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1. MONKEY BAR

Zawodnik przedostaje sie na drugg strone konstrukcji za pomoca rak, nie dotykajgc nogami
wyznaczonego liniami pola pod przeszkoda.

NIEDOZWOLONE:
- chwytanie sie elementéw konstrukcyjnych,

- dotykanie rusztowania rekami, nogami, innymi cze$ciami ciata.

2. WULKANIZATOR
Trasa ustana oponami... zawodnik pokonuje trase pomiedzy tasmami.
3. SYZYF

Zawodnik pokonuje wyznaczong petle z kula betonowa o wadze 30 kg (MEZCZYZNI), 20 kg
(KOBIETY) niosac jg, badz przetaczajgc po wyznaczonej petli.

4. SNAKE



Przeszkoda sktada sie z belek utozonych skosnie do géry, jedna obok drugiej w odlegtosci 50 cm
od siebie i kolejnych utozonych tak samo ale ukosnie do dotu. Zawodnik pokonuje przeszkode
przechodzac nad i pod belkg naprzemiennie.

NIEDOZWOLONE:

- podpieranie sie na elementach konstrukcyjnych,
- dotykanie ziemi.

5. LENIWIEC

Zawodnik przechodzi po linie rozciggnietej poziomo ponad zbiornikiem wodnym, dfugos¢
przejscia - okoto 15 metréw.

6. SCIANA NABIEGOWA

Przeszkode stanowi kilkumetrowej wysokosci ukosna $ciana. Zadaniem zawodnika jest wejscie na
szczyt konstrukcji a nastepnie zjazd w doét na pionowej rurze (strazacki zjazd).

NIEDOZWOLONE:

- chwytanie elementéw konstrukcji,
- krawedzi sciany.

7. DREWNIANE COMBO

Przeszkode stanowi seria scian pionowych, sko$nych oraz drabin ustawionych w kolejnosci po
sobie. Zawodnik wybranym przez siebie torem pokonuje kolejne elementy.

NIEDOZWOLONE:
- chwytanie elementéw konstrukcji,

- krawedzi $ciany.

8. WAHLIWA



Przeszkode stanowi ruchoma o wysokosci ok 2 m Sciana. Zadaniem zawodnika jest przedostanie
sie gdrg na drugg strone.

NIEDOZWOLONE: chwytanie krawedzi $ciany.

9. WATER SLIDE

Zawodnik zjezdza na slizgawce polewanej woda.
10. TARANTULA

Zestaw lin i petli, zadaniem zawodnika jest przedostanie sie na drugg strone przeszkody,
uzywajac rgk i nég.

NIEDOZWOLONE:

- chwytanie elementéw konstrukcyjnych
- dotykanie ziemi.

11. GDGD

Przeszkode stanowi zestaw pionowych $cianek, z ktorych czes¢ nalezy pokonaé goérg, a czesc
dotem wedtug oznaczen w postaci strzatek.

12. MOST 1

Konstrukcja wysokosciowa ustawiona nad ulicg, zawodnik pokonuje jg ostroznie (bez biegania i
skakania) wedtug kierunku przejscia.

13. TUNEL1

Przeszkoda w postaci kilkudziesieciometrowego tunelu z ptyngcy dotem rzeczka, zawodnik musi
zwréci¢ uwage na podtoze - ostroznie kamienie, nieréwnosci, ptyngcg wode, niskg wysokos¢ oraz
uskok sufitu w tunelu 1 oraz zawodnikéw poruszajacych sie w przeciwnym kierunku!

14. WORKOLOT



Zawodnik przedostaje sie na drugg strone konstrukcji - przejezdzajac i przeciggajac sie na
zamocowanym na szynie worku bokserskim.

NIEDOZWOLONE: chwytanie elementow konstrukg;ji.

15. LOWRIG

Zawodnik pokonuje przeszkode uzywajac rak i nég. Zaliczeniem przeszkody jest uderzenie reka
dzwonka na koncu konstrukcji.

NIEDOZWOLONE:
- dotykanie ziemi (podparcie),

- chwytanie sie elementdw konstrukcyjnych oraz tasm na ktérych zawieszone sg elementy
przeszkody.

16. ROWNOWAZNIE



Zadaniem uczestnika jest przejscie po rGwnowazni na jej koniec, bez dotykania podtoza.
NIEDOZWOLONE: uzycie rak.

17. CUMA

Zawodnik wspina sie po linie do wyznaczonej wysokosci — okoto 6 metréw. Zaliczeniem
przeszkody jest uderzenie dzwonka na goérze konstrukcji.

18. IRISH TABLE

Uczestnik pokonuje konstrukcje - belke na wys. 2,2 m géra.
NIEDOZWOLONE:

- korzystanie z elementdéw konstrukcyjnych,

- chwytanie sie dalszej krawedzi od spodu,

- przechodzenie pod przeszkods.
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19. TUNEL 2



Przeszkoda w postaci kilkudziesieciometrowego tunelu z ptyngca dotem rzeczka, zawodnik musi
zwréci¢ uwage na podtoze - ostroznie kamienie, nierdwnosci, ptyngca wode, niskg wysokos$¢ oraz
uskok sufitu w tunelu 2 oraz zawodnikdw poruszajacych sie w przeciwnym kierunku!

20. RURA ,,CIASNAWO”
Przeszkode stanowi waska rura, ktérg zawodnik przeczotguje sie pod powierzchnig ulicy.
21. ZEMSTA NEPTUNA

Przeszkode nalezy pokonac przechodzgc na drugg strone przeszkody z wykorzystaniem réznych
elementdéw zawieszonych ok 3,5m nad ziemig. Pokonywanie konstrukcji nalezy rozpoczac od
wejscia po ukosnej cumie na pionowa siatke, przejsciu pod nig i dostanie sie na kolejne elementy
— metalowe kotwice. Po pokonaniu rzedu kotwic zawodnik przechodzi na siatke, na ktérej
mozliwy jest odpoczynek (max. 30 sekund). Ostatni element przeszkody to przejscie z uzyciem
wiszacych cum do korica = dzwonek. Do pokonania przeszkody zezwala sie uzycia rgk oraz nég.

NIEDOZWOLONE:

- chwytanie elementéw konstrukcyjnych

22. KOTWICZENIE

Zadanie polega na podciggnieciu ciezaru — odcinek faicucha, za pomocg liny pracujacej na
bloczku umiejscowionym na konstrukcji stalowej. Zawodnik ciggnie line stojac za linig graniczna.
Przeszkoda z uwzglednieniem obcigzenia - kobieta/mezczyzna - wedtug oznaczen.

23. BtOTNIAK

Zadaniem zawodnika jest pokonanie zagtebienia wypetnionego wodg przechodzac pod
ustawionymi tam przeszkodami.

24. WILCZE DOtY

Zawodnik pokonuje kolejne rowy oraz skarpy zgodnie z wyznaczong trasg. Przeszkoda
obowigzkowego przejscia.
NIEDOZWOLONE:



- opuszczanie trasy
- nacigganie i chwytanie tasm znaczeniowych

25. CZOLGISTA

Uczestnik przeczotguje sie pod nisko rozstawiong przeszkodg, na wyznaczone] odlegtosci.
NIEDOZWOLONE:

- opuszczanie trasy;

- nacigganie i chwytanie taSm znaczeniowych.

26. LOWRIG 2

Zawodnik pokonuje przeszkode uzywajac rak i ndg. Zaliczeniem przeszkody jest uderzenie reka
dzwonka na koncu konstrukcji.

NIEDOZWOLONE:
- dotykanie ziemi (podparcie),

- chwytanie sie elementdw konstrukcyjnych oraz tasm na ktérych zawieszone sg elementy
przeszkody.

27. ROWNOWAZNIA W RURZE

Przeszkode stanowig rury o srednicy 80 cm dfugosci 6 m, zamocowane na kotysce. Zawodnik
wchodzi do rury, czofga sie w niej pod gére, do momentu az po przekroczeniu srodka rury, rura
opadnie i zawodnik czotga sie w dét ku wyjsciu.

28. TIR DANCE

Zadaniem zawodnika jest przerzucenie duzej opony z linii startu do linii mety wykonujac kolejne
przerzucenia, bez toczenia opony! Podziat ciezaru na kobiece i meskie wg oznaczen.

29. LESNE COMBO

Przeszkode stanowig $cianki ,,swing wall” oraz deska z dziurami, zawodnik pokonuje przeszkode z
belki startowej, poruszajac sie ponad ziemig do dzwonka na koncu konstrukgji.

NIEDOZWOLONE:

- chwytanie elementéw konstrukcji

- chwytanie krawedzi Sciany.

30. MOSTEK

Zawodnik wchodzi na gére mostu po ustawionej konstrukgcji.
31. BIG SPLASH

Zawodnik z impetem wpada do wody!

32. FINAL CUT



Potgczenie low riga z high rigiem. Zawodnik pokonuje przeszkode z uzyciem rak i nég poruszajgc
sie po zawieszonych elementach do dzwonka.

NIEDOZWOLONE:
- chwytanie elementéw konstrukcji oraz tasm na ktdrych zawieszone sg elementy przeszkody.
33. RAMPA

Zadaniem zawodnika jest podbieg na rampe az do uchwycenia elementu pozwalajgcego wejsé na
szczyt konstrukcji pod napis META 11! @

| tak zdobywa sie BIEGUN OCR!



