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RULEBOOK WOLF RACE OCR
TREŚĆ Z PLIKU ORGANIZATORA

1. ZASADY OGÓLNE WOLF RACE OCR

1.1. Cel i charakter wydarzenia

Wolf Race OCR to bieg terenowy z przeszkodami, którego celem jest sprawdzenie siły, wytrzymałości, techniki,
odwagi i determinacji zawodników. Każdy uczestnik zobowiązany jest do przestrzegania zasad opisanych w
niniejszym rulebooku oraz regulaminie ogólnym Wolf Race.

1.2. Obowiązek znajomości zasad

Każdy zawodnik startujący w Wolf Race OCR ma obowiązek:
zapoznać się z rulebookiem,
stosować się do poleceń sędziów i wolontariuszy,
pokonywać przeszkody zgodnie z opisanymi zasadami,
przestrzegać zasad bezpieczeństwa.
Nieznajomość zasad nie zwalnia z odpowiedzialności.

1.3. Fair Play

Wolf Race OCR opiera się na zasadach uczciwej rywalizacji. Zawodnik zobowiązany jest do:
sportowego zachowania wobec innych uczestników,
nieutrudniania innym pokonywania przeszkód,
nieużywania niedozwolonych substancji poprawiających chwyt (kleje, taśmy, żywice),
zabrania się śmiecenia na trasie, opakowania po żelach czy batonach można zostawić bezpośrednio przy
przeszkodach lub w punktach żywieniowych.
Zachowania agresywne, obraźliwe lub zagrażające bezpieczeństwu mogą skutkować karą czasową, usunięciem z
trasy lub dyskwalifikacją.

1.4. Pomoc na trasie

ELITE – pomoc na przeszkodach jest całkowicie zabroniona.
OPEN – pomoc na przeszkodach jest zabroniona, o ile brak pomocy nie zagraża bezpieczeństwu uczestnika.
W kategorii OPEN zawodnik ma obowiązek podjęcia próby pokonania każdej przeszkody. Za niepokonanie
przeszkody zawodnik może otrzymać „kreskę” na opasce na ręce, co oznacza obowiązek wykonania pętli karnej.
FOR FUN – uczestnik może podejmować próby pokonywania przeszkód oraz korzystać ze wzajemnej pomocy
innych uczestników. Za niepokonanie lub ominięcie przeszkody nie otrzymuje pętli karnej ani dyskwalifikacji.
Kategoria FOR FUN nie podlega ceremonii zwycięzców.
Pomoc z zewnątrz (osoby spoza biegu) jest zabroniona w każdej formule.

1.5. Zakaz skracania trasy

Zawodnik musi pokonać całą wyznaczoną trasę zgodnie z oznaczeniami. Skracanie trasy, omijanie przeszkód lub
celowe opuszczanie fragmentów biegu skutkuje dyskwalifikacją.

1.6. Zasady dotyczące przeszkód

Każda przeszkoda musi być pokonana zgodnie z opisem w sekcji „Lista przeszkód”.
Próba pokonania przeszkody rozpoczyna się w momencie wejścia na element konstrukcyjny lub oderwania stóp od
ziemi (w zależności od typu przeszkody).
Próba kończy się po:
poprawnym zaliczeniu przeszkody,
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rezygnacji zawodnika,
zejściu na ziemię w sposób niezgodny z zasadami,
złamaniu zasad technicznych.
Sędzia ma prawo przerwać próbę, jeśli uzna, że zawodnik stwarza zagrożenie dla siebie lub innych.

1.7. Substancje dozwolone i zakazane

Dozwolone: magnezja w dowolnej formie.
Zabronione: wszelkie substancje klejące, żywice, taśmy, kleje, gripy chemiczne. Użycie substancji niedozwolonych
= dyskwalifikacja.
Zabronione jest stosowanie metalowych kolców lub wkrętów w obuwiu. Naruszenie tego zakazu skutkuje
dyskwalifikacją.

1.8. Rany i kontuzje

Zawodnik z otwartą, krwawiącą raną musi samodzielnie zatamować krwawienie lub skorzystać z pomocy punktu
medycznego.
Otwarta, obficie krwawiąca rana może skutkować dyskwalifikacją zawodnika decyzją sędziego.
Po opatrzeniu może wrócić do biegu w miejscu, w którym przerwał.
Służby medyczne mają prawo wycofać zawodnika z biegu.

1.9. Decyzje sędziów

Decyzje sędziów są ostateczne i niepodważalne.
Sędzia ma prawo:
nakazać powtórzenie próby,
zaliczyć lub nie zaliczyć próby pokonania przeszkody,
odebrać opaskę ELITE,
nanieść kreskę OPEN,
zdyskwalifikować zawodnika za złamanie postanowień regulaminu.

1.10. Protesty

Protest może złożyć wyłącznie zawodnik.
Protest należy zgłosić w biurze zawodów najpóźniej 30 minut po zakończeniu biegu.
Protest obligatoryjnie musi być złożony w formie pisemnej w biurze zawodów Organizatora a jego rozpatrzenie
musi być poprzedzone uiszczeniem opłaty w gotówce, w wysokości 200 zł. (opłata zostanie zwrócona w przypadku
stwierdzenia zasadności protestu).
Organizator rozpatruje protest po konsultacji z sędzią głównym.

1.11. Odpowiedzialność zawodnika

Zawodnik bierze udział w biegu na własną odpowiedzialność i jest zobowiązany do:
dbania o własne bezpieczeństwo,
oceny swoich możliwości na przeszkodach,
stosowania się do poleceń obsługi,
posiadania ubezpieczenia NNW (zgodnie z regulaminem ogólnym).

