszonego, chwytanie kotowrotka lub
konstrukcji nosnej oraz korzystanie z pomocy innych oséb. Kazde z tych naruszeh oznacza
niezaliczenie przeszkody.
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4.39. PRZEPUSTY

KARTA PRZESZKODY 39/ 40

Opis

Przeszkoda przeznaczona dla uczestnikéw Ninja Kids sktada sie z ustawionych na trasie rur
przepustowych. Zadaniem uczestnika jest przedostanie sie przez wnetrze wskazanej rury na jej
drugi koniec.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi do rury w oznaczonym miejscu, a nastepnie czotga sie lub porusza na
czworakach przez cata jej dtugosé. Przez caty czas musi pozostawac¢ wewnatrz rury i poruszac sie
zgodnie z kierunkiem trasy. Po dotarciu do kohca wychodzi z rury w wyznaczonej strefie.

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie przez cate wnetrze rury i znajdzie sie catym
ciatem za jej wyjsciem.

Zabronione

Omijanie rury, przechodzenie nad nig lub obok niej, wychodzenie przez boczne otwory,
zawracanie, przesuwanie elementéw przeszkody, blokowanie przejscia innym uczestnikom oraz
korzystanie z pomocy oséb z zewnatrz poza przypadkami dopuszczonymi w zasadach kategorii
Ninja Kids.
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4.40. ZJEZDZALNIA

KARTA PRZESZKODY 40/ 40

Opis

Przeszkoda dla uczestnikéw Ninja Kids sktada sie ze schodéw prowadzgcych na szczyt oraz z toru
zjazdowego. Uczestnik wchodzi po schodach, a nastepnie zjezdza na dét po wyznaczonej
zjezdzalni.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi kolejno po schodach, trzymajgc sie przeznaczonych do tego elementéw. Na
szczycie czeka, az tor zjazdowy bedzie wolny, siada przodem do kierunku zjazdu i zjezdza na dét.
Po zakonhczeniu zjazdu niezwtocznie opuszcza strefe kohcowa.

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejsciu po schodach na szczyt, wykonaniu petnego zjazdu
wyznaczonym torem i bezpiecznym znalezieniu sie na dole za kohcem zjezdzalni.

Zabronione

Omijanie schodéw lub zjezdzalni, wchodzenie po torze zjazdowym, zjezdzanie gtowg w dét, na
brzuchu lub w pozycji stojagcej, skakanie ze szczytu, rozpoczynanie zjazdu przed zwolnieniem
toru, popychanie innych uczestnikéw oraz korzystanie z pomocy 0séb z zewnatrz poza
przypadkami dopuszczonymi w zasadach kategorii Ninja Kids.
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