Zatgcznik nr 3
do Uchwaty nr 33/XVI11/2014 Prezydium ZG PTTK z 4 listopada 2014 r.

Zasady przygotowania rowerowego toru przeszkod

I. Informacje ogdlne

1. Rowerowy tor przeszkod jest elementem konkurencji Turystyczny rower wchodzacej w sktad OMTTK PTTK.

2. W ramach rowerowego toru przeszkdd nalezy wykorzysta¢ minimum szesé przeszkdd, wedtug wytycznych
przedstawionych w niniejszym zataczniku.

3. Kolejnos¢ ustawienia przeszkdd jest dowolna.

4. Zaleca sie przeprowadzenie rowerowego toru przeszkdd na nawierzchni utwardzonej (betonowej lub asfaltowej).

5. Do przeprowadzenia rowerowego toru przeszkdéd potrzebne jest wyposazenie opisane przy poszczegdlnych
przeszkodach.

6. W rowerowym torze przeszkdd startuje minimum 2 uczestnikdw z druzyny. Kazdy uczestnik za bezbtednie pokonany
przejazd otrzymuje 20 pkt turniejowych. Popetnione btedy, niewykonanie zadan podczas pokonywania toru skutkuje
stratg punktow.

7. Uczestnik za popetnione btedy podczas pokonywania danej przeszkody moze straci¢ od 1 do 5 pkt. W przypadku,
gdy uczestnik straci maksymalng liczbe punktow podczas pokonywania danej przeszkody, opuszcza jg i przejezdza
do kolejnego elementu.

8. Czas przejazdu nie jest brany pod uwage.

9. Tor jazdy na rysunkach zaznaczony jest niebieska linig, ze strzatkami oznaczajacymi kierunek jazdy.

Il. SzczegOtowe zasady przygotowywania poszczegdlnych elementow

A. Start

1. Do przygotowania startu potrzebne sa 2 stupki, ustawione wedtug ponizszego schematu:
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2. Pomiedzy stupkami nalezy narysowac linie lub umiesci¢ tasme.
3. Uczestnik przygotowany do startu musi ustawi¢ opone przedniego kota przed linig startu. Po komendzie start moze
przekroczy¢ linie wyznaczang przez 2 stupki.

B. Przeszkoda slalom
1. Do przygotowania przeszkody potrzebnych jest 28 stupkdw, ustawionych wedtug ponizszego schematu:
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2. Zamiast zewnetrznego szeregu stupkOw mozna wykorzysta¢ tasme lub wyrysowaé linie po najechaniu,
ktorej uczestnik otrzymuje punkty karne, podobnie jak za naruszenie stupka.
3. Konkurencja polega na przejechaniu pomiedzy kazdym z 10 stupkéw ustawionych w szeregu w linii B bez
najechania, przewrdcenia, ominiecia stupkéw tworzacych element zaréwno linii A jak i B.
4. Punktacja:

1) zaprzewrécenie stupka — strata 1 punktu,

2) za ominiecie stupka — strata 1 punktu,

3) zakazda podporke noga — strata 1 punktu,

4) za wyjechanie poza slalom - strata 1 punktu,

5) maksymalnie za slalom mozna straci¢ 5 punktow.

C. Przeszkoda 6semka
1. Do przygotowania tej przeszkody potrzebnych jest 50 stupkdw, ustawionych wedtug ponizszego schematu:
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2. Osemke mozna wymalowa¢. W takim przypadku strate punktu liczy sie za kazde najechanie na linie wyznaczajaca
przeszkode.
3. Konkurencja polega na przejechaniu rowerem toru, oznaczonego przez wnetrze i zewnetrzne okregi wyznaczajace
przeszkode 6semki, bez przewrdcenia stupkow (lub najechania na linig).
4. Punktacja:
1) za przewrdcenie stupka (najechanie na linie) — strata 1 punktu,
) za kazda podpOrke noga — strata 1 punktu,
) za wyjechanie poza 6semke obydwoma kotami — strata 1 punktu,
) maksymalnie za 6semke mozna straci¢ 5 punktow.
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D. Przeszkoda jazda na wprost
1. Do przygotowania tej przeszkody potrzebna jest deska o dtugosci od 4 do 8 metrow, szerokosci okoto 20 cm.
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2. Konkurencja polega na wjechaniu na deske i przejechaniu wzdtuz catej jej dtugosci. Pokonanie przeszkody liczy
sie od momentu wjazdu pierwszego kota do opuszczenia przeszkody przez tylne koto.
3. Punktacja:

1) zazjechanie z deski jednym kotem — strata 1 punktu,

2) zazjechanie z deski dwoma kotami — strata 2 punktow,



3) maksymalnie za jazde na wprost mozna straci¢ 2 punkty.

