Janowek Pierwszy - drytoolowe topo Duzych
Bunkrow w Janowku Pierwszym

Informacje ogélne

Duze Bunkry w Janowku Pierwszym oferuja wspinanie w zr6znicowanych trudno$ciach od D4
po syte trudnosci w dtugich dachach (do D14+).

W niniejszym topo drogi podzieliliSmy na kategorie pod wzgledem trudnosci: tatwe (niebieskie),
trudne (zo6Mte) i bardzo trudne (czerwone) oraz czarne (sakramencko trudne). Liczba drég (wraz z
wariantami) oferowanych przez rejon w kazdej z tych kategorii to:

* Niebieskie (D4 - D6+) — 23,
* Zolte (D7 - D8+/D9) — 29,
* Czerwone (D9 - D10+) — 11,
* Czarne (D11 - D14+) — 11.

Mamy nadzieje, ze wyceny wraz z opisem charakteru trudnosci sq spojne i pomogg Wam w
wyborze atrakcyjnych dla Was drog. Wszystkie drogi sg obite, a do ich poprowadzenia wystarczy
zestaw 12 ekspresow oraz lina 30 m.

Drogi warte szczegolnej uwagi oznaczyliSmy gwiazdkami: [*] lub [**], za$ drogi ,.kultowe” (w
szczegoblnosci finaty Manewréw Dryboonkrowych) trzema: [***].



Lewa plyta

LP - leWg piyta

.'#_

1. Katolicka Tatragirl D5+/D6+
Trudne siegniecia w pionie. Wycena zalezy od zasiegu wspinacza.

2. Lewa rysa D5 [*]
Przyjemne wspinanie w poziomej i pionowej rysie z precyzyjnymi stopniami. Uwaga na
ruszajacy sie kamien przy rozwidleniu rys.

3. Lewy komin D6+ (trudnosci techniczne) [***]
Droga wylacznie dla mitosnikéw przerys.

4. Majonez D7+ (trudnoSci sitowe)
Droga startuje tak jak ,,Lewy komin”, jednak przed kominem odbija w przewieszenie po
prawej i wychodzi na gladka ptyte. Nazwa prawdopodobnie pochodzi od jakoSci chwytow
na plycie.

5. Bezdech D8+ (trudnos$ci wytrzymatosciowe i techniczne) [**]
Trudne, dhugie, bulderowe ruchy w krétkim dachu.

Warianty:

1. Gorczyca D7
Start potogiem po prawej, wejscie do kominka.



2. Musztarda D8?
Start potogiem po prawej, kilka ruchéw przez ,,Bezdech” w odwrotng strone, koniec
,Majonezem”.

3. Bezdech 3.0 D8++
Wariant bez uzywania dwoch wierconych dziur w kominie (najnizszej i najwyzszej).

4. Bezdech Plytowy D8+++
Ogranicznik: bez kominka i wszystkiego po prawej.

6. Soczewka D5+ (trudnosci wytrzymato$ciowe)
Dhluga droga, prowadzaca blisko ziemi pozioma rysa.

Lewa grota




1. Stary cztowiek nie moze D11 (trudnoSci wytrzymatoSciowe i techniczne) [***]
Droga zaczyna wspolnie z ,,Bezdechem”, wchodzi w dziesieciometrowy dach, prowadzi nim
do przeciwleglej Sciany, przechodzi przez stanowisko ,,Vadera”, po czym prowadzi tak jak
,San Donato” na pologa ptyte. Droga wyraZnie tatwiejsza przy uzywaniu 4 i 9.

Warianty:

1. Demo D8+
Koniec przy stanowisku od ,,San Donato”.

2. Kqty proste D8/D8+
Start tak jak ,,NPR”.

2. Spadaczka D12 (trudnosSci wytrzymatoSciowe) [***]
Start w glebi lewej groty (w lewym rogu koto ,,drzwi”), wejscie w dach po dwdch ptetwach,
wyjScie z groty droga ,,Stary cztowiek nie moze” w przeciwng strone (bez uzywania
pionowych Scian), dojscie do topu ,,Bezdechem”. W miejscu polaczenia z ,,Bezdechem” nie
schodzi sie w do}, tylko zostaje sie w dachu az do wyjscia za przelamanie.