1.12. Sytuacje nieopisane

W sytuacjach nieujętych w rulebooku decyzję podejmuje sędzia główny lub organizator.
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2.1. Opaski w kategorii ELITE

Każdy zawodnik ELITE otrzymuje dwie opaski:
opaska na głowę – oznaczenie zawodników startujących w serii Elite.
opaska na rękę – identyfikacyjna, pozostaje na zawodniku przez cały bieg.
Zasady dotyczące opaski ELITE
Zawodnik ma dowolną liczbę prób na każdej przeszkodzie.
Pomoc jest zabroniona.
Opaska na głowę zostaje odebrana wyłącznie wtedy, gdy zawodnik:
rezygnuje z pokonania przeszkody,
opuszcza przeszkodę bez jej zaliczenia,
omija przeszkodę,
łamie zasady w sposób uniemożliwiający zaliczenie.
Utrata opaski na głowę
Zawodnik nie jest klasyfikowany w kategorii ELITE.
Może ukończyć bieg na zasadach OPEN, ale wynik zostaje oznaczony jako DNF – dyskwalifikacja.
Opaska na ręce pozostaje, aby było jasne, że zawodnik nadal uczestniczy w biegu.

2.2. Opaska w kategorii OPEN

Każdy zawodnik OPEN startuje z opaską na nadgarstku, na której sędziowie nanoszą kreski.
Zasady dotyczące opaski OPEN
Zawodnik ma dowolną liczbę prób.
Jeśli zawodnik nie pokona przeszkody, sędzia stawia jedną kreskę.
Każda kreska = jedna runda karna przed metą.

2.3. Runda karna (OPEN)

Rundy karne znajdują się przed linią mety.
Zawodnik wykonuje tyle rund, ile ma kresek.
Runda musi być wykonana w całości, bez skracania.
Próba ominięcia lub skrócenia rundy = dyskwalifikacja.

2.4. Zasady wspólne

Opaska (zarówno OPEN, jak i ELITE) musi być widoczna przez cały bieg.
Próba ukrycia opaski, kresek lub manipulowania nimi = dyskwalifikacja.
W przypadku uszkodzenia opaski zawodnik musi natychmiast zgłosić to sędziemu.
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3. ZASADY POKONYWANIA PRZESZKÓD – WOLF RACE OCR

TREŚĆ Z PLIKU ORGANIZATORA

3.1. Kontakt z podłożem i konstrukcją

Jeśli opis przeszkody nie stanowi inaczej, kontakt z podłożem oznacza niezaliczenie próby.
Elementy konstrukcyjne (słupy, podpory, ramy) nie mogą być używane, chyba że opis przeszkody wyraźnie to
dopuszcza.
Elementy mocujące (karabinki, taśmy, łańcuchy) nie są chwytami.
Chwytanie ich skutkuje upomnieniem sędziego.
Jeśli zawodnik nie poprawi chwytu lub ponownie chwyci element mocujący, musi rozpocząć przeszkodę od
początku.

3.2. Dzwonki

Jeśli przeszkoda kończy się dzwonkiem, należy uderzyć go wyłącznie ręką, tak aby wydał dźwięk.
Uderzenie inną częścią ciała = niezaliczenie przeszkody.

3.3. Chwyty i sposób pokonywania przeszkód

Wyjątkiem od zakazu chwytania łańcuchów są łańcuchy stanowiące dozwolony element przeszkód: opony, obręcze
na MULTI RIG lub LOWRING oraz OPONEO. Korzystanie z tych łańcuchów zgodnie z przeznaczeniem nie skutkuje
upomnieniem, dyskwalifikacją ani obowiązkiem powtórzenia próby.
Przeszkody można pokonywać wyłącznie za pomocą rąk, chyba że opis przeszkody dopuszcza używanie również
nóg.
Jeśli przeszkoda składa się z kilku segmentów, zawodnik musi pokonać je bez opuszczania toru.
Zawodnik może omijać chwyty, szczeble i elementy toru.

3.4 Fastline – zasada pierwszeństwa

Zawodnik, który podchodzi do przeszkody po raz pierwszy, ma pierwszeństwo przed zawodnikiem, który powtarza
próbę.
Zawodnicy powtarzający przeszkodę mają obowiązek dla takiego zawodnika udostępnić wolny tor, tzw. fastline.
Zawodnik powtarzający próbę musi ustąpić miejsca zawodnikowi z fastline.

3.5. Ninja Kids – zasady ogólne

3.5.1. Kategoria 3–6 lat

Dziecko może pokonywać trasę wspólnie z rodzicem lub opiekunem.
Rodzic lub opiekun może udzielić ograniczonej pomocy przy pokonywaniu przeszkody, jeżeli pomoc ta nie
zastępuje samodzielnego działania dziecka i nie wpływa znacząco na samodzielne pokonanie przeszkody.
Zabronione jest ciągnięcie dziecka, podnoszenie go i przerzucanie przez przeszkody oraz pokonywanie przeszkody
za dziecko.

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

Obowiązują zasady kategorii OPEN dla dorosłych. Uczestnik ma obowiązek podjęcia próby pokonania przeszkody.
Za jej niepokonanie otrzymuje „kreskę” na opasce, oznaczającą obowiązek wykonania pętli karnej.
Pomoc rodzica, opiekuna lub innej osoby z zewnątrz podczas pokonywania przeszkody jest zabroniona, o ile brak
pomocy nie zagraża bezpieczeństwu uczestnika.
W przypadku otrzymania pomocy z zewnątrz uczestnik Ninja Kids może otrzymać „kreskę” jak za niepokonanie
przeszkody albo zostać zdyskwalifikowany – zależnie od charakteru pomocy i decyzji sędziego.
Rodzic ani opiekun nie może ingerować w decyzje sędziego.
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3. ZASADY POKONYWANIA PRZESZKÓD – WOLF RACE OCR

TREŚĆ Z PLIKU ORGANIZATORA

W razie stwierdzenia nieprawidłowości rodzic lub opiekun może złożyć protest w biurze zawodów. Protest zostanie
rozpatrzony, w miarę możliwości, jak najszybciej na miejscu albo w terminie do 7 dni.

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

Obowiązują takie same zasady jak w kategorii ELITE dla dorosłych. Uczestnik musi samodzielnie pokonywać
przeszkody, a pomoc z zewnątrz jest zabroniona.
Rodzic ani opiekun nie może ingerować w decyzje sędziego.
W razie stwierdzenia nieprawidłowości rodzic lub opiekun może złożyć protest w biurze zawodów. Protest zostanie
rozpatrzony, w miarę możliwości, jak najszybciej na miejscu albo w terminie do 7 dni.
W przypadku pomocy z zewnątrz udzielonej przez rodzica, opiekuna lub inną osobę uczestnik może zostać
zdyskwalifikowany z kategorii ELITE i kontynuować bieg na zasadach OPEN, a jego wynik zostaje oznaczony jako
DNF.