E. Przeszkoda przenoszenie przedmiotu
1. Do przygotowania tej przeszkody potrzebne s dwa krzesta i jeden stupek, ustawione wedtug ponizszego schematu:
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2. Konkurencja polega na przewiezieniu przedmiotu z jednego krzesta i umieszczeniu go na drugim krzesle.
3. Punktacja:

1) upuszczenie stupka w trakcie przenoszenia - strata 1 punktu,

2) przewrdcenie stupka w trakcie ustawiania na drugim krzesle — strata 1 punktu,

3) podporka noga podczas chwytania badz stawiania stupka — strata 1 punktu,

4) maksymalnie za przenoszenie przedmiotu mozna straci¢ 2 punkty.

F. Przeszkoda rzut pitka do celu

1. Do przygotowania tej przeszkody potrzebne sg krzesto, pitka tenisowa oraz kosz, ustawione wedtug ponizszego
schematu. Kosz i krzesto ustawione sg bezposrednio na powierzchni, po ktérej porusza sie rowerzysta. Kosz powinien
by¢ ustawiony w odlegtosci 3 merdw od toru jazdy.
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2. Konkurencja polega na podniesieniu przedmiotu z krzesta i umieszczeniu go w koszu.
3. Punktacja:
1) upuszczenie pitki — strata 1 punku,
) nietrafienie pitka do kosza — strata 1 punktu,
) kazda podpdrka noga podczas wykonywania zadania — strata 1 punktu,
) maksymalnie za rzut pitka do celu mozna straci¢ 3 punkty.
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G. Przeszkoda garaz

1. Do przygotowania przeszkody potrzebne sa trzy tyczki, z tego dwie na stojakach, ustawione wedtug ponizszego
schematu.

2. Konkurencja polega na przejechaniu przez bramke bez stracenia poziomej tyczki oraz potracenia tyczek stojacych.

2. Punktacja:
1) stracenie tyczki — strata 1 punktu,
2) stracenie tyczki, przewrdcenie tyczki lub tyczek na stojakach — strata 2 punktow,
3) maksymalnie za garaz mozna straci¢ 2 punkty.

H. Przeszkoda bramka
1. Do przygotowania przeszkody potrzebna jest bramka wykonana wedtug schematu, dwie tyczki do zawieszenia
oraz dwa stupki.
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2. Konkurencja polega na przejechaniu przez bramke w ten sposob, aby koto roweru przeszto pomiedzy stupkami
stojacymi na ziemi, a rowerzysta zmiescit sie pomiedzy wiszacymi tyczkami, bez ich poruszenia.
3. Punktacja:

1) poruszenie kotem stupka stajgcego na ziemi — strata 1 punktu

2) ominiecie stupkow stojacych na ziemi — strata 1 punktu

3) poruszenie jednej wiszacej tyczki — strata 1 punktu, obu — strata 2 punktow



4) maksymalnie za bramke mozna stracic¢ 3 punkty.

I. Przeszkoda korytarz

1. Do przygotowania przeszkody potrzebne jest 6 listew utozonych wedtug schematu.

2. Konkurencja polega na przejechaniu przez korytarz z listewek bez ich poruszenia lub najechania.
3. Punktacja:

1)

2)

poruszenie lub najechanie kotem na listewke — strata 1 punktu
3)

ominiecie ktoregokolwiek z element6éw korytarza — strata 1 punktu
maksymalnie za korytarz mozna straci¢ 2 punkty.

J. Przeszkoda tezka

1. Do przygotowania przeszkody potrzebne jest 21 stupkéw ustawionych wedtug schematu. Przeszkode mozna
réwniez wykona¢ przez namalowanie linii wedtug podanych wymiardow.
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2. Konkurencja polega na wjechaniu pomiedzy ustawione stupki (lub namalowana linie) i wykonanie nawrotu

bez zatrzymywania i podporki. Konkurencja rozpoczyna sie w momencie wjechania przednim kotem pomiedzy
3. Punktacja:

1)
2)

pierwsze stupki, a koriczy sie po wyjechaniu kotem tylnym.

za przewrdcenie stupka (najechanie na linie) — strata 1 punktu,
za kazda podpdrke noga — strata 1 punktu,



3) zawyjechanie poza tezke obydwoma kotami — strata 1 punktu,
4) maksymalnie za tezke mozna straci¢ 4 punkty.
K. Przeszkoda pochylnia
1. Do przygotowania przeszkody potrzebna jest deska scieta skosnie wedtug schematu.

