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. O Kkolejnosci miejsc decyduje ilos¢ zdobytych punktéw wagowych.

ZASADY
V KOCIEWSKIEJ KAJAKOWEJ IMPREZY NA ORIENTACJE
wZapora Zur 2018”

. Zadaniem zawodnikow jest odnalezienie w limicie czasowym jak najwiekszej iloSci punk-

téw kontrolnych PK (oznaczonych bialoczerwonymi lampionami).
Punkty maja rézng warto$s¢ wagowq (1 - 5 punktéw), o czym informuje
kolor kotka na mapie. Punkt kontrolny PK lezy dokladnie w $Srodku
kotka. Trase nalezy zaplanowac tak, aby uzyska¢ jak najwigksza sume
punktéw wagowych. Nie trzeba odnalez¢ wszystkich PK. Nie
obowigzuje kolejno$¢ odnajdywania PK.

Organizator moze wprowadzi¢ tez kryteria dodatkowe.

Mapa ma niepelna tresc.

Punkty znajduja sie¢ na brzegach Zalewu Zurskiego lub w niewielkiej od
nich odleglosci (do 350 metréw od linii brzegowej). Umieszczono je w
dajacych sie jednoznacznie zidentyfikowac miejscach w terenie i na mapie
—na skrzyzowaniach drog, skarpach, zakretach granic kultur (np. pole — las), krancach zatok, na
wzniesieniach lub w obnizeniach. W poblizu niektéorych PK moga by¢ punkty stowarzyszone
PS o podobnym polozeniu, majace utrudni¢ orientacj¢. Nie sa one naniesione na mape. Za-
wodnik odszukuje tylko punkty kontrolne PK — znajdu]qce SIQ na map1e

Po dotarciu do punktu kontrolnego zawodnik T o e | e T
wpisuje go na karcie startowej. Wpis zawsze sklada |- i IR

sie z numeru PK (z mapy) oraz kodu z lampionu | =2 1- _
(dwie litery). W razie braku lampionu w |2 2 S 0% E0 TR RO e
odnalezionym punkcie (mogl np. zosta¢ zdjety przez |BH 0P zN| GH GG FF | MK [T

przypadkowego przechodnia), w karcie wpisuje sie i

jego numer i BPK — brak punktu kontrolnego.

Whpisu na karcie startowej dokonuje si¢ pisakiem znajdujacym si¢ na PK. Mozna numer PK
i jego kod wpisa¢ dtugopisem i kratke cho¢ czgsciowo zamalowaé pisakiem z PK. Ulatwia to
odczytanie kodu, gdy karta startowa ulegnie zamoczeniu. W razie braku pisaka zapisu doko-
nuje si¢ dlugopisem i dodaje BK — brak kredKki.

W razie pomylki przy wpisywaniu PK na karte¢ startowa zawodnik nie skresla ztego zapisu,
tylko prawidlowo wpisuje go w nastepnej kratce.

. Zawodnik moze otrzyma¢ punkty karne za wpisanie punktu stowarzyszonego, za wpisanie

zlego numeru PK lub brak numeru, za wpisanie BPK w sytuacji, gdy lampion byl na
punkcie, za przekroczenie limitu czasu.

10. W sytuacjach niejasnych lub w razie niebezpieczenstwa albo wypadku mozna/nalezy

dzwoni¢ na numer alarmowy, umieszczony na mapie.

11. Wszystkie powyzsze zasady sg istotne tylko dla ustalenia kolejnoSci zajetych miejsc —

najwazniejsza jest dobra zabawa i sprawdzenie swoich umieje¢tnosci!!!