3.6. Nieprawidłowe pokonanie przeszkody

Przeszkoda jest uznana za niepokonaną, jeśli zawodnik:
użyje niedozwolonej pomocy,
użyje niedozwolonych elementów konstrukcji,
dotknie podłoża w sposób dający przewagę,
nie uderzy dzwonka zgodnie z zasadami,
opuści tor przeszkody,
złamie zasady bezpieczeństwa.
Konsekwencje:
ELITE – utrata opaski na głowę.
OPEN – kreska na opasce → runda karna.

3.7. Decyzje sędziów

Sędzia decyduje o zaliczeniu lub niezaliczeniu przeszkody.
Decyzje sędziów są ostateczne.
W sytuacjach nieopisanych obowiązuje zasada: „Bezpieczeństwo i fair play są nadrzędne.”
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ROZDZIAŁ 4

OPIS PRZESZKÓD I ZASAD ICH POKONYWANIA
- WOLF RACE

40 PRZESZKÓD
ZASADY, ZALICZENIE I CZYNNOŚCI ZABRONIONE
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4.1. MULTI RIG
KARTA PRZESZKODY 01 / 40

Opis

Złożona przeszkoda techniczna składająca się z kilku różnych chwytów (np. kółka, gibon, drążki,
różnego rodzaju chwyty). Pokonanie przeszkody polega na przejściu za pomocą zawieszonych
elementów całej długości konstrukcji, przeszkoda kończy się uderzeniem dłonią w dzwonek.

Zasady pokonywania

Pokonujesz przeszkodę wyłącznie za pomocą rąk, z wyjątkiem opon na których można używać
również nóg. Nie wolno używać elementów konstrukcyjnych ani mocujących.

Zaliczenie

Przejście całego toru i uderzenie dzwonka.

Zabronione

Używanie nóg na elementach innych niż opona z łańcuchem. Chwytanie karabinczyków, taśm,
łańcuchów. Podpieranie się o podłoże.
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4.2. LOWRING
KARTA PRZESZKODY 02 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna -niski tor z nisko zawieszonymi chwytami. Pokonanie przeszkody polega
na przejściu całej długości konstrukcji za pomocą elementów podwieszanych ( kółka, kulki,
gibony, rury itp.) Podczas pokonywania przeszkody dozwolone jest używanie zarówno rąk jak i
nóg. Przeszkoda zostaje uznana za zaliczoną w momencie uderzenia dłonią w dzwonek lub
wylądowaniu za wyznaczoną linią na końcu konstrukcji.

Zasady pokonywania

Pokonujesz za pomocą rąk i nóg. Nie wolno dotykać ziemi.

Zaliczenie

Przejście toru i uderzenie dzwonka.

Zabronione

Chwytanie elementów mocujących. Podpieranie się o podłoże.
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4.3. LOWRING KÓŁKA+DRABINKI
KARTA PRZESZKODY 03 / 40

Opis

Połączenie nisko zawieszonych kółek z segmentem drabinkowym. Pokonanie przeszkody polega
na przejściu za pomocą kółek umieszczony wewnątrz metalowej rury oraz przejściu wyłącznie
przy pomocy rąk przez drugi segment składający się z metalowymi drabinki. Przeszkoda zostaje
uznana za zakończoną w momencie postawienia nóg za wyznaczoną linią na końcu konstrukcji.

Zasady pokonywania

Całość pokonujesz wyłącznie za pomocą rąk. Oba segmenty pokonujesz bez dotykania podłoża

Zaliczenie

Przełożenie nóg poza wyznaczoną linię, po pokonaniu ostatniego segmentu przeszkody.

Zabronione

Używanie nóg.
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4.4. WILCZE PARAPETY
KARTA PRZESZKODY 04 / 40

Opis

Przeszkoda składająca się z poziomych stopni, po których zawodnik przemieszcza się rękami.
Pokonanie przeszkody polega przejściu, wyłącznie za pomocą rąk przez konstrukcję schodów (3
schody w górę - przejście na drugą stronę - 3 schody w dół). Podczas pokonywanie przeszkody
zawodnik może ratować się chwytaniem stopni całą powierzchnią ręki.

Zasady pokonywania

Pokonujesz wyłącznie za pomocą rąk.

Zaliczenie

Pokonanie 3 stopni w górę, przejście na drugą stronę schodów oraz zejście 3 schodów w dół

Zabronione

Używanie nóg. Podpieranie się o konstrukcję.
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4.5. BETONOWE WISIORKI
KARTA PRZESZKODY 05 / 40

Opis

Przeszkoda siłowa składa się z betonowego wiadra wyposażonego w łańcuch. Uczestnik przenosi
obciążenie po wyznaczonej trasie, trzymając wyłącznie za łańcuch i prowadząc wiadro między
nogami.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta łańcuch i przenosi betonowy wisiorek od oznaczonego miejsca startu do strefy
końcowej. Betonowe wiadro nie może dotknąć ziemi. Dozwolone jest zatrzymanie się i
odpoczynek, pod warunkiem że uczestnik nadal utrzymuje obciążenie nad podłożem.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu całej wyznaczonej trasy bez kontaktu betonowego
wiadra z ziemią i odłożeniu go w oznaczonej strefie końcowej.

Zabronione

Dotykanie betonowym wiadrem podłoża w trakcie przejścia, odkładanie lub upuszczanie
obciążenia, skracanie trasy, trzymanie bezpośrednio za wiadro oraz korzystanie z pomocy innych
osób.
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4.6. BETONOWY PIESEK
KARTA PRZESZKODY 06 / 40

Opis

Przeszkoda siłowa składająca się z betonowej trylinki połączonej z łańcuchem. Uczestnik ciągnie
betonowego „pieska” za sobą po wyznaczonym odcinku lub pętli.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta wyłącznie za łańcuch i przeciąga betonową trylinkę od oznaczonego miejsca
startu do strefy końcowej, poruszając się po całej wyznaczonej trasie.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po przeciągnięciu betonowego pieska przez całą wyznaczoną trasę i
doprowadzeniu trylinki do oznaczonej strefy końcowej.

