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PRZEBIEG ZAWODOW

Przed zawodami wszystkie modele podlegajg Kontroli Technicznej w celu weryfikacji zgodnosci z regulaminem dane;j
klasy. Kontrole przeprowadzajg Organizatorzy i/lub osoby do tego wyznaczone przez Organizatorow.

0S - odcinek specjalny sktadajacy sie z minimum 6 bramek ustalony wczesniej przez Organizatoréw i/lub osoby do
tego wyznaczone przez Organizatorow.

Zawody polegaja na rozegraniu co najmniej 1 punktowanego OS-u.

Trasa OS-u jest zaliczona, gdy model pokona wszystkie bramki.

Trasa OS-u moze by¢ ograniczona tasma lub innymi elementami pomocniczymi. Minimalna szerokos¢ trasy w
ograniczonym miejscu to 600mm.

Po trasie mogg poruszac sie modele tylko i wytgcznie pokonujgce dany OS.

Bramka — dwa stupki wyznaczajgce szerokos¢ nie mniejszg niz ustalong w danej klasie.

Zawodnik pokonuje trase zgodnie z ustalonym wczesniej kierunkiem oraz kolejnoscig bramek ustawionych na OS-ie.
Wysokos¢ stupkéw powinna miescic sie miedzy 100mm a 150mm liczac od gruntu. Stupki powinny by¢ osadzone w
podtozu w miare mozliwosci technicznych pionowo.

. Stupki bramek sg ,,aktywne punktowo” przez caty czas trwania OS-u za wyjgtkiem przypadkéw, o ktérych mowa w

punktach I1l.1 do III.3.
Jezeli stupek zostanie przewrdcony powinien zosta¢ natychmiast postawiony na swoje miejsce o ile jest to mozliwe
(nie ma modelu nad miejscem whbicia stupka) na takiej samej wysokosci co pierwotnie.
Bramka zostaje pokonana, gdy zostang spetnione warunki (a+b+c lub d):
a) Model musi przejechaé cata swojg dtugoscia linie wyznaczong przez stupki bramki na kotach, przodem
pojazdu, zgodnie z ustalonym wczesniej kierunkiem,
b) Przednia 0$ musi przejecha¢ oboma kotami linie wyznaczona przez stupki bramki,
c) Tylna o$ musi przejechac co najmniej jednym kotem linie wyznaczong przez stupki bramki,
d) Zostang naliczone punkty karne za niepokonanie bramki.
Jezeli bramka nie zostata pokonana a model przekroczyt linie wyznaczong przez stupki catg swojg dtugoscig nie
zaliczajac przewrotki/rolki, zawodnik ma prawo do:
a) Przestawienia modelu przed linig niepokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugo$¢ modelu i podjecia kolejnej
proby pokonania bramki,
b) Pominiecia bramki,
c) Przejechania przez bramke w przeciwnym kierunku lub obok niej o ile jest to mozliwe (punkt 1.4) i podjecia
kolejnej proby pokonania bramki.
Jezeli model utknat na trasie OS-u lub préba pokonania bramki zajmuje dtuzej niz 3 minuty, sedzia moze wezwac
zawodnika do podjecia nastepujacych decyzji:
a) Uzycie wyciagarki/liki holowniczej i/lub trapow
b) Przestawienie modelu,
c) Ominiecie bramki.
Jezeli zawodnik nie skorzysta z rozwigzan po wezwaniu sedziego, o ktérych mowa w punkcie 13, sedzia zaczyna
odliczanie 2 minut. Jezeli zawodnik w wyznaczonym czasie nie pokona bramki, otrzymuje punkty karne za
niepokonanie bramki, a model przestawia sie za linie niepokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.
Kolejnos¢ startow do pierwszego OS-u ustalana jest losowo. O kolejnosci startow w kolejnych OS-ach decyduje
system rotacyjny — zawodnik jadacy jako pierwszy w pierwszym OS-ie jedzie jako ostatni w drugim OS-ie, a zawodnik
jadacy jako ostatni w pierwszym OS-ie jedzie jako pierwszy w drugim OS-sie, itd.
Zawodnik rozpoczyna pokonywanie trasy OS-u po komendzie START wydanej przez sedziego, a koriczy po pokonaniu
ostatniej bramki OS-u.
W szczegdlnych przypadkach (warunki pogodowe, bramka jest na terenie nieadekwatnym do mozliwosci terenowych
podwozia danej klasy) dopuszcza sie zmiane minimalnej ilosci bramek oraz przestawienie juz istniejgcej bramki.

PUNKTY KARNE ZA PRZEWINIENIA

10 PK - Dotkniecie stupka / Dotkniecie modelu / Poprawa trapow

20 PK - Przewrdcenie stupka / Zmiana punktu zaczepienia wyciggarki / Uzycie trapéw
40 PK - Uzycie wyciggarki / Opuszczenie wyznaczonej trasy

60 PK - Postawienie po przewrotce / Naprawa / Przestawienie / Spdznienie na OS
120 PK - Niepokonanie bramki
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DEFINICJE PRZEWINIEN

Dotkniecie stupka bramki — dotkniecie stupka spowodowane kontaktem dowolng czescig modelu lub jego
wyposazeniem. Raz dotkniety stupek staje sie ,,nieaktywny punktowo” do momentu przewrdcenia stupka, pokonania
bramki, cofniecia w bramce.

Przewrdcenie stupka bramki — przechylenie stupka o kat wiekszy niz 45° spowodowany kontaktem dowolng czescig
modelu lub jego wyposazeniem. Jezeli model dotknat ,aktywnego punktowo” stupka i go przewrdcit, ale miat z nim
staty kontakt, to naliczane sg punkty karne tylko i wytgcznie za przewrdcenie stupka. Postawiony po przewréceniu
stupek jest ,,aktywny punktowo”.

Cofniecie w bramce — kazdorazowe cofniecie modelu (dodanie gazu na biegu wstecznym) podczas, gdy model
przecina linie bramki wyznaczong przez stupki. Po cofnieciu dotkniety wczesniej stupek staje sie ,, aktywny
punktowo”.

Niepokonanie bramki — zaliczenie bramki bez jej pokonania ma miejsce wtedy, gdy zawodnik nie pokona bramki w
maksymalnie 3 prébach.

Opuszczenie wyznaczonej trasy — przekroczenie wszystkimi kotami modelu trasy OS-su ograniczonej tasma lub
innymi elementami pomocniczymi z innej przyczyny niz przewrotka/rolka. Model kontynuuje dalszg jazde na trasie
0OS-su powyzej miejsca, w ktérym jg opuscit (zawodnik ma mozliwos¢ korekty potozenia modelu w zakresie obrotu
wokoét wiasnej osi) lub za linig ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.

Postawienie po przewrotce — kazda sytuacja podczas pokonywania trasy OS-u, w ktérej model stracit kontakt z
podtozem wszystkimi kotami po przewrotce/rolce, niezaleznie od tego czy ponownie stanat na kotach i ma mozliwos¢
dalszej jazdy.

a) Model stawiany jest na kota i kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u, w ktérym rozpoczeta sie
przewrotka/rolka (zawodnik ma mozliwo$¢ korekty potozenia modelu w zakresie obrotu wokot wtasnej osi)
lub za linig ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.

b) Jezeli przewrotka/rolka rozpoczeta sie w trakcie pokonywania bramki, model stawiany jest na kofa i
kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u przed niepokonang bramkg, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu i
podejmuje kolejng probe pokonania bramki.

c) Jezeli przewrotka/rolka rozpoczeta sie w trakcie 3 préby pokonywania bramki, model stawiany jest na kota i
kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u za niepokonang bramka, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.

Dotkniecie modelu — dotkniecie nie zmieniajgce potozenia modelu w ceku poprawy elementéw wyposazenia,
karoserii, usuniecia wkreconych w mosty elementdw (gatezie, trawa itp.) utrudniajgcych lub uniemozliwiajacych
dalszg jazde, poprawa wystajgcych przewodow, wtaczenie/wytaczenie elektroniki itp.

Przestawienie modelu — zmiana pozycji modelu na trasie OS-u. Model mozna przestawi¢ na odlegtos¢ nie wiekszg niz
dtugos¢ modelu lub za linie ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.

Naprawa modelu — naprawa usterki mechanicznej lub elektronicznej modelu, ktéry ulegt awarii na trasie OS-u. Na
czas naprawy zawodnik zabiera model z trasy OS-u i ma 2 minuty na dokonanie naprawy.

a) Jezeli usterka zostanie usunieta w regulaminowym czasie model kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u za
linig ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugo$¢ modelu,

b) Jezeli usterka nie zostanie usunieta w regulaminowym czasie zawodnik ustawia sie na koncu kolejki. Model
kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u za linig ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu,

c) Jezeli zawodnik byt ostatni w kolejce, gdy nastgpita usterka, to doliczane jest dodatkowe 5 minut na
dokonanie naprawy,

d) Jezeli usterka nastgpita w trakcie 3 proby pokonywania bramki model kontynuuje dalszg jazde na trasie OS-u
za linig ostatniej pokonanej bramki, ale nie dalej niz dtugos¢ modelu.

Uzycie wyciagarki — kazdorazowe uzycie wyciagarki na trasie OS-u.
Zmiana punktu zaczepienia wyciggarki — kazdorazowa zmiana punktu zaczepienia wyciggarki ma miejsce wtedy, gdy:

a) Zerwata sie linka,

b) Odpiat sie hak z punktu zaczepienia,

c) Wyrwat sie punkt zaczepienia (np. gataz, szekla innego modelu itp.),

d) Zmieniono punkt zaczepienia po rozpoczeciu préby pokonania przeszkody,

Uzycie trapow — kazdorazowe uzycie trapéw na trasie OS-u.

Poprawa trapdéw — kazdorazowa poprawa potozenia trapdw po rozpoczeciu préby pokonania za ich pomocg
przeszkody.

Uzycie linki holowniczej — kazdorazowe uzycie linki holowniczej na trasie OS-u.

Zmiana zaczepienia liki holowniczej — kazdorazowa zmiana punktu zaczepienia linki holowniczej ma miejsce wtedy,
gdy:

a) Zerwata sie linka,

b) Odpiat sie hak z punktu zaczepienia,

c) Wyrwat sie punkt zaczepienia z innego modelu (np. szekla, zderzak itp.),

e) Zmieniono punkt zaczepienia po rozpoczeciu proby pokonania przeszkody.

Spdznianie na OS — nieuzasadnione spdznienie sie zawodnika na start OS-u.
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IV. ZASADY UZYCIA WYCIAGARKI, TRAPOW I LINKI
HOLOWNICZE]

1. W trakcie pokonywania trasy OS-u, zawodnik ma mozliwos¢ wielokrotnego uzycia w razie potrzeby pomocy swoich
lub innych zawodnikow w postaci wyciggarki, trapow oraz linki holownicze;j.
2. Wyciagarka.

a) Uzycie wyciggarki zaczyna sie od momentu zaczepienia haka/linki do punktu zaczepienia,

b) Hak/linka moze by¢ zaczepiona tylko i wytgcznie za jeden punk zaczepienia,

c) Dozwolone jest sterowanie przetacznikiem wyciggarki umieszczonym na modelu pod warunkiem, ze nie
spowoduje to zmiany jego potozenia. W przeciwnym wypadku zostang naliczone punkty karne za
przestawienie modelu,

d) Kazdorazowa zmiana punktu zaczepienia wyciggarki wigze sie z naliczeniem punktéw karnych.

e) W uzyciu moze byc¢ tylko i wytgczenie jedna wyciggarka.

a) Uzycie trapdw zaczyna sie od momentu potozenia jednego trapa na trasie OS-u,
b) Podktadanie/poprawianie trapéw nie moze spowodowac zmiany potozenia modelu. W przeciwnym
wypadku zostang naliczone punkty karne za przestawienie modelu,
c) W uzyciu mogg by¢ tylko i wytgcznie dwa trapy jednoczesnie.
4. Linka holownicza.
a) Uzycie linki holowniczej zaczyna sie od momentu zaczepienia haka/linki do punktu zaczepienia,
b) Hak/linka moze by¢ zaczepiona tylko i wytgcznie za jeden punk zaczepienia,
c) Hak/linke mozna zaczepic tylko i wytgcznie do innego modelu w celu holowania.

V. PUNKTACJA

1. Zawodnik zostaje sklasyfikowany tylko i wytgcznie wtedy, gdy wystartuje w minimum jednym OS-ie i pokona co
najmniej jedng bramke.
2. Runde wygrywa zawodnik, ktéry zgromadzit najmniejszg ilos¢ punktédw karnych.
3. Aby Runda w danej klasie zostata rozegrana musi zgtosi¢ sie do startu co najmniej 3 zawodnikéw w terminie
okreslonym przez Organizatora.
4. Punktacja Rundy:
- 1. miejsce — 20 pkt.,

- 2. miejsce — 18 pkt.,
- 3. miejsce — 16 pkt.,
- 4.miejsce — 14 pkt.,
- 5.miejsce — 12 pkt.,
- 6. miejsce — 11 pkt.,
- 7. miejsce — 10 pkt.,
- 8. miejsce —9 pkt.,

- 9. miejsce — 8 pkt.,

- 10. miejsce — 7 pkt.,
- 11. miejsce — 6 pkt.,
- 12. miejsce =5 pkt.,
- 13. miejsce — 4 pkt.,
- 14. miejsce — 3 pkt.,

- 15. miejsce — 2 pkt.,
- 16idalsze — 1 pkt.
- Zawodnik nie sklasyfikowany — 0 pkt.
5. W przypadku miejsc ex aequo w Rundzie punkty przyznawane sg zgodnie z przyktadem:
- 1. miejsce — 20 pkt.,
- 1. miejsce — 20 pkt.,
- 3. Miejsce — 16 pkt.
6. Klasyfikacje Generalng zawodow wygrywa zawodnik z najwiekszg iloscig punktéw zdobytych w Rundach danego
sezonu. W przypadku miejsc ex aequo w Klasyfikacji Generalnej o kolejnosci decyduje wieksza ilos¢ startow w
rundach.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany regulaminu w trakcie trwania sezonu, ale nie pdzniej niz miesiagc przed
rozpoczeciem kolejnej Rundy.
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