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ORGANIZACAO DE PROVAS

.1 A época desportiva tem inicio a 1 de Novembro e termina a 30 de Abril.

.2 Compete a Direccao da FPM decidir em cada época desportiva o nimero de provas que constituem o
Campeonato Nacional, a Taga de Portugal, bem como outros eventos e o respectivo calendario das mesmas,
do que dara conhecimento aos sdcios.

1.3 A FPM pode inserir no Campeonato Nacional ou na Taca de Portugal provas dos Clubes que a constituem,

quando de comum acordo.

1.4 Compete a FPM ceder a equipa técnica para todas as provas do Campeonato Nacional e da Taca de
Portugal ainda que estas sejam organizadas juntamente com os Clubes.

1.5 Se uma prova que faga parte do Campeonato Nacional ou da Taga de Portugal ndo puder realizar-se na
data prevista podera ser substituida pela prova seguinte de qualquer um dos clubes filiados na FPM. Se se
tratar da ultima prova do calendario geral marcar-se-a nova data para a realizagdo da mesma.

1.6 As provas organizadas pelos Clubes e Associagdes s6 tém caracter oficial quando homologadas pela

direcgédo da FPM depois de ouvido o parecer do Conselho de Arbitragem.

O seguro desportivo abrange unicamente as provas organizadas pela FPM ou homologadas pela mesma.

Os Clubes e Associagdes podem organizar provas de caracter particular, devendo porém comunicar o evento

a FPM, com pelo menos 30 dias de antecedéncia.

1.9 O calendario de provas deve ser entregue pelos Clubes a Direcgdo da FPM até 30 de Junho para
homologagao, apds o qual pode ser considerado oficial.

1.10 Nenhuma prova pode ser realizada em datas coincidentes com as provas do Campeonato Nacional ou Taga
de Portugal.

1.11 Os socios obrigam-se a cumprir o Regulamento de Competicdo da FPM. Em situagdes especiais, em que
esta clausula ndo seja exequivel, tem de ser pedida autorizagdo ao Conselho de Arbitragem da FPM para
aplicacédo de regulamentos adicionais ou alternativos, s6 aplicaveis aos eventos a que se destinam.

1.12 A informacéo aos sdcios podera ser feita por carta, fax, email ou por informagao colocada na pagina oficial da

FPM na Internet.

INSCRICOES

2.1. A inscricdo de equipas concorrentes a qualquer prova organizada pela FPM é da competéncia e
responsabilidade dos Clubes que a constituem.

2.2. As inscricdes sao feitas em impressos préprios, cedidos pela FPM, a cada clube e, entregues por estes na
Sede da FPM ou enviados por Fax, correio ou e-mail até vinte dias antes da data da prova. Depois dessa
data, e até quinze dias antes da prova, havera um acréscimo de 20% ao valor previamente estabelecido.
ApOs esta data ndo se aceitam inscri¢des.

2.3. As Inscrigbes s6 séo consideradas validas apds a recepgéo do Respectivo Pagamento.

2.4. O sorteio de dorsais sera sempre efectuado no fim-de-semana anterior a realizagao da prova. Os sécios sédo
informados previamente do local e hora do sorteio, devendo os mesmos designar os seus representantes.

2.5. Musher e Handler s6 podem inscrever-se em qualquer prova organizada pela FPM se forem federados,
tiverem as quotas regularizadas e ndo forem, a data de inscrigao, alvo de inquérito ou processo disciplinar.

2.6. O musher tem de ser de nacionalidade portuguesa.

2.7. Reserva-se a Direccdo da FPM o direito de endossar convites a atletas estrangeiros, que podem competir
sem estarem federados. Os participantes estrangeiros ndo pontuam para os eventos.

2.8. No acto da inscricdo o musher é obrigado a apresentar Declaragdo Médica de capacidade para a pratica
desportiva, Seguro Desportivo para a pratica de Mushing, Fotocépia do Boletim de Vacinas Actualizado e
Autorizacao do Encarregado de Educagao, quando menor.

2.9. O Musher deve inscrever-se, ao handler e até 3 equipas de cées por Classe (C6; C4), em que pretende
correr para o Campeonato Nacional e/ou para a Taga de Portugal, sendo que s6 podera inscrever 1 equipa
por categoria.

2.10. Todos os cées participantes em provas oficiais sdo obrigados a estar inscritos na FPM, processando-se a sua
identificacdo através de chip identificativo, documento oficial de raca e boletim de vacinas actualizado e tém
de ter, pelo menos, um ano de idade.

2.11.Os participantes tém de ter a idade minima de 14 anos a data da primeira prova.

2.12.Uma equipa de cdes s6 pode inscrever-se numa classe. Os cdes nao podem pertencer a mais de uma equipa
concorrente excepto para a classe Junior.

2.13.0 Musher pode inscrever caes até 1,5 vezes o numero maximo da classe em que se inscreve.

2.14.0 musher pode no decorrer do Campeonato Nacional inscrever novos caes, até perfazer o numero maximo
permitido, mediante preenchimento de impresso préprio até dez dias antes da respectiva prova. Por cada cao
inscrito no decorrer do Campeonato sera paga a taxa adicional de cinco euros.

2.15.No caso da equipa nao poder participar na corrida a FPM devolvera 50% do prego da inscrigéo, se a causa
apresentada o justificar, quando solicitado, a Direcgdo da mesma, até final do periodo normal de inscricdes
(vinte dias antes da primeira prova) apés o qual ndo havera lugar a devolugdes.
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1.7
1.8

EQUIPA TECNICA

3.1. Constituigao:



Director de prova (DP), Juizes de pista (JP), Juiz do bem estar animal, Chefe de cronometristas
(Ccrono), Chefe de stake-out (Cstake), Veterinario, Secretariado, Controladores de Pista, Observadores
de Pista e Marcadores de pista.

Todo o pessoal de pista deve estar identificado como tal e de acordo com as fungbes
desempenhadas, por meio de bonés, bragadeiras, etc.

A Equipa Técnica manter-se-a inalterada durante cada época desportiva podendo cada elemento fazer-
se substituir de acordo com as suas fungdes e com o presente regulamento.

3.2. Atributos

3.2.1.
3.2.2.
3.2.3.

3.2.4.
3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

3.2.8.

Conhecimento integral do circuito e dos locais de apoio ou prestagédo de servigos.

Conhecimento integral do regulamento de competicdo e do regulamento interno da FPM.

Ser membro da FPM e reconhecido por esta quando nas fungdes de DP, JP, Juiz bem-estar Animal,
Ccrono ou de, CStake.

Os elementos do Secretariado serdo propostos pela Direcgdo da FPM.

O Veterinario deve ter reconhecida competéncia para o cargo e elementar conhecimento da pratica do
mushing.

A equipa de marcadores de pista integra obrigatoriamente o DP e, pelo menos um JP, um musher, um
membro da comissdo de investigagdo de novos trajectos e quando possivel um membro da comisséo
de bem estar animal.

Nao ser concorrente durante a época desportiva em que assume fungéo de “pessoal de pista”, excepto
para os marcadores de pista.

Ser desportivamente isento e ndo cometer ou ter cometido qualquer atitude passivel de inquérito
disciplinar ou sangéo nos ultimos cinco anos.

3.3. Atribuicoes

3.3.1.

3.3.2.

DIRECTOR DE PROVA

3.3.1.1. Verificar se a pista esta operacional, se a corrida é possivel e se os regulamentos de
competicao estdo a ser cumpridos antes, durante e apds a corrida.

3.3.1.2. Dar inicio as provas e interrompé-las ou adia-las se as condi¢gdes atmosféricas, da pista ou
seguranca das equipas em prova assim o exigirem.

