Go-Cup ??/1?/07. COMUNICATO DI GARA N° 1

· La gara è di tipo "sprint" a "sequenza obbligata": si suppone che il tempo del vincitore nelle due cate​gorie sia circa 25-35 minuti. La punzonatura è manuale (se si sbaglia a punzonare, usare gli spazi “R” sul cartellino).

· La competizione si articola su due categorie: 

1. la categoria A (“Hard”) è tecnica e di un certo impegno ed è pensata per agonisti già dotati di esperienza di gara; 2900 m, +70 m, 12 punti di controllo;
2. la categoria B (“Soft”) è molto semplice, si può percorrere tutta su strade, sentieri o prati aperti ed è pensata per principianti; 2100 m, +45 m, 9 punti di controllo.

· Nella zona ad Est la carta di gara termina in corrispondenza di un tracciato ferroviario e di una strada asfaltata. Com’è peraltro logico, la ferrovia e la strada asfaltata NON vanno attraversati. Essendo proibito entrare in zona gara, l’eventuale riscaldamento può essere effettuato solamente nelle immediate vicinanze della partenza.

· Le lanterne hanno un numero distintivo. Questo numero non va confuso con il numero progressivo in cui le lanterne devono essere punzonate.
· Nella zona di partenza verranno messi a disposizione dei partecipanti dei foglietti con la descrizione punti.

· Non essendo la cartina recente, è possibile che la situazione sul terreno non corrisponda talvolta esattamente a quella riportata sulla cartina stessa. Si invitano i partecipanti a tenere conto di ciò.
· La partenza è di tipo svedese: il triangolo presente sulla cartina non corrisponde alla partenza ma ad una lanterna (denominata lanterna “K”), posta poco lontano dalla partenza stessa, la quale NON va punzonata, e per raggiungere la quale si deve seguire un percorso indicato con fettucce.
· L’arrivo è indicato in mappa da due cerchi rossi concentrici.
INFORMAZIONI PER IL SOLO PERCORSO “SOFT”

· Nel percorso Soft, in alcuni punti in cui un partecipante inesperto potrebbe non notare il bivio giusto del sentiero proseguendo sulla strada sbagliata, dopo 50 – 100 m si troverà un simbolo di “faccina triste” ( che indicherà al partecipante di dover tornare indietro, prestando maggior attenzione al bivio.

· Le lanterne hanno un numero distintivo. Questo numero (tra parentesi, nella descrizione punti) non va confuso con il numero progressivo in cui le lanterne devono essere obbligatoriamente punzonate. Si suggerisce di procedere lentamente all’inizio, per le prime 2-3 tratte.
· Le descrizioni punti sono di tipo testuale (anziché simbolico come per la categoria “Hard”). Se in una di esse appaiono delle lettere maiuscole isolate o ripetute (es. N, SE, NW, etc.) queste si riferiscono ai punti cardinali;

· Si ricorda di non oltrepassare la linea ferroviaria e la strada asfaltata che costituiscono il limite Est della carta di gara. Inoltre, i partecipanti tengano presente che tutti i 9 punti di controllo si trovano ad Est della partenza. 

· La tratte comprese tra i punti 4 ed 8 prevedono il passaggio su tratti di terreno aperto, con ampia visibilità. Si invita in ogni caso i partecipanti a prestare attenzione. Inoltre, in una breve tratta tra il punto 3 ed il punto 4, parte del percorso più naturale, un passaggio racchiuso tra due muretti, è invasa dalla vegetazione. Il passaggio immediatamente a Nord dei muretti stessi è tuttavia facilmente praticabile. Sono state poste in ogni caso alcune fettucce per indicare tale passaggio.

INFORMAZIONI PER IL SOLO PERCORSO “HARD”

· Il percorso Hard è maggiormente impegnativo ma si svolge in ogni caso in una zona della carta con numerosi sentieri e zone aperte e che dovrebbe permettere una buona velocità di gara.

· Se si dovessero vedere delle “faccine tristi”, esse sono relative al percorso Soft e perciò da ignorare.