Warianty:

1. Kondom D7
Koniec przy stanowisku od ,,Vadera”.

2. Kondom XL D8
Koniec razem z ,,NPR”.

3. Kondom XXL D9+
Koniec razem z ,,Rozwiqztq Potoznicq”.

4. Spadaczka Direct D12+
Koniec razem ze ,,Zginaczem”.

5. Spadaczka Reversed D11/D11+

Poczatek ,,Bezdechem”, jednak zamiast ruchu za przetamanie, siegamy w miejsce kolejnego
stopnia (chwytu ze ,,Zginacza™) i idziemy ,,Spadaczka Direct” w ty}, koniec tak jak ,,Stary
cztowiek nie moze”.

6. W strone storica D11
Droga powstata na zawody DryTool 2022. Odbija ,,na wprost” z pierwszej ptetwy w dachu.
Laczy sie ze ,,Spadaczkq” po kilku ruchach w dachu i wychodzi w pion jak ona.

7. Stary ale jary D10+
Droga powstata na zawody DryTool 2022. Startuje ,,Starym cztowiekiem nie moze” i odbija
w nowy teren przed pierwszym dlugim ruchem. Koniec przy stanowisku od ,,Vadera”.



3. Naturalne Planowanie Rodziny (aka Nawet Jusza) D8
Warianty:

1. Rozwiqzta Poloznica D9
Koniec przy stanowisku od ,,San Donato”.

4. San Donato D6+ [***]
,Prawdziwa gorska przygoda".

5. Lord Vader D6+ (trudnosci wytrzymatosciowe) [*]
Czujna droga biegngca przewieszong krawedzig Sciany. Na poczatku drogi nalezy uwazac na
klasyczne, wymagnezjowane klamy (nie stawac na nich).

Warianty:

1. Sado Maso D6+
Koniec przy stanowisku od ,,San Donato”

2. Mad Max D7+/D8
Zamiast wchodzi¢ w pionowa ryse, droga dochodzi az do lewej Sciany, nastepnie dochodzi
do stanowiska razem z ,,San Donato”.

6. Artur D4
Krotka, gesto obita droga dla poczatkujacych po dziurach w pionie. Najlatwiejsza droga na
bunkrach.

Warianty:

1. Karol Wielki D5
Po dojsciu do stanowiska ,,Artura” trawers w lewo do stanowiska od ,,Vadera”.

7. Dziewie¢ Zywotéw (Czarny dach) D11+
Droga prowadzi okopconym tunelem miedzy ,,Zyletg" a ,,Vaderem". Start na przeciwko
»Zylety" - po drugiej stronie tunelu, pod klasycznym bulderem. Po trzeciej wpince droga
laczy sie z wariantem ktéry startuje tak jak ,,Zyleta". Koniec na stanowisku od ,,Vadera"
(tatwiej) lub przy stanowisku przesiadkowym ,,Sangreala" (trudniej).

Warianty:

1. Zdqzy¢ przed JJ-em D9+ R

Po dojsciu do lewej groty odbicie rysa od linii ekspreséw do stanowiska od ,,Vadera”, tam
koniec. Droge jako pierwszy poprowadzit Damian Granowski, tradycyjnie, dzien po
Manewrach 2014.



2. Zdqzy¢ przed JJ-em light direkt D8+++
Droga jednego, ale za to sakramencko trudnego ruchu.

3. Dziewie¢ Zeber D10+
Start z podchwytu obok ,,Zylety”, p6zniej kilka ruchéw z nogami na pionie. Po trzeciej

wpince droga odbija w srodek dachu, a ruchy stajg sie trudniejsze. Koniec przy stanowisku
od ,,Vadera”.