3.3.1.3.  Anunciar publicamente a lista de vencedores, proceder a atribuigdo de prémios e encerrar as
provas.

3.3.1.4. Homologar as listas de candidatos, respectiva ordem e horario de partida, tempos de
chegada e mapas classificativos que seréo fornecidos ao Secretariado para afixagao em local
visivel.

3.3.1.5. Averiguar da legalidade do equipamento e da sanidade dos cédes, ouvida a informagéo do
veterinario e, dos mushers e handlers, ouvida a opinido médica.

3.3.1.6. Prestar informagdes aos media e aos concorrentes antes e apos a prova.

3.3.1.7. Eleger o Ccrono, o Cstake, Controladores e Observadores ou outros funcionarios de pista
necessarios ao bom decurso da prova.

3.3.1.8.  Ser permanentemente informado pelos JP do normal decorrer da prova e imediatamente
consultado no caso de qualquer alteragao ocorrida antes, durante ou apés a mesma.

3.3.1.9. Proceder as alteragdes, correcgdes ou sangdes a que houver lugar e, quando necessario
convocar e presidir ao Juri de Prova.

3.3.1.10. Podera quando necessario delegar fungdes num dos JP ou em qualquer outro funcionario de
pista de acordo com as atribuicbes dos mesmos.

3.3.1.11. Podera fazer-se substituir temporariamente ou no decurso de toda a prova quando houver
impedimento que o justifique.

JUIZES DE PISTA

3.3.2.1. Defender e fazer cumprir o regulamento de prova procedendo, no caso de violagdo deste, a
adverténcia verbal ao infractor ou em caso de falta grave, requerer do DP deliberagao da
sangao a aplicar ou convocagao do Juri de prova

3.3.2.2. Verificar a marcagéo e a operacionalidade do circuito antes do inicio da prova e no decurso
da mesma.

3.3.2.3. Verificar as equipas & partida e a chegada assegurando-se de que o Musher e os cdes
correspondem em numero e categoria aos previamente inscritos.

3.3.2.4. Providenciar, junto do chefe de stake-out, para que o musher e os caes recebam antes da
partida e a chegada os cuidados julgados necessarios (médicos, veterinarios ou outros).

3.3.2.5. Elaborar conjuntamente com o DP e os marcadores de pista o mapa do circuito, colaborar
com o DP na verificagdo da lista de participantes e respectiva ordem de partida elaboradas
pelo Secretariado.

3.3.2.6. Determinar e sujeitar & aprovagéo do DP os locais de controle e observacao de pista.

3.3.2.7. Recolher informagéao escrita e verbal dos controladores de pista e transmiti-la ao DP.

3.3.2.8. Colaborar com o DP e o Ccrono na elaboragéo dos mapas de tempos e classificacao geral.



3.3.3.

3.3.4.

3.3.5.

3.3.6.

3.3.7.

3.3.8.

3.3.2.9.

3.3.2.10.
3.3.2.11.
3.3.2.12.

Dar parecer na eleicdo, e submeter a aprovacdo do DP, de controladores e outros
funcionarios de pista ndo previamente determinados mas julgados necessarios ao bom
funcionamento da prova.

Atribuir tarefas aos funcionarios de pista distribuindo instrugdes (se possivel escritas).
Comunicar ao DP qualquer acontecimento invulgar relatado pelo pessoal de pista.
Providenciar e verificar a desmarcacgao e limpeza da pista apds a prova.

JUIZ DO BEM-ESTAR ANIMAL

3.3.3.1.
3.3.3.2.

3.3.3.3.
3.3.3.4.
3.3.3.5.

3.3.3.6.
3.3.3.7.

Verificar o estado de saude e bem-estar dos cées

Verificar as condi¢gbes de transporte e acondicionamento dos caes, a cumprir

requisitos sobre altura, largura, comprimento dependendo e variando consoante o

tamanho dos cées. Ver Anexo ao ponto 3.3.3.2 (Anexo 1)

Verificar as condi¢gdes de segurancga e bem estar do stake-out e do percurso

Ajudar o Veterinario na verificagao de chips, vacinas e estado sanitario dos caes

Controlar os alimentos e medicamentos administrados durante a permanéncia dos cies na
area de competicéao

Proceder a verificagdo da distribuicdo de agua aos cées

Colaborar com o Cstake na defesa e cumprimento dos regulamentos de competicdo e do
bem-estar animal.

CHEFE DE CRONOMETRISTAS

3.34.1.
3.3.4.2.

3.3.4.3.
3.3.4.4.

3.3.4.5.

Organizar e dirigir a equipa de cronometragem.

Elaborar e fazer afixar, no minimo 15 minutos antes de cada prova, a ordem e respectivo
horario de partida dos concorrentes, ap6s homologacao do DP.

Colaborar com o DP e os JP na elaboragdo do mapa de tempos e classificagcdo geral.
Chamar as equipas e dar o sinal de partida de acordo com a ordem e horério previamente
estabelecidos e afixados.

Manter-se informado e informar o DP de todas as ocorréncias em pista passiveis de alteragéo
dos tempos realizados pelas equipas.

CHEFE DE STAKE-OUT

3.3.5.1. Organizar e dirigir a colocagdo e movimentagdo dos caes, mushers e handlers no espacgo
reservado a guarda dos caes antes e apds cada prova.

3.3.56.2. Verificar e promover as melhores condi¢des para o exame veterinario regular ou para
tratamentos de emergéncia.

3.3.5.3. Ajudar se necessario ao transporte dos caes para a linha de partida ou da linha de chegada e
colocagédo dos mesmos nos respectivos locais de stake-out.

3.3.5.4. Fiscalizar o tratamento dado aos caes quer por mushers e handlers quer pelos espectadores
que deverao manter-se fora deste recinto.

3.3.5.5. Autorizar a eventual entrada de espectadores, sempre em numero limitado, para fotografias,
filmagens ou para acariciar os caes.

3.3.5.6. Verificar e mandar limpar o local quer antes da colocacdo dos caes quer apds a permanéncia
destes informando o DP sempre que por negligencia das equipas haja lugar a sangées.

3.3.5.7. Impedir a existéncia de caes soltos no local de stake-out.

VETERINARIO

3.3.6.1.  Verificar o boletim de vacinas onde devem constar as seguintes vacinas obrigatérias:
Esgana / Raiva / Hepatite Canina / Leptospirose / Parvo virose / Tosse Canil.

3.3.6.2. Proceder a verificacao do chip de identificagdo de cada céo.

3.3.6.3.  Verificar o estado de salude dos caes e conceder ou ndo autorizagéo para correr.

3.3.6.4. Proceder se achar necessario ao controle anti-doping e/ou medicamentoso dos caes.

3.3.6.5. Verificar se possivel os dados fornecidos pelo musher ou handler relativos aos cées da sua
equipa.

3.3.6.6. Prestar cuidados veterinarios de emergéncia.

3.3.6.7. Informar o DP ou um dos JP de qualquer irregularidade ou sinal de mau trato passivel de
inquérito ou sangéao.

SECRETARIADO

3.3.7.1. Providenciar o material necessario a informagdo dos concorrentes, pessoal de pista,
espectadores e media submetendo-o a aprovagéo prévia do DP, antes e apds cada prova.

3.3.7.2. Afixar o mapa do circuito com marcagdo dos varios postos de controle e acidentes do
percurso a requerer maior cuidado ou atengéao.

3.3.7.3. Elaborar e afixar a lista geral de participantes, a sua distribuicdo em classes e respectiva
ordem e horario de partida.

