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Program etapu wojewódzkiego

XLII Ogólnopolskiego Młodzieżowego Turnieju Turystyczno-Krajoznawczego PTTK

w Pruszczu Gdańskim w dniach 12-13 kwietnia 2014 roku
	12 kwietnia 2014 r., sobota

	godz. 8.00-8.45
	- przyjmowanie drużyn:
zakwaterowanie w Szkole Podstawowej nr 3 w Pruszczu Gdańskim, ul. Jana Matejki 1, dojazd autobusem 232 z Gdańska Głównego, przystanek Dworzec Główny, godz. 7.32 (prosimy pamiętać o śpiworach, karimatach, latarkach i obuwiu zmiennym);

- ponadto drużyny składają:

1. kartę zespołu w wersji papierowej i elektronicznej
2. wypełnione oświadczenia stanowiące załącznik nr 7 do regulaminu
3. poświadczenia zdobytych odznak turystyczno-krajoznawczych (zweryfikowane książeczki) i uprawnień turystycznych (legitymacje)

	godz. 8.45
	- uroczyste otwarcie Turnieju 

	godz. 9.00-10.45
	- program turniejowy:
Test Wiedzy

	ok. godz. 11.00
	- część drużyn wyjeżdża na Marsze na Orientację oraz Grę Azymutową, pozostałe drużyny w szkole rozpoczynają zadania praktyczne  (Turystyczny Rower i Turystyczne ABC) – podział zostanie dokonany przez losowanie na otwarciu Turnieju
- dla opiekunów „niespodzianka”

	ok. godz. 12.30
	- druga część drużyn wyjeżdża na Marsze na Orientację oraz Grę Azymutową

	godz. 14.00-15.00
	- obiad

	godz. 15.00-18.30
	- program turniejowy: Turystyczny Rower; Samarytanka – w kolejności: szkoły podstawowe, gimnazjum i szkoły ponadgimnazjalne; Turystyczne ABC – rozpoznawanie liści drzew i krzewów; obiekty krajoznawcze województwa zachodniopomorskiego; rzuty do celu

	godz. 18.30-19.00
	- kolacja

	godz. 19.00-21.00
	- dokończenie konkurencji turniejowych

	od. godz. 21.00
	Basen dla wszystkich – należy zabrać kostium kąpielowy, klapki i czepek, ręcznik; opieka ratownika zapewniona 

	13 kwietnia 2014 r., niedziela

	godz.  8.00- 8.45
	- śniadanie

	Godz. 9.00-10.00
	- Gra Terenowa po Pruszczu Gdańskim

	godz. 10.00-11.30
	- zwiedzanie Faktorii z przewodnikiem

	godz. 12.00-13.00
	- uroczyste zakończenie Turnieju – wręczenie nagród


Komendant Turnieju
 Joanna Kuźba
I. Szczegółowe zasady przeprowadzania konkurencji turniejowych

§ 1
1. Turniej rozgrywany jest w konkurencjach podzielonych na dwie części: teoretyczną (test wiedzy) i praktyczną (pozostałe konkurencje).
2. Na etapie wojewódzkim przeprowadzone będą wszystkie konkurencje wymienione w § 12 Regulaminu OMTTK PTTK, za które zespół łącznie może uzyskać maksymalnie 600 pkt. turniejowych.

3. Część teoretyczna.

1. Test wiedzy obejmuje zagadnienia: krajoznawcze, turystyczne, topograficzne, związane z bezpieczeństwem w ruchu drogowym, z zakresu udzielania pierwszej pomocy.

2. Liczba pytań w teście – 100.

4. Część praktyczna.

a) Turystyczny Marsz na Orientację. Zespół może zdobyć 100 pkt. turniejowych.

b) Turystyczne ABC. Konkurencja składa się z 4 konkursów:

- rozpoznawanie liści drzew i krzewów,
- rozpoznawanie obiektów krajoznawczych z terenu województwa zachodniopomorskiego,

- gra azymutowa,

- rzuty do celu.
W każdym z konkursów zespół może zdobyć 20 pkt. turniejowych, za całą konkurencję 80 pkt turniejowych.
c) Turystyczny rower. Zespół może zdobyć 60 pkt. turniejowych.

d) Samarytanka (praktyczna wiedza z zakresu bezpieczeństwa i udzielania pierwszej pomocy). Zespół może zdobyć 30 pkt. turniejowych.

e) Ocena uprawnień i odznak turystycznych PTTK. Zespół może uzyskać 30 pkt. turniejowych.
§ 2
Część teoretyczna Turnieju.

1. W części teoretycznej sprawdzana jest wiedza z zakresu: zagadnień krajoznawczych, turystycznych, topograficznych, bezpieczeństwa w ruchu drogowym, udzielania pierwszej pomocy.
2. Test wiedzy na etapie trzecim (wojewódzkim) obejmuje:

1) 50 pytań krajoznawczych (25 pytań – woj. pomorskie, 15 pytań – woj. zachodniopomorskie, 10 pytań – pozostałe województwa);

2) 20 pytań turystycznych z zakresu historii, tradycji i zadań PTTK w rozwoju turystyki i krajoznawstwa, zwłaszcza w środowisku młodzieżowym oraz zasad uprawiania turystyki kwalifikowanej i zdobywania odznak PTTK;

3) 10 pytań topograficznych, w tym 5 pytań otwartych, do wykonania których niezbędne są: kompas, linijka, ekierka, ołówek. Wśród zadań mogą znaleźć się np. zadania z zakresu topografii, polegające na odnalezieniu błędów w oznakowaniu sytuacji lub użyciu znaków topograficznych na mapie ćwiczebnej, opis znaków topograficznych, wykonaniu szkicu trasy marszu według opisu, itp.;

4) 10 pytań związanych z bezpieczeństwem poruszania się w ruchu drogowym pieszych i rowerzystów – pytania wielokrotnego wyboru; 
5) 10 pytań dotyczących ogólnych zasad udzielania pierwszej pomocy, bezpieczeństwa i higieny wycieczkowania – pytania wielokrotnego wyboru.
3. Punktacja testu:
1. Pytania zamknięte z zakresu krajoznawstwa, turystyki, topografii posiadają jedną prawidłową odpowiedź. Za udzielenie poprawnej odpowiedzi można uzyskać 1 pkt., za złą lub brak 0 pkt.
2. W pytaniach otwartych z zakresu topografii za poprawną odpowiedź uczestnik otrzymuje 1 pkt., za częściową 0,5 pkt., za złą lub brak 0 pkt.
3. W pytaniach wielokrotnego wyboru z zakresu bezpieczeństwa w ruchu drogowym i udzielania pierwszej pomocy za poprawną odpowiedź uczestnik otrzymuje 1 pkt., za częściową 0,5 pkt., za złą lub brak 0 pkt.
4. Za prawidłowe odpowiedzi uczestnik na etapie wojewódzkim może uzyskać maksymalnie 100 punktów, a zespół maksymalnie 300 punktów turniejowych.
5. Czas na rozwiązanie testu: 105 minut (na pytanie zamknięte przypada 1 minuta, na rozwiązanie pytania otwartego 2 minuty).
6. Na test składa się karta pytań i karta odpowiedzi. Oddana w przepisowym czasie organizatorom etapu, wypełniona karta odpowiedzi, jest podstawą do przyznania punktów uczestnikowi za rozwiązanie testu.
7. Konkurencja ma charakter indywidualny. Uczestniczą w niej wszyscy członkowie zespołu, udzielając odpowiedzi indywidualnie.

§ 3
Część praktyczna Turnieju
1. Turystyczny marsz na orientację
a) Marsz na orientację przeprowadzany jest zgodnie z aktualnie obowiązującymi „Zasadami punktacji i współzawodnictwa na turystycznych imprezach na orientację PTTK”, ustanowionymi przez Komisję Imprez na Orientację Zarządu Głównego PTTK (dostępne na stronie www.ino.pttk.pl).

b) Konkurencja polega na zespołowym przejściu wyznaczonej trasy, odnalezieniu w określonej kolejności wszystkich punktów kontrolnych, uzyskaniu potwierdzenia pobytu, wykonaniu ewentualnych zadań dodatkowych określonych w regulaminie i przybyciu na metę w określonym czasie.
c) Za marsz na orientację zespoły otrzymują punkty według przelicznika:

P = [(K+Z-D)/K] x 100, gdzie:
P – punkty turniejowe,
K – wartość trasy (suma wartości wszystkich punktów kontrolnych do potwierdzenia, obliczona zgodnie z „Zasadami punktacji i współzawodnictwa na turystycznych imprezach na orientację PTTK”),
Z – punkty karne uzyskane przez zwycięski zespół,
D – punkty karne uzyskane przez dany zespół, dla którego chcemy obliczyć punkty turniejowe.

d) Zwycięski zespół, który pokonał trasę marszu uzyskując najmniejszą liczbę punktów karnych, otrzymuje 100 pkt. turniejowych.
e) Zespół, który podczas marszu uzyskał więcej niż założoną maksymalną liczbę punktów karnych możliwą do zdobycia, otrzymuje 1 pkt. turniejowy.

f) Zespoły, które zostały podczas marszu zdyskwalifikowane, nie ukończyły marszu lub nie wystartowały w nim, otrzymują 0 pkt. turniejowych.

g) Czas pokonania trasy przez zespół, liczony jest do momentu stawienia się kompletnego zespołu na mecie marszu.

h) Przykład obliczania punktacji turniejowej dla dwóch sytuacji: 
Trasa marszu na orientację liczy pięć punktów kontrolnych. Mieszcząc się w limicie czasu maksymalna ilość punktów karnych, którą można otrzymać za tę trasę, to 450 pkt., czyli K = 450 (zgodnie z „Zasadami punktacji i współzawodnictwa na turystycznych imprezach na orientację PTTK”, za brak potwierdzenia punktu kontrolnego naniesionego na mapę przez organizatora otrzymuje się 90 punktów karnych. Brak 5 PK x 90 pkt. karnych = 450).
Sytuacja pierwsza.
Zwycięski zespół pokonał trasę bezbłędnie, czyli Z = 0. Otrzymuje 100 pkt. turniejowych.

Kolejny zespół, pokonał tą trasę uzyskując 90 punktów karnych (D = 90), otrzymuje 80 pkt. turniejowych: 80 = [(450+0-90)/450] x 100 (gdzie K = 450, Z = 0, D = 90).
Trzeci zespół pokonał tę trasę uzyskując 180 punktów karnych (D = 180) i otrzymuje 60 pkt. turniejowych: 60 = [(450+0-180)/450] x 100 (gdzie K = 450, Z = 0, D = 180).
Sytuacja druga.

Zwycięski zespół nie potwierdził 3 PK, czyli Z = 270. Otrzymuje 100 pkt. turniejowych.

Kolejny zespół pokonał tę trasę uzyskując 330 punktów karnych (D = 330) i otrzymuje 86,67 pkt. turniejowych: 86,67 = [(450+270-330)/450] x 100 (gdzie K = 450, Z = 270, D = 330).
Trzeci zespół pokonał tą trasę uzyskując 390 punktów karnych (D = 390) otrzymuje 73,33 pkt. turniejowych: 73,33 = [(450+270-390)/450] x 100 (gdzie K = 450, Z = 270, D = 390).
2. Samarytanka
a) W konkurencji bierze udział cały zespół.

b) Konkurencja obejmuje znajomość zastosowania zawartości apteczki zespołu oraz zadania praktyczne dotyczące udzielania pierwszej pomocy w razie wypadku w domu, w szkole, na szlaku. W trakcie realizacji zadania oceniane jest radzenie sobie w sytuacji stresowej, odpowiedni dobór pomocy do sytuacji oraz wykorzystanie zasobów posiadanej apteczki.

c) Konkurencja rozgrywana jest zgodnie z obowiązującymi aktualnie przepisami w zakresie udzielania pierwszej pomocy.

d) Zespół za prawidłowo wykonane zadanie może uzyskać maksymalnie 30 pkt. turniejowych.

3. Turystyczne ABC – praktyczny sprawdzian umiejętności przydatnych turyście
1. Konkurencja zespołowa składająca się z czterech konkursów:

- rozpoznawanie liści drzew i krzewów,
- rozpoznawanie obiektów krajoznawczych z terenu województwa zachodniopomorskiego,

- gra azymutowa,

- rzuty do celu.
2. Szczegółowe zasady przeprowadzania i punktowania konkurencji ABC:
a)  ROZPOZNAWANIE LIŚCI DRZEW I KRZEWÓW
Konkurencja polega na rozpoznaniu 10 liści drzew i krzewów oraz wpisaniu ich prawidłowych nazw na kartę odpowiedzi. 
Punktacja:
2 punkty    - za poprawną – pełną, dwuczłonową – nazwę każdej rośliny,

1 punkt      - za podanie niepełnej odpowiedzi – tylko nazwy rodzajowej,

0 punktów - za błędną nazwę lub jej brak.

Maksymalna liczba punktów do zdobycia: 20 punktów.
b) ROZPOZNAWANIE OBIEKTÓW KRAJOZNAWCZYCH Z TERENU WOJ. ZACHODNIOPOMORSKIEGO
Konkurencja polega na rozpoznaniu 10 obiektów krajoznawczych i podaniu nazwy miejscowości, gdzie ten obiekt się znajduje oraz jego nazwy.
Punktacja:
2 punkty    - za podanie pełnej odpowiedzi – nazwy miejscowości oraz nazwy obiektu,
1 punkt      - za podanie niepełnej odpowiedzi – tylko nazwy miejscowości,
0 punktów - za błędną nazwę miejscowości lub jej brak.

Maksymalna liczba punktów do zdobycia: 20 punktów.
c) GRA  AZYMUTOWA 
       Regulamin gry:
1. W grze startują zespoły turniejowe 3-osobowe.

2. Każdy zespół musi posiadać obowiązkowo: kompas i długopis.
3. Zespoły wychodzą na trasę w odstępach czasowych tzw. interwałach.
4. Zespoły otrzymują kartę startową oraz kartę azymutową.

5. Na karcie azymutowej zostają podane azymuty oraz odległości pomiędzy punktami kontrolnymi (PK).
6. Na karcie startowej zawodnicy potwierdzają pobyt na PK wg jednej z poniższych zasad:

- zapisać kredką kod z lampionu w kratce z nr PK (w przypadku braku kredki kod wpisać długopisem),
- przebić perforatorem miejsce na karcie w kratce z nr PK a kod z lampionu wpisać długopisem.
7. Nie wolno zrywać ani zabierać lampionów, kredek, perforatorów.
8. Wygrywa ten zespół, który znajdzie wszystkie PK w jak najkrótszym czasie.

9. Liczymy czas ostatniego zawodnika z danego zespołu na mecie

10. Kolejność miejsc ustala się wg zasad:
- najwyżej zostają sklasyfikowane zespoły które znajdą wszystkie prawidłowe PK,
- wśród powyższych zespołów kolejność ustalamy wg przebytego czasu (zwyciężą szybsi),
- następne miejsca zajmują zespoły które znajdą wszystkie prawidłowe PK, ale mają poprawki 
na karcie,
-  kolejni będą zespoły które nie znajdą jednego prawidłowego PK  itd.
Punktacja:
Punktacja turniejowa wynika z zajętego miejsca, straty czasowej oraz ilości zaliczonych punktów kontrolnych.

Na początku ustalamy kolejność miejsc na zawodach wg Regulaminu Gry.

1 miejsce daje 20pkt. turniejowych

2 miejsce to 19 pkt. minus 1 pkt. za każdą stratę czasową oraz minus 1 pkt. za niezliczony PK

PRZYKŁAD PUNKTACJI:
5 miejsce to wyjściowo16 pkt. minus 4 pkt. za 4min 15 sek. Straty i minus 2 pkt. za brak 2 PK, co daje 

10 punktów turniejowych
d) RZUTY DO CELU
Każda osoba z zespołu dostaje 2 woreczki. Rzucają jednocześnie do wiaderek oznaczonych: 1 pkt., 3 pkt i 5 pkt. Wykonują dwie serie rzutów. Celem konkurencji jest uzyskanie dokładnie 20 pkt. przy wykorzystaniu wszystkich woreczków i 6 rzutów. Uczniowie rzucają do wybranych wiaderek zgodnie z opracowaną przez siebie strategią. Przekroczenie liczby 20 punktów powoduje odjęcie nadwyżki od maksymalnej liczby punktów.

Czas wykonania zadania jest ograniczony do 5 minut. 

Maksymalna liczba punktów do zdobycia: 20 punktów.
PRZYKŁAD PUNKTACJI: suma sześciu rzutów 17 pkt. daje 17 pkt. turniejowych, suma sześciu rzutów 23 pkt. to również 17 pkt. turniejowych.
4. Turystyczny rower
a) Turystyczny rower jest konkurencją, w której biorą udział wszyscy członkowie zespołu.
b) W ramach kolarskiego toru przeszkód będzie przeprowadzonych minimum sześć regulaminowych elementów przygotowanych zgodnie z załącznikiem nr 2 do regulaminu OMTTK PTTK.
c) Uczestnik pokonuje poszczególne przeszkody zgodnie z kolejnością wyznaczoną przez organizatorów.
d) Osoba, która bezbłędnie pokona tor przeszkód, otrzymuje 20 pkt. turniejowych; każdy zdobyty punkt karny pomniejsza liczbę zdobytych punktów turniejowych: 1 punkt karny = 19 pkt. turniejowych, 2 = 18, 3 = 17, 4 = 16, 5 = 15, itd.

e) Za popełnione błędy, niewykonanie zadań podczas pokonywania toru przyznaje się punkty karne. Dany członek zespołu może otrzymać maksymalnie 20 pkt. karnych, natomiast cały zespół 60 (w przypadku, gdy tor przejeżdża dwóch członków zespołu, 40 pkt. karnych).

f) Podczas kolarskiego toru przeszkód czas przejazdu nie jest brany pod uwagę.

g) Nieprzystąpienie przez członka zespołu do rowerowego toru przeszkód powoduje przyznanie uczestnikowi 0 pkt. turniejowych.

h) W ramach konkurencji turystyczny rower odbędzie się konkurs naprawy roweru. W takim przypadku w torze przeszkód udział biorą 2 osoby, a 1 startuje w konkursie naprawy roweru. Każdy członek zespołu za wykonanie zadania może uzyskać 20 pkt. O podziale zadań wśród członków zespołu decyduje losowanie.

i) W konkursie naprawa roweru ocenie podlega naprawa takich elementów roweru, które możliwe są do wykonania przez przeciętnego rowerzystę w warunkach turystycznych: regulacja kierownicy, siodełka, założenie łańcucha, wymiana dętki lub zaklejenie dziury, itp.

j) O zwycięstwie w konkurencji turystyczny rower decyduje suma punktów uzyskanych przez zespół. W sumie za konkurencję zespół może uzyskać maksymalnie 60 pkt. turniejowych.
5. Ocena uprawnień i odznak turystycznych PTTK 
1. Konkurencja ma na celu zachęcenie młodych ludzi do podróżowania i prowadzenia stałej dokumentacji turystycznej w postaci książeczek wycieczek oraz weryfikacji odznak.

2. W klasyfikacji zespołowej pod uwagę brane są odznaki zweryfikowane po 1 września 2012 roku.

3. Uczestnik w klasyfikacji zespołowej otrzymuje:

·  5 pkt. za posiadanie dowolnego stopnia odznaki turystyki kwalifikowanej lub regionalnej,
· 10 pkt. za posiadanie: dowolnego stopnia dwóch różnych odznak turystyki kwalifikowanej; dwóch różnych odznak regionalnych; dowolnego stopnia odznaki turystyki kwalifikowanej i dowolnej odznaki regionalnej. Na finale centralnym uczestnik uzyskuje 10 pkt. pod warunkiem, że minimum jedna odznaka lub jeden stopień zostaną zdobyte w roku szkolnym, w którym odbywają się eliminacje.

4. Zespół może uzyskać maksymalnie 30 pkt. turniejowych.

5. Ocena indywidualna posiadanych odznak i uprawnień jest konkursem dodatkowym, kierowanym do najaktywniejszych uczestników. Ocenie podlegają odznaki i uprawnienia zdobyte w dowolnym okresie czasu.
6. Ocenie podlegają: Odznaka „Orli Lot”, uprawnienia kadry PTTK, odznaki turystyczne PTTK (Dziecięca Odznaka Turystyczna, Odznaka Disney i PTTK, Górska Odznaka Turystyczna, Jeździecka Odznaka Turystyczna, Kolarska Odznaka Turystyczna, Młodzieżowa Odznaka Krajoznawcza, Motorowa Odznaka Turystyczna, Narciarska Odznaka Turystyczna, Odznaka Turystyki Pieszej, Odznaka Fotografii Krajoznawczej, Odznaka Imprez na Orientację, Odznaka Turysta Przyrodnik, Odznaka Krajoznawcza Polski, Turystyczna Odznaka Kajakowa, Żeglarska Odznaka Turystyczna, Regionalna Odznaka Krajoznawcza, Turystyczna Rodzinka, Turysta Junior-Juniorka, Odznaka PTTK Geocaching Polska).
7. Uprawnienia kadry PTTK, wyróżnienia punktowane są następująco:

- przodownik turystyki kwalifikowanej, instruktor, organizator, znakarz szlaków turystycznych: 10 punktów,
- młodzieżowy przodownik turystyki kwalifikowanej, młodzieżowy organizator, animator: 5 punktów.

- Odznaka „Orli Lot”: 10 punktów.
         8.
Ocenie podlegają najwyższe stopnie odznak turystyki kwalifikowanej, punktowane są one następująco:
- stopień popularny: 2 punkty,
- stopień mały brązowy: 4 punkty,
- stopień mały srebrny: 8 punktów,
- stopień mały złoty i wyższe: 16 punktów,
- Dziecięca Odznaka Turystyczna, Odznaka Disney i PTTK, „Siedmiomilowe Buty” po 3 punkty za każdy stopień (tylko uczniowie szkół podstawowych),
- Turystyczna Rodzinka, Turysta Junior-Juniorka po 3 punkty.
        9.  Odznaki regionalne, za każdą odznakę i każdy stopień po 4 punkty.
      10.   Podstawą przyznania punktów są:

- legitymacje uprawnień PTTK i wyróżnień,

- zweryfikowane książeczki i legitymacje zdobytych odznak.

      11.  Uczestnicy konkursu (także biorący udział w klasyfikacji indywidualnej) przedstawiają książeczki i legitymacje    
              potwierdzające zdobycie danych odznak i uprawnień, należy je dostarczyć w dniu otwarcia eliminacji Turnieju    
               wraz z wykazem uprawnień i odznak turystycznych PTTK (wzór określa załącznik nr 6 do regulaminu OMTTK 
              PTTK).
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