. Rozginacz D9

Start blisko wyjscia z lewej groty. Wejscie w dach, siegniecie do prostokatnego chwytu,
dalej dachem do wyjscia. Wejscie na pion tak jak na ,,Bezdechu Ptytowym”, na koncu
trawersem do stanowiska od ,,Majonezu”.

Warianty:

1. Zginacz D10

Z ogranicznikiem — nie mozna uzywac zadnych chwytow od ,,Demo” (poza tym
prostokatnym). Wowczas z groty wychodzi sie wymagajaca diretq, razem ze ,,Spadaczkq
direct”. Koniec z ,,Bezdechem”.

. Sangreal D14+

Polaczenie drég ,,Dziewie¢ Zywotéw (Czarny dach)” i ,Spadaczki Direct” bez restu
pomiedzy nimi (ogr. bez pionu od ,,San Donato” i bez uzywania rysy od ,,Vadera” ani
niczego po jej prawej stronie).

Warianty:

1. Po Wszystkim D11+

Bez ogranicznikow — start razem z ,,Wariantem Zylety” koniec razem z ,,Lewq Rysq”
(jedynym i naturalnym ogranicznikiem jest — nie schodzi¢ do ziemi). Droga przecina:
,Wariant Zylety”, ,Dziewie¢ Zeber”, ,,San Donato”, ,,Vadera”, ,,Spadaczke direkt”,
»Bezdech”, ,Majonez”, ,,Lewy Kominek”, ,,Katolicka Tatra Girl” i ,,Lewq Ryse”.

2. Skywalker D13/D13+
Start ,,Vaderem”, koniec ,,Spadaczkq Direct”, ogranicznik jak na ,,Sangrealu”.



Srodkowa plyta

1. Kowidowy trawersik D5+
Droga startuje w miejscu polgczenia plyty z ziemig i dochodzi do koficowki ,,Zylety”.
Oferuje czujne wspinanie w pionie.

2. Zyleta D5
Ostatni ekspres na ptycie da sie zdjac z gory.



Warianty:

1. Wariant Zylety D7 [**]

Startuje mniej wiecej metr na lewo od wiasciwej drogi. Ogranicznikiem jest prawa Sciana —
nie mozna jej dotykac na starcie ani na niej stawac przy wyjsciu z przewieszenia. Crux
znajduje sie przy wyjsciu w pion.

3. Srodkowa rysa D5 [*]
Czujny start. Trudnos¢ drogi moze zaleze¢ od warunkéw pogodowych — np. lezacego
Sniegu.

Warianty:

1. Wariant Srodkowej rysy D4+
Odbija w prawo na pétce.

4. Sita Celibatu D6+
Czujne wspinanie po plycie bez stopni.

5. Sperma D6
Czujna. Nie wolno korzystac z rysy po prawe;.

6. Droga do komunizmu D5+
Droga biegnie ewidentna rysa.

7. Swiete Klamy D7+/D8
Droga wykorzystuje kant Czarnego Dachu i wchodzi w ,,Zylete” (start szarg dziurg na
Scianie).

8. Egipska droga W1?/D?
Droga powstata przy okazji zawodow DryTool 2022, a jej nazwa koresponduje z
charakterem pracy, na skutek ktérej powstata. Droga idzie przez dwa fragmenty drzewa po
lewej od ,,Srodkowej rysy” i ma za zadanie imitowa¢ wspinanie w lodzie. Wylacznie na
wedke. Droga jest niepunktowana.



Srodkowa grota

1. Psychoszpara D8 (trudnosci wytrzymatosSciowe i sitowe) [**]
Dosy¢ dhugie ruchy w przewieszeniu. Crux przy wyjsciu w pion.