2. Konkurencja polega na wjechaniu na pochylnie i przejechaniu wzdtuz catej jej dtugosci, pokonanie przeszkody liczy
sie od momentu wjazdu pierwszego kota do opuszczenia przeszkody przez tylne koto.
3. Punktacja:

1) zazjechanie z deski jednym kotem — strata 1 punktu,

2) zazjechanie z deski dwoma kotami — strata 2 punktow,

3) maksymalnie za pochylnie mozna straci¢ 2 punkty.

L. Przeszkoda réwnowaznia
1. Do przygotowania przeszkody potrzebna jest deska scieta skosnie na obu korcach i umocowana na owalnej

lub okragtej podporze tak, aby srodek ciezkosci byt przesuniety w strone najazdu. Przeszkode nalezy wykona¢ wedtug
schematu.

2. Konkurencja polega na wjechaniu na rGwnowaznie i przejechaniu wzdtuz catej jej dtugosci. Pokonanie przeszkody
liczy sie od momentu wjazdu pierwszego kota do opuszczenia przeszkody przez tylne koto.
3. Punktacja:

1) zazjechanie z rbwnowazni jednym kotem — strata 1 punktu,



2) zazjechanie z réwnowazni dwoma kotami — strata 2 punktow,
3) maksymalnie za rownowaznie mozna straci¢ 2 punkty.

M. Przeszkoda rynna
1. Do przygotowania przeszkody potrzebna jest rynna wykonana wedtug schematu.

2. Konkurencja polega na przejechaniu przez rynne wzdtuz catej jej dtugosci. Pokonanie przeszkody liczy
sie od momentu wjazdu pierwszego kota do opuszczenia przeszkody przez tylne koto.
3. Punktacja:

1) zawyjechanie z rynny jednym kotem — strata 1 punktu,

2) za wyjechanie z rynny dwoma kotami — strata 2 punktéw,

3) maksymalnie za rynne mozna straci¢ 2 punkty.

N. Przeszkoda tarka
1. Do przygotowania przeszkody potrzebna jest deska z nacietymi lub przymocowanymi wedtug schematu schodkami.

2. Konkurencja polega na przejechaniu przez tarke wzdtuz catej jej dtugosci. Pokonanie przeszkody liczy
sie od momentu wjazdu pierwszego kota do opuszczenia przeszkody przez tylne koto.
3. Punktacja:

1) zazjechanie z tarki jednym kotem — strata 1 punktu,

2) zazjechanie z tarki dwoma kotami — strata 2 punktow,



3) maksymalnie za tarke mozna straci¢ 2 punkty.

O. Przeszkoda zmijka
1. Do przygotowania przeszkody potrzebnych jest 10 stupkéw ustawionych wedtug schematu.

2. Konkurencja polega na przejechaniu rowerem przez 5 bramek wyznaczonych przez stupki, bez ich potracania
i omijania.
3. Punktacja:
1) zaprzewrdcenie kazdego stupka — strata 1 punktu,
) za kazda podpOrke noga — strata 1 punktu,
) za ominiecie kazdej bramki — strata 1 punktu,
) maksymalnie za zmijke mozna straci¢ 3 punkty.
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P. Przeszkoda meta
1. Do przygotowania przeszkody potrzebne sa 2 stupki, ustawione wedtug ponizszego schematu:
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2. Pomiedzy stupkami nalezy narysowac linie lub umiesci¢ tasme.
3. Uczestnik by zakonczy¢ przejazd po torze musi tylnym kotem przejechaé linie wyznaczang przez oba stupki.
4. Punktacja:

1) zaprzewrdcenie stupka — strata 1 punktu,

2) za nie wjechanie pomiedzy stupki — strata 1 punktu,

3) maksymalnie za mete mozna uzyskac straci¢ 1 punkt.

Opracowanie rysunkow i schematow: Robert Mazurek



