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PETLA TAKTYCZNA - OPIS KONKURENCJI

Petla taktyczna to marszobieg zorganizowany na trasie o dtugosci ok. 6 km
na obrzezach poligonu w okolicy miejscowosci Oleszno. Na trasie marszobiegu
znajduje sie 6 punktéw kontrolnych - patrz str. nr 6. Na starcie do petli taktycznej
zawodnicy zjawiajg sie na 10 minut przed rozpoczeciem konkurencji gdzie udzielany
jest im instruktaz z zasad przestrzegania warunkéw bezpieczenstwa podczas
marszobiegu oraz sposobu korzystania z sieci ,RATUNEK”. Zostajg zapoznani takze
z kartg startowa. Ubior zawodnikow na linii startu:
- beret / nakrycie gtowy;
- mundur polowy / bluza, spodnie /;
- trzewiki wojskowe;
- pas nosny;
- inne, wg indywidualnych potrzeb.
Na starcie kapitanowie druzyn otrzymuja numery startowe. Warunkiem zaliczenia
zawodow — uzyskania punktéw w klasyfikacji jest ukornczenie marszobiegu z numerem
startowym oraz niezniszczong listg startowg. Dopuszcza sie zakonhczenie zawodow
mniejszg iloscig zawodnikow ze wzgledu na wystgpienie kontuzji bgdz urazéw.
Ukonczenie zawodow catoscia zespotu powoduje przyznanie dodatkowych 30 pkt.
za konkurencje. Czas pobytu druzyny na punktach kontrolnych wliczany jest
do ogdlnego czasu marszobiegu. Kapitanowie druzyn sg zobowigzani do posiadania
aktywnego telefonu w dowolnej sieci komérkowej swiadczgcego ustugi na terenie kraju
/| sie¢ RATUNEK /. Ocene koncowg stanowi suma punktéw uzyskanych przez druzyne
z poszczegolnych, ocenianych konkurencji / rzut granatem na odlegto$¢ oraz
wskazywanie — okreslanie azymutu / jak réowniez ilos¢ punktéw za uzyskany, tgczny
czas przebywania na petli taktycznej. llo$¢ punktow za czas uzyskany na petli obliczany
jest wg algorytmu:
Czas najlepszej druzyny — 01 godz. 30 min.
Czas ostatniej druzyny — 02 godz. 00 min.
Sredni czas wszystkich druzyn — 01 godz. 45 min. — tj. 100 pkt.
Kazda druzyna powyzej czasu sredniego ma odejmowane punkty w klasyfikacji ogoélne;j
za petle taktyczng, natomiast druzyna, ktora uzyska czas ponizej czasu Sredniego
otrzymuje punkty dodatnie.
W  przypadku uzyskania przez druzyny jednakowego, tgcznego wyniku
w konkurencji petla taktyczna, o zwyciestwie decyduje czas w jakim zespdt pokonat mini
tor przeszkdéd, w nastepnej kolejnosci decydowa¢ bedg przepychanie samochodu
na czas, a w ostatniej kolejnosci poprawnos¢ okreslania i wskazywania azymutéw.
W sytuacji kiedy dwie lub wiecej druzyn / w komplecie / znajdg sie na punkcie
kontrolnym, zespotom bedgcym na ,wyczekiwaniu” wytgcza sie czas, co bedzie miato
odzwierciedlenie w karcie startowej. Czas pokonania petli zaokrgglany jest do petnych
minut.
Np. 1 godz. 34 min. 37 sek. = 1 godz. 35 min.

1 godz. 42 min 30 sek.= 1 godz. 42 min.
Dopuszcza sie obecnos¢ opiekundéw druzyn na starcie i mecie petli taktyczne;.




WZOR KARTY STARTOWEJ — PETLA TAKTYCZNA

Nr druzyny............ Czas rozpoczecia ............ Sie¢ ,RATUNEK” tel. 111 222 333
Skiad:

1. Kapitan druzyny = .

2. Z-ca kapitana druzyny ........ccociiiiiiiiii

3. UczenniCa = e

4. UCZEN = e

5. Uczen =

CZAS

Lp NAZWA WEJSCIA | 1LosC CZAS PODPIS

: KONKURENCJI ! P-KTOW | WYCZEKIWANIA | SEDZIEGO

WYJSCIA

1. | Rzut granatem na
odlegtosc.

tadowanie magazynka.

3. | Skfadanie/rozktadanie
karabinka.

4. Przepychanie
samochodu na czas.

5. | Wskazywanie azymutu
do celu.

6. Pokonywanie mini toru

przeszkod.
UZUPELNIA SEDZIA ZAWODOW
Czas osiagnieciamety e
Laczny czas przebywania na trasie / punkty ..

llos¢é punktéw dodatkowych

llos€ punktow karnych e

Bonus za ukonczenie catoscig zespolu e

Razem p-ktow za konkurencje

MI€JSCEe e

Podpis sedziego s




PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Rzut granatem na odlegtosc.
RODZAJ: Sitowa.
CZAS: Wliczany do tgcznego czasu petli taktyczne;.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po zajeciu w komplecie miejsca przy chorggiewce / rejon wyjsciowy / oraz
zameldowaniu sedziemu o gotowosci do rzutu / poprzez podniesienie reki przez
kapitana druzyny / na komende ,,CWICZ” kazdy z zawodnikéw pojedynczo podbiega
do rubiezy rzutu / ok. 5 m /, chwyta granat i wykonuje rzut.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantow
poszczegolnych druzyn. Rzut uwaza sie za niezaliczony kiedy zawodnik przekroczy
wyznaczong linie rzutu. Kolejny zawodnik mo ze rozpoczgé konkurencje kiedy
poprzednik wréci do rejonu wyjsciowego. Jako pierwszy éwiczenie rozpoczyna kapitan
druzyny. Druzyna moze opusci¢ punkt tylko catym zespotem.

OCENA:

Ocene stanowi suma uzyskanych przez dryzune odlegtosci. Pomiar wykonywany jest
od linii rzutu do miejsca zatrzymania sie granatu, a nie jego zetkniecia z podtozem.

Przyktad:
» Zawodnik A— 32 m
» Zawodnik B— 28 m
» Zawodnik C— 33 m
» Zawodnik D— 25 m
» Zawodnik E— 21 m

RAZEM ZA DRUZYNE: 139 metréw tj. 139 PKT.




PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: tadowanie magazynka.
RODZAJ: Zrecznosciowa.
CZAS: Wliczany do tgcznego czasu petli taktyczne;.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po wbiegnieciu na punkt zajmuje miejsce przy choragiewkach / pozycja
wyjsciowa /. Po zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosSci
do wykonania zadania / poprzez podniesienie reki /, na komende ,,CWICZ” zawodnicy
podbiegajg do stotéw / miejsc / usytuowania magazynkéw oraz amunicji szkolnej
i rozpoczynajg ¢wiczenie.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantow
druzyny. Konkurencja polega na jak najszybszym zatadowaniu 10 szt. amunicji szkolnej
przez kazdego z zawodnikow.

Rodzaj amunicji — 7,62 mm amunicja szkolna do karabinka kbk AK;

llosc — 10 szt. dla kazdego z zawodnikéw.

Konkurencje uznaje sie za zaliczong kiedy ostatni z zawodnikdw druzyny
po zatadowaniu magazynka powrdci na pozycje wyjsciowg. Druzyna moze opusci¢
punkt tylko catym zespotem.

OCENA:

Uzyskanie jak najkrotszergo czasu pobytu na punkcie, a co za tym idzie ukonczenia
konkurencji, gwarantuje otrzymanie wiekszej ilosci punktow w klasyfikacji ogolnej petli
taktyczne,.



PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Sktadanie / rozktadanie karabinka.
RODZAJ: Zrecznosciowa.
CZAS: Wliczany do tgcznego czasu petli taktyczne;.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po wbiegnieciu na punkt zajmuje miejsce przy chorggiewkach / pozycja
wyjsciowa /. Po zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosci
do wykonania zadania / poprzez podniesienie reki /, na komende ,,CWICZ” zawodnicy
podbiegajg do stotéw / miejsc / usytuowania broni szkolnej i rozpoczynajg ¢wiczenie.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantow
druzyny. Konkurencja polega na jak najszybszym ztozeniu / roztozeniu karabinka kbk
AK/AKMS przez kazdego z zawodnikdw. Na punkcie znajduje sie 5 karabinkéw w tym
2 ztozone i 3 roztozone.

Typ broni — 7,62 mm kbk AK/ AKMS;

llos¢ — dla kazdego z zawodnikow.

Konkurencje uznaje sie za zaliczong kiedy ostatni z zawodnikéw druzyny
po wykonaniu zadania powrdci na pozycje wyjsciowg. Karabinek uznaje sie za ztozony
jezeli wszystkie podzespoty zamontowano w broni, kolba / w przypadku kbk AKMS /
jest w pozycji ztozonej a bron jest zabezpieczona. Broh uznaje sie za roztozong jezeli
osobno utozone sg:

- magazynek;

- wycior;

- rura gazowa;

- pokrywa komory;

- suwadto;

- zamek;

- roztozona kolba w przypadku kbk AKMS.

Druzyna moze opusci¢ punkt tylko catym zespotem.

OCENA:

Uzyskanie jak najkrotszergo czasu pobytu na punkcie, a co za tym idzie ukonczenia
konkurencji, gwarantuje otrzymanie wiekszej ilosci punktow w klasyfikacji ogolnej petli
taktycznej.



PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Przepychanie samochodu osobowo — terenowego.
RODZAJ: Sitowa / zespotowa /.
CZAS: Wliczany do tgcznego czasu petli taktyczne;.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po wbiegnieciu na punkt zajmuje miejsce przy choragiewce / pozycja
wyjsciowa /. Po zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosSci
do wykonania zadania / poprzez podniesienie reki /, na komende ,,CWICZ” zawodnicy
podbiegajg do pojazdu oddalonego o okoto 5 m i w jak najkrotszym czasie przepychajg
go na odlegtos¢ ok. 20 m. Konkurencje uznaje sie za zaliczong kiedy pojazd catg swoja
dtugoscig minie wyznaczong bramke.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantow
druzyny. Konkurencja polega na jak najszybszym przepchnieciu pojazdu osobowo —
terenowego na wyznaczong odlegtos¢. W pojezdzie znajduje sie kierowca.

Typ pojazdu — osobowo — terenowy marki Tarpan / Lublin / Mercedes. Druzyna moze
opusci¢ punkt tylko catym zespotem.

OCENA:

Uzyskanie jak najkrotszergo czasu pobytu na punkcie, a co za tym idzie ukonczenia
konkurencji, gwarantuje otrzymanie wiekszej ilosci punktéw w klasyfikacji ogolnej petli
taktycznej.



PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Wskazywanie / okreslanie azymutu do celu.
RODZAJ: Indywidualna.
CZAS: WIliczany do tgcznego czasu petli taktyczne;.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po wbiegnieciu na punkt zajmuje miejsce przy choragiewkach / pozycja
wyjsciowa /. Po zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosSci
do wykonania zadania / poprzez podniesienie reki /, na komende ,,CWICZ” zawodnicy
podbiegajg do stotébw / miejsc /, na ktérych znajdujg sie busole AK i rozpoczynajg
pomiary.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantow
druzyny. Konkurencja polega na okresleniu, wskazanego przez sedziego, azymutu
do wyszczegdlnionego celu / dwdch zawodnikow / lub wskazaniu w terenie okreslonego
przez sedziego azymutu / trzech zawodnikéw /. Jezeli zawodnik okreslit / wyznaczyt
azymut melduje mozliwos¢ weryfikacji wyniku przez sedziego poprzez podniesienie
reki. Wybor zadan losowy — wg decyzji sedziego. Druzyna moze opusci¢ punkt tylko
catym zespotem.

OCENA:

Uzyskanie jak najkrotszergo czasu pobytu na punkcie, a co za tym idzie ukonczenia
konkurencji, gwarantuje otrzymanie wiekszej ilosci punktow w klasyfikacji ogolne;j.
Bonusem jest uzyskanie 5 pkt. przez kazdego zawodnika w przypadku poprawnego
wykonania zadania. W konkurencji liczy sie szybkos¢ oraz doktadnos¢ wskazan.

Tresc¢ przyktadowego meldunku sktadanego przez zawodnika:

Zawodnik ,A” - dozér kratownica — azymut 34-00 / trzydziesci cztery zero zero /.

Zawodnik ,B” — azymut 13-00 / trzynascie zero zero / - prawy skraj lasu przy
jednoczesnym wskazaniu kierunku dtonig.



PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Pokonywanie mini toru przeszkadd.
RODZAJ: Zespotowa.
CZAS: Wliczany do tgcznego czasu petli taktycznej - jednoczesnie patrz ocena.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Druzyna po wbiegnieciu na punkt zajmuje miejsce przy chorggiewkach / pozycja
wyjsciowa /. Po zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosci
do wykonania zadania / poprzez podniesienie reki /, na komende ,,CWICZ” zawodnicy
podbiegajg do linii startu, gdzie samodzielnie pobierajg dwie skrzynki amunicyjne
wypetnione piaskiem i ropoczynajg konkurencje. Mini tor przeszkod polega
na zespotowym pokonaniu odcinkdw terenu wraz ze skrzynkami z ustawionymi
przeszkodami:

- rzad opon;
- odcinek terenu do pokonania przez czotganie sig;
- pokonanie pionowej Sciany.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie w momencie dotarcia na punkt wszystkich reprezentantéw
druzyny i zameldowaniu przez kapitana druzyny sedziemu o gotowosci zespotu
do dziatania. Po komendzie sedziego ,,CWICZ” wigczany zostaje czas. Konkurencije
uwaza sie za zaliczong jezeli wszyscy zawodnicy osiagng linie mety mini toru wraz
ze skrzynkami amunicyjnymi. Uszkodzenie skrzynki / wysypanie sie piasku,
mechaniczne zniszczenie / powoduje naliczenie punktow karnych, po 10 za kazdg
uszkodzong skrzynke. W przypadku braku mozliwo$ci pokonania pionowej $ciany
dozwolone jest jej obejscie. Konsekwencjg jest uzyskanie przez druzyne 10 pkt.
karnych za kazdego zawodnika, ktory dopusci sie tej czynnosci.

OCENA:

Uzyskanie jak najkrotszergo czasu pobytu na punkcie, a co za tym idzie ukonczenia
konkurencji, gwarantuje otrzymanie wiekszej ilosci punktéw w klasyfikacji ogdinej.
W przypadku uzyskania przez druzyny jednakowego, tgcznego wyniku z konkurencji
petla taktyczna, o zwyciestwie decyduje czas w jakim zespdt pokonat mini tor przeszkod
i mniejszg iloscig zawodnikow wykonat ,obejscie” pionowej Sciany.
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SCHEMAT ORGANIZACYJNY - WF / STRZELANIE
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Podciaganie na drgzku wysokim w stroju sportowym.
RODZAJ: Sitowa.
CZAS: Nieograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Cwiczacy po wywotaniu go do éwiczenia zajmuje miejsce pod przyrzadem i przyjmuje
postawe gimnastyczng. Po komendzie prowadzacego ,,GOTOW?” wykonuje zwis
na przyrzadzie sposobem typu nachwyt. Na komende prowadzacego ,,CWICZ” uczen
rozpoczyna ¢éwiczenie.

UWAGI:

Podciagniecie uwaza sie za zaliczone kiedy broda ¢wiczgcego znajdzie sie nad
preznikiem a faza rozpoczynania podciagniecia rozpocznie sie od momentu petnego
wyprostowania ramion. Dopuszcza sie wykonywania éwiczenia z pomocg pracy bioder
tzw. ,podcigganie techniczne”.

OCENA:

Suma zaliczonych podciggnie¢ przez kazdego z zawodnikéw stanowi ogdlng ilosé
punktéw zdobytg przez druzyne. Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzenia
w kryterium oceny tzw. wspoétczynnika. Jako pierwszy ¢wiczenie rozpoczyna kapitan

druzyny.
Przyktad:

» Zawodnik A — 4 podciagniecia;

Zawodnik B — 5 podciagnieg;

Zawodnik C — 2 podciagniecia;

Zawodnik D — 3 podciagniecia;

Zawodnik E — 6 podciagnieg;

RAZEM ZA DRUZYNE: 20 podciggnie¢ ti. 20 PKT. Przy wprowadzeniu
wspétczynnika np. ,2” - ilo$¢ punktéw podwaja sie.

YV V VYV
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Rzut pitkg do kosza w stroju sportowym.
RODZAJ: Zrecznosciowa.
CZAS: Nieograniczony:

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Cwiczacy po wywotaniu go do éwiczenia zajmuje miejsce przed linig rzutéw osobistych
i przyjmuje postawe gimnastyczng. Po komendzie prowadzacego ,,GOTOW”
przygotowuje sie do wykonania rzutu osobistego. Na komende prowadzgcego
»~CWICZ” uczen rozpoczyna serie 4 rzutéw osobistych.

UWAGI:

Kazdy z ¢wiczgcych ma do wykonania po cztery rzuty. Kolejne wykonywane sg bez
komendy prowadzgcego. Rzut nie zostanie zaliczony jezeli ¢wiczgacy w czasie
wykonywania ¢wiczenia przekroczy linie rzutdw osobistych lub pitka nie przekroczy
obreczy. Jako pierwszy éwiczenie rozpoczyna kapitan druzyny.

OCENA:

Suma zaliczonych rzutéw przez kazdego z zawodnikéw stanowi ogolng ilos¢ punktow
zdobytg przez druzyne.

Przyktad:

» Zawodnik A — 4 celne rzuty;

Zawodnik B — 3 celne rzuty;

Zawodnik C — 2 celne rzuty;

Zawodnik D — 3 celne rzuty;

Zawodnik E — 3 celnych rzutow;

RAZEM ZA DRUZYNE: 15 celnych rzutéw tj. 15 PKT.

YV V VYV

14



PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Sktony tutowia w przod w stroju sportowym.
RODZAJ: Sitowa.
CZAS: 1 minuta.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Zawodnik po wywotaniu go do ¢wiczenia zajmuje miejsce przed przyrzadem i przyjmuje
postawe gimnastyczng. Na komende ,,GOTOW?” zawodnik przyjmuje pozycje: lezac
tylem z palcami rgk splecionymi i utozonymi z tylu na gtowie, ramiona dotykajg
materaca, nogi ugiete w stawach kolanowych (maksymalnie do kgta prostego), stopy
rozstawione na szerokos¢ bioder zaczepione za dolny szczebel drabinki. Na komende
~CWICZ" wykonuje skion z jednoczesnym dotknieciem tokciami kolan i natychmiast
powraca do lezenia, tak aby umozliwi¢ splecionym palcom na glowie kontakt
z podtozem (pierwsze powtdrzenie).

UWAGI:

Oceniajgcy gtosno wymienia kolejno ilos¢ prawidtowo wykonanych powtérzen. Jezeli
zawodnik nie wykona c¢wiczenia zgodnie z opisem, np.: ,nie dotknie tokciami kolan
lub w pozycji wyjsciowej do ponowienia ¢wiczenia nie dotknie obiema topatkami
i splecionymi palcami rgk powierzchni materaca", oceniajgcy powtarza ostatnig liczbe
zaliczonych sktonow.Jako pierwszy éwiczenie rozpoczyna kapitan druzyny.

OCENA:

Suma zaliczonych sktonéw przez kazdego z zawodnikdw stanowi 0gding ilos¢ punktow
zdobytg przez druzyne.

Przyktad:

» Zawodnik A — 24 sktony;

Zawodnik B — 15 sktonéw;

Zawodnik C — 21 sktondéw;

Zawodnik D — 19 sktondéw;

Zawodnik E — 15 sktonow.

RAZEM ZA DRUZYNE: 94 skiondéw tji. 94 PKT. Przy wprowadzeniu
wspotczynnika np. ,2” - ilos¢ punktow podwaja sie.

YV VYV
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Uginanie i prostowanie ramion w podporze lezgc przodem na faweczce
gimnastycznej w stroju sportowym.

RODZAJ: Sitowa.
CZAS: Nieograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Zawodnik po wywotaniu go do ¢wiczenia zajmuje miejsce przed przyrzadem i przyjmuje
postawe gimnastyczng. Na komende ,,GOTOW" zawodnik wykonuje podpér lezac
przodem na faweczce, nogi zigczone Ilub w lekkim rozkroku - maksymalnie
na szeroko$é bioder. Na komende ,,CWICZ" ugina ramiona tak, aby stawy barkowe
znalazty sie ponizej stawow tokciowych (sylwetka wyprostowana - tzn. barki, biodra
i kostki stop stanowig linie prostg), nastepnie wraca do podporu i ponawia ¢wiczenia,
¢wiczenie wykonuje sie w jednym ciggu (bez przerw miedzy kolejnymi powtorzeniami).

UWAGI:

Oceniajgcy gtosno odlicza ilos¢ zaliczonych powtorzen. Jezeli kontrolowany wykona
¢wiczenie niezgodnie z opisem np.: nie ugnie ramion lub ich catkowicie nie wyprostuje,
zatrzyma sie, nie utrzyma catego ciata w linii prostej oceniajgcy podaje ostatnig liczbe
powtdrzen i konczy sesje. Jako pierwszy éwiczenie rozpoczyna kapitan druzyny.

OCENA:

Suma zaliczonych ugie¢ przez kazdego z zawodnikéw stanowi ogolng ilos¢ punktéw
zdobytg przez druzyne.

Przyktad:

» Zawodnik A — 10 ugie¢;

Zawodnik B — 15 ugie¢;

Zawodnik C — 9 ugie¢;

Zawodnik D — 10 ugiec¢;

Zawodnik E — 11 ugiec.

RAZEM ZA DRUZYNE: 55 ugie¢ tj. 55 PKT. Przy wprowadzeniu wspotczynnika
np. ,2” - ilos¢ punktéw podwaija sie.

YV VYV
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Bieg zygzakiem ,koperta".
RODZAJ: Szybkosciowa.
CZAS: Nieograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Zawodnik po wywotaniu go do éwiczenia zajmuje miejsce przed ustawiong ,kopertg”
i przyjmuje postawe gimnastyczng. Na komende sedziego ,,GOTOW” przygotowuje
sie do startu, a po komendzie ,,START" (sygnat dzwiekowy) zawodnik rozpoczyna bieg
zgodny z oznaczonym kierunkiem, omijajgc ,chorggiewki" od strony zewnetrznej. Trase
przebiega trzykrotnie. Po kazdym okrgzeniu oceniajgcy informuje zawodnika o liczbie
powtérzen, np.: ,jeszcze dwa razy", ,jeszcze raz". Przewrocenie ,chorggiewki"
powoduje powtdrzenie proby, ktora jest probg ostateczna.

UWAGI:

Konkurencja odbywa sie w stroju sportowym w miejscu, gdzie na podtozu oznacza
sie kredg lub farbg punkty prostokgta ABCD o bokach 3 x 5 m i srodek przekatnych E,
jak rowniez strzatki wskazujgce trase biegu. Na punktach ustawia sie ,chorggiewki"
0 parametrach: wysoko$¢ co najmniej 160 cm, Srednica podstawy nie przekraczajgca
30 cm i wadze do 3,5kg. Jako pierwszy ¢wiczenie rozpoczyna kapitan druzyny.

OCENA:

Czas uzyskany przez poszczegdélnych zawodnikow zostaje przeliczony na punkty
ujemne i odjety od ogdlnego wyniku druzyny uzyskanej z poszczegolnych konkurenciji
sportowych. Czasy zaokraglane sg do petnych sekund np.: czas 32,4 liczony bedzie
jako 32 sek., czas 29,8 liczony bedzie jako 30 sek.

Przyktad:

» Zawodnik A — 32,1 sek. / po zaokragleniu tj. 32 sek. co daje ( - 3,2 pkt.);
Zawodnik B — 25,3 sek. / po zaokragleniu tj. 25 sek. co daje ( - 2,5 pkt.);
Zawodnik C — 30,1 sek. / po zaokragleniu tj. 30 sek. co daje ( - 3,0 pkt.);
Zawodnik D — 27,9 sek. / po zaokragleniu tj. 28 sek. co daje ( - 2,8 pkt.);
Zawodnik E — 24,1 sek. / po zaokragleniu tj. 24 sek. co daje ( - 2,4 pkt.);

RAZEM ZA DRUZYNE: minus 13,9 pkt., po zaokragleniu minus 14 PKT.
Przy wprowadzeniu wspétczynnika np. ,2” - ilo$¢ punktéw podwaja sie.

YV V V V
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Rzut pitkg lekarskg o wadze 3 kg zza gtowy w stroju sportowym.
RODZAJ: Sitowa.
CZAS: Nieograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Zawodnik po wywotaniu go do c¢wiczenia zajmuje miejsce przed wyznaczong linig
i przyjmuje postawe gimnastyczng. Na komende sedziego ,,GOTOW" zawodnik chwyta
pitke lekarska i przygotowuje sie do rzutu.Na komende sedziego ,,CWICZ” zawodnik

oddaje rzut ustawiony przodem do pola z wyznaczonymi odlegtosciami.

UWAGI:

Kazdy z ¢wiczgcych ma do wykonania po jednym rzucie. Préba nie zostanie zaliczona
jezeli cwiczacy w czasie wykonywania ¢wiczenia przekroczy linie rzutow. Jako pierwszy
cwiczenie rozpoczyna kapitan druzyny.

OCENA:

Suma odlegtosci uzyskanych przez poszczegdélnych zawodnikow stanowi ilos¢ punktow
uzyskanych przez druzyne.

Przyktad:

» Zawodnik A —12 m;
Zawodnik B — 10 m;
Zawodnik C — 13 m;
Zawodnik D — 11 m;
Zawodnik E — 15 m;
RAZEM ZA DRUZYNE: 61 metrow tj. 61 PKT.

YV VYV
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STRZELNICA

Strzelanie z kbkAK
Zz uzyciem am. ostrej

PODLEGAIJACE OCENIE / tylko strzelanie z kbk AK /
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Strzelanie z uzyciem amunicji ostrej z karabinka kbkAK — konkurencija
wiodgca.

RODZAJ: Strzelanie na celnos¢.
CZAS: Ograniczony ukazywaniem sie figur.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja polega na oddaniu przez zawodnika pieciu strzatow z karabinka kbkAK,
ogniem pojedynczym do celu umieszczonego w odlegtosci 75 metréw od stanowiska
ogniowego. Warunki strzelania:

- rodzaj broni — karabinek kbkAK / AKMS;

- rodzaj ognia — pojedynczy;

- ilos¢ nabojéw — 5;

- odlegtos¢ do celu — 75 m;

- postawa — strzelecka lezgc z wykorzystaniem podpdrki;

- cel — figura bojowa nr 36 / granatnik ciezki / lub nr 40 / biegngcy / ukazujgca sie pie¢
razy po 15 sekund z przerwg 10 sekundowg. Cel opada samoczynnie
po trafieniu lub minieciu czasu ukazywania sie.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie omowieniem szczegdétowych warunkéw bezpieczenstwa
obowigzujacych podczas strzelan. Przy kazdym strzelajgcym w czasie wykonywania
zadania ogniowego znajduje sie instruktor. W trakcie strzelania zawodnicy
sg zobowigzani do stosowania ochronnikéw stuchu. Instruktor moze zdyskfalifikowaé
zawodnika, ktéry nie przestrzega warunkow bezpieczenstwa.

OCENA:

Suma trafieh uzyskanych przez poszczegolnych zawodnikéw stanowi tgczng ilo$¢
punktéw uzyskanych przez druzyne. W konkurencji zastosowano wspotczynnik 4.
Przyktad:

» Zawodnik A — 4 trafienia x 4 punkty / wspétczynnik / tj. 16 pkt.;
» Zawodnik B — 2 trafienia x 4 punkty / wspétczynnik / tj. 8 pkt.;
Itd.
Druzyna podczas strzelania moze uzyska¢ maksymalnie 100 pkt.
W przypadku uzyskania przez druzyny jednakowej ilosci punktow o zwyciestwie
decyduje ilosc p-ktéw uzyskanych przez kapitana druzyny,w nastepnej kolejnosci
jego zastepcy, uczennicy, zawodnika na stanowisku nr 4, a w ostatniej kolejnosci
zawodnika na stanowisku nr 5. Za konkurencje przewiduje si¢ bonus w postaci
tzw. ,,duzych punktow”.
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Figura bojowa nr 36 — granatnik ciezki / wymiary /

Figura bojowa nr 40 — biegngcy / wymiary /
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SCHEMAT ORGANIZACYJNY - ,dzien inteligenta”

KONKURENCJA PROWADZONA W GODZINACH

POPOLUDNIOWYCH W DNIU 06.06

i Sanitarne
Resuscytacja Ztamanie — srodkKi Ztamanie — Utozenie w pozycji Zatozenie
podreczne szyna Kramera bezpiecznej opatrunku
~SLamigtowki”
N
Test wiedzy o bezpieczenstwie
0

Wyznaczanie odlegtosci
oraz azymutu na mapie

0

Rozpoznawanie sylwetek
sprzetu wojskowego - test
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Rozpoznawanie sylwetek sprzetu wojskowego i broni.
RODZAJ: Test.
CZAS: Ograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja polega na przyporzgdkowaniu slajdu do nazwy sprzetu / broni wskazanego
w druku testu. Zawodnikom zostaje pokazana prezentacja PowerPoint z 10 sylwetkami
sprzetu, broni bedgcego na wyposazeniu Sit Zbrojnych RP. Czas ukazywania
sie slajdéw wynosi 15 sekund kazdy z przerwg 10 sekundowa.

UWAGI:

Konkurencja rozgrywana w sali wyktadowej / namiocie. Konkurencje zalicza cafa
druzyna jednoczes$nie. Zapisy nieczytelne, trudne do jednoznacznej interpretacji przez
sedziego dziatajg na niekorzys¢ zawodnika. Zawodnicy obowigzani sa posiadac przy
sobie przybory do pisania.

OCENA:

Suma dobrze przyporzadkowanych sylwetek sprzetu do arkusza testu
przezposzczegolnych zawodnikow stanowi tgczng ilos¢ punktéw uzyskanych przez
druzyne.

Przyktad:
» Zawodnik A — 9 poprawnych odpowiedzi tj. 9 pkt.;
» Zawodnik B — 6 poprawnych odpowiedzi tj. 6 pkt.;
» Zawodnik C — 5 poprawnych odpowiedzi tj. 5 pkt.;
» Zawodnik D — 10 poprawnych odpowiedzi tj. 10 pkt.;
» Zawodnik E — 7 poprawnych odpowiedzi tj. 7 pkt.;

RAZEM ZA DRUZYNE: 37 poprawnych odpowiedzi tj. 37 PKT.
Druzyna podczas konkurencji moze uzyskaé¢ maksymalnie 50 pkt.
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WZOR ARKUSZA TESTOWEGO — ROZPOZNAWANIE SYLWETEK SPRZETU

WOJSKOWEGO | BRONI - dla kapitana druzyny.

Nrdruzyny ......ccoooviiiiiiinnnnnn.

Imie i nazwisko / kapitan druzyny /...

Nr slajdu
Nazwa sprzetu/broni / uzupetnia
zawodnik /

korekta

Poprawnos¢
odpowiedzi

/ uzupetnia sedzia /

czolg T-72

smigtowiec Mi-24

KTO Rosomak

karabin kmPK

etc.

ILOSC UZYSKANYCH PUNKTOW

ILOSC UZYSKANYCH PUNKTOW PRZEZ DRUZYNE
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Okreslenie zadanego azymutu i odlegtosci na mapie.
RODZAJ: Konkurencja indywidualna.

CZAS: Ograniczony — 10 min.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja rozgrywana w sali wyktadowej / namiocie. Konkurencje zalicza cata
druzyna jednoczesnie. Zawody polegajg na poprawnym odczytaniu azymutow oraz
odlegtosci z zaznaczonych na arkuszach map punktéw A do B oraz z C do D.
Zawodnicy losowo wybierajg arkusze map w skalach 1:25 000 lub 1:50 000. Odlegtosci
nalezy podaé w metrach a azymuty w zapisie wg klucza np. 45-00 / zaokrgglonych
do petnych wartosci /.

UWAGI:

Konkurencje zalicza cata druzyna jednoczesnie. Zapisy nieczytelne w arkuszu
odpowiedzi, trudne do jednoznacznej interpretacji przez sedziego dzialajg
na niekorzys¢ zawodnika. Zawodnicy obowigzani sa posiada¢ przy sobie przybory
do pisania. Okreslanie odlegtosci i azymutéw odbywa sie za pomocg linijek oraz busoli
AK — przyrzady zapewnia organizator. Czas liczony jest od momentu wpisania przez
zawodnikow danych do karty starowe;j.

OCENA:

Za kazdag prawidtowo wskazang wartos¢ zawodnik otrzymuje 5 pkt. / dwa poprawne
azymuty + dwie poprawnie odczytane odlegtosci /. tgcznie do zdobycia przez druzyne
jest 100 pkt. Liczbe punktow zmniejsza sie kazdorazowo o jeden jezeli wskazany
azymut rézni sie o warto$¢ 02 - 00 od ustalonej, a odlegtosé o 125 m w przypadku mapy
o skali 1:25 000 i 250 m w przypadku mapy o skali 1:50 000.
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WZOR KARTY STARTOWEJ DO KONKURENCJI - kapitan druzyny
Nrdruzyny .......cooeviiiiiiiinnnnnn. Nrzestawu..........cooiviiiiiiiiinnn,

Imie i nazwisko / kapitan druzyny /...

AZYMUT ODLEGLOSC LACZNA
PUNKT / / UWAGI LICZBA
UZUPELNIA PKT. PUNKT UZUPELNIA PKT. / korekty / PKT.
ZAWODNIK ZAWODNIK
/ /
zAdoB zAdoB
zCdoD zCdoD

Razem pkt. indywidualnie

Razem pkt. za druzyne

WZOR KARTY STARTOWEJ DO KONKURENCJI - zawodnik

Nrdruzyny .......ccoooeviiiiiinnnnnn. Nrzestawu..........cooveviiiiiiiiinnn,

IMIQ I NAZWISKO ... .

AZYMUT ODLEGLOSC LACZNA
PUNKT / PKT. | PUNKT / PKT UWAGE | c78A
UZUPELNIA UZUPELNIA : | korekty / PKT
ZAWODNIK ZAWODNIK :
/ /

zAdoB zAdoB

zCdoD zCdoD

Razem pkt. indywidualnie
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Test wiedzy o bezpieczenstwie.
RODZAJ: Konkurencja indywidualna — test.
CZAS: Ograniczony — 15 min.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja rozgrywana w sali wyktadowej / namiocie. Konkurencje zalicza cata
druzyna jednoczes$nie. Zawody polegajg na udzieleniu prawidtowych odpowiedzi
na 10 pytan zawartych w tescie.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie po uzupetnieniu danych przez zawodnikow w arkuszu
odpowiedzi. Zapisy nieczytelne w arkuszu odpowiedzi, trudne do jednoznacznej
interpretacji przez sedziego dziatajg na niekorzys¢ zawodnika. Zawodnicy obowigzani
sa posiadac przy sobie przybory do pisania.

OCENA:

Za kazdg prawidtowo wskazang odpowiedz zawodnik otrzymuje 1 pkt. tagcznie
do zdobycia przez druzyne jest 50 pkt.
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WZOR KARTY STARTOWEJ DO KONKURENCJI — kapitan druzyny

Nrdruzyny ......ccoooviiiiiiinnnnnn.
Imie i nazwisko / kapitan druzyny /
Polecenie: Zaznacz prawidtowag odpowiedz.
1. Kto jest zwierzchnikiem Sit Zbrojnych RP.
A. Szef Sztabu Generalnego WP;

B. Prezydent RP;
C. Prezes Rady Ministréw.

2. W jakim miescie stacjonuje dowoddztwo 16.

Zmechanizowanej.

A. Gdansk;
B. Olsztyn;
C. Elblag.

Indywidualnie punktow —

tacznie punktéw za druzyne

Pomorskiej

Dywizji
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Lamigtowki”.

RODZAJ: Konkurencja indywidualna.

CZAS: Ograniczony — 15 min.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja rozgrywana w sali wyktadowej / namiocie. Konkurencje zalicza cafa
druzyna jednoczesnie. Zawody polegajg na rozwigzaniu czterech zagadek. Organizator
zastrzega sobie mozliwo$¢é wigczenia do przedmiotowej konkurencji zadania
wymagajgcego od zawodnikow dziatania zespotowego.

UWAGI:

Konkurencja rozpoczyna sie po uzupetnieniu danych przez zawodnikow w arkuszu
odpowiedzi. Zapisy nieczytelne w arkuszu odpowiedzi, trudne do jednoznacznej
interpretacji przez sedziego, dziatajg na niekorzys¢ zawodnika. Zawodnicy zobowigzani
sg posiadac przy sobie przybory do pisania oraz kolorowy zakreslacz.

OCENA:

Za kazdg prawidtowo wskazang odpowiedz / wstawienie liczby, litery lub innej wartosci /
zawodnik otrzymuje 1 pkt.
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PRZYKLADOWY ARKUSZ DO KONKURENCJI ,.tamigtéowki”

Polecenie: Uzupetnij tabele — do zdobycia 9 pkt.

Polecenie: Zaznacz w tabeli wyrazy wskazane z prawej

cpaF/LiiT|alFlE|A 1. JEDEN
CNAVKCRIUF|[Js 2 szesC
FWOGMO|zalk T L 3 DIEWEC
w[iu[e[e[alvu[L]alr, & DHESRC
QIPILIJIPICIXIGIOIPI0} ¢ osieM
X|8/ZIEIS|ClIIX[SIIIG 7 pge
XcspzilESIEC 0 DWA
Dz 1 EwWIECEC|C 3. CZTERY
wTENU T s|lamz|k 10 TRZY
AEDRJUOMaAX|Y
JREDNOGNIK|II|O
KYmwalc/zmelel
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PRZEBIEG KONKURENCJI

NAZWA: Sanitarne.

RODZAJ: Konkurencja indywidualna.
CZAS: Nieograniczony.

PRZEBIEG KONKURENCJI:

Konkurencja rozgrywana w sali wyktadowej / namiocie. Konkurencje zalicza cata
druzyna jednoczesnie. Po wejsciu na punkt zawodnicy losujg zestawy pytan. Jako
pierwszy do losowania podchodzi kapitan druzyny. Po zapoznaniu sie i zrozumieniu
zadania zawodnicy rozpoczynajg konkurencije.

UWAGI:

Konkurencje zalicza cata druzyna jednoczesnie. Sprawdzeniu podlega¢ bedag
nw. umiejetnosci:

- resuscytacja / fantom /;

- usztywnianie ztamania konczyny gornej / dolnej za pomocg srodkéw podrecznych;

- usztywnianie ztamania konczyny gornej / dolnej za pomocg szyny Kramera;

- utozenie osoby nieprzytomnej w pozycji bezpiecznej;

- zatozenie opatrunku na konczyne goérna, dolng, gtowe lub rane postrzatows.
Zabezpieczenie materialowe na punkcie zapewnia organizator.

OCENA:

Za kazdg prawidtowo wykonang czynno$¢ zawodnik otrzymuje 10 pkt. tacznie
do zdobycia przez zespot jest 50 pkt.

WZOR KARTY STARTOWEJ DO KONKURENCJI — kapitan druzyny

Nrdruzyny ......ccoooveviiiiiiiinnnn.
Lp. Imie i nazwisko Czynnos¢ U;ﬁiﬁ; © Uwagi
1. Kpt.
2.
3.
4.
5.
Razem punktéw za druzyne
NOTATKI:
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