Zabronione

Skracanie trasy, przenoszenie trylinki, chwytanie bezpośrednio za betonowy element, odpinanie
łańcucha oraz korzystanie z pomocy innych osób.
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4.7. RÓWNOWAŻNIE
KARTA PRZESZKODY 07 / 40

Opis

Wąski element do przejścia po nim stopami. Pokonanie przeszkody polega na przejściu przez
wąski ruchomy element taki jak slackline, deska itp. na jego drugi koniec i zeskok poza
wyznaczoną linię.

Zasady pokonywania

Pokonujesz wyłącznie za pomocą nóg. Nie wolno dotykać ziemi.

Zaliczenie

Zejście z ostatniego elementu równoważni i przeskoczenie za wyznaczoną linię

Zabronione

Podpieranie się rękami. Schodzenie poza wyznaczonym końcem.
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4.8. WILCZE ŚCIANKI
KARTA PRZESZKODY 08 / 40

Opis

Zestaw ścian o różnej wysokości (pionowe, skośne). Pokonanie przeszkody polega na przejściu
przez pionową ścianę za pomocą rąk i nóg.

Zasady pokonywania

Możesz używać rąk i nóg. Możesz używać elementów konstrukcyjnych do pokonania przeszkody
Możesz używać liny, jeśli przeszkoda jest w nią wyposażona.

Zaliczenie

Pokonanie ściany i zejście po drugiej stronie.

Zabronione

Omijanie ściany bokiem. Zeskakiwanie z wysokości, jeśli zagraża to bezpieczeństwu.
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4.9. WILCZA ALFA
KARTA PRZESZKODY 09 / 40

Opis

Flagowa przeszkoda Wolf Race — kombinacja chwytów i elementów wiszących, z elementem
przejścia high to low to high. Pokonanie przeszkody polega na przejściu z punktu początkowego
za pomocą różnorodnych chwytów i uderzeniem dłonią w dzwonek na końcu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wyłącznie za pomocą rąk, z wyjątkiem opony na łańcuchu, na której można również użyć nóg.

Zaliczenie

Uderzenie dłonią dzwonka.

Zabronione

Używanie nóg na innych elementach niż opona na łańcuchu. Chwytanie taśm i karabinków.
Podpieranie się o elementy konstrukcji przeszkody.
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4.10. DRABINKI STRAŻACKIE
KARTA PRZESZKODY 10 / 40

Opis

Pionowa lub skośna drabinka do pokonania rękami. Pokonanie przeszkody polega na przejściu
przy pomocy rąk przez metalową drabinę oraz uderzenie dłonią w dzwonek na końcu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wyłącznie za pomocą rąk.

Zaliczenie

Dotarcie do końca i uderzenie dzwonka.

Zabronione

Używanie nóg.
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4.11. WEJŚCIE PO LINIE
KARTA PRZESZKODY 11 / 40

Opis

Klasyczna lina do wspięcia. Pokonanie przeszkody polega na wspięciu się na 6m linę przy
pomocy rąk i nóg oraz uderzenie ręką w dzwonek lub belkę do której zamontowana jest lina.

Zasady pokonywania

Możesz używać rąk i nóg.

Zaliczenie

Uderzenie dzwonka ręką lub dotknięcie belki.
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4.12. FIREMAN
KARTA PRZESZKODY 12 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna. Pokonanie przeszkody polega na wejściu po linowych uchwytach
umieszczonych na powierzchni rury do wysokość około 4,0 m, a następnie dotknięciu dzwonka
sygnalizującego zaliczenie przeszkody. Po uderzeniu w dzwonek zawodnik musi bezpiecznie
opuścić konstrukcję. Rura jest zawieszona na łańcuchach przymocowanych do górnej części
konstrukcji. W trakcie pokonywania przeszkody można korzystać z rąk i nóg. Dopuszcza się
kontakt z plastikową rurą oraz kolorowymi linkami. Niedozwolone jest natomiast chwytanie
elementów konstrukcyjnych. Przeszkoda zostaje uznana za ukończoną w momencie, gdy
zawodnik dotknie ręką dzwonka.

Zasady pokonywania

Możesz używać rąk i nóg. Nie wolno dotykać konstrukcji.

Zaliczenie

Uderzenie ręką w dzwonek na szczycie konstrukcji.
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4.13. WILCZY Z-WALL
KARTA PRZESZKODY 13 / 40

Opis

Pokonanie przeszkody polega na przemieszczaniu się wzdłuż ściany w kształcie litery Z, z
chwytami wspinaczkowymi oraz łańcuchami. Przeszkoda zostaje uznana za ukończoną w
momencie, gdy zawodnik dotknie ręką dzwonka na końcu przeszkody.

Zasady pokonywania

Możesz używać rąk i nóg. Nie wolno dotykać ziemi Nie wolno stawiać nóg na deskach
stanowiących konstrukcję ścianki (stajemy wyłącznie na chwytach wspinaczkowych)

Zaliczenie

Przejście całej ściany i uderzenie w dzwonek na końcu przeszkody.
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4.14. TWISTER
KARTA PRZESZKODY 14 / 40

Opis

Pokonanie przeszkody polega na przemieszczaniu się wzdłuż obrotowego drążka z uchwytami w
kształcie koła, który obraca się podczas przejścia. Przeszkoda zostaje uznana za ukończoną w
momencie, gdy zawodnik dotknie ręką dzwonka na końcu przeszkody.

Zasady pokonywania

Wyłącznie za pomocą rąk.

Zaliczenie

Uderzenie dzwonka.
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4.15. PRZERZUCANIE OPONY
KARTA PRZESZKODY 15 / 40

Opis

Przeszkoda siłowa polegająca na dwukrotnym przerzuceniu dużej opony ciągnikowej w
wyznaczonym torze.

