LYNX MOURA 2026
AVENTURA ALENTEJANA

1. LYNXRACE - AVENTURA ALENTEJANA
A LYNX MOURA é a nossa prova alentejana. Comeca e acaba no Castelo de Moura e passa por trilhos
inspiradores da paisagem raiana e os atletas vao ser testados ao longo de um percurso que passa por
olivais, trilhos ingremes, uma ribeira, uma cascata e piscina.

Esta LYNX também é uma etapa da LIGA OCR 2026 da FPOCR.

A LYNX MOURA 2026 é uma Corrida de Obstaculos, patrocinada pela Camara Municipal de Moura, com
trés distancias: +2Km (KIDS); +5 Km (FUN), +10 Km (competicdo e FUN).

2. INCRICOES
Os atletas podem inscrever-se em LIGA ELITE, LIGA COMPETITIVE, COMPETITIVE ou OPEN.

Em competicdo, terdo o_tempo cronometrado e terdo de cumprir as regras na passagem pelos
obstaculos. Ideal para quem gosta de COMPETIR.

Em OPEN, os atletas ndo estdo a competir mas a corrida é cronometrada também. Ideal para quem
procura DIVERSAO.

As vagas em LIGA ELITE ou LIGA COMPETITIVE sdo exclusivas para os atletas federados.

LYNX MOURA - Domingo, 22 de Marg¢o
Até 31 de Dezembro De 1 Janeiro 01 de Fevereiro
a 31 de Janeiro a 10 de Margo
5km OPEN 18 euros 22 euros 25 euros
10km OPEN 25 euros 28 euros 30 euros
10km COMPETITIVE 25 euros 28 euros 30 euros
2km KIDS 15 euros 15 euros 15 euros

Data limite de inscrigcoes:
10 de Mar¢o (ou até esgotar)
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3. LOCAL DA PROVA

A LYNXRACE MOURA comeca e acaba no Castelo de Moura (identificado naimagem como LYNXVILAGE).

4. KITS DE ATLETA

Os Kits dos atletas podem ser levantados a partir dos dias: 21 de Margo, na LYNXVILAGE, Moura,
entre as 15h e as 17h ou 22 de Margo, na LYNXVILAGE, Moura, entre as 07h30 e as 10h00.

5. REGRAS

Os atletas federados devem inscrever-se em LIGA ELITE ou LIGA COMPETITIVE. Cada atleta sai com
uma pulseira com CHIP e trés pulseiras de penalizacdo (se estiver a competir pela LIGA ELITE) ou seis
pulseiras (se estiver a competir em LIGA COMPETITIVE ou competitive):

CATEGORIAS:

a) LIGAELITE — 3 pulseiras + CHIP

b) LIGA COMPETITIVE — 6 pulseiras + CHIP
c) COMPETITIVE - 6 pulseiras + CHIP

d) FUN —zero pulseiras + CHIP

6. DIA DA PROVA

As provas comecam sempre as 09h (primeira saida) excepto se for feito comunicado a altera¢do da hora.
Aconselhamos a presenca no local pelo menos as 07h30 para levantamento de KITS de atleta.
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7. GUIA DE ATLETA

O Guia de Atleta serd enviado aos atletas, cerca de 10 dias antes da prova, com informagdes
importantes como o percurso final, obstaculos, localizagao de balnedrios, casas de banho entre outras
indicagOes.

8. PERCURSOS

Os percursos serdo anunciados duas semanas antes de cada prova e serdo identificados com fitas
amarelas penduradas e tabuletas amarelas com setas pretas que indicam mudancas de direcao. Existe
ainda a indicacdo para dividir as corridas de 2km, 5km e 10 km.

9. KITS DE ATLETA

Os Kits dos atletas podem ser levantados a partir do dia anterior a prova, no local, a partir das 15h e até
as 18h. Ou no proprio dia a partir das 07h30 as 10h00.

10. REGRAS / OBSTACULOS

Para quem estd a competir, os OBSTACULOS s3o todos obrigatérios. Quem ndo conseguir fazer os
obstaculos e queira continuar em prova a pontuar para a competicdo terd de executar uma penalizacao
(existem DUAS penalizacGes possiveis explicadas no ponto seguinte).

TIPOS DE OBSTACULOS:

- TENTATIVA ILIMITADA: os atletas podem tentar as vezes que quiserem até conseguirem ter sucesso;
- TENTATIVA UNICA: os atletas podem apenas tentar uma vez. No caso de errarem, sdo penalizados;

- MANDATORIOS: este tipo de obstaculo pode levar diretamente a desqualificagdo. Normalmente, s3o
os obstaculos de carga. Em suma, os obstaculos de carga nao podem ser substituidos por penalizagao.
Sdo “mandatdrios”. Se um atleta que esteja a competir se recusar a fazer, serad desqualificado (corte de
todas as pulseiras).

NOTAS:

1) Nenhum atleta que falhe um obstaculo pode passar para o préoximo sem que seja controlado
pelo Marshall;

2) Cada atleta pode tentar passar o obstaculo as vezes que quiser (excepto os de tentativa Unica);

3) O MARSHALL pode desqualificar um atleta se algum obstaculo ndo estiver a ser executado
corretamente (e se o atleta se recusar a repetir). Exemplo: nos obstaculos de suspensdo, os
atletas s6 podem agarrar nos acessorios;

4) Nos obstdculos de suspensdo, os atletas podem passar como conseguirem ou quiserem, desde
gue usem apenas as maos e bracos (excepto se os obstdculos de suspensdo estiverem
identificados e permitam a utilizacdo de maos e pés; Nao hd obrigacdo de comecar na primeira
pega/furo/acessério. Os atletas s6 podem tocar no sino com as maos;

5) Poderao existir obstaculos identificados como de tentativa Unica.
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11. PENALIZACOES

HA DOIS TIPOS DE PENALIZAGOES

a) DISTANCIA no local;
b) CORTE DE PULSEIRA e DISTANCIA no FINAL.

NOTA: a maioria dos obstdculos (em caso de falha) leva a corte de pulseira mas alguns permitem a
penalizacdo no local (e ndo ha corte de pulseira).

Em competicdo, cada atleta comeca a prova com seis pulseiras coloridas. Por cada falha de
obstaculo, ou é cortada uma pulseira ou penaliza no local (exepto os atletas da LIGA ELITE que
levam apenas 3 pulseiras). Apds o ultimo obstaculo, o atleta a quem tenha sido cortada uma ou
mais pulseiras, terd de fazer uma distancia por cada falha. Quem falhar mais do que cinco
obstaculos, fica afastado dos pddios.

12. BRIEFING ANTES DA PROVA

Em cada prova sera feito um briefing, as 08h40, onde todos os atletas que vao competir devem estar.
Serdo passadas informacdes relevantes que reforcam o que ja esta no GUIA DE ATLETA.

- Pormenores do percurso;

- Formato e regras das penalizagdes;

- Pormenor sobre obstaculos (forma de execuc¢do);

- Motivos de desqualificagdes;

- Sinalética ao longo do percurso e distancias.

13. MOTIVOS PARA DESQUALIFICACAO
Os atletas serdo desqualificados quando:
1. ndo executarem os obstaculos segundo as regras da organizacao;
nao respeitem as regras das penalizagbes;
falhem o percurso (engano);
ndo usem o chip;
falhem os controlos de tempo intermédios.

A

14. CONTROLO DE TEMPO
A meio do percurso, serdo colocados controlos de tempo em locais identificados.

15. OBSTACULOS
Ao longo do percurso, vao estar juizes para confirmar que os obstaculos sdo realizados com sucesso e
respeitando as regras da prova. Os atletas vao enfrentar obstaculos de forga, pericia, equilibrio, precisao
e serdo testados na sua resiliéncia e capacidade de adaptacao.
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16. SAIDAS

ATENCAO! E obrigatério a inscrigio das equipas ser feito em MAIUSCULAS e respeitando espagos e o
nome correto de cada equipa.

Exemplo: NOVAMORADA LYNX (correto); NOVAMORADALYNX (incorreto) nova morada lynx (incorreto)
Local das inscricdes: WWW.LYNXRACE.PT

ALTERACAO DE INSCRICOES

- Os atletas s6 podem fazer alterag6es na sua inscricdo até 15 dias antes da prova, incluindo a
passagem dessa inscricdo para outra data LYNXRACE ou atleta;

- Em caso de altera¢do (mudancga para outra prova/atleta), nos ultimos 15 dias antes da prova, o
atleta deverd pagar uma taxa de 5 euros; até ao limite de 5 dias antes do evento.

- Em caso de falta de comparéncia, a inscricdo ndo pode ser reutilizada (excepto em caso de lesdo,
comprovada).

DEVOLUCOES

- Nao sao efetuadas devolugdes de inscricoes. Em caso de desisténcia, a inscricao pode ser
transferida para outra LYNXRACE desde que seja feito dentro dos prazos e mediante as regras ja
definidas.

17. SAIDA EM GRUPO

A saida para a prova sera feita em grupo. Os atletas devem dirigir-se a hora marcada para a “CAIXA DE
PARTIDA”. Os atletas sairdo a cada 5 minutos.

18. PREMIOS E PODIOS

Cada atleta inscrito recebe uma medalha de participacdo no fim da prova. Cada uma das corridas
atribui pédios por equipas e individuais na classificacdo geral (M/F) e por age-group (M/F).

PODIOS INDIVIDUAIS-GERAL (M/F)

PREMIO FINANCEIRO para o pddio da classificacdo geral

12 classificado: 150 euros / 22 classificado: 100 euros / 32 classificado: 75 euros
MEDALHOES para 3 primeiros

PODIOS INDIVIDUAIS AGEGROUP (11):
MEDALHOES para 3 primeiros
16-17; 18-19; 20-24; 25-29; 30-34; 35-39; 40-44; 45-49; 50-54; 55-59; +60

MEDALHA DE FINISHER para todos os atletas participantes.
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PODIOS POR EQUIPA
TROFEU para as 3 melhores equipas em competicdo.

O critério para encontrar o pddio, serd a soma das posicdes dos trés primeiros atletas de cada equipa.
A pontuacdo de cada atleta serd a sua posicdo na corrida, na geral. Exemplo: um atleta que termine em
primeiro lugar, ganha 1 ponto. Um atleta que fique em trigésimo nono, ganha 39 pontos. Somam-se os
trés melhores atletas de cada equipa e a equipa com menos pontos é a vencedora. Fator de
desempate, ganha a equipa que tenha o atleta com melhor classificacao.

Pddios LIGA

Esta LYNXRACE faz parte do LIGA OCR PORTUGAL. Os prémios dos pddios atribuidos pela FEDERACAO
PORTRUGUESA DE OCR é da sua responsabilidade. Para mais informacgdes, consultar o regulamento da
LIGA.

19. SEGUROS

Todos os atletas estdo segurados.

20. PONTOS DE INTERESSE

1- Posto de Turismo (Secretariado / Partida / Chegada)

2- Estacionamento 1: Estrada da Amareleja

3- Estacionamento 2: Estrada da Amareleja

4- Estacionamento 3: Muralha

5- Dormidas em “Chdo duro” — Bombeiros Voluntarios de Moura

6- Zona de Banhos (agua fria) — Piscina Municipal de Ar Livre

7- Zona de Banhos (agua quente) — Piscina Municipal Coberta — Manuel Mestre



