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1	 Presisjonsorientering
Presisjonsorientering, eller pre-o som grenen ofte kalles, er en orienteringsgren 
der det fysiske momentet er så godt som borte, mens de orienteringstekniske 
ferdighetene er satt i høysetet. Grenen baserer seg på kart- og terrengtolkning der 
utøverne skal løse et antall oppgaver (poster) i terrenget i gitt rekkefølge. I dag har 
vi 3 offisielle øvelser innen pre-o; PreO, TempO og stafett.

Orienteringsgrenen pre-o ble startet i Sverige først på 1980-tallet. Opprinnelig 
ble grenen konstruert for å gi bevegelseshemmede et orienteringstilbud. De som 
av ulike årsaker ikke kunne ta seg ut i skogen i en tradisjonell orienteringsløype, 
skulle også få tilfredsstilt sin trang til å utfordre sine kartlesingsegenskaper. De 
første aktivitetene i Norge ble registrert i 1984.
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2	 Konkurranseformer og 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 øvelsen er en øvelse hvor grad av presisjon i oppgaveløsningen er 
avgjørende, mens i TempO spiller hurtigheten i løsningen også en stor rolle for 
resultatet. Stafett er en konkurranse for lag, som oftest 3-mannslag, hvor hver 
etappe består av både PreO og TempO.

En fjerde konkurranseform, nemlig sprint, er også på vei til å få fotfeste i presi-
sjonsorientering. Den arrangeres som en vanlig PreO-løype hvor relativt mange 
poster skal løses på kort tid og på kort løypestrekning.

I pre-o konkurranser stiller både kvinner og menn i samme klasse, siden det fysiske 
momentet er tilnærmet fraværende. Klassene er kun delt på vanskelighetsgrad. I 
henhold til NOF`s retningslinjer skal det i nasjonale konkurranser være tilbud om 
tre vanskelighetsgrader, nemlig elite, A og B/N. I tillegg skal det være tilbud om 
direktepåmelding i klasse A og B/N. Alle deltagere som er 17 år eller eldre konkur-
rerer i samme klasse, men det skal også gis tilbud om egