«@)~ Erduforberedt pa en anskydning? .@)..

Hvis ikke - sa laes denne vejledning

FOR SKUDAFGIVELSE A

Inden du afgiver skud mod dyret, er det en god ide at
registrere fglgende:

« Afstanden ud til dyret (brug evt. afstandsmaler).

«  Hvor star dyret (ved tree, sten eller andet).

«  Erder frit skud ud til dyret (fri kuglebane).

«  Star dyret frit og alene (ingen andre dyr bag dyret).
« Skyd kun hvis du har hele "bladet” frit pa dyret.

EFTER SKUDAFGIVELSE )

Repeter hurtigt og veer klar til at afgive endnu et skud,
hvis du kan se at dyret er anskudt eller forsgger at
flygte fra stedet.

«  Selvom du mener at dyret er ramt af en god kugle,
skal du fortsat holde fokus pa dyret og veere klar
til at afgive endnu et skud.

*  Hvis dyret tordner mod jorden, som ramt af lynet,
skal du ogsa veere klar til at skyde igen, da det
kan veere et tapskud. Ved et tapskud vil dyret pa
et tidspunkt rejse sig og flygte.

+ Hvis dyret veelter omkuld efter en kort spurt, er
det formentlig ramt godt og forender hurtigt.
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e VENT 10-15 MINUTTER

Brug ventetiden pa at indprinte dig preecis det sted,
dyret stod i skudgjeblikket (ved tree, sten eller andet)
samt, hvordan dyret "tegnede” da du sked til det?

* Reagerede dyret i samme splitsekund du sked?

*  Blev dyret staende et gjeblik efter du skad?

+  Faldt dyret til jorden som ramt af lynet?

+  Veltede dyret hvorefter det rejste sig og flygtede?
«  Sprang dyret op i luften, fremad, bagud, til siden?
+  Snublede dyret under dets flugt?

+  Flygtede dyret med hgj, moderat eller lav fart?

+  Flygtede dyret med hgj eller lav hovedfaring?

*  Lgb dyret slingrende veek, som var det beruset?

HUSK: At afmerke stedet hvorfra du afgav dit
skud mod dyret.
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@ A FREMMOD DYRET

Ga frem mod dyret som om det er anskudt, dvs. at det
nar som helst vil/kan rejse sig og flygte:

*  Repeter og veer klar med en ny patron i kammeret.

+ Indstil dit kikkertsigte til mindste forstarrelse.

«  Veere klar til at kunne afgive et hurtigt skud.

*  Hvis muligt sa skal du naerme dig dyret i god vind.
Hvis du pa vej frem mod dyret kan se, at dyret sidder
med lgftet hoved, eller holder hovedet trykkende mod
jorden, skal du omgaende skyde igen.

Hvis dyret, nar du neermer dig, rejser sig og forsager
at flygte, skal du omgaende skyde mod dyret. Hvor du
rammer dyret i dette skud er underordnet, da skuddet
Ckal forhindre dyret i at flygte.
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a FIND ANSKUDSSTEDET

Hvis dyret ikke ligger forendt, hvor du mener det skal
ligge, er det vigtigt at du IKKE gar i panik, og febrilsk
begynder at lede efter dyret.

*  Brug energien pa at finde anskudsstedet, altsa
det sted hvor dyret stod, da du afgav dit skud mod
dyret.

« Undga at trampe for meget rundt i anskudsstedet.

*  Markér anskudsstedet og de pyrschtegn du evt.
finder. Dette kan veere har, schweiss, knoglesplin-
ter, kadstumper m.m. Lad pyrschtegnene blive
liggende hvor du fandt dem.

+ Forlad anskudsstedet ad samme rute som du kom

L frem til det - kontakt en reg. svhweisshundef@rer.J

DETTE SKAL DU IKKE GGRE

Begynd ikke at lede efter dyret, medmindre du
kan folge meget store mangder af schweiss,
som i pumpeslag, for hvert skridt, er sprejtet

ud af dyret.

Sag ikke efter et anskudt dyr med din egen,
naboens eller en jagtkammerats jagthund,
uanset hvor mange spor- eller schweissprover
denne hund har bestaet.

% Lad tvivien komme dyret til gode, og kontakt din lokale reg. schweisshundeferer pa www.schweiss.dk



http://schweiss.dk

