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1 PRESISJONSORIENTERING

Presisjonsorientering, eller pre-o som grenen ofte kalles, er en orienteringsgren
der det fysiske momentet er s& godt som borte, mens de orienteringstekniske
ferdighetene er satt i hgysetet. Grenen baserer seg pa kart- og terrengtolkning der
utgverne skal lgse et antall oppgaver (poster) i terrenget i gitt rekkefglge. | dag har
vi 3 offisielle gvelser innen pre-o; PreO, TempO og stafett.

Orienteringsgrenen pre-o ble startet i Sverige forst pa 1980-tallet. Opprinnelig
ble grenen konstruert for & gi bevegelseshemmede et orienteringstilbud. De som
av ulike arsaker ikke kunne ta seg ut i skogen i en tradisjonell orienteringslaype,
skulle ogsa fa tilfredsstilt sin trang til & utfordre sine kartlesingsegenskaper. De
forste aktivitetene i Norge ble registrert i 1984.
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Opprinnelig var pre-o apent bare for utgvere med forskjellig bevegelseshemning,
men etter hvert som aktiviteten gkte ble sporten dpnet for alle pa midten av nittital-
let. Fra & veere en aktivitet for bevegelseshemmede utviklet pre-o seg rundt tusen-
drsskiftet til & bli en serigs konkurranseidrett. Den fgrste landskampen mellom
Sverige og Norge ble awviklet i 1986. Etter hvert ble denne utvidet til en arlig nordisk
landskamp né&r Danmark og Finland kom med. De siste arene har denne lands-
kampen blitt utvidet til et dpent nordisk mesterskap med deltagere fra hele Europa.

Det fgrste norgesmesterskap i grenen ble avholdt i 2006. VM har veert holdt hvert
a&r siden 2004 mens EM arrangeres annet hvert ar med start i 2008. | internasjon-
ale mesterskap opereres det med to forskjellige klasser, nemlig P [physically
challenged) og O (open, apen for alle). | konkurranser i Norden stiller alle deltagerne
i samme klasse uavhengig av eventuelle bevegelseshemninger. De som er avhengig
av rullestol far som regel noen minutter lenger maksimaltid pa & ta seg rundt laypa
hvis det er spesielt bratte bakker, eller at underlaget er spesielt krevende, for
eksempel lgs sand, mye rgtter, smale stier som gjgr det vanskelig & snu o. L.

2 KONKURRANSEFORMER 0G KLASSER

Det finnes som nevnt i dag tre ulike konkurranseformer innenfor presisjonsori-
entering: PreO, TempO og stafett. Disse tre konkurranseformene vil bli beskrevet
senere i dette dokumentet, men veldig kort kan en si at den opprinnelige, klas-
siske PreO gvelsen er en gvelse hvor grad av presisjon i oppgavelgsningen er
avgjgrende, mens i TempO spiller hurtigheten i lgsningen ogséa en stor rolle for
resultatet. Stafett er en konkurranse for lag, som oftest 3-mannslag, hvor hver
etappe bestar av bade Pre0 og TempO.

En fjerde konkurranseform, nemlig sprint, er ogsa pa vei til a f& fotfeste i presi-
sjonsorientering. Den arrangeres som en vanlig PreO-lgype hvor relativt mange
poster skal lgses pa kort tid og pa kort lgypestrekning.

| pre-o konkurranser stiller badde kvinner og menn i samme klasse, siden det fysiske
momentet er tilnaermet fraveerende. Klassene er kun delt p& vanskelighetsgrad. |
henhold til NOF " s retningslinjer skal det i nasjonale konkurranser veere tilbud om
tre vanskelighetsgrader, nemlig elite, A og B/N. | tillegg skal det veere tilbud om
direktepdmelding i klasse A og B/N. Alle deltagere som er 17 ar eller eldre konkur-
rerer i samme klasse, men det skal 0gsa gis tilbud om egne ungdomsklasser; -10,
11-12 0g 13-16.

Elitenivaet er definert som krevende, hvor falske poster kan forekomme, dvs. at
ingen av skjermene star pa rett plass i henhold til postsirkel og postbeskrivelse.
Dette er klassen for de beste kartleserne. A-nivaet defineres som middels krev-
ende og hvor falske poster ikke bgr forekomme. Denne klassen er for de med noe
mindre erfaring og som ikke er helt trygge pa sin egen kartlesing. B/N-nivéet defi-
neres som sveert enkelt og uten falske poster. B/N-nivaet er klassetilbudet som
skal tilsvare nybegynnerniva i vanlig orientering.



3 OVELSER

Felles for alle pre-o gvelser er at deltagerne ved hjelp av kart og kompass skal
bestemme hvilken av et antall postskjermer som er i midten av postsirkelen og
definert i postbeskrivelsen.

3.1 Pre0O

PreQ er den klassiske gvelsen som var opphavet til orienteringsgrenen presisjons-
orientering. | PreQ far utgverne pa start utdelt et kart med en inntegnet orienter-
ingslgype. Utgveren har kun lov til & bevege seg pa veier og stier hvor ogsa rulle-
stol, sykkel eller barnevogn kommer frem. For hver post er det plassert ut fra 1-5
postskjermer i terrenget hvor utgveren ved hjelp av kart og kompass fra veien eller
stien skal avgjgre hvilken postskjerm som er riktig plassert. Hvor raskt utgveren
tar seg igjennom lgypa har ingen betydning sa lenge man kommer i mal innenfor
angitt makstid.

3.1.1 Lgype

Utsnitt av

Moskogen

Utgitt av Ringsaker o-klubb

Malestokk 1:3000
Ekvidistanse 25m
Pre-o revidert 2020
Elite | 0,8km |
Makstid 63 minutter
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Figur 1: Eksempel pa en PreO-lgype

Leypa er tegnet pa kartet som en vanlig o-lgype med starttrekant, nummererte
poster og mal, som oftest forbundet med rette linjer. Postene skal lgses i pabudt
rekkefglge, med mindre ikke arranggr opplyser om noe annet (f.eks. postene i
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valgfri rekkefglge). Utaverne fglger de veier og store stier som farer forbi postene i
den rekkefglgen som er angitt pa kartet. Det er ikke lov til & g& ut i terrenget eller
klatre opp pa stubber eller andre gjenstander for & f& bedre oversikt. Alle utavere
ma fglge traséer som er framkommelig med rullestol. Forbudte veier og stier
skal markeres med kryss eller tverrstrek pa kartet og gjerne ogsa med merke-
band i terrenget der det kan vaere tvil. Der hvor det er satt kryss over en sti/vei er
hele stien/veien [mellom de to naermeste sti/vei kryssene] forbudt & g& pa. Nar
tverrstrek benyttes sa betyr det at en kan ga fram til tverrstreken. Hvis det er en
tverrstrek over en sti/vei det er naturlig & ga pa ber stedet for tverrstreken merkes
i terrenget for & unnga tvil eller misforstaelser.

Figur 2: For hver post i en pre-o lgype er det plassert ut fra en

til fem skjermer. Postskjermen lengst til venstre benevnes A,
skjerm nummer to fra venstre benevnes B osv.

Langs stien/veien vil utaveren se et lite skilt (heretter kalt R
siktepinne] pafert laype og postnummer (se Figur 3). Fra  Figur 3: Siktepinner
siktepinnen vil en se fra 1 til 5 skjermer hvor skjermen for klassene E, A og
lengst til venstre benevnes A, skjermen nest lengst til ven- B/N. For alle klasser
stre B, nr. tre fra venstre C osv. (se Figur 2). | omrader der er dette siktepinne for

en kan se flere skjermer enn de som titlhgrer oppgaven, post nummer 1.

vil det veere lagt ut merkebdnd i en V ut fra siktepinnen (se

Figur 4] som indikerer sektoren med skjermer som skal telles med til nettopp denne
oppgaven. Fargen pé siktepinnene varierer avhengig av hvilken klasse de gjelder for.
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Figur 4: Nar man se flere postskjermer enn hva som inngar i posten fra S|ktep|nnen er det
ngdvendig med sektoravgrensning for a vise hvilke skjermer som gjelder for hvilke poster.