Warianty:

1. Gruz-i-ja D9
Start tuz przy wejsciu do groty. Dojscie do ,,Psychoszpary” narzucajacym sie odpeknieciem.

2. Masakra D6 (TR)
Droga na pionie w centralnej grocie po kiepskich chwytach; wylacznie na wedke. Droga jest
niepunktowana.

3. Psychoteka D7
L.adne wspinanie krawedzig dachu. Koniec na pobliskim pastwisku.

4. Zapier*aczka D4
Latwe wspinanie w réznych formacjach.



Prawa grota

1. Gimme The Prize D10 (trudno$ci wytrzymato$ciowe) [***]
Jedna z dtuzszych linii stanowigca przedtuzenie ,,Réwnowagi”. Zaczyna sie w lewym rogu
groty i prowadzi ponad oSmiometrowym dachem. Droge jako pierwszy poprowadzit Damian
Granowski nazajutrz po Manewrach Dryboonkrowych 2013. Rok péZniej rozegrano na niej
finat kobiet.

Warianty:

1. Gimme lewy (Gimme the Szpej) D10

Idziemy ,,Gimme the Prize” az do krawedzi dachu. Dalej droga ,,Jak JJ przykazat". Pod
koniec nalezy spodziewac sie stonia na linie, co czyni ten wariant nieco trudniejszym od
oryginalnej linii.



2. Analithic D11+ [**]
Start w prawym rogu w glebi groty. Dojscie do przetamania Srodkiem dachu. Wspélna
klama z ,,Réwnowagq” tuz przed przelamaniem. Koncéwka tak jak ,,Superkrztusiec”.

Warianty:

1. Gimme-lithic D? [***]
Start droga ,,Gimme the Prize”. Od restu za tzw. soplem dalej juz do konca ,,Analithikiem”.
Final Manewréw Dryboonkrowych 2014.

3. Antygrawitacja D7+ (trudnosci techniczne) [***]
Finat damski 2013. Start rysa, wejscie w dach, przejscie przez betonowy sopel. Droga
konczy sie stanieciem na potce na przeciwleglej Scianie i wpieciem w stanowisko na
pologiej ptycie dostepne z poiki.

4. Rownowaga D8+ (trudnosci wytrzymaltosciowe) [***]
Droga zaczyna sie w potowie groty i prowadzi dachem do jej wyjscia. Krotkie ruchy w
dachu, brak wyraznego cruxa.

Warianty:

1. Paralithic, z dedykacjq dla Juszy D9

Start ,,Rownowagq” do pierwszego chwytu na krawedzi, nastepnie w lewo do chwytu od
,Gimme the Prize” i daleko w prawo do ,,Analithica” i dalej az do wyjscia z groty. Do
stanowiska dochodzimy tak jak na oryginalnej ,,Réwnowadze”.

2. Réwnowaga lewa D8+
Idziemy ,,Réwnowagq” az do krawedzi dachu. Dalej droga ,,Jak JJ przykazat”.

3. Polithic D8+/D9

,Paralithic”, tylko bez skrecania w lewo, co pozwala unikna¢ ktopotliwego przegiecia na
linie. Z pierwszych chwytéw na krawedzi siegamy od razu w prawo do ,,Analithica” i dalej
idziemy tak jak ,,Paralithic”.

5. Czarna materia D7+
Droga powstata na zawody DryTool 2022. Zaczyna sie trawersem na pionie po lewej, a
nastepnie przechodzi przez wiszace bale (z wierconymi chwytami), aby dotaczy¢ do
,»Antygrawitacji” na chwycie po prawej stronie betonowego ,,sopla”. Na poczatkowym
trawersie nalezy uzywac tylko chwytow pomalowanych na niebiesko.



Prawa plyta

1. Krztusiec D7+ (trudno$ci wytrzymatosciowe) [*]
Droga biegnie z potki dolnym kantem $ciany i taczy sie z ,,Rownowagq” po dwoch ruchach.