Zasady pokonywania

Uczestnik ustawia się przy oponie, chwyta ją oburącz od spodu, unosi i przerzuca do przodu.
Następnie podchodzi do opony i wykonuje drugi pełny przerzut. Oba przerzuty należy wykonać w
sposób kontrolowany i w obrębie wyznaczonego toru.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po wykonaniu dokładnie dwóch pełnych przerzutów i stabilnym
ułożeniu opony na podłożu po drugim przerzucie.

Zabronione

Toczenie lub ciągnięcie opony, wykonanie mniej niż dwóch pełnych przerzutów, opuszczanie
wyznaczonego toru, celowe zrzucanie opony na inne osoby lub elementy trasy oraz korzystanie z
pomocy innych osób.
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4.16. MŁOT
KARTA PRZESZKODY 16 / 40

Opis

Uderzenie młotem w oponę tak aby przemieścić ją po wyznaczonym torze, najpierw do przodu,
później do tyłu tak aby wróciła do pozycji wyjściowej.

Zasady pokonywania

Do przesuwania opony używasz wyłącznie młota. Jeśli opona po uderzeniu zaczyna się
samoczynnie kulać, zawodnik może zatrzymać oponę, lecz kontynuuje jej przesuwanie przy
pomocy młota z miejsca w którym opona została zatrzymana (nawet jeśli jest to dalej niż
wyznaczony obszar zadania) Nie wolno rzucać młotem.

Zaliczenie

Przesunięcie opony w dwóch kierunkach po wyznaczonym obszarze.
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4.17. TACZKI
KARTA PRZESZKODY 17 / 40

Opis

Przeszkoda siłowa — Pokonanie przeszkody polega naprzeciąganiu taczki z obciążeniem.
Najpierw za pomocą liny przyciągamy taczkę do siebie, później chwytamy za rączkę taczki i
ciągniemy ją z powrotem do pozycji wyjściowej.
Jeśli w trakcie wykonywaniu próby obciążenie wypadnie z taczki zawodnik musi przerwać próbę i
samodzielnie ponownie ułożyć je na taczce aby móc kontynuować pokonywanie przeszkody.

Zasady pokonywania

Przeciągasz taczkę po wyznaczonej trasie. Nie wolno wyrzucać obciążenia taczki.

Zaliczenie

Przeciągnięcie taczki po wyznaczonej trasie i powrót taczki do punktu wyjściowego.
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4.18. WODA / NURKOWANIE
KARTA PRZESZKODY 18 / 40

Opis

Przeszkoda wodna wymagająca wejścia do wody lub zanurzenia po wyznaczonej trasie.

Zasady pokonywania

Wykonujesz zadanie zgodnie z instrukcją obsługi.

Zaliczenie

Pokonanie całego odcinka wodnego.
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4.19 SALMON LADER
KARTA PRZESZKODY 19 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna. Pokonanie przeszkody polega na przeskoku za pomocą metalowego
drążka pionowo do góry, za każdym razem zawieszając drążek na metalowych uchwytach.
Mężczyźni wykonują trzy pełne skoki, kobiety dwa.

Zasady pokonywania

Dozwolone jest używanie tylko rąk Dozwolony jest przeskok o więcej uchwytów za jednym razem,
jednak liczy się to jako jeden przeskok Dozwolony jest przeskok tylko jedną stroną drążka na
kolejny uchwyt, jednak przeskok zostaje zaliczony dopiero w momencie gdy obydwie strony
drążka znajdą się na tym samym poziomie uchwytów.

Zaliczenie

Wykonanie wymaganej ilości przeskoków na drążku Próbę należy zakończyć pewnym i
kontrolowanym zwisem na drążku
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4.20. MONKEY FLY
KARTA PRZESZKODY 20 / 40

Opis

Uczestnik rozpoczyna pokonywanie przeszkody, chwytając pierwszą rurkę. Następnie wykonuje
przeskok do drugiej rurki i łapie ją pewnym chwytem, po czym przechodzi na trzecią rurkę.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidłowym przejściu na trzecią rurkę.
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4.21. ZASIEKI - DRUT KOLCZASTY
KARTA PRZESZKODY 21 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z wyznaczonego odcinka trasy, nad którym nisko rozwieszony jest drut
kolczasty. Uczestnik musi pokonać cały odcinek, czołgając się pod drutem od linii rozpoczęcia do
linii końcowej.

Zasady pokonywania

Uczestnik porusza się pod drutem w pozycji niskiej, pozostając przez cały czas w wyznaczonym
torze. Należy zachować szczególną ostrożność i stosować się do poleceń obsługi przeszkody.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy całe ciało uczestnika znajdzie się za wyznaczoną linią
końcową.

Zabronione

Wstawanie pod drutem, przechodzenie nad przeszkodą lub obok niej, zmiana wyznaczonego toru
oraz chwytanie, podnoszenie albo odciąganie drutu i elementów mocujących.
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4.22. BIEG Z OBCIĄŻENIEM
KARTA PRZESZKODY 22 / 40

Opis

Przeszkoda siłowo-wytrzymałościowa polegająca na pokonaniu określonego odcinka trasy z
workiem wypełnionym piaskiem. Trasa biegu jest wyznaczona i oznaczona taśmą.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi wskazany worek z piaskiem i przenosi go przez całą długość wyznaczonego
odcinka. W trakcie zadania może zmieniać sposób chwytu, ręce lub ułożenie worka na barkach.
Worek można odłożyć wyłącznie na trasie i ponownie podnieść w tym samym miejscu.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu całej oznaczonej trasy i odłożeniu worka w
wyznaczonym miejscu.

Zabronione

Skracanie lub opuszczanie trasy, ciągnięcie worka po podłożu, rzucanie workiem, korzystanie z
pomocy innych osób oraz używanie obciążenia innego niż wskazane przez obsługę.
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4.23. PORODÓWKA
KARTA PRZESZKODY 23 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z belki z oponami umieszczonej nisko nad podłożem. Uczestnik musi
prześlizgnąć się pod oponami od wyznaczonej linii rozpoczęcia do końca przeszkody.

Zasady pokonywania

Uczestnik pokonuje przeszkodę w pozycji niskiej, czołgając się lub prześlizgując pod belką z
oponami. Przez cały czas musi pozostawać w wyznaczonym torze i stosować się do poleceń
obsługi.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy całe ciało uczestnika znajdzie się za wyznaczoną linią
końcową.

