REGULAMIN POKONYWANIA PRZESZKÓD

Drodzy Państwo!

Z okazji jubileuszowych, XV  Wyścigów Psich Zaprzęgów oraz piętnastolecia sprowadzenia sportu zaprzęgowego do Polski (pierwszy start polskiej zawodniczki Marii Czerwińskiej na zawodach w Niemczech) pragniemy spędzić te dni wyjątkowo atrakcyjnie. Czas najwyższy udowodnić sobie i innym, ze nasze psy nie tylko potrafią się ścigać, ale robią to z głową. W związku z tym proponujemy Państwu i Waszym psom (wzorem najnowszych trendów w Europie) pokonanie nietypowej trasy wzbogaconej o utrudnienia i przeszkody, których pokonanie wymaga doskonałej współpracy między psami i musherem. Urozmaicona trasa obowiązuje tylko 1 dnia. W drugim 
dniu - zawody standardowe na czas. 

[image: image1.jpg]Zadanienr 1
maksymalnic
30 punkiin:

,PETLA”




Zadanie nr 1        maksymalnie 30 punktów
„PĘTLA”  Sędzia – Mirosław Perzyński
Krok 1- zwolnij przed pętlą

Krok 2- skręć w prawo za pomocą komendy głosowej 

Krok 3- jedź wyznaczoną trasą (wokół ogniska), aż pętla się zakończy

Krok 4- wróć na trasę i jedź dalej

Pamiętaj!

· Kierowanie psami w inny sposób niż głosem spowoduje nie zaliczenie przeszkody,

· Jechanie rowerem lub bieg obok psów lub przed psem spowoduje nie zaliczenie przeszkody lub odjęcie odpowiedniej liczby punktów

· To Ty wydajesz komendę do LIDERA, którą on ma wykonać. Niedopuszczalne jest szarpanie psa i w ten sposób zmuszanie go do pokonania utrudnienia/przeszkody na trasie.

· Dopuszczalne jest całkowite zatrzymanie zaprzęgu i wydanie komendy do skrętu w prawo by wykonać zadanie
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Zadanie nr 2        maksymalnie 40 punktów (po 20 punktów każda bramka)
„SLALOM  PRZEZ  BRAMKI”  Sędzia - Waldemar Królikowski
Krok 1- zwolnij przed bramką wydaj psom odpowiednią komendę

Krok 2- wjedź w przestrzeń pomiędzy 2 słupkami: oznaczenie BRAMKA 1 (oznaczenie kolejności znajduje się na prawym słupku bramki)

Krok 3- pokonaj kolejną przestrzeń między 2 słupkami: oznaczenie BRAMKA 2

Krok 4- poruszaj się dalej trasą

Pamiętaj!

- ominięcie słupków ze złej strony, (czyli nie wjechanie pomiędzy bramkę 1 a następnie 2 ) spowoduje nie zaliczenie przeszkody 1 lub 2
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Zadanie nr 3      maksymalnie 30 punktów
„SZLABAN”

Krok 1 - zwolnij, jeśli zobaczysz szlaban na swej drodze

Krok 2 - zatrzymaj zaprzęg

Krok 3 - przypnij pierwszą parę psów do drzewa za pomocą zapasowej linki, którą zawsze musher     musi mieć ze sobą 

Krok 4 - usuń przeszkodę z drogi

Krok 5 - odbezpiecz zaprzęg

Krok 6 - przejedź zaprzęgiem i rusz w dalszą drogę (skręt w prawo)

Podczas całego biegu pamiętaj!

- jeżeli jedziesz za zaprzęgiem (który np. dogoniłeś) musisz odczekać aż ten zaprzęg pokona utrudnienie / przeszkodę i dopiero wtedy możesz kontynuować swoje zadanie. Wyprzedzanie jest możliwe jedynie na odcinkach prostych! Nie ma wyprzedzania podczas wykonywania zadań!

RAZEM 100 punktów