3.3.7.4. Elaborar e afixar os quadros de classificagbes parcelares e os resultados gerais cedidos pelo

Ccrono apés homologagéo do DP.

MARCADORES DE PISTA



3.3.8.1.

3.3.8.2.
3.3.8.3.
3.3.8.4.

3.3.8.5.
3.3.8.6.

Esta equipa integra obrigatoriamente o DP e, pelo menos um JP, um musher, um membro da
comisséo de investigacdo de novos trajectos e quando possivel um membro da comissdo de
bem estar animal. E chefiada pelo primeiro destes elementos.

Colaborar na decisdo do circuito a cumprir e marcar a pista de acordo com as normas
internacionalmente estabelecidas.

Contratar todos os funcionarios que achar necessarios a marcagao da pista.

Elaborar o mapa do percurso com marcag¢ao dos locais de controle e observagao que apés
aprovagdo do DP sera fornecido ao Secretariado que o afixara em local visivel antes do inicio
da prova.

Fornecer ao DP todas as informagdes importantes relativas ao circuito.

Proceder a desmarcagao e limpeza da pista apos a prova.

3.3.9. CONTROLADORES DE PISTA

3.3.9.1.

3.3.9.2.

3.3.9.3.
3.3.9.4.

3.3.9.5.

3.3.9.6.

3.3.9.7.

3.3.9.8.

3.3.9.9.

3.3.9.10.

Deve ocupar o posto que lhe foi confiado pelo DP ou pelo JP mantendo-se visivel mas sem
perturbar o musher ou os caes e ai permanecer até que o DP ou os JP dispensem os seus
Servicos.

Deve responder a perguntas directas do musher ou fornecer informagdes por indicagdo do
DP ou dos JP.

Vigiar e se necessario ajudar as equipas na passagem do controle.

Apontar as ocorréncias na passagem do controle e trogo de pista visivel, nomeadamente
caes soltos, cdes ou musher lesionados, material danificado, etc....

Aceitar e acomodar fora do percurso, em seguranga, qualquer cao deixado a trela por uma
equipa e informar de imediato o DP ou um JP.

Apontar na lista geral de participantes os que passaram no controle e por que ordem
identificando-os pelo numero do dorsal.

Anotar os problemas referentes a cada equipa no trogo anterior de pista e transmiti-los ao JP
ou ao DP.

Mandar parar qualquer equipa que apresente evidéncias de ter cdes com deficiéncias fisicas
de qualquer tipo.

Devem ser retirado/os os caes nessas circunstancias e s6 depois a equipa podera retomar a
corrida, se e s se apods serem retirados o/os cdes o numero nao for inferior ao permitido na
Classe.

Manter os espectadores fora do trajecto das equipas e impedir quaisquer atitudes que
possam perturbar o normal desempenho dos caes.

3.3.10. OBSERVADORES DE PISTA

3.3.10.1.

3.3.10.2.

3.3.10.3.

Os observadores serédo escolhidos, pelo DP, de entre os presentes e disponiveis, em cada

prova, dando prioridade aos federados.

Devem estar colocados, por indicacdo do DP ou dos JP ao longo do circuito nos locais
susceptiveis de acidentes ou violag&o de regras.

Anotar e transmitir ao DP ou aos JP as irregularidades ocorridas durante o percurso visivel do
circuito.

3.3.11. JURI DE PROVA

3.3.11.1.

3.3.11.2.
3.3.11.3.

4. REGRAS GERAIS

E constituido pelo DP, JPs e um Juiz do bem estar animal, tendo o primeiro, voto de
qualidade em situagédo de empate.

Reune por convocatéria directa do DP, por iniciativa deste ou sugestéo dos JPs.

Tem por fungdo apreciar qualquer irregularidade cometida ou ocorréncia omissa no
regulamento de competi¢do e, emitir opinido acerca das sang¢des a aplicar. Apds ouvir o Juri
de Prova o DP tomara a deciséo final.

4.1. Em caso de discrepancia entre regras gerais e especiais prevalecem as ultimas.

4.2. As etapas, em numero de uma, ou duas efectuadas no mesmo dia ou em dias seguidos, constituem uma
prova. Um conjunto de provas efectuadas durante uma época desportiva constitui uma corrida.

4.3. Entendem-se como corridas promovidas pela FPM, o Campeonato Nacional e a Taga de Portugal. Entendem-
se como corridas homologadas pela FPM todos os conjuntos de provas efectuados pelos clubes, que a
constituem, quando tal for de mutuo acordo.

4.4. Constituicao da equipa
44.1. A equipa é constituida por musher e cdes em numero correspondente a classe em que 0s seus
elementos foram previamente inscritos. Todas as equipas deverdo, sempre que possivel, ter um

handler.

44.2. Todos os cées podem ser retirados ou colocados de uma para outra prova mas nao entre etapas de
uma mesma prova.

4.4.3. Qualquer equipa, musher ou cao que néo faga uma etapa néo pode fazer o resto da prova, ou tendo ja
feito uma etapa, se nao fizer as restantes ndo pontua nessa prova.
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4.4.4.

4.45.
4.4.6.
4.4.7.

Musher e handler que constituam uma equipa ndo podem ser substituidos entre etapas ou provas de
uma mesma corrida, podendo o handler n&o estar presente numa ou mais provas mediante autorizagédo
do DP.

Uma equipa que corra sem handler é obrigada a aceitar ajuda de quem o DP previamente determinar.
Qualquer equipa, musher ou cédo desclassificado numa etapa ndo podera correr mais nessa prova.
Qualquer equipa, musher ou céo que se apresente na linha de partida e que na opinido do DP ndo se
encontre em condi¢cdes de, em seguranga completar o percurso da prova, ndo serd autorizada a partir.
Podera, se possivel, substituir o cdo em questéo.

4.5. Tamanho das equipas

4.51.

4.5.2.

4.5.3.
4.54.

4.5.5.
4.5.6.
4.5.7.
4.5.8.
4.5.9.

4.5.10.
4.511.

Excepto quando previamente determinado a Classe limite sera a C8 com o numero maximo de oito
céaes.

O DP pode reduzir o tamanho de qualquer equipa que considere demasiado grande para determinado
musher.

Apos o inicio de cada etapa néo se pode acrescentar caes a equipa

Apods a primeira prova o musher pode voluntariamente reduzir o numero de cédes da sua equipa até ao
minimo previsto para a classe a que pertence.

Se por motivo alheio durante uma prova ou etapa o musher reduzir o tamanho da sua equipa a um
numero que seja inferior ao permitido na sua Classe sera desclassificado.

E da responsabilidade do musher ajustar o tamanho da sua equipa as suas capacidades.

S6 podem existir as classes e categorias que tiverem um numero minimo de trés equipas inscritas.

Se uma equipa ndo puder correr na classe em que se inscreve por ndo haver o numero minimo de
participantes nessa classe, deve passar a classe imediatamente inferior em numero de caes.

Se uma equipa ndo puder correr numa categoria por ndo haver o numero minimo de participantes nao
sera aberta essa categoria tendo exclusivamente a pontuacgéo referente a classe.

Uma vez aberta uma classe ou categoria no inicio de uma corrida manter-se-a até ao fim da mesma.
Nao é permitido a qualquer equipa mudar de classe ou categoria no decurso de uma corrida.

4.6. Stake-out

4.6.1.
4.6.2.

4.6.3.
4.6.4.
4.6.5.
4.6.6.

4.6.7.

Cada equipa colocara os seus caes e material na zona que lhe for designada pelo Cstake.

As equipas tém de estar disponiveis para comparecer na zona de Stake-out, a pedido do DP, JP, Juiz
do bem-estar animal, Veterinario ou Cstake, sessenta minutos antes da partida do primeiro
concorrente da classe a que pertencem.