Zabronione

Przechodzenie nad oponami, omijanie przeszkody bokiem, prześlizgiwanie się pomiędzy skrajną
oponą a konstrukcją oraz podnoszenie, przesuwanie lub chwytanie elementów konstrukcyjnych.
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4.24. BIEG Z ZAPAŁKĄ
KARTA PRZESZKODY 24 / 40

Opis

Przeszkoda siłowo-wytrzymałościowa polegająca na pokonaniu określonego odcinka trasy z dużą
drewnianą zapałką. Trasa biegu jest wyznaczona i oznaczona taśmą.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi wskazaną drewnianą zapałkę i przenosi ją przez całą długość wyznaczonego
odcinka. W trakcie zadania może zmieniać sposób chwytu, ręce lub ułożenie zapałki na barkach.
Zapałkę można odłożyć wyłącznie na trasie i ponownie podnieść w tym samym miejscu.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu całej oznaczonej trasy i odłożeniu drewnianej zapałki
w wyznaczonym miejscu.

Zabronione

Skracanie lub opuszczanie trasy, ciągnięcie zapałki po podłożu, rzucanie nią, korzystanie z
pomocy innych osób oraz używanie obciążenia innego niż wskazane przez obsługę.
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4.25. OPONEO
KARTA PRZESZKODY 25 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna składająca się z opon zawieszonych na łańcuchach nad podłożem.
Uczestnik rozpoczyna próbę na pierwszej oponie, pokonuje cały wyznaczony tor po kolejnych
oponach i dociera do dzwonka.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna z pierwszej opony. Podczas przejścia może używać rąk i nóg, stawać na
oponach, przechodzić po nich oraz chwytać opony i łańcuchy. Całą przeszkodę należy pokonać
bez kontaktu z podłożem i bez chwytania konstrukcji nośnej.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidłowym rozpoczęciu próby na pierwszej oponie, pokonaniu
całego toru bez dotknięcia ziemi i uderzeniu dłonią w dzwonek na końcu przeszkody.

Zabronione

Rozpoczynanie z pominięciem pierwszej opony, dotykanie podłoża w trakcie przejścia, chwytanie
ramy lub innych elementów konstrukcji nośnej, omijanie opon albo fragmentów wyznaczonego
toru oraz opuszczenie przeszkody przed uderzeniem w dzwonek. Chwytanie łańcuchów jest
dozwolone.
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4.26. SLACKLINE
KARTA PRZESZKODY 26 / 40

Opis

Przeszkoda równoważna składająca się z mocno napiętego pasa transportowego, zamocowanego
do metalowej konstrukcji nad podłożem. Uczestnik musi przejść po pasie od początku przeszkody
do oznaczonego miejsca na jej końcu.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przejście w wyznaczonym miejscu i porusza się po napiętym pasie,
utrzymując równowagę. Należy pokonać całą długość przeszkody bez dotknięcia podłoża oraz
dojść do oznaczonej strefy końcowej.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie po pasie od początku do końca i dotrze do
oznaczonego miejsca bez wcześniejszego kontaktu z podłożem.

Zabronione

Dotykanie podłoża w trakcie przejścia, podpieranie się o metalową konstrukcję, omijanie
fragmentu pasa, rozpoczynanie poza wyznaczonym miejscem oraz korzystanie z pomocy innych
osób.
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4.27. KOŁKOWNICA + DESKA
KARTA PRZESZKODY 27 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna składająca się z dwóch połączonych elementów: kołkownicy oraz deski.
Kołkownica jest metalową belką z otworami, po której uczestnik przemieszcza się przy użyciu
dwóch kołków. Deska stanowi bezpośrednie przedłużenie kołkownicy i prowadzi do dzwonka.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna z dwoma kołkami umieszczonymi w dwóch pierwszych otworach.
Przemieszcza się wzdłuż kołkownicy, przekładając naprzemiennie wyłącznie te dwa kołki do
kolejnych otworów. Po dotarciu do deski przechodzi na nią bez dotykania podłoża, a następnie
pokonuje całą deskę wyłącznie za pomocą rąk.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidłowym pokonaniu kołkownicy i deski oraz uderzeniu
dłonią w dzwonek znajdujący się na końcu konstrukcji.

Zabronione

Dotykanie podłoża, używanie nóg do podpierania się na konstrukcji, chwytanie metalowej belki,
otworów, ramy lub elementów mocujących, pomijanie otworów niezgodnie z wyznaczonym
torem, używanie więcej niż dwóch kołków oraz opuszczenie przeszkody przed uderzeniem w
dzwonek.
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4.28. CZOŁGANIE POD SIATKĄ
KARTA PRZESZKODY 28 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z nisko rozłożonej siatki, pod którą uczestnik musi pokonać cały
wyznaczony odcinek od linii rozpoczęcia do linii końcowej.

Zasady pokonywania

Uczestnik przechodzi pod siatką, czołgając się lub poruszając na kolanach. Przez cały czas musi
pozostawać pod siatką i w granicach wyznaczonego toru. Należy rozpocząć w oznaczonym
miejscu i pokonać pełną długość przeszkody.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy całe ciało uczestnika znajdzie się za wyznaczoną linią
końcową.

Zabronione

Podnoszenie lub odciąganie siatki, wstawanie przed opuszczeniem przeszkody całym ciałem,
przechodzenie po siatce, omijanie jej bokiem, opuszczanie wyznaczonego toru oraz korzystanie z
pomocy innych osób.
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4.29. RAMPA
KARTA PRZESZKODY 29 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z wysokiej, wygiętej rampy. Uczestnik rozpędza się od podłoża i wbiega po
powierzchni rampy na jej górną platformę, zgodnie ze wskazaniami organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przed rampą, wbiega na jej szczyt, a następnie przechodzi na drugą stronę
i schodzi bezpiecznie po metalowych szczeblach. Liny pomocnicze zwisające na rampie mogą być
używane wyłącznie przez kategorie lub fale startowe wskazane przez organizatora, w
szczególności OPEN albo ELITE kobiet, jeżeli zostanie to dopuszczone przed startem.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejściu na górną platformę rampy i bezpiecznym zejściu drugą
stroną po metalowych szczeblach aż do podłoża.