Do

y 2
Cpl| . -~
*°* _&B
o _“<. o

10|A-B JAN : e Alternativ skjerm
e Korrekt skjerm

MAD ))D o  «Falsk» oppgave

12|A-D N\ |— ' X Siktepinne

Figur 5: Til venstre kart over postene 10-12 i elite-klassen (E) i figuren over,
mens til hgyre ser vi hvor skjermene i figuren over er plassert.
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Dagens PreO-lgyper har oftest en lgypelengde pd mellom 1 og 2 km, malt langs
korteste vei/sti utgverne ma tilbakelegge for a ta seg rundt lgypa. Utviklingen de
senere arene har gatt i retning av kortere lgyper og flere poster, sa det er ikke
uvanlig & oppleve at laypa er under kilometeren. Av hensyn til utevere som har
bevegelsesvansker bgr en unngd a ha lgyper som er for lange, selv om det ikke
er noen regler som hindrer det. Det er terrengets detaljrikdom og siktbarhet som
avgjer lengden.

Elitelgypa har som regel mellom 20 og 30 poster, A-lgypa 15 til 20 poster og B/N-
leypa 10 til 15 poster. Men igjen er det terrengets beskaffenhet som avgjer post-
antallet.

3.1.2 Utstyr

Hver utgver har med seg stifteklemme (bgr veere tilbud om & l&ne av arranger)
og kompass. Det er ikke tillatt & bringe med seg mobiltelefon, kamera, kikkert,
hgydemaler, GPS,
penn med mer . LI
i laypa. Nar en

poeng

med stifteklem-
men i stemplings-
kortet i rubrikkene
fra Atil E og Z. Det Figur é: Stemplingskort (del av) med stemplinger. Her er svarene
er ikke anledning 1A, 2C, 3B, 4B og 5E avgitt.

til & merke stemp-

lingskortet mer enn en gang per post. Feilmerking kan ikke rettes opp, og gir auto-
matisk 0 poeng for vedkommende post.

2 = [ ] [ ]
starter far en ut- : |z s L P—
2
levert kart med = |5 |f 3 )
= & 2 =] - n
loype og post- 2 - —
. £ @ ©
beskrivelse og et $ ; 5 5 :
stemplingskort. 3 - < o -
|z 2 g & . .
For hver post avgis |2 g g g g
svar ved a stemple  [£ E £ £ - .
s

Tid 2
Tid 2
Tid 2
sek
]
-

| enkelte konkurranser, eksempelvis internasjonale mesterskap, har det blitt vanlig
at elektronisk stempling erstatter stemplingskort. Dette vil trolig etter hvert blir
mer vanlig ogsd i mindre konkurranser.

De som har behov for hjelp til & skyve rullestolen, eller trenger hjelp til kvittering
av stemplingskortet, kan ta med seg egen ledsager. Ledsageren har ikke lov til
hjelpe til med & lgse oppgavene.



3.1.3 Maksimaltid

For hver konkurranse i PreO fastsettes det en maksimaltid for hvor lenge utgverne
kan bruke fra start til mal i hver lgype. Maksimaltiden regnes ut som summen av
beregnet tid det skal ta & bevege seg rundt lgypa og beregnet tid til oppgavelgsning
per post.

Lengden pa lgypa males som korteste vei utgverne kan bevege seg fra start, via
samtlige siktepinner som tilhgrer respektive laype og fram til mal. Maksimaltiden
baserer seg pa en forflytningshastighet pa 3 minutter per 100 meter forflytnings-
lengde. Rullestolbrukere og ev. andre bevegelseshemmede kan fa innvilget litt
ekstra tid hvis det i l@ypa er enkelte vanskelige eller bratte partier.

Tidsforbruk per post regnes ut som fglger:

Klasse Tid

B/N 5 minutter
A 4 minutter
Elite 3 minutter

Hvis minimum forflytningslengde i eliteklassa er 1100 meter og lgypa inneholder
24 poster blir normal maksimaltid: 3x11 + 3x24 = 105 minutter. Maksimaltiden skal
alltid oppgis i hele minutter.

Hvis maksimaltiden overskrides, trekkes det 1 poeng fra resultatet per pabegynte
5 minutter.

Maksimaltidene skal alltid oppgis i PM og pa utgvernes kart.

3.1.4 Poster

Som tidligere nevnt vil

Oppgave 1
\ 1[aD] 7

Figur 7: Demo post fra Skdne 2018. Skjermer er her Figur 8: Kart med post over
merket med A, B, C og D for a vise hvordan benevne de skjermene til venstre.
enkelte skjermene. NB! Kun demo.
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postnummer. Fra siktepinnen vil utgveren kunne se alle skjermer som tilhgrer
aktuelt postnummer. Postbeskrivelsen angir hvor mange skjermer du skal se,
benevnt med bokstaver hvor skjerm A er den lengst til venstre. Deltagerne skal
enkelt kunne se alle skjermer som tilhgrer oppgaven fra siktepinnen. OBS! Det er
viktig & huske pd at skjermene skal sees fra sittende stilling. Skjermene henges
fortrinnsvis pa stolper/pinner slik at skjermens nedre kant er ca. 50 cm over bak-
ken. | elite-klassen kan det benyttes inntil 5 skjermer per post mens det i A-klas-
sen og serlig B/N-klassen bgr brukes litt feerre.

| elite-klassen kan det forekomme det vi kaller for «falske poster». Det vil si at
ingen av skjermene henger rett i forhold til sentrum av postsirkelen og angivelse
I postbeskrivelsen. En «falsk» post betegnes med bokstaven Z for «zero». | elite-
klassen kan en derfor bruke sékalte «enskjermsposter», det vil si at det bare
settes ut en skjerm. Utgveren méa da velge mellom svarene A og Z.

Enkelte ganger kan det forekomme at to eller flere skjermer tilfredsstiller opplys-
ningene i postbeskrivelsen, for eksempel kan to skjermer veere plassert pa den
oppgitte delen av en i utstrekning stor kolle. Da er det sentrum av postsirkelen
som avgjer hva som er riktig svar pa oppgaven.

3.1.5 Poengberegning og tidsposter

For hver post som er svart riktig i henhold til fasit far utgveren 1 poeng. Den som
oppnar flest poeng vinner. For & kunne skille mellom de som oppnér like mange
poeng inngdr det en eller flere sdkalte tidsposter i tillegg til den ordinaere lgypa.
Tidspostene avvikles fgr start, etter malgang eller i et tidsopphold underveis i
loypa.

Kartet som benyttes p& tidsposter skal som hovedregel veere i samme malestokk
0g med samme ekvidistanse som i den gvrige lgypa. Eventuelle awvik fra dette MA
oppgis i PM. Kartutsnittene pa tidspost skal gis til utgveren orientert riktig mot
skjermklynga.

Tidsposten skal ha 6 alternative skjermer, fra A lengst til venstre til F lengst til
hayre. Vinkelen mellom de to ytterste skjermene skal ikke overstige 120 grader.

Nar utgveren skal gjennomfgre tidsposten kommer man fgrst fram til en
venteplass med et stoppskilt hvor det ikke skal vaere innsyn til postskjermene. Nar
det er klart ropes utgveren fram til selve stasjonen.

Ved ankomst tidspoststasjonen skal utgveren sitte ned pa en stol eller krakk rettet
mot midten av skjermklynga, det vil si i retning svarende til halveringsvinkelen
mellom skjermen lengst til venstre og lengst til hgyre. En bunke med alle tidspost-
oppgaver skal gis utgveren med en dekkplate over. Kartutsnittene skal utleveres
til utgverne orientert riktig mot skjermklynga, og alle kartutsnittene skal vaere likt
rotert. Utgveren skal gis anledning til & sjekke at alle tidspostoppgaver er mottatt
og ligger i korrekt rekkefglge. Utgveren skal bli anvist alle de 6 aktuelle skjermene,
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Tidspost E 2-3  1:3000 2,5m ekv

Figur 9: Eksempel pa tidspost kart. Tidspostkartet viser oppgave 3. Bokstavene under
kartutsnittet gir utgverne muligheten til & peke for & avgis svar.

og bli fortalt hvor mange oppgaver som skal lgses. Det mest vanlige er at B/N-
klassen har 1 oppgave, A-klassen har 2 oppgaver og at elite-klassen har 3 eller 4
oppgaver, men dette kan variere.

Nar tidtager sier «nd» [som en del av «tiden starter nd») starter tidtakingen og
utgver kan fjerne dekkarket. Nar fgrste oppgave er besvart blar utgver selv over til
neste oppgave, og fortsetter uten stopp til alle oppgaver er besvart hvorpa tidtak-
ingen stoppes. B&de tiden og svarene noteres ned. Tiden rundes ned til neermeste
hele sekund. Det vil si at dersom klokken stopper p& 15,98 sekunder sa noteres 15
sekunder. Det kan vaere to tidtagere, da skal tiden for begge tidtagere noteres ned,
legges sammen og deles pa to.

Maksimaltiden som hver utgver har lov til & bruke pa tidsposten er 30 sekunder
per tidsoppgave i elite-klasse, 60 sekunder i A-klasse og 90 sekunder i B/N-
klasse. Hvis det er 1-2 oppgaver p& tidsposten skal utgveren varsles nar det er 10
sekunder igjen av maksimaltiden, mens varsling gis 20 sekunder fgr maksimal-
tidens utlgp om det er 3 eller flere oppgaver.

P3 tidsposter i ordineere PreO-konkurranser skal alltid en av skjermene sta riktig
plassert, svaralternativet Z skal altsd ikke forekomme.

Svar angis enten ved & peke pa en gnsket bokstav pa en pekeplate eller muntlig
ved & benytte det internasjonale fonetiske alfabet (alfa, bravo, charlie, delta, echo,
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1:4000 2,5 m ekv 1:4000 2,5 m ekv
% A-klasse % % A-klasse %
Stasjon 1 Stasjon 1

5 oppgaver 5 oppgaver

6 skjermer 6 skjermer

™ FRDTAR

N »—\Mw|4>|u1|

A/ B C | D| E|F A|B|C D| E|F

Figur 10: Tidspostkart og TempO-kart utarbeides pd samme mate, og for begge skal
utgveren fgr tidtakingen har mulighet til & kontrollere at kartene ligger i korrekt rek-
kefglge. Kartene til venstre ligger i korrekt rekkefglge da tallene 1-5 vises i hgyre margen,
mens kartene til hgyre ligger i feil rekkefglge da 3-tallet er erstattet med et kryss.

foxtrot]. I A- og B/N-klassen aksepteres det som regel at svar avgis med & uttale
de norske bokstaver A til F. Utaveren mé& avgi svar mens det aktuelle tidspostkartet
er synlig. Det er ikke tillatt & bla verken framover eller bakover i bunken fgr svar
avgis. Dersom dette skjer, eller utgveren kaster tidspostkartene pa bakken etter

at svar er avgitt far man underkjent aktuell oppgave, og det noteres ned X som
avgitt svar. Det er utgverens ansvar & avgi tydelig svar. Nar alle svar er avgitt skal
utgveren f& framlagt hvilke svar tidspostmannskapet har registrert, slik at det er
mulig & si fra dersom tidspostmannskapet har notert ned noe feil.

Galt svar gir et straffetillegg pd 60 sekunder per feil som legges til svartiden pd
tidspostene.
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3.1.6

Vanskelighetsgrad - retningslinjer, Pre0

stier og veier, med lite kupering bgr
tilstrebes.

Klasser B/N A
Terreng / B&de urbane omrader, park og Helst park eller skogsterreng med
lpypetrasé skogsomrader kan benyttes. Gode god sikt og mange detaljer. Noen

mindre stier kan benyttes, men disse
ma veere greit fremkommelig med
rullestol. Mye kupering og bratte
bakker mad unngas.

Kart / terreng

Malestokk 1:2500 - 1:5000, ekvidis-
tanse 2/ 2,5 meter.
Helst kart etter sprintnorm.

Kartet bgr ikke ha for mye terreng
detaljer, men gjerne en del tydelige
detaljer i form av bygninger, stier,
steiner o.L.

Malestokk 1:2500 - 1:5000, ekvidis-
tanse 2/ 2,5 meter.
Helst kart etter sprintnorm.

Kartets kurvebilde ma gjerne veere
detaljert. Terrenget kan med fordel
veere variert bade nar det kommer til
kupering, vegetasjon og detaljrikdom.

Mellom:0,3-1,0

Strekk Enkle strekk uten veivalg. Enkelt & Gjerne veivalg. Avstikker kan benyt-
forsta hvor siktepinnene befinner tes. Bruk H-kolonnen i postbeskriv-
seg. Kryssende strekk bgr unngés. elsen dersom det er tvil om hvor
Det skal alltid veere streker mellom siktepinnen er plassert. Kryssende
postene. strekk OK.

Postdetaljer Lette. Tydelige detaljer bgr benyttes. | For & lase oppgavene mé& man kunne
Kort avstand fra sti/vei. Enkel post- forsta det fulle kartbildet. Kurve-
beskrivelse. For retningsangivelse detaljer som neser og sgkk kan
skal kun de fire himmelretningen benyttes, men disse bgr vaere relativt
nord, gst, s@r og vest benyttes. Bruk | klare. Det bgr ikke plasseres mer
kun enkle kurvedetaljer slik som enn en skjerm pa hver detalj, med
kolle og grop. mindre det er snakk om retnings-

oppgaver pa punktobjekter.

Lengde i km Sprint: < 0,3 Sprint: < 0,3

Mellom:0,3-1,0

Lang:0,5-15 Lang: 0,5-20
Antall poster Sprint: < 8 Sprint: < 12
Mellom: 4 - 10 Mellom: 8 - 14
Lang: 8- 12 Lang: 12-20
Antall skjermer [ 2 -3 2-5
Falske poster Nei Anbefales ikke
Maks avstand 20 meter 60 meter
fra lgypetrase
Tidspost- 1-2 2-3
oppgaver
Farge (sikte- Gul Oransje
pinne)
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Elite

Samme som for A.

Samme som for A, men gjerne enda mer detaljert / kom-
plisert kartbilde.

Samme som for A.

Krevende oppgaver som i mange sammenhenger avhenger
av at man ma benytte omkringliggende detaljer for & lgse
oppgaven. Bruker hele kurvebildet. Flere skjermer kan
plasseres pa samme detalj. Ved falske poster skal det

ikke veere alt for tydelig at ingen skjerm star rett plassert.
Hvor mye feil en skjerm ma sta for & veere «tydelig falsk»
avhenger av type oppgave, avstand fra siktepinnen og an-
tallet retninger skjermene kan vurderes fra.

Sprint: < 0,4
Mellom:0,3-1,5
Lang:0,5-25

Sprint: < 16
Mellom: 12 - 20
Lang: 20 - 30

1-5

Kan forekomme

200 meter. Forutsetter god sikt og klare detaljer.

3-4

Bla




Vanskelighetsgrad - eksempler

3.1.7.1 Niva B/N - Enkel

Ved hver post er det satt opp 2-3 skjermer, og en av skjermene er alltid rett. Av-
standen fra stien/veien og frem til skjermene er kort, og skjermene er plassert
pa tydelige detaljer og postskrivelsene inneholder ingen kompliserte retnings-
oppgaver.

[ tillegg til IOF-symboler som postbeskrivelse kan det med fordel ogsa veere en
tekstlig postbeskrivelse. Tekstlig beskrivelse skal alltid vaere med dersom man har
med personer som ikke tidligere har erfaring med orientering.

BIN 0,1 km
>
1|A-B ° Liten kolle
2|ABl |7 Y Stidele
55 3(AC| |44 O Bartre, nordre side

. \
Figur 11: Kart eksempel nivd B/N  Figur 12: Lgsningskart eksempel nivd B/N

Post 1: En skjerm nord pa den store kol- 4 N /
len og en skjerm pé den lille kollen ,/// \\\ By
o
C@ A= o \\ N7
Post 2: En skjerm i hver av de to stidelene \7//_“5 ° A \§§§\§ /A
> 2/
Post 3: En skjerm plassert pa hvert sitt // N

tre. Alle skjermene star pa nordsiden av (t 53
N
treerne A:| = AR \

Figur 12 viser plassering av siktepinner
og skjermer for de tre postene. Rett svar
pa de tre postene er 1=B, 2=A og 3=B.



3.1.7.2 Niva A - Middels

Ved hver post er det satt opp 2 - 5 skjermer, og en skjerm bgr alltid veere rett.
Skjermene kan benyttes for to eller flere poster. Avstanden fra stien/veien til
postene bgr variere fra kort til middels lang. Lgypen bgr utfordre flere momenter
ved utgverens orienteringskompetanse. Det bgr ikke plasseres flere skjermer

p& samme detalj, med mindre det er en stor og tydelig detalj hvor skjermene
plasseres pa hver sin del av detaljen. Samme skjermer og oppgaver som i elite-
klassen kan benyttes, men postene bgr vaere av den enklere sorten i eliteklassen.

Post 1: En skjerm
plassert pa den

nordre og en pa

den midtre lille = A
kollen. e

1|A-B|lf]]
Post 2: Fem skjer- 2 [Ag[l}|] o O
mer (A-E) er det s AE [ O
som inngar i lgs- -
ningen av denne Nl ol Ao -
oppgaven. A Figur 13: Kart eksempel niva A
skjermen er plas- . .
sert pa nesen til hgyre for den ca A\ 2\
lille kollen. B-skjermen er plas- //// \\\ //
sertved foten avdenavlangellille . o _°4 72___ _\ \\\\ N7~
kollen. C-skjermen er plassert N e \7,/_'_ \'§§§\\//// PR )
ved foten av den lille kollen nord //-'/ I e AR
for den avlange lille kollen. D- og b4 / \&‘
E-skjermen er plassert ute pa V4 _ \
det apne omradet lengre nord og A ‘ZF - \

er kun aktuelle for post 3. \,//// D W -

Post 3: De samme fem skjer-
mene som for post 2, men //// c ¥ ia \
skjerm A, B og C er ikke rele-
vante for denne posten. D-skjer-
men star ute i det dpne omrade blant litt knudrete terreng, mens E-skjermen star i den
gstre delen av blokkfeltet. Grunnen til at post 2 og 3 har de samme skjermen og ikke tre
skjermer for post 2 og to skjermer for post 3 er at man i dette tilfellet slipper & benytte
merkeband for & skille hvilke skjermer som hgrer til hvilken oppgave.

Figur 14: Lgsningskart eksempelrnivé A

Post 4: Tre skjermer er plassert ut midt mellom de store traerne ute pa det &pne omra-
det. Skjerm A og B star mellom forskjellige traer, mens C-skjermen star mellom et stort
tre og skogsomradet. Det er viktig at skjermene er plassert eksakt midt mellom traerne,
se naermere beskrivelse av «mellom» i kapitel 6.

Figur 14 viser plassering av siktepinner og skjermer for de fire postene. Rett svar pa de

fire postene er 1=B, 2=B, 3=E og 4=B. 15



3.1.7.3 Niva Elite - Krevende

Ved hver post er det satt opp 1 - 5 skjermer. | elite-klassen er ikke ngdvendigvis

en av skjermene alltid rett. Dermed kan poster som bestar av en skjerm benyttes.
Da gjelder det & avgjgre om denne er rett plassert eller ikke. Som i A-klassen kan
de samme skjermene benyttes for flere poster. Avstandene fra siktepinnen og ut
til skjermene bgr variere fra korte til relativt lange avstander, men avstandene bgr
ikke veere lengre enn at utgverne greit kan se skjermene og terrenget. Terrengets
beskaffenhet er med pd & avgjere maks lengde som kan benyttes. Postene skal
stille utgverens orienteringskunnskaper pa prave, og lgypa bgr veere mer krevende
enn i A-klassen. | gitte situasjoner kan flere skjermer plasseres i/pa samme detal],
men alle poster skal greit kunne lgses ved hjelp av gode orienteringsferdigheter.
Alle poster skal ha en gjennomtenkt lgsningsmetode. En post trenger ikke ngdven-
digvis & kunne lgses ved hjelp av en metode, men ved & kombinere flere lgsnings-
metoder eller forhold skal utgveren komme frem til et svar. Samme skjermer og
poster som i A-klassen kan benyttes.

\ N\O*\ > —0_\; //= (:? (;K\ ////-f;\;'\ : .‘\§\~_
\ X T = - \§Q)§\\\<] / \o( P :'\:__ Elite 0,3 km
R 4) (o e\ (I \ ( >
=\l ¢ / (}) -4 BANSN RN Il
R [e] o | 2 > ’/A _
<\7 . ) @ ‘E 2 [AB[\| o
S X }(-:U('o ol }) 3|AE[ L] O
DIFERTAS A \ (s [4[AE i G
(‘ o // ° X"" | °
\Sa [~ SN S5[Al |°

Figur 15: Kart eksempel niva elite

Post 1: En skjerm plasseres oppe i rett sgkk, mens de to andre skjermene
plasseres i de to sma spkkene sgr for rett sgkk.

Post 2: Her benyttes de samme to skjermene som for post 11 A-klassen. Hvor det
er plassert en skjerm pé den nordre og midterste lille kollen. Det vil si at det ikke
er plassert noen skjerm pé den lille kollen som er post 2 i elite-klassen.

Post 3: Fem skjermer er plassert ut. To skjermer er plassert ved foten av de to
sma kollene i midten, mens en tredje skjerm er plassert p& nesen nordgst for
posten. De to siste skjermene er plassert ute pd de dpne omradet nord for posten.
Disse er ikke relevante for denne posten, men inngar i lgsningen av post 4.

Post 4: De samme fem skjermene som for post 3 gjelder ogsd her. Det vil si at
siktepinnene for post 3 og 4 star plassert pd samme sted. Post 4 er den samme
oppgaven som post 3 i A-klassen. Det som gj@r denne posten mer krevende |
elite-klassen er at de har falsk (Z) som svaralternativ, og ma dermed avgjgre om
E-skjermen star pa rett sted.
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Figur 16: Lgsningskart eksempel niva elite

Post 5: Her er det kun plassert ut en skjerm den lille kollen. Skjermen er plassert
pa relativt lang avstand fra siktepinnen, og utgverne har ikke lov & ga nedover stien
i retning posten. Utgvernes oppgave blir dermed & avgjere om skjermen er korrekt

plassert eller ikke.

Figur 16 viser plassering av siktepinner og skjermer for de fem postene. Rett svar pa de

fem postene er 1=A, 2=Z, 3=Z, 4=E og 5=A.
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3.2 TempO

TempO er en konkurranseform som kun bestar av tidspoststasjoner. En tempokonkur-
ranse bestar vanligvis av 5-8 stasjoner med 4-6 oppgaver (poster] pa hver stasjon. Det
bgr veere likt antall oppgaver pa hver stasjon i en og samme konkurranse.

Til forskjell fra tidspoststasjoner kan TempO-oppgavene inneholde poster der in-
gen av de 6 skjermene er plassert korrekt i forhold til sentrum av postsirkelen og
postbeskrivelsen, altsd hvor riktig svar er Z (zero). TempO-oppgaver for klassene A
og B/N skal ikke ha Z som et svaralternativ.

Maksimaltiden pa hver tempostasjon er 30 sekunder per oppgave. Det vil si at der-
som en tempostasjon har fem oppgaver er samlet makstid 150 sekunder. Ved feil
svar gis det et tidstillegg pa 30 sekunder per feil. | tempokonkurransen rangeres
utgverne etter kortest anvendt tid sammenlagt for alle stasjonene etter at even-
tuelt tidstillegg for feil svar er lagt til.

Kartutsnittet i TempO og pé tidsposter skal veere enten sirkuleere eller kvadratiske.
Et sirkuleert kart skal ha diameter mellom 5 og 12 cm. Kvadratiske kart skal ha
sider mellom 5 0g 12 cm. Hvert enkelt kart skal veere sentrert rundt postsirkelen
og inneholde omrédet bade for alle postflaggene og for stasjonens stolplassering.
Alle kartutsnitt pa alle stasjoner ma ha samme form og stgrrelse og ma stives
opp, fortrinnsvis med laminering.

ey i > = . -1
Figur 17: P& en TempO (og tidspost) stasjon skal alle utgverne lgse oppgavene sittende.

Funksjonzeren(e) ma passe pa a ikke skjerme for utgverens utsikt
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3.21

Vanskelighetsgrad - retningslinjer, TempO

Klasser B/N A Elite
Terreng / Bade urbane omrader, B&de urbane omrader, | Samme som for A, men
loypetrasé | skoleomrade og park. skoleomrade, park og mer kompliserte skogs-
Skogsomrader bgr enkle skogsomrader. omrader kan benyttes.
unngas, da dette gir et ' .
for komplisert terreng- [ God stier og veier. Sp-
bilde. esielt viktig med god
fremkommelighet
Gode stier og veier, og liten kupering fra
med lite kupering bgr venteplassen og frem til
tilstrebes. stasjonen.
Kart / Malestokk 1:2500 - Malestokk 1:2500 - Samme som for A,
terreng 1:5000, ekvidistanse 2/ | 1:5000, ekvidistanse 2/ | men gjerne enda mer
2,5 meter. 2,5 meter. detaljert / komplisert
Helst sprintnorm. Helst sprintnorm. kartbilde.
Kartet bgr ikke ha for Kartets kurvebilde m3
mye terreng detaljer, gjerne veere detaljert.
men gjerne en del Terrenget kan med fordel
tydelige detaljer i form av | veere variert bade nar det
bygninger, stier, steiner kommer til kupering, ve-
o.l. getasjon og detaljrikdom.
Strekk Mellom hver stasjon Mellom hver stasjon Samme som for A.
skal det veere merket skal det vaere merket og/
og/eller skiltet. Dette er | eller skiltet, eller at delt-
ikke ngdvendig sa lenge | agerne far utdelt et over-
man ser fra en stasjon | siktskart som viser ruten
til neste. mellom stasjonene.
Postdetaljer | Lette og tydelige de- Tydelige detaljer skal Tydelige detaljer skal
taljer skal benyttes. benyttes. Det skal ikke benyttes. Spesielt viktig
Maks en skjerm per plasseres mer enn en at de falske oppgavene er
detal]. Ikke side av/ del | skjerm p& hver detalj, klare. Alle typer detaljer
av oppgaver. Skal kurve- | med mindre det er 0g oppgaver kan benyttes,
oppgaver inngd ma kun | snakk om retningsopp- | men husk at kartlesing
enkle kurvedetaljer slik | gaver pa punktobjekter [ skal st i fokus. Forsgk &
som kolle og grop be- eller stgrre konstruk- unnga kompliserte post-
nyttes. sjoner slik som bygninger. | beskrivelser.
Lengdeikm|05-15 05-2,0 05-25
Antall 3-4 4-5 5-8
stasjoner
Antall 4 6 6
skjermer
Antall opp- |2-3 3-5 4-6
gaver per
stasjon
Falske Nei Nei Kan forekomme
poster




3.3 STAFETT

Stafett i pre-o skal bestd av badde en PreO-del og en TempO-del. Reglene for indivi-
duell konkurranse gjelder s& fremt ikke annet er oppgitt.

Et stafettlag bestar vanligvis av 3 utgvere. Stafetten avvikles som oftest med
fellesstart pa 1. etappe. Nar 1. etappe-utgver er ferdig med PreO-delen skjer
veksling pé vanlig mate med handklapp. Tilsvarende skjer veksling mellom 2.
og 3. etappe-utgver. Maksimaltiden for stafetten regnes ut samlet for laget etter
de samme regler som for individuell konkurranse. Etter veksling/malgang gar
utgveren videre til TempO-delen.

Ei stafettlgype bestar vanligvis av en PreO-del med 10-12 poster per etappe. Noen
av disse postene bgr inneholde 2-3 forskjellige oppgaver som gafles mellom

lagene. | tillegg skal det veere 1 eller 2 TempO-stasjoner per etappe, hver med 4
eller 5 oppgaver.

Andre gaflingsmetoder kan 0gsa benyttes.

Resultatet for hver utgver regnes ut som anvendt tid p& TempO-stasjon(er) pluss
30 sekunder for hvert feil svar i TempO pluss 60 sekunder for hvert feil svar i PreO-
delen. Det laget med lavest samlet tid er vinner.
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4 LOYPELEGGINGENS MAL 0G OPPGAVER

Malet med lgypeleggingen er d

- Tilby utgverne spennende og utslagsgivende lgyper
- Tilby poster/oppgaver av varierende art og vanskelighetsgrad

Loypeleggerens oppgave er derfor & sgrge for sportslig rettferdige lgyper der en
for de ulike klasser skal ha oppgaver med passende vanskelighetsgrad hva gjelder
ferdigheten til & lese og forsa kartet og sammenligne det med terrengets utform-
ing og detaljene i det.

| praksis betyr det at lgypene skal skape forutsetninger for at utgverne skal kunne
lese seg fram etter kartet og dermed kunne lgse orienteringsproblemene. | elite-
klassen kan det handle om veldig sma detaljer og skiftninger i terrenget. Den som
er den dyktigste til & lese og forstad kartet og tolke terrenget bgr ogsa vaere den
som vinner konkurransen.

4.1 VALG AV TERRENG

De to viktigste faktorer ved valg av konkurranseterreng for pre-o:

- Det skal finnes stier og veier, helst uten for mye trafikk, hvor det er
forholdsvis enkelt for rullestolbrukere & ta seq fram.

- Innenfor lett synlig avstand fra stien/veien skal det veere et detaljert terreng,
helst med smakupert og varierende kurvebilde. Sikten ma i tillegg veere
sapass god at det blir rettferdige forhold for bdde gdende og sittende.

For TempO kan parker og bebygde omrader ogsa egne seg.

4.2 F@ORSTE OVERSIKTSPLANLEGGING

Ved fgrste grovplanlegging av l@yper skal l@ypelegger og eventuelt teknisk delegert
(TD) bare bevege seg langs de stier og veger som deltagerne senere skal fglge. Dette
er viktig for at lgypelegger/TD skal ha de samme forutsetninger for & bedgmme
mulige postplasseringer som det utgverne kommer til & fa. Sa snart leypelegger/TD
beveger seg ut i terrenget far de en annen oppfatning av postens vanskelighetsgrad,
samtidig som de «ser» andre hjelpedetaljer enn det som egentlig er synlig fra stien/
veien.

Etter grovplanlegging skal lgypeleggeren ved skrivebordet vurdere:
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- Hvor kan det passe med tidspost(er)

- Ansla lgypas start og mal

- Hvor lang blir lgypa, og er det akseptabel lengde

- Erdet tilstrekkelig med mulige postplasseringer for alle lgyper
- Blir lgypene varierte og spennende nok

- Ersikt- og lysforholdene slik at det blir rettferdig konkurranse

- Erdet egnet sted for parkering og arena uten at det blir altfor lange ga-
avstander

Husk ogsa at bergrte grunneiere méa kontaktes for & fa tillatelse til & bruke omradet.

4.3 DETALJPLANLEGGING AV LOYPER

Oppgaven gar ut pa for hver enkelt lgype & finne tilstrekkelig antall postdetaljer
med passende vanskelighetsgrad. Postene bgr vaere av varierende art for til sam-
men & gi en spennende lgype tilpasset klassens riktige niva. For hver post kan
det plasseres ut inntil 5 skjermer i terrenget. Det er ingen ting i veien for & kunne
benytte den samme skjermklynge til flere poster, enten i samme lgype eller for
forskjellige lgyper.

Hvis det langs lgypa er en lengre strekning hvor det mangler passende postdetal-
jer, kan det veere aktuelt & legge inn en transportstrekning her, som ikke teller

med i totaltiden. En transportstrekning etableres ved at man har et delmal i lgypa
hvor tiden stoppes, for at utgveren deretter forflytter seg en bestemt strekning og
kommer til en restart, hvor tiden fortsetter & lgpe. Dette skal i tilfelle oppgis i PM.

Etter hvert som det jobbes med en post er det lett & g& i fellen med & plassere
skjermene for tett (for ellers tror lgypelegger at det blir for lett]. Resultatet blir

da fort at oppgaven ikke er lgshar sett fra stien/veien. En méa hele tiden tenke

pa at det for utgveren skal vaere mulig med kartlesing og/eller retningspeiling &
bedgmme hva som er rett svar pd oppgaven. Her kan det veere en fordel & veere to
leypeleggere som jobber sammen. Den ene gar pa stien og vurderer postene som
en utgver, mens den andre plasserer skjermer og flytter skjermer etter forslag fra
den forste.

For leypene fastsettes endelig er det viktig & plassere ut alle skjermene i terrenget
og sgrge for at de er godt synlige for b&de stdende og sittende. En vil 0gsa da se
om skjermer for andre oppgaver ogsa er synlige, slik at en ma bruke merkeband
for & avgrense de skjermer som tilhgrer gjeldende post.
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| denne fasen av lgypeleggingen er det ogsa viktig & sjekke de forskjellige lasnings-
metoder som det kan tenkes at utgverne kommer til & bruke. Retninger mellom
markerte kartdetaljer og retninger mellom de utsatte skjermer ma sjekkes slik at
de er s& korrekte som mulig. Der det finnes flere méater & lgse en oppgave pa skal
en sjekke at alle metodene ender opp med samme svar. Hvis ikke ma kart eller
skjermplassering endres slik at det blir samstemmighet.

Nar alle skjermplasseringer er bestemt bgr disse markeres med en litt diskret
merking i terrenget, slik at det blir enkelt & finne igjen riktig punkt nar skjermene
skal settes ut til konkurransen. Dette gjgr at det vil vaere mulig for andre enn bare
loypelegger & kunne hjelpe til med utsettingen.

Loypekontrollgr bgr ha gatt gjennom alle postene minimum 1 uke fgr konkurransen
finner sted, og far kart og layper trykkes/printes.

Og sa er det viktig @ huske at lgypekontrollgr skal ga gjennom lgypene et par timer
fgr start for @ sjekke at alle siktepinner, skjermer og eventuell merking er pa riktig
plass. Det er ogsa viktig at kontrollgr da benytter de samme trykte/printede kart-
ene som utgverne skal bruke.
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5 KART, POSTBESKRIVELSE 0G LAYPETRYKK

5.1 PRE-0 KART

Til pre-o benyttes helt vanlige orienteringskart som skal veere tegnet i henhold
til IOF “s kartnormer. Et helt vanlig orienteringskart kan benyttes slik det forelig-
ger dersom kartet dekker et detaljrikt omrade og er godt synfart. Men som oftest
kreves det litt revidering av hgydekurver og annet rundt der postene skal vaere.
Dette fgrst og fremst for at innsikt og retninger fra flere steder og retninger skal
fgre til en og samme lgsning pad oppgaven. Grad av pre-o revidering skal g& frem
av PM.

Sprintkart er & foretrekke der hvor dette er tilgjengelig. Dette fordi sprintkart er
mer detaljerte og ngyaktige enn tradisjonelle orienteringskart. Til naer- og krets-
konkurranser vil et godt sprintkart i de fleste tilfeller kunne benyttes uten ytter-
ligere revidering.

Benyttes tradisjonelle orienteringskart laget for mélestokk 1:10000 / 1:15000 skal
dimensjonene p& symboler, linjer og raster vaere 150 % av det som angis i normen
for 1:15000 kart. Sprintkart er normalt utarbeidet i malestokk 1:5000 eller 1:4000
og krever ingen ytterligere tilpasninger hva dimensjonene pa symboler og linjer
angar. Benyttes stgrre malestokker skal symboler og linjer forstgrres proporsjon-
alt med malestokken. Malestokk ned til 1:2500 kan tillates ved ekstremt detaljrikt
terreng. Ekvidistansen kan variere etter terrengets kupering og bratthet, men som
oftest brukes det nd ekvidistanse pa 2 eller 2,5 meter for & fa fram alle markerte
terrengformasjoner. I tillegg til selve kartutsnittet skal alle pre-o kart inneholde
informasjon om kartets nord retning (nordpil), malestokk og ekvidistanse. Dersom
kartutsnittet inneholder spesielle detaljer skal disse angis i form av tegnforklaring.
Informasjon om anvendte spesielle detaljer skal ogsd angis i PM.

5.2 POSTBESKRIVELSE

Postbeskrivelsen som brukes i pre-o er lik den som brukes i tradisjonell orientering,
med to unntak (se Figur 18): Kolonne B (rute nr. 2 fra venstre) angir antall skjermer
som gjelder for posten. Star det A-B er det to skjermer, stér det A-C er det 3 skjer-
mer, osv. St&r det kun A er det en skjerm, og en skal avgjgre om denne skjermen
henger rett (A eller feil (Z]. | tillegg brukes det noen ganger en pili kolonne H (helt
til heyre). Pilen brukes kun nar det kan veere tvil om hvor siktepinnen som tilhgrer
posten er plassert. Pilen indikerer da synsretningen fra siktepinne til skjermene.

Loypas lengde og maksimaltid skal oppgis gverst pd postbeskrivelsen. Maksimal-
tiden kan legges inn i form av en egen «rad» i postbeskrivelsen eller ved & benytte
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Klasse — A | 0,8 km <-|—— Lgypelengde
Makstid —t— Makstid 44 minutter
> Y
1 |A-C mm Angir fra
Antall_—12 [A-B A A hvilken retning
skjermer 3 [AE n || e‘_/zI:(;aSrmene skal
4 |AB|lH])= Olv
5 |A-C VIV =

Figur 18: Eksempel pa postbeskrivelse for pre-o

rubrikken for stigning (gverst til hayre). Lgypas lengde males langs korteste tillatte
veivalg forbi siktepinnene. Det kreves ikke opplysning om lgypas stigning, men
dette kan opplyses i PM hvis det har betydning for framkommeligheten.

| klassen nybegynner [N-klassen) skal postbeskrivelsen alltid angis i klartekst i
tillegg til bruk av IOF s postbeskrivelse symboler.

5.3 L@YPETRYKK

Det anbefales 3 trykke/printe kart og lgyper i en operasjon. Dette for & sikre at
sentrum postsirkelen ikke forskyver seg i trykken. | pre-o er det helt avgjgrende at
sentrum av postsirkelen er 100% eksakt plassert, da det er denne som overstyrer
postbeskrivelsen dersom utgveren er i tvil om hva som er riktig skjermplassering.
Kart og postbeskrivelse skal alltid trykkes pd samme side av arket.

Postsirkelen skal alltid ha en diameter pd 6 mm uavhengig av i hvilken méalestokk
kartet trykkes. Der hvor postsirkelen eller lgypestreken (den retten linjen mellom
to poster) skjuler detaljer eller gjgr detaljene vans- S
kelige & se, skal disse klippes slik at symbolene trer
tydelig frem. Der hvor to eller flere postsirkler over-
lapper hverandre skal postsirklene klippes slik at de
ikke dekker vesentlige kartdetaljer innenfor en annen
postsirkel. En postsirkel skal aldri klippes mer enn at
det lar seg gjgre a finne sentrum av sirkelen.

Kartet skal alltid trykkes med overtrykkseffekt (spot

color], mens lgypene skal trykkes med laypetrykkef-

fekt (draft mode). Dette for & veere sikker pd at sym-

boler og linjer i kartet ikke dekker over hverandre, og
at det er mulig & se kartet under lgypetrykken.

Figur 19: Postsirkler og lgype-

streker skal klippes dersom de
vil skjule detaljer som er rele-

vante for oppgavelgsningen.
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Figur 20: Kartutsnittet til venstre viser bade et kart med overtrykkseffekt og lgypetrykkef-
fekt, mens kartutsnittet til hgyre mangler begge disse effekten

Dersom tidspostene kommer underveis eller til slutt i en ordinaer PreO laype ma
man passe pa a klippe ut tidspost omradet fra konkurransekartet for det trykkes.
Dette for at utgverne ikke skal ha muligheten til & studere kartet over tidspost om-
radet for de kommer inn pa tidspost stasjonen.

5.4 LO@SNINGSKART

Lasningskart viser hvor de enkelte postskjermene er plassert, samt plasseringen
av siktepinner/tidspost-/tempostasjoner. Dette for & vise utgverne hvor skjermene
faktisk er plassert i terrenget. Lgsningskart er ogsa et godt hjelpemiddel for
leypelegger i & ha oversikt over hvor mange og pa hvilken plass skjermene skal
sta. Dette erstatter riktignok ikke lgypeleggers behov for & markere skjermplas-
seringen ogsa i terrenget.

Lgsningskart kan utarbeides pa mange ulike mater. | tillegg til skjermplasserin-
gene skal lgsningskartet vise fasit, dvs. hvilken skjerm som var rett svar pa hver
oppgave (post]. | alle nasjonale og internasjonale pre-o konkurranser bgr lgsnings-
kart utarbeides.

26



6  SKJERMPLASSERING = NOEN GENERELLE REGLER

Eksakt plassering av postskjermene er viktig i pre-o da kun sma skjevheter i
skjermplasseringene kan fgre til at utgverne blir usikre p& hva som er rett svar.
Dette er spesielt viktig i elite-klassen, da Z er et svaralternativ. Slurv i skjermplas-
seringen skal ikke veere det som gjgr om en utgver svarer rett eller feil pd en opp-
gave (post].

Enhver skjerm skal plasseres s tett inntil aktuelt objekt eller grense som det er
mulig & fa plassert skjermen, slik at pinnen/stolpen skjermen henger pa fortsatt
stér i loddrett posisjon. Dersom objektet har en slik form at pinnen/stolpen butter
mot objektet fgr skJermen i det den fgres inn mot objektet i loddrett posisjon, skal

skjermen plasseres pa dette bergring-
spunktet. En skjerm kan plasseres ien
avde8 h|mmelretn|ngene i forhold til
utstrekningen pd aktuelt objekt. Skjer-
mer som inngar i N- og B-klassene bgr
kun plasseres i en av de fire himmelret-
ningene, nord, sgr, gst eller vest inn mot
objektet. Alle skjermer skal veere godt
synlige bade fra stdende og sittende
posisjon.

Nar en postplassering er mellom to
objekter skal skjermen plasseres midt
mellom objektene, midt pa en rett linje
mellom objektene der avstanden mellom
objektene er kortest. Benyttes «mellom»
som postbeskrivelse om plasseringen
mellom to terrengformasjoner, f.eks. to
koller er det kortest avstand mellom kol-
lenes utstrekning som gjelder og ikke fra
senter eller topp kolle som gjelder.

Poster hvor skjermplasseringen er «side
av tre» eller «kant av vegetasjon» skal
skjermen plasseres ved fgrste bergrings-
punkt av treet/vegetasjonen. Dersom den
nederste 1-1,5m av treet er uten grener
skal skjermen plasseres helt inntil stam-
men, ellers skal skjermen plasseres ved
fgrste bergringspunkt med grenene.

Tabellen pd neste side viser eksempler
pa hvordan skjermplasseringen skal
veere i noen utvalgte situasjoner:

[ A W 4

Figur 21: Tre eksempler pa korrekt skjerm-
plassering av “Stein, gstre side”. Skjermen
skal plasseres s tett inntil steinen som
mulig inn mot den delen av steinen som
strekker seg lengst mot gst.

7

Figur 22: To eksempler pa korrekt skjerm-
plassering av “mellom”. Skjermen skal
plasseres midt mellom de to objektene der
avstanden mellom dem er kortest.

2% a

Figur 23: Eksempler pa skjermplasser-
inger “side av tre” og “side busk”. Dersom
postplasseringen angis i forhold til et veg-
etasjonsomrade [flate) skal kant benyttes
og ikke side.
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Kart Tegning Postbeskrivelse Beskrivelse
i A
t%i\\\\\\%’é/ Sokk
,J\-}‘f\\\’\i\l’/;’;’// | 1 | A | |J\| | | | | Skjermen plasseres
@fs/@ é&f\"/ midt i spkket.
. AT : Sekk, gvre del
N | 2 | A | |f\| I | [ | | Skjermen plasseres i

gvre del av sgkket.

Nese, sgrostre del
Skjermen plasseres

T I\ | 3 | A | |)>3| | |©| | oppe pa sgrgstre del av
" AN nesen.
4 Kolle, nordvestre del
5 Skjermen plasseres pa
%é;il\/d | 4 | A | IOI | IOI | den nordvestre delen av
=3 il L P kollen.
Liten kolle, gstre fot
v*‘,; Skjermen plasseres i
N P |5 | A | | o | | |O| | overgangen mellom
g - & 2 kollen og omkring-
liggende terreng.
Sadel
4+ Skjermen plasseres pa
\% %6 A ?5;4 | | 6 | A | | )( | | | | | Crine;lll?)\;sstlehpﬁlj/zztre;vor
i S ¥ terrenget til begge sider
. heller "nedover”.
daliih oy 24 Jordvoll, gstre ende
“@ Zi\:é;c ;:g&?% | 7 | A | |+H+| | |—| | | Skjermen plasseres ved
Al > — = gstre fot av jordvollen
Grop
i . M Skjermen plasseres
IEERS I S =
© | Pibged BRI T naom o
B . laveste punktet.
A i i *( Grop, gstre del
T T R PP Skjermen plasseres i
@ _;§ \é“%’é/,é;ﬂ | 2 | A | |O| | |O| | den gstre delen av
Py = = A gropa.
I Lita grop, gstre kant
- = -3 ‘§, Skjermen plasseres pa
@ !&)iég,’;;; £ |10| A | | - | | |O| | gstre kant (oppe pa) av
F den lille gropa.
Skrent
Skjermen plasseres ved
@ |11 | A | |rrr|| | | | | foten av skrenten.

Skjermen skal std midt
pé skrenten.
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[12] A |

Skrent, oppe pa
Skjermen plasseres pd
toppen av skrenten.
Skjermen skal std midt
pa skrenten. lkke
ngdvendigvis pa det
hgyeste punktet.

O ©

[13[ A |

Liten putt, gstre kant
Skjermen plasseres pa
gstre kant (vannkanten)
av den lille putten.

[14] A ]

Grgftedele, nordre
kant

Skjermen plasseres pa
nordre kant (oppe pd) av
groftedele.

[15] A |

Grgftekryss
Skjermen plasseres
sentrert i grofte-
krysset.

Ola| o

[16] A |

Myr, nordvestre del
Skjermen plasseres i
nordvestre del av myra.

[17] A |

I

Tett vegetasjon,
sgrgstre kant
Skjermen plasseres s
tett inntil sgrgstre kant
av vegetasjonen som
mulig.

18] A |

Edl

[>]

Mur gstre hjgrne, inne
i

Skjermen plasseres sa
tett inntil gstre hjgrne,
pa innsiden, av
steinmuren som mulig.

[19] A |

[ |

Gjerde, sgndre hjgrne,
ytterkant

Skjermen plasseres sa
tett inntil sgndre hjgrne,
pa yttersiden, av gjerdet
som mulig.

[20] A ]

Kl

Trapp, fot
Skjermen plasseres ved
foten av trappa.

@ % v |0

[21] A ]

I

Forbudt omréade,
sgndre hjgrne
Skjermen plasseres rett
utenfor sgndre hjgrne
av blomsterbedet.
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ARBEIDSFORDELING = ARBEIDSOPPGAVER

30

L@PSLEDERS ANSVAR:

Innhente ngdvendige tillatelser fra bl.a. grunneiere

Legge arrangementet ut i Eventor

Utarbeide innbydelse i samarbeid med lgypelegger
Organisering av arena og parkering, herunder handicap-toalett
Bestemme startkontingent og pameldingskontakt

Sgrge for at jury opprettes ved NM og norges-cup

Rekruttere funksjonaerer

Utarbeide PM i samarbeid med lgypelegger

Serge for skilting og merking til og pa arena

Serge for at funksjoneer tar imot pameldinger, setter opp startlister og
ordner resultater

Innhente og dele ut premier

Opprydding og etterarbeid

LOYPELEGGERS ANSVAR:

Valg av terreng og arena i samarbeid med lgpsleder (og ev. TD)

Sgrge for ev. behov for kartrevidering

Valg av start, mal og tidspostomrade. Valg av stasjoner for TempO
Involvere TD i arbeidet pa et tidlig stadium

Utarbeide konkurransekartet med lgyper og postbeskrivelser

Utarbeide stemplingsfasit/lgsningskart

Utsetting av skjermer, siktepinner og ngdvendig merking, ogsa merking til start
Instruere funksjonaerene i hver enkelt sin arbeidsoppgave

Opprydding



7.3

TekNIsk DELEGERT (TD) SINE OPPGAVER:

Felge med pa planleggingen av arrangementet og kontrollere at gjeldende
regler og retningslinjer fglges

Kontrollere at terreng, kart og arena holder tilfredsstillende kvalitet

Ga gjennom alle lgyper og poster minimum 1 uke fgr konkurransen og far
kart og layper trykkes/printes. Det er viktig at TD farste gang lgser opp-
gavene fra stien/veien pa lik linje med utgverne, uten & ha veert i terrenget
og postomradet pa forhand

Kontrollere at de forskjellige lgyper har riktig vanskelighetsgrad
Sjekke lgypenes framkommelighet for rullestoler samt terrengets siktbarhet
Kontrollere at forskjellige l@sningsmetoder gir samme svar

G& gjennom lgypene med konkurransekartet i god tid for fgrste start
konkurransedagen

Sjekke at skjermer og siktepinner er korrekt plassert

Kontrollere lgypetrykk og postbeskrivelser
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8 ENKELTE MOMENTER FRA NOF s
KONKURRANSEREGLER

12.6.1 Utstyr:

Utaverne kan bevege seq til fots, med rullestol (enten manuell eller elektrisk], p&
sykkel eller trehjuls sykkel, eller pad andre mater. Kjgretgy med forbrenningsmotor
eller elektriske kjgretgy beregnet for mer enn en person er ikke tillatt.

22.3 Innbydelse:

Innbydelsen skal inneholde alle ngdvendige opplysninger. Som et minimum skal
den inneholde opplysninger om konkurransens art, konkurransedag og tid for
fgrste start, klasseinndeling, startkontingent, pameldingsmate og frist, kartopp-
lysninger, lgypas framkommelighet, arena/frammgtested med eventuell mulighet
for offentlig transport og lgpsledelse med kontaktinformasjon. Ytterligere detal-
jer om arrangementet, kart, layper og annet kan oppgis i PM noen f& dager far
konkurransen.

22.10 Tidtaking og plassering:

1. Iklassisk PreO gis det 1 poeng for hver riktig stempling i den ordinaere
lgypa. Utgverne rangeres etter flest antall poeng. Ved like mange poeng i
loypa rangeres utgverne etter kortest anvendt tid pa tidspostene etter at
eventuelt tidstillegg for feil svar er lagt til. | TempO rangeres utgverne et-
ter kortest anvendt tid sammenlagt for alle stasjonene etter at eventuelt
tidstillegg for feil svar er lagt til.

2. En post med mer enn én stempling eller der arranggren er i tvil om hvilken
rute det er stemplet i, regnes som feil.

3. Ved feil svar pa tidspost i klassisk PreQ gis det et tidstillegg pa 60
sekunder per feil svar. | TempO gis det et tidstillegg pa 30 sekunder per
feil.

4. Ethvert svar pa tidspost eller pd TempO-stasjon som ikke er avgitt innen
maksimaltidens utlgp, regnes som feil. Maksimaltiden regnes i sa fall som
svartid.

5. Forsinkelser underveis i konkurransen som ikke er utgverens feil, skal
noteres ned, og tiden trekkes fra utgverens sluttid.

6. Dersom utgveren, etter fratrekk av eventuelle forsinkelser, overskrider
den pé& forhand fastsatte maksimaltiden, skal det trekkes fra ett poeng per
pabegynt 5 minutt.
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Utgvere som har mistet stemplingskortet, skal diskvalifiseres.

| stafett s& regnes resultatet for hver utgver ut som anvendt tid pa
tempostasjon(er] pluss 30 sekunder for hvert feil svar i TempO og 60
sekunder for hvert feil svar i Pre0O. Det laget med lavest samlet tid vinner.

23.2 Annullering av arrangement:

1.

Arranggren eller overordnet organ kan, hvis de finner at arrangementet er
gjennomfegrt i strid med NOF s lover eller regelverk, annullere hele eller
deler av arrangementet. Avgjgrelse om annullering skal tas s& snart som
mulig og innen arrangementet er avsluttet. Avgjgrelsen kunngjgres umid-
delbart.

Dersom en post strykes i Pre0O, skal posten strykes fra resultatlistene for
alle klasser hvor posten inngér. Dersom en tidspost pa en tidspoststasjon
strykes, skal hele tidspoststasjonen strykes fra resultatlistene. Samme
regel gjelder for en TempO-stasjon. Er det en teknisk feil pad en post i PreQ
medfgrer dette at det er kun denne posten som strykes. Det er ikke tillatt
& endre fasiten pa grunn av teknisk feil, posten skal da strykes. Om feilen
har oppstatt pa grunn av feilskriving i fasiten, er det lov & rette opp fasiten.
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9 ENKELTE MOMENTER FRA IOF ' s
KONKURRANSEREGLER

15.6: Pa konkurransedagen er det forbudt for ledere og utgvere & ha med seg andre
kart enn de arranggren tillater eller deler ut.

16.6: Stigningen langs lgypa skal ikke overstige 14 % i mer enn 20 meter. Sideveis
skal ikke helningen vaere mer enn maks 8 %.

26.10: Nar utgveren har fullfert laypa er det ikke uten arranggrens tillatelse lov til
& bevege seg ut i konkurranseterrenget igjen. Nar klagefristen er ute og arran-
ggren har stadfestet det endelige resultatet, da kan arranggr gi tillatelse til at utg-
vere beveger seg ut i lgypa igjen.

Det henvises for gvrig til NOF s og IOF " s konkurranseregler i sin helhet.
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10 UTOVERNES KLAGEMULIGHET

Nar alle utgvere har gjennomfgrt konkurransen og alle resultater har blitt lagt inn
i resultatsystemet, skal arrangeren skriftlig eller pa skjerm offentliggjere “forelg-
pig resultat”. Arranggr bekjentgjer at resultatene er komplette og det oppgis en
frist for & komme med eventuell klage. Klagefristen settes normalt til 15 minutter
fra allmenn bekjentgjgring.

Det vil alltid vaere mulig & levere klage pé det en mener er brudd pa konkurranse-
reglene eller at arranggr har gjort noe feil med lgyper eller arrangement.

Klager kan leveres inn av utgver eller lagleder. Klagen skal veere skriftlig.

Ved innlevering av skriftlig klage innenfor klagefristen skal arranggren umiddel-
bart ta klagen opp til behandling internt. Resultatet av behandlingen meddeles
utgvere og ledere. Det gis nd en 15 minutters frist til & levere inn eventuell protest
mot arranggrens beslutning.

Hvis skriftlig protest leveres inn innenfor protestfristen, settes den oppnevnte
juryen i arbeid med & behandle protesten. | norske arrangementer hvor jury ikke er
oppnevnt er det pre-o-utvalget som utgjer juryen.

Juryens beslutning er endelig.
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