A zona de stake-out devera manter-se limpa.

Deixar em mau estado ou suja a zona de stake-out sera penalizado com multa de 25 euros.

Nao é permitido ter caes soltos na zona de stake-out. A violagdo desta norma sera punida com
adverténcia e, em caso de reincidéncia, com multa de 25 euros.

Excepto aos mushers e aos handlers ndo é permitida a permanéncia na zona de stake-out sem
autorizacdo do Cstake.

A zona de stake-out tem que ter espacgo suficiente para a colocagao de todas as equipas concorrentes
e respectivos atrelados, assim como um corredor de saida e de chegada diferentes para as equipas
participantes.

4.7. Medicamentos e substancias proibidas.

4.71.

Nao podem utilizar-se medicamentos que alterem a capacidade fisica dos cdes ou do musher excepto
0s que sdo por norma necessarios ao controle de doengas crénicas, quando previamente
mencionados e aceites pelas entidades competentes (veterinario ou médico).

4.71.1. CAES

4.71.1.1. Analgésicos

4.7.1.1.2. Anti-inflamatoérios
4.7.1.1.3. Estimulantes do sistema nervoso central
4.7.1.1.4. Anti-tussicos

4.7.1.1.5. Sedantes

4.7.1.1.6. Anestésicos

4.711.7. Diuréticos

4.7.1.1.8. Esteroides

4.7.1.1.9. Relaxantes musculares
4.7.1.1.10. Anti-colinergicos
4.7.1.1.11. Anti-histaminicos
4.71.1.12. Beta bloqueantes

4.71.2. MUSHERS

4.7.1.21. Anfetaminas

4.7.1.2.2. Efedrina

4.7.1.2.3. Esteroides anabolizantes
4.7.1.2.4. Diuréticos



4.7.1.2.5. Codeina

4.7.1.2.6. Cocaina

471.2.7. Heroina ou outros alucinogénios

4.7.1.2.8. Alcool acima dos limites impostos pelas normas de trafego

4.8. Publicidade

4.8.1. Nos locais de Partida, Meta e Stake-out, dorsais e ao longo do percurso néo é permitida a afixagdo de
publicidade excepto a autorizada pela Direcgao de Prova.

4.8.2. E permitido as equipas usar publicidade nos seus equipamentos nomeadamente carro, transporte dos
cées, triciclos, Karts, bicicletas, pulkas e trends, fatos, tigelas de agua e comida.

4.8.3. Nao é permitido vender artigos ou distribuir qualquer tipo de publicidade, no perimetro de 100 metros
dos locais de apoio ou de realizagao de provas ou etapas sem prévia autorizagdo da FPM e do DP.

4.8.4. Sera criado sempre que possivel um local de apoio a Imprensa a quem o Secretariado distribuira
identificagdo prépria e um dossier de imprensa e onde o DP ou quem o substitua, dara todo o apoio e
informacao requeridos.

4.8.5. A Imprensa, devidamente identificada é permitida a permanéncia em todos os locais autorizados pelo
DP sem prejuizo do bom funcionamento das provas.

4.9. Handler

4.9.1. Ajuda o musher a preparar e atrelar a equipa e a transporta-la do stake-out até a linha de partida e da
linha de chegada até ao stake-out. Deve posicionar os caes na zona da partida segurando os arneses
ou as linhas.

4.9.2. O handler deve ficar com a equipa até que esta parta, abandonando entédo a zona da partida.

4.10. Inicio da Prova

4.10.1. O stake-out abre duas horas antes da partida do 1° concorrente para descarga e colocagéo de cées e
material e verificagéo veterinaria.

4.10.2. E da responsabilidade de cada um dos participantes a inspecgdo veterinaria feita & sua equipa, que
devera ser solicitada a equipa médica veterinaria presente na prova. Os mushers ou handlers tém de
ter os caes da sua equipa disponiveis para verificagdo veterinaria até 15 minutos antes da partida do
primeiro concorrente da classe a que pertencem, excepto por ordem expressa do veterinario.

4.10.3. Cabe a equipa médica veterinaria decidir quando e quais as equipas a inspeccionar.

4.10.4. O nao cumprimento desta inspec¢do médica veterinaria originara a desclassificagdo na prova.

4.10.5. As equipas cuja verificagéo veterinaria ndo foi feita s6 podem partir com autorizagéo do veterinario ou
do DP.

4.10.6. Trinta minutos antes da primeira prova da corrida o DP procede a distribuicdo dos dorsais, de acordo
com o sorteio anteriormente efectuado. Nas provas seguintes procede a distribuicdo dos mesmos.

4.10.7. Em seguida o DP fara o musher meeting que se destina a apresentagédo do percurso com indicagao
dos principais acidentes do terreno, pontos de controle e normas gerais e, prestacdo dos
esclarecimentos necessarios a mushers e handlers.

4.10.8. E obrigatéria a presenga de pelo menos um elemento de cada equipa na distribuigdo de dorsais.

4.10.9. Até quinze minutos antes da partida do 1° concorrente é afixada a ordem e horario de partida de cada
equipa que devera apresentar-se na linha de partida um a dois minutos antes da mesma.

4.11. Partida

4.11.1. E autorizada a permanéncia de publico na linha de partida atras das fitas que delimitam a pista.

4.11.2. O ponto de ligagdo da linha central ao veiculo tem de estar alinhado com a linha de partida e ndo pode
ultrapassa-la até que lhe seja dado o sinal.

4.11.3. O trend ou o friciclo tem de estar completamente parado na linha de partida até que lhe seja dado o
sinal.

4.11.4. Caso tenha sido ja dado o sinal de partida e decorrido menos de metade do tempo até partir a equipa
seguinte, a equipa é obrigada a parar na linha de partida podendo prosseguir de imediato (stop and
go).

4.11.5. Uma equipa que nio se apresente na linha de partida ou até decorrer metade do tempo previsto para
a partida da equipa seguinte é considerada atrasada e recebe penalizagdo de quinze minutos.

4.11.6. Uma equipa atrasada ndo pode comegar a prova até que tenha partido a ultima equipa da sua classe
e nao pode interferir com nenhuma outra equipa.

4.11.7. Se mais de uma equipa for considerada atrasada partirdo pela ordem originalmente prevista com o
intervalo de tempo regulamentar.

4.11.8. Se uma equipa se atrasa segunda vez é desclassificada.

4.11.9. Uma equipa nao pode partir na vez de outra.

4.11.10. Se uma equipa parte antes de Ihe ter sido dado o sinal, sem que haja negligencia ou intengéo, o

tempo de inicio deve ser reajustado ao real.

4.12. Chegada

4.12.1.
4.12.2.
4.12.3.

E autorizada a permanéncia de publico na linha de chegada atras das fitas que delimitam a pista.

Uma equipa termina a prova ou etapa quando o focinho do primeiro cdo da equipa corta a meta.
Quando uma equipa perdida (sem musher) corta a linha de chegada, termina a prova quando o
musher atravessar esta linha.

7



4.12.4.

4.12.5.

Qualquer equipa deve estar disponivel para inspecgao apds uma prova ou etapa a pedido do DP ou
por indicagédo do Veterinario

E permitido ao publico incitar ou chamar os cdes na recta da chegada sem entrar na zona de pista
nem correr ao longo dela.

4.13. Regras do percurso

4.13.1.
4.13.2.

4.13.3.
4.13.4.
4.13.5.

4.13.6.

4.13.7.

4.13.8.
4.13.9.

4.13.10.

4.13.11.

4.13.12.

4.13.13.

4.13.14.

4.13.15.

4.13.16.

4.13.17.

4.13.18.

4.13.19.

4.13.20.

A equipa e o musher tém de percorrer todo o percurso estabelecido para a prova ou etapa.

Um musher que queira voluntariamente abandonar a prova ou etapa deve comunica-lo ao controlador
mais proximo evitando interferir com as outras equipas em prova.

Uma equipa que ndo complete uma etapa ndo pode competir no resto dessa prova.

Se uma equipa sai do percurso deve retomar a prova no local onde saiu.

Qualquer musher que aceite ser transportado em qualquer veiculo que ndo seja o seu é
desclassificado excepto se apanhar boleia de outro musher para recuperar a equipa ou um cao
perdidos sendo neste caso apenas sancionado ( Art. 12.9.2)

E proibido transportar pessoas durante toda a corrida excepto outro musher em situacdo de
emergéncia ou se a isso for chamado pelo DP ou pelo JP.

As equipas podem receber ajuda do pessoal de pista de acordo com as orientagées do DP.

O handler deve limitar-se a segurar a equipa ou o trené nas linhas de partida e de chegada.

Nenhum espectador ou handler pode segurar o veiculo durante a prova excepto em situagdo de uma
equipa perdida ou quando esta possa pOr em risco a seguranga de pessoas ou caes.

Todos os mushers devem assumir que uma equipa ou um cao perdidos estdo potencialmente em
perigo.

O musher de uma equipa ou cao perdidos deve tentar recuperar essa equipa ou cao por todos os
meios ao seu alcance de modo a manter a seguranga da prova.

O musher de uma equipa ou cao perdidos & obrigado a aceitar ajuda para a sua recuperagdo sem o
que sera sancionado conforme a decisao do DP.

Uma equipa perdida pode acabar a prova sem penalizagdo se percorrer todo percurso e apenas
receber ajuda exterior para parar ou agarrar a equipa.

Quando uma equipa tenciona ultrapassar outra o musher da equipa que ultrapassa tem de pedir o
direito de passagem 15 metros antes com a palavra “ PISTA” ou "STOP".

A equipa ultrapassada tem de dar passagem, encostando a um dos lados da pista e, afrouxando a
palavra "PISTA" ou parando a palavra "STOP".

A equipa ultrapassada nao deve pedir ultrapassagem a mesma equipa antes de: decorridos 1600
metros ou quatro minutos para equipas de 8 ou mais caes ou decorridos 800 metros ou dois minutos
para equipas de menos de 8 caes. Este intervalo pode ser menor se os dois mushers estiverem de
acordo.

Se a equipa que ultrapassou ficar enleada em resultado da ultrapassagem pode requerer a equipa
ultrapassada que aguarde um minuto no caso de equipas de 8 ou mais cées ou trinta segundos no
caso de equipas menores, até retomar a corrida.

O tempo de re-ultrapassagem n&o se aplica quando a equipa que ultrapassou parar por outro motivo
que nao o enleamento dos caes.

As equipas devem manter entre si um intervalo de pelo menos 15 metros excepto na ultrapassagem e
nos 800 metros antes da linha da meta.

Nos 800 metros antes da meta nenhuma equipa tem prioridade sobre outra da mesma classe.

4.14. Conduta

4.14 1.

4.14.2.

4.14.3.

4.14.4.

4.14.5.

4.14.6.

Todos os mushers sdo responsaveis pela conduta de si mesmos, do handler e dos cdes em toda a
area de competicdo. O bom senso e o desportivismo devem sempre prevalecer.

Se o DP determinar que a conduta do musher, handler ou equipa na area de competicdo nao é
correcta a referida equipa sera desclassificada, podendo ou n&o ser alvo de processo disciplinar.

E expressamente proibido abusar ou molestar de qualquer forma os cdes e, se na opinido do DP, o
musher ou o handler incorreram nesta infracgao, a equipa sera desclassificada.

Provas em terra: aos participantes ndo é permitido a utilizagdo da pista, depois de marcada. O
reconhecimento da mesma s6 podera ser feito a pé ou de bicicleta. O desrespeito desta regra dara
direito a sua desclassificagao.

Provas em neve: aos participantes ndo é permitido a utilizacdo da pista, depois de marcada. O
reconhecimento da mesma s6 podera ser feito a pé€, por fora do circuito. O desrespeito desta regra da
direito a sua desclassificagéo.

N&o é permitida a utilizagdo da pista antes da chegada do ultimo concorrente, excepto se com
autorizacio expressa do DP.

4.15. Infracgbes

4.151.

4.15.2.

4.15.3.

4.15.4.

O pessoal de pista tem de participar todas as violagdes de regras ao DP, de imediato ou, logo apds a
prova ou etapa em que ocorreram.

Os mushers que quiserem participar qualquer infracgdo praticada por outro participante tém de fazé-lo
junto do DP até quinze minutos ap6s a prova ou etapa em que ocorreu.

A denuncia oral de qualquer infraccdo tem de ser seguida de relatério escrito, enviado ao DP no prazo
de trinta minutos apds o termino da correspondente prova ou etapa.

Quaisquer mushers implicados na denuncia de uma infracgdo podem recorrer dela junto do DP.



5.

REGRAS ESPECIAIS PARA 4-6-8-10 CAES, CLASSES ILIMITADAS E CLASSE JUNIOR

5.1. Classes

5.1.1.

5.1.2.

aaao
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5.1.7.

5.1.8.

CN — Classe ilimitada — Pelo menos 7 cées na primeira etapa e nunca menos de 5 nas seguintes
puxando triciclo, Kart ou Trend.

C10 — Classe de 10 caes — 7 a 10 caes na primeira etapa e nunca menos de 5 nas seguintes
puxando triciclo, Kart ou Trend.

C8 — Classe de 8 cdes — maximo 8 cées e nunca menos de 5 puxando triciclo, Kart ou Trend.

C6 — Classe de 6 cdes — maximo 6 caes e nunca menos de 4 puxando triciclo, Kart ou Treno.

C4 — Classe de 4 cdes — maximo 4 caes e nunca menos de 2 puxando triciclo, Kart ou Treno.

C Junior — 1 ou 2 caes puxando triciclo, Kart ou Trené. Os participantes tém de ter a idade de 14
anos a data da primeira prova e ndo mais de 16 anos.

Os participantes da Classe Junior podem correr na classe C4, quando autorizados pelo DP e pelo
Encarregado de Educagao, mediante autorizagao escrita dos mesmos, utilizando o nimero maximo de
caes permitidos na classe Junior, se a Classe Junior ndo abrir por falta de n® minimo de participantes
inscritos.

As classes sao separadas em categorias de acordo com a raga dos caes que a constituem excepto a
classe junior

5.1.8.1. A — Com pelo menos um Siberian Husky
5.1.8.2. B — Exclusivamente Samoiedos, Alaskan Malamutes e Gronelandeses.
5.1.8.3. O - Com pelo menos um cdo de outra raga ou das ragas anteriores sem LO ou RI

5.2. Equipamento

5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
5.2.4.

5.2.5.
5.2.6.

5.27.

5.2.8.
5.2.9.

5.2.10.

5.2.11.

5.2.12.
5.2.13.

5.2.14.

5.2.15.
5.2.16.

O musher é obrigado a usar capacete nas provas realizadas em terra.

Todos os caes sdo presos por um arnés, em coluna simples ou dupla.

Todos os caes tém de estar equipados com coleira ndo estranguladora e ndo metalica, ndo podendo
usar agaimes.

Todos os cdes sdo presos a linha central (tug line) por uma linha a coleira (neck line) e por uma linha
ao arnés (tail line). O cao lider pode correr sem neck line.

Obrigatério o uso de mosquetdo com fecho de seguranca na ligagéo entre a linha e o veiculo.

Quando as linhas forem constituidas por componentes metalicos o musher tem de transportar um
alicate de corte.

Bicicleta, triciclo ou Kart tém de poder transportar adequadamente o musher e ser atrelado a equipa
de caes sem constituir perigo para os mesmos.

Bicicleta, Triciclo ou Kart tém de ter travoes a funcionar correctamente.

Nas provas de terra o musher tem de transportar uma trela ou cabo suplementar que se destina a
deixar um cdo num controle, se necessario.

Os pesos recomendados para os triciclos/karts, de acordo com as classes, s&o os seguintes:

C4 -25Kg

C6 — 35 Kg

C8 - 45Kg

No trend, pode ser transportada uma outra linha (snub line) que se destina a atar ou prender o
mesmo.

Um trend deve poder transportar adequadamente o musher e ter um saco para transporte de caes.

O trend tem de estar obrigatoriamente equipado com os seguintes tipos de travoes:

Tapete / Travdo de pé/ Ancora.

Nas provas de neve o trené tem de estar equipado com um saco que se destina a transportar um céo,
se necessario. O saco tem de ter buracos ou redes de ventilagdo com uma superficie minima de 500
cm?.

O musher e o handler tém de ter visivel o seu nimero durante toda a corrida.

Todo o equipamento esta sujeito a aprovagao do DP.

5.3. Regras de prova

5.3.1.

5.3.2.

O condutor pode conduzir o trend, triciclo ou kart, ou empurra-lo mas nao puxa-lo. Pode seguir atras
ou ao lado dos caes mas néo a frente deles.

Os cées que iniciam uma etapa devem completar o percurso, inseridos na equipa ou transportados no
saco do trend. Nas corridas em terra devem ser deixados num controle presos por trela quando
impossibilitados de completar a mesma.

5.4. Regras de partida e de chegada

5.4.1.

Os intervalos de partida entre as equipas e entre as classes séo estabelecidos pelo DP antes do inicio

da prova ou da etapa.

5.5. Ordem de partida.



5.5.1.

5.5.2.

5.5.3.

5.5.4.
5.5.5.

5.5.6.

Partem em primeiro lugar as classes com maior numero de caes e dentro destas as categorias O, A e
B excepto se outra ordem for determinada pelo DP.

Na primeira prova de uma corrida, a ordem de partida dentro de cada classe e categoria é
determinada por sorteio publico de dorsais efectuado no fim-semana anterior a realizagéo da prova.
Os sécios sdo informados previamente do local e hora do sorteio, devendo os mesmos designar os
seus representantes.

O numero do dorsal assim determinado ndo pode ser alterado quer por substituicdo quer por adigdo e
mantem-se durante toda a corrida.

Se a primeira prova é de uma so etapa a ordem de partida corresponde a ordem dos dorsais.

Depois da primeira etapa ou prova a ordem de partida é determinada pelos tempos do ranking
mantendo-se a ordem de partida por classes.

Se o tempo de duas equipas for igual partem por ordem inversa a que tinham.

5.6. Classificacao

5.6.1.

5.6.2.
5.6.3.

5.6.4.

5.6.5.

5.6.6.

5.6.7.

5.6.8.

5.6.9.

5.6.10.

5.6.11.
5.6.12.

5.6.13.
5.6.14.
5.6.15.
5.6.16.
5.6.17.

5.6.18.
5.6.19.

S6 se classifica uma classe ou categoria separadamente se houver pelo menos 3 concorrentes nessa
classe ou categoria.

Em cada etapa, a classificacéo é feita por Classes e, dentro de cada Classe, por Categorias.

A equipa com o menor tempo total da classe a que pertence é considerada a vencedora dessa classe
sendo-lhe atribuidos a seguinte pontuagéo:

Classificacdo 1| 223 | 4|5 |6 | 77| 8| 9|10
Pontos 20 | 18 | 16 | 14 | 12 | 11 | 10 | 9 8 7
Classificacdo 11° | 12° | 13° [ 14° | 15° | 16° | 17° | 18° | 19° | 20°
Pontos 6 5 4 3 2 1 1 1 1 1

16° e sequintes: 1 ponto

A equipa com o menor tempo da categoria é considerada vencedora sendo-lhe atribuidos a seguinte
pontuagao:

Classificacdo 1° |22 3|4 |5 |6 | 7] 8|9 ]|10
Pontos 6 4 2 1 1 1 1 1 1 1
4° e seguintes: 1 ponto

Em cada corrida havera lugar a duas classificagdes finais; classificagcdo de CLASSE e classificagéo de
CATEGORIA.

No final do Campeonato é considerado CAMPEAO NACIONAL o campedo da classe e, CAMPEAO
NACIONAL DE CATEGORIA o campedo da categoria. No final da Taga de Portugal é considerado,
em cada classe, VENCEDOR DA TACA o campedo da classe e VENCEDOR DA CATEGORIA o
campedo da respectiva categoria.

Em cada prova havera lugar a atribuicdo de um troféu ao primeiro de cada classe e aos trés primeiros
de cada categoria.

No fim da corrida serdo atribuidos os primeiros lugares de cada classe ou categoria as equipas que
tiverem maior numero de pontos no conjunto das provas.

A uma equipa que faga um tempo superior ou igual ao tempo maximo previamente atribuido pelo DP a
essa prova ou que, por desisténcia ndo conclua a mesma é atribuido o tempo maximo de prova.

A uma equipa que ndao comparega a uma prova € atribuido o tempo maximo de prova acrescido de
20%.

A uma equipa desclassificada é atribuido o tempo maximo de prova acrescido de 50%.

As equipas com iguais tempos numa prova é atribuido o mesmo lugar na classificagéo e distribuirdo
entre si os prémios atribuidos a esse lugar.

A classificagdo por pontos prevalece sobre a classificagdo por tempos.

Em caso de empate ficara em 1° lugar a que tiver menor soma dos tempos obtidos no total das
provas. Se ainda assim persistir o empate na classificagdo final do evento, obtém a melhor
classificagado, a equipa que obtiver o maior nimero de melhores classificagdes.

Na lista de resultados devem ser indicados a pontuagao e os tempos de todos os participantes.

Os participantes que n&o iniciem uma etapa ou prova por outro motivo que ndo a desclassificagéo
devem ser indicados por NAS ou NS (not at start)

Os participantes que ndo terminem uma etapa ou prova por outro motivo que ndo a desclassificagéo
devem ser indicados por NIF ou NF (not in finish).

Os participantes que forem desclassificados devem ser indicados por DIS ou DS (disqualified).

Os participantes declarados como equipa atrasada, com penalizagdo de tempo devem ser indicados
por LST ou LS (late starting team).

6. REGRAS ESPECIAIS PARA PULKA

6.1. Classes
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6.1.1.

P1 — Classe de 1 céo puxando bicicleta/pulka
P2 — Classe de 2 a 4 caes puxando bicicleta, triciclo ou Kart / pulka

As classes dividem-se em categorias de acordo com a raga dos cdes que a constituem.

A — Com pelo menos um Siberian Husky
B — Exclusivamente Samoiedos, Alaskan Malamutes e Gronelandeses.
O — Com pelo menos um céo de outra raga ou das ragas anteriores sem LO ou RI.

6.2. Equipamento

6.2.1.
6.2.2.

6.2.3.
6.2.4.

6.2.5.
6.2.6.
6.2.7.

6.2.8.
6.2.9.
6.2.10.

Todos os cées séo presos por um arnés em coluna simples
Nas provas de terra as regras correspondentes ao equipamento sdo as aplicaveis as classes C4 e
Juniores (de 4.2.1 2 4.2.6)

A pulka deve estar:

ligada ao arnés por dois suportes solidos de maneira que ndo seja possivel passar por cima de um
C&0 preso com o arnés.

Construida de forma que as frentes dos skis estejam por entre os suportes.

Equipada de forma a fixar a carga com seguranga.

Ligada por uma linha ao cinto do musher. O cinto deve ter pelo menos sete centimetros de largura
sobre a coluna e estar equipado com um gancho aberto que permita a libertacdo da linha em caso de
panico. Nao sao permitidos gancho ou argola de metal no final da linha.

As equipas de pulka com mais de dois caes devem ter travao.

A carga consiste em: Pulka, suportes, arneses, linhas e peso adicional.

O peso adicional é da responsabilidade do musher.

6.3. Percurso e regras de Partida

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.

6.3.6.

O musher deve seguir a sua equipa em skis

Se um cédo estiver incapaz de correr ndo é permitido ao musher terminar a etapa.

O musher ndo pode correr a frente dos caes, pode ajudar os caes puxando ou empurrando a pulka.

E permitido dar comida ou agua aos cées nos locais previamente autorizados pelo DP.

Toda a equipa, incluindo os cdes devem estar atras da linha de partida até lhe ser dado o sinal da
mesma.

Durante a ultrapassagem, ap6s o aviso de “Pista”, a equipa de pulka deve dar passagem, parando e
deve manter skis e batons paralelos ao caminho.

7. REGRAS ESPECIAIS PARA SKY-JORING 1 (SK1) / BIKE-JORING 1 (BJ1)

7.1. Classes

7.1.1.

Existe exclusivamente a classe de um cdo sem divisdo em categorias puxando skis / bicicleta

equipada com a respectiva corrente.
7.2. Equipamento

7.21.
7.2.2.
7.2.3.

7.2.4.
7.2.5.
7.2.6.

7.2.7.

O arnés do cdo nao deve permitir que este se solte.

O céao esta, durante todo o percurso ligado ao musher por uma linha com amortecedor.

Esta linha esta ligada ao cinto do musher. O cinto deve ter pelo menos sete centimetros de largura
sobre a coluna e estar equipado com um mosquetédo anti-panico que permita a libertacdo da linha em
caso de emergéncia. Nao sdo permitidos gancho ou argola de metal no final da linha.

Os skis ndo devem ser perigosos para o cado. Skis de esquinas afiadas ndo sdo permitidos.

A bicicleta esta equipada com corrente permitindo ao concorrente pedalar durante o percurso.

A bicicleta tem de poder transportar adequadamente o musher, ter um sistema de travagem eficaz
para poder ser atrelado a sua equipa sem constituir perigo para os mesmos.

Nas provas de terra as regras correspondentes ao equipamento sdo as aplicaveis as classes C4 e
Juniores (de 5.2.1,5.2.2,5.2.3,5.2.4,5.25,5.2.6, 5.2.15, 5.2.16)

7.3. Regras de Partida

7.3.1.

O ponto de unido do mosquetdo com o musher ou bicicleta determina o ponto de partida da equipa.

7.4. Regras de Percurso

74.1.
7.4.2.
7.4.3.
7.4.4.

O musher em skis / bicicleta deve seguir o cdo. Nao pode correr a sua frente.

Se o cao estiver incapaz de correr ndo € permitido ao musher terminar a etapa ou prova.

As equipas de sky-joring1 (SJ1), devem percorrer um percurso maximo de 6 Km.

Durante a ultrapassagem, apds o aviso de “Pista”, a equipa deve dar passagem, parando e deve
manter skis e batons paralelos ao caminho.

8. REGRAS ESPECIAIS PARA SKY-JORING 2 (SJ2) / BIKE-JORING 2 (BJ2)

8.1. Classes

8.1.1.

Existe exclusivamente a classe de um a dois cées sem divisdo em categorias puxando skis / bicicleta

/ trétinete.

8.2. Equipamento

8.2.1.

O arnés do cao nao deve permitir que este se solte.
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8.2.2. O céo esta, durante todo o percurso ligado ao musher por uma linha com amortecedor.

8.2.3. Esta linha esta ligada ao cinto do musher. O cinto deve ter pelo menos sete centimetros de largura
sobre a coluna e estar equipado com um mosquetédo anti-panico que permita a libertagao da linha em
caso de emergéncia. Nao sdo permitidos gancho ou argola de metal no final da linha.

8.2.4.  Os skis ndo devem ser perigosos para o cdo. Skis de esquinas afiadas ndo sdo permitidos.

8.2.5. A bicicleta tem de correr com a corrente desmontada e pedais presos.

8.2.6. A bicicleta / trétinete tém de poder transportar adequadamente o musher, ter um sistema de travagem
eficaz para poder ser atrelado a sua equipa de cdes sem constituir perigo para os mesmos.

8.2.7. Nas provas de terra as regras correspondentes ao equipamento sdo as aplicaveis as classes C4 e
Juniores (de 5.2.1,5.2.2,5.2.3,5.2.4,525e 5.2.6,5.2.9, 5.2.15, 5.2.16)

8.3. Regras de Partida
8.3.1. O ponto de unido do mosquetdo com o musher ou bicicleta determina o ponto de partida da equipa.
8.4. Regras de Percurso

8.4.1. O musher em skis / bicicleta / trétinete deve seguir o cdo. Ndo pode correr a sua frente.

8.4.2. Se um céo estiver incapaz de correr ndo é permitido ao musher terminar a etapa ou prova.

8.4.3. As equipas de sky-joring2 (SJ2), devem percorrer um percurso maximo de 12 Km.

8.4.4. Durante a ultrapassagem, apds o aviso de “Pista”, a equipa deve dar passagem, parando e deve
manter skis e batons paralelos ao caminho.

9. REGRAS ESPECIAIS PARA CANICROSS

9.1. Classes
9.1.1.  CC adulto — Classe de 1 cdo puxando um individuo de idade superior a 17 anos.
9.1.2.  CC junior — Classe de 1 cdo puxando um individuo de 14 a 16 anos.
9.1.3. CC iniciados — Classe de 1 cao puxando um individuo de 10 a 13 anos.
9.2. Equipamento
9.2.1. O céo tem de estar equipado com um arnés.
9.2.2. O cao é ligado ao concorrente por uma linha de 2 metros com amortecedor.
9.2.3. Estalinha esta ligada ao cinto do musher. O cinto deve ter pelo menos 7 centimetros de largura sobre
a coluna.
9.2.4. E obrigatério o uso de um mosquetdo anti panico na ligagéo cinto linha.
9.2.5. Nao sao permitidos quaisquer tipo de metais na linha excepto na unido linha - arnés que deve ser feito
por um mosquetéo.
9.3. Regras de prova
9.3.1. O céo tem de se manter permanentemente a frente do musher.
9.3.2. Os concorrentes da classe iniciados podem ser acompanhados por um adulto mantendo-se este
obrigatoriamente atras do concorrente.
9.3.3. Os acompanhantes regem-se pelas regras gerais atribuiveis ao handler.
9.3.4. O intervalo de partida entre as equipas sera decidido pelo DP antes do inicio da prova.
9.3.5. O percurso da prova sera sempre que possivel o correspondente a classe BJ / SJ.
9.3.6. Em provas especificas de canicross a pista deve ter entre 1 Km a 2 Km para a classe iniciados, 2 Km
a 4 Km para a classe junior e 4 Km a 9 Km para a classe adulto.
9.3.7. De acordo com as caracteristicas da pista (dificuldade, dureza) o DP ajuizara sobre a quilometragem
a utilizar.

10. A PISTA

10.1. Condigdes da pista

10.1.1. Acima de 16°C para provas diurnas e de 18°C para provas nocturnas ndo € permitida a
realizagao ou prossecucao das mesmas.

10.1.2. A pista tem de ser segura para mushers e caes e deve ser definida tendo em conta as equipas mais
rapidas que se espera que concorram.

10.1.3. Na&o deve ser construida de modo a ter de percorrer mais de uma vez o mesmo trajecto. As equipas
nao devem cruzar-se e, se possivel, deve ser percorrida uma sé vez na mesma etapa ou prova.

10.1.4. A pista deve ter pontos com largura suficiente para ser possivel a ultrapassagem.

10.1.5. A pista ndo deve atravessar nenhuma via com trafego nem parques com carros estacionados.

10.1.6. A recta da partida deve ter pelo menos 30 metros e permitir se necessario a remogao de uma equipa
da pista.

.1.7. Arecta de chegada deve ter pelo menos 800 metros com largura suficiente e sem curvas apertadas.
10.1.8. As linhas de partida e de chegada tém de estar claramente marcadas.

10.2. Distancia da pista
10.2.1. N&o é necessario que a distancia seja igual para cada etapa da mesma prova. As pistas menores
devem ser percorridas em primeiro lugar ndo devendo no 2° dia exceder 150% da distancia do 1° dia.
10.2.2. A pista devera ter no minimo 1,5 Km vexes o numero maximo de cédes de cada classe.
10.2.3. A pista de Pulka devera ter no minimo 10 Km.
10.2.4. Se a distancia da pista tiver de ser encurtada, esse encurtamento ndo deve ser superior a 25% da
distancia determinada nos pontos anteriores.
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10.3. Marcagao da pista

10.3.1. A pista deve ser marcada de forma a ndo deixar duvida ao musher de por onde seguir. Os sinais
devem estar claramente visiveis.

10.3.2. Os sinais de pista podem ter forma redonda, triangular ou quadrada e pelo menos 33 cm de didmetro
ou de lado.

10.3.3. Os sinais devem ser colocados a cerca de 1 metro da berma da pista, 60 a 120 cm acima da
superficie da mesma.

10.3.4. Todos os sinais devem ser visiveis 0 mais longe possivel, no minimo a 50 metros.

10.3.5. Informagbes de distancia devem ser indicadas por uma placa branca com um trago azul a meio. Acima
do trago a distancia percorrida e abaixo a distancia a percorrer em niumeros pretos. Devem utilizar-se
a cada 5 Km pelo menos.

10.3.6. Sinais vermelhos devem ser utilizados 20 metros antes de uma curva do lado da mesma.

10.3.7. Sinais azuis indicam percurso em linha recta e devem ser utilizados dos dois lados da pista. Devem
utilizar-se apds uma curva para indicar percurso correcto.

10.3.8. Sinais amarelos indicam que é recomendado cuidado e redugido da velocidade. Devem utilizar-se
antes de descidas acentuadas, curvas perigosas, etc. Se a area de perigo é extensa deve ser
assinalada com dois sinais amarelos sobrepostos na mesma estaca e o seu fim assinalado com um
sinal amarelo cruzado em diagonal por linhas pretas ou vermelhas.

10.3.9. Todos os marcadores amarelos tém de constar do mapa de pista e ser explicados aos mushers.

10.3.10. Os marcadores que se aplicam s6 a uma classe devem ter a indicagdo dessa classe.

10.3.11. Os pontos de controle devem estar indicados por sinais rectangulares brancos com letras a preto.

10.3.12. O fim da recta de partida deve estar indicado tal como o inicio da recta de chegada.

11. PREMIOS

11.1. A entrega de prémios referentes ao Campeonato Nacional e Taga de Portugal é feita em data e local
anunciados na ultima prova do mesmo.

11.2. Serdo atribuidos prémios aos trés primeiros classificados de cada categoria e ao primeiro classificado de cada
classe. Aos restantes serao atribuidos certificados de participagao.

12. SANGOES

12.1. Nenhum elemento da equipa técnica pode decidir ndo impor ou participar qualquer sancao se for evidente que
ocorreu violagao de regras.
12.2. As sangdes para qualquer violagédo as regras sdo adverténcia, repreenséo e desclassificagdo impostas pelo
DP e penalizagbes em tempo, impostas por este regulamento.
12.3. Qualquer outra acgao disciplinar ou sangdo ndo contida no presente regulamento cabe a decisdo do DP
depois de ouvido o Juri de Prova.
12.4. As decisdes devem ser anunciadas até uma hora apdés o termino da prova ou etapa em que incorreu a
infracgcéo.
12.5. Qualquer accao disciplinar deve ser aplicada antes da ceriménia da entrega dos prémios.
12.6. Todas as acgdes disciplinares devem constar do relatério do DP com referencia a clausula violada.
12.7. Adverténcia e repreensao
12.7.1. Se ainfracgdo nao der ao culpado qualquer vantagem ou ao adversario qualquer desvantagem.
12.7.2. Se nao for prejudicial a boa pratica desportiva.
12.7.3. Se for relativa a uma infracgdo menor realizada inadvertidamente e pela primeira vez.
12.8. Desclassificagdo (impedimento de continuar e/ou pontuar na prova)
12.8.1. E obrigatoriamente imposta:
12.8.1.1. Se o musher recusar a recolha de amostras suas ou dos caes para controle de doping ou
falsear a identificacdo das mesmas.
12.8.1.2. Se uma equipa estiver pela 22 vez atrasada para a saida de uma prova ou etapa.
12.8.1.3. Se um musher aceitar ser transportado em qualquer veiculo que nio seja o seu trend ou o de
outro concorrente no caso de equipa ou cao perdidos.
12.8.1.4. Se o DP entender que a conduta do musher, do handler ou da equipa &, na zona de corrida ou
em pista, prejudicial & boa pratica desportiva.
12.8.1.5. Por gesto ou comentario ofensivo por parte de qualquer participante ou membro da sua equipa.
12.8.1.6. Se um participante maltratar um c&o ou negligenciar a sua saude ou o seu bem-estar.
12.8.1.7. Se o Veterinario da corrida detectar doenga contagiosa num dos cées.
12.8.2. O DP pode também desclassificar uma equipa:
12.8.2.1. Se o musher intencionalmente ou por grave negligencia tiver violado os regulamentos da
corrida e isso lhe trouxer vantagem ou desvantagem aos seus adversarios.
12.8.2.2. Se uma equipa correr com um cao nao autorizado.
12.8.2.3. Em caso de reincidéncia apds repreensao.
12.8.2.4. No caso de infracgdes repetidas em que o musher mostra ndo estar disposto a cumprir o
regulamento.
12.8.2.5. Se recusar o uso de capacete nas provas em terra ou ndo transportar o equipamento
obrigatério.
12.9. Penalizagdes em tempo
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12.9.1. A penalizagdo de uma equipa atrasada é de 15 minutos
12.9.2. Uma equipa perdida tem penalizagdo de 20% do tempo efectuado se o musher tiver apanhado boleia
de outro musher para a recuperar.
12.10. Doping
12.10.1. Com excepgdo do ponto 12.8.1.1 nenhuma decisdo acerca de doping pode ser tomada durante a
prova. A situagao deve ser remetida a Comissao Penal da ESDRA.
12.11. Todos os casos omissos neste regulamento serdo resolvidos pelo DP.
12.12. A deciséo do DP é incontestavel
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