Zabronione

Omijanie przeszkody, wchodzenie po bocznej lub tylnej konstrukcji, chwytanie elementów innych
niż dopuszczone liny pomocnicze i metalowe szczeble po stronie zejścia, korzystanie z lin bez
zgody organizatora oraz zeskakiwanie z górnej platformy z pominięciem szczebli.
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4.30. KOMANDOS
KARTA PRZESZKODY 30 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z pochyłej lub pionowej ściany wyposażonej w zwisające liny. Uczestnik
musi przedostać się z jednej strony konstrukcji na drugą, wykorzystując wyznaczone liny.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna przed ścianą, chwyta linę i wspina się po wyznaczonej powierzchni.
Następnie przechodzi przez górną krawędź konstrukcji i bezpiecznie schodzi po drugiej stronie,
korzystając z lin oraz elementów przeznaczonych do zejścia.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik pokona ścianę od strony wejścia, przejdzie przez jej
górną część i znajdzie się całym ciałem na podłożu po drugiej stronie.

Zabronione

Omijanie przeszkody, korzystanie z bocznej lub tylnej ramy konstrukcji, chwytanie elementów
mocujących liny, przechodzenie poza wyznaczonym torem, zeskakiwanie z góry w sposób
niekontrolowany oraz korzystanie z pomocy innych osób.
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4.31. LOWRING + MULTI RIG
KARTA PRZESZKODY 31 / 40

Opis

Połączona przeszkoda techniczna składająca się z segmentu LOWRING oraz następującego
bezpośrednio po nim segmentu MULTI RIG.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna próbę sprzed linii startowej wyznaczonej taśmą. Po przekroczeniu linii
wchodzi na LOWRING, pokonuje cały pierwszy segment, a następnie bez kontaktu z podłożem
przechodzi bezpośrednio na MULTI RIG i kontynuuje przejście do końca konstrukcji. Dozwolone
jest korzystanie wyłącznie z wyznaczonych elementów przeszkody.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu obu połączonych segmentów bez kontaktu z
podłożem i dotarciu do oznaczonego końca lub uderzeniu dłonią w dzwonek.

Zabronione

Rozpoczynanie próby z miejsca innego niż sprzed linii startowej, dotykanie podłoża pomiędzy
segmentami lub w trakcie przejścia, omijanie któregokolwiek elementu, chwytanie ramy i
elementów mocujących oraz opuszczanie konstrukcji przed zakończeniem przeszkody.
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4.32. WARIAT
KARTA PRZESZKODY 32 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna składająca się z kolejnych chwytów zawieszonych na konstrukcji.
Uczestnik pokonuje wyznaczony tor bez kontaktu z podłożem.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna próbę, trzymając dwa pierwsze chwyty. Następnie przemieszcza się po
kolejnych dozwolonych chwytach aż do końca przeszkody.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu całego wyznaczonego toru i dotarciu do oznaczonego
końca lub uderzeniu dłonią w dzwonek.

Zabronione

Rozpoczynanie próby z pominięciem dwóch pierwszych chwytów, dotykanie podłoża, chwytanie
ramy lub niedozwolonych elementów mocujących oraz omijanie wyznaczonego toru.
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4.33. WIADRA BETONOWE
KARTA PRZESZKODY 33 / 40

Opis

Przeszkoda biegowa z obciążeniem. Uczestnik przenosi betonowe wiadro po trasie o określonej
długości, wyznaczonej taśmą przez organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik podnosi betonowe wiadro w oznaczonej strefie startowej i pokonuje z nim całą
wyznaczoną trasę. Wiadro można trzymać w rękach, przy tułowiu lub oprzeć na barku.
Dozwolona jest zmiana sposobu chwytu. Jeżeli wiadro zostanie odłożone lub upuszczone,
uczestnik podnosi je w tym samym miejscu i kontynuuje próbę.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pokonaniu pełnej wyznaczonej trasy i odłożeniu betonowego
wiadra w oznaczonej strefie końcowej.

Zabronione

Ciągnięcie, toczenie, kopanie lub rzucanie wiadra, skracanie albo opuszczanie wyznaczonej trasy,
korzystanie z pomocy innych osób oraz pozostawienie obciążenia poza oznaczoną strefą
końcową.
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4.34. TRAVERS
KARTA PRZESZKODY 34 / 40

Opis

Przeszkoda techniczna składająca się ze skośnej ścianki wyposażonej w różne chwyty oraz
stopkę startową. Uczestnik przemieszcza się bokiem wzdłuż ścianki aż do dzwonka
umieszczonego na jej końcu.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna próbę, trzymając dwa pierwsze chwyty i opierając stopy na stopce
startowej. Następnie przemieszcza się bokiem, korzystając wyłącznie z wyznaczonych chwytów i
elementów przeznaczonych dla stóp, bez kontaktu z podłożem.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po przejściu całej ścianki i uderzeniu dłonią w dzwonek na jej końcu.

Zabronione

Dotykanie podłoża, chwytanie ramy, krawędzi, podpór lub innych elementów konstrukcyjnych,
rozpoczynanie z pominięciem dwóch pierwszych chwytów albo stopki startowej, omijanie
wyznaczonego toru oraz korzystanie z pomocy innych osób.

WOLF RACE  |  RULEBOOK 2026 www.wolfraceocr.pl   |   41



4.35. KOZIOŁKI
KARTA PRZESZKODY 35 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z ustawionych kolejno drewnianych koziołków. Uczestnik musi pokonać
każdy koziołek górą, przeskakując nad jego poprzeczką.

Zasady pokonywania

Uczestnik pokonuje koziołki po kolei, zgodnie z kierunkiem wyznaczonego toru. Każdy element
należy przekroczyć górą. Dozwolone jest podparcie się rękami na górnej części koziołka, jeżeli
jest to potrzebne do bezpiecznego wykonania przeskoku.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po prawidłowym pokonaniu górą wszystkich koziołków i znalezieniu
się całym ciałem za ostatnim elementem lub wyznaczoną linią końcową.

Zabronione

Omijanie koziołków bokiem, przechodzenie pod nimi, pomijanie któregokolwiek elementu,
przesuwanie lub przewracanie konstrukcji, opuszczanie wyznaczonego toru oraz korzystanie z
pomocy innych osób.
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4.36. PIANA PARTY
KARTA PRZESZKODY 36 / 40

Opis

Przeszkoda znajduje się na trasie biegu i składa się ze strefy wypełnionej strumieniem piany.
Uczestnik musi wejść w pianę i przedostać się przez całą wyznaczoną strefę na drugą stronę.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi do strefy piany w oznaczonym miejscu i porusza się zgodnie z kierunkiem
trasy aż do jej końca. Przez cały czas należy pozostawać w wyznaczonym korytarzu, zachować
ostrożność ze względu na ograniczoną widoczność i śliskie podłoże oraz stosować się do poleceń
obsługi.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie przez cały strumień piany i znajdzie się
całym ciałem za wyznaczoną linią końcową.

Zabronione

Omijanie piany bokiem, opuszczanie wyznaczonego toru, zawracanie pod prąd, celowe
blokowanie innych uczestników, ingerowanie w urządzenia wytwarzające pianę oraz korzystanie
z pomocy innych osób.
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4.37. PASY NA DRZEWIE
KARTA PRZESZKODY 37 / 40

Opis

Przeszkoda składa się z pasów zamocowanych wokół drzewa i ułożonych jak szczeble drabiny.
Uczestnik wchodzi po pasach na górę, przechodzi na drugą stronę drzewa, a następnie schodzi
po pasach na dół.

Zasady pokonywania

Uczestnik rozpoczyna w wyznaczonym miejscu i wspina się kolejno po pasach od najniższego do
najwyższego. Na górze przechodzi na drugą stronę drzewa, zachowując stały kontakt z pasami,
po czym schodzi kolejno po pasach aż do podłoża. Należy poruszać się w sposób kontrolowany i
stosować do poleceń obsługi.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejściu po pasach, przejściu na drugą stronę drzewa i
bezpiecznym zejściu na podłoże w wyznaczonej strefie końcowej.

Zabronione

Omijanie przeszkody, pomijanie wyznaczonej drogi przejścia, chwytanie gałęzi lub elementów
mocujących, schodzenie poza pasami, zeskakiwanie z wysokości, przesuwanie lub luzowanie
pasów oraz korzystanie z pomocy innych osób.
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4.38. WCIĄGANIE OPON / CIĘŻARÓW
KARTA PRZESZKODY 38 / 40

Opis

Przeszkoda siłowa składa się z liny przeprowadzonej przez kołowrotek. Do drugiego końca liny
przymocowana jest opona lub inne obciążenie wskazane przez organizatora.

Zasady pokonywania

Uczestnik chwyta linę w wyznaczonym miejscu i wciąga oponę lub obciążenie do góry, aż
podnoszony element dotknie kołowrotka albo oznaczonego punktu końcowego. Następnie, przez
cały czas kontrolując linę, powoli opuszcza element aż do jego bezpiecznego odłożenia na
podłożu.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po pełnym podciągnięciu opony lub obciążenia do kołowrotka albo
oznaczonego punktu oraz spokojnym, kontrolowanym opuszczeniu elementu do pozycji
początkowej.

Zabronione

Niedociągnięcie obciążenia do górnego punktu, puszczenie liny, zrzucenie lub gwałtowne
opuszczenie elementu, pozostawienie obciążenia zawieszonego, chwytanie kołowrotka lub
konstrukcji nośnej oraz korzystanie z pomocy innych osób. Każde z tych naruszeń oznacza
niezaliczenie przeszkody.
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4.39. PRZEPUSTY
KARTA PRZESZKODY 39 / 40

Opis

Przeszkoda przeznaczona dla uczestników Ninja Kids składa się z ustawionych na trasie rur
przepustowych. Zadaniem uczestnika jest przedostanie się przez wnętrze wskazanej rury na jej
drugi koniec.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi do rury w oznaczonym miejscu, a następnie czołga się lub porusza na
czworakach przez całą jej długość. Przez cały czas musi pozostawać wewnątrz rury i poruszać się
zgodnie z kierunkiem trasy. Po dotarciu do końca wychodzi z rury w wyznaczonej strefie.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona, gdy uczestnik przejdzie przez całe wnętrze rury i znajdzie się całym
ciałem za jej wyjściem.

Zabronione

Omijanie rury, przechodzenie nad nią lub obok niej, wychodzenie przez boczne otwory,
zawracanie, przesuwanie elementów przeszkody, blokowanie przejścia innym uczestnikom oraz
korzystanie z pomocy osób z zewnątrz poza przypadkami dopuszczonymi w zasadach kategorii
Ninja Kids.
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4.40. ZJEŻDŻALNIA
KARTA PRZESZKODY 40 / 40

Opis

Przeszkoda dla uczestników Ninja Kids składa się ze schodów prowadzących na szczyt oraz z toru
zjazdowego. Uczestnik wchodzi po schodach, a następnie zjeżdża na dół po wyznaczonej
zjeżdżalni.

Zasady pokonywania

Uczestnik wchodzi kolejno po schodach, trzymając się przeznaczonych do tego elementów. Na
szczycie czeka, aż tor zjazdowy będzie wolny, siada przodem do kierunku zjazdu i zjeżdża na dół.
Po zakończeniu zjazdu niezwłocznie opuszcza strefę końcową.

Zaliczenie

Przeszkoda zostaje zaliczona po wejściu po schodach na szczyt, wykonaniu pełnego zjazdu
wyznaczonym torem i bezpiecznym znalezieniu się na dole za końcem zjeżdżalni.

Zabronione

Omijanie schodów lub zjeżdżalni, wchodzenie po torze zjazdowym, zjeżdżanie głową w dół, na
brzuchu lub w pozycji stojącej, skakanie ze szczytu, rozpoczynanie zjazdu przed zwolnieniem
toru, popychanie innych uczestników oraz korzystanie z pomocy osób z zewnątrz poza
przypadkami dopuszczonymi w zasadach kategorii Ninja Kids.
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