Warianty:

1. Superkrztusiec D7+++

Droga prowadzi tq sama linia, jednak z pominieciem niepotrzebnych dziur. Z pionu siega sie
bezposrednio na niewidoczng z dotu kiepska poteczke, a nastepnie na chwyt wspélny z
,»Rownowagq”. Stamtad od razu do klamy od ,,Kwekacza”. W koncowej czesci omija sie
dziurke w tynku na pionie.

2. Nauka DTS'u D7+
Droga startuje na pionie po lewej, aby po kilku ruchach potaczy¢ sie z ,,Krztuscem” i tak jak
on wyjs¢ do stanowiska.

2. Kwekacz-Stekacz D6+ (trudnosci wytrzymatosciowe) [**]
Latwiejszy wariant ,,Krztusca”, biegnacy o ,,pietro wyzej".

3. Prawy komin D6/D6+
Krotka droga startujgca podobnie jak ,,Kwekacz”. Po dwoch ruchach w przewieszeniu odbija
w prawo. Bez stawania na odpeknietej pletwie D6+.

Warianty:

1. Komin Gadzeta D7

Droga idzie w tej samej linii co ,,Prawy komin”, ale ma duzo dluzsze ruchy. Nie uzywa sie
pierwszego chwytu nad po6tka (gdzie dziaba haczy poziomo na poczatku rysy), ostatniego
wspolnego chwytu z ,,Kwekaczem”, pierwszego chwytu na plycie i pullera w gzymsie.

4. Trawers Wielblqda D4/D6 (trudnosci brak lub wytrzymatosciowe)
Z uzywaniem pétki D4, bez niej D6. W przypadku niskich os6b uzywanie potki moze nie
by¢ opcja.

5. Wielblqd D5/D5+
Ogranicznik: bez uzywania potki. Z wyjsciem na top: D5+.

6. Prostowanie Wielblqda D6 (trudnosci techniczne) [*]
Ciekawa rysa najbardziej po prawej.

7. Jak JJ przykazat D7+/D8
Droga powstala na podstawie drogi ,,Przesopel” z Manewrow Dryboonkrowych 2014.
Oryginalna linia wiodta wiszagcym drewnianym balem, a nastepnie lewgq strong prawej ptyty
(cho¢ thum wykorzystal spolegliwosc JJ'a i od bala wzwyz napierat ,,Krztuscem”). Obecnie,
z powodu braku bala, idzie sie krawedzig dachu. Ogranicznik: bez korzystania z zadnych
chwytéw, ktorymi ,,Krztusiec” idzie do gory; top na gzymsie po lewej od tancucha. Nazwa
pochodzi od zdarzenia z IV Manewrow. JJ wymyslil, Ze po przejsciu bala bedzie sie szto
lewa czescia. Niestety zapomnial wprowadzi¢ ogranicznika i wszyscy, ktérzy dotarli do
okapu po pokonaniu bala, po prostu wychodzili ,,Krztuscem”. Droga zostata poprowadzona
tydzien pozniej.



Warianty:

1. Wariant Jak JJ przykazat D7+

Droga startuje na pionie po lewej, po kilku ruchach wchodzi w przewieszenie i wychodzi do
gory jak ,,Jak JJ przykazat”.

8. Falujqce getry D8

Droga startuje na pionie po lewej, po kilku ruchach wchodzi w przewieszenie, ktore
pokonuje po skosie w prawo i konczy sie tak jak ,,Prawy komin”.

Topo autorstwa Jedrzeja Jablonskiego, zaktualizowane przez Jana Dryszla (14.11.2022).

W przypadku bledéw w topo, uszkodzonych punktow przelotowych lub stanowisk prosimy o
zgloszenie problemu poprzez ten adres mailowy klub@kw.warszawa.pl

Klub Wysokogorski Warszawa
ul. Noakowskiego 10/18

00-666 Warszawa

Strona: https://kw.warszawa.pl/
E-mail: klub@kw.warszawa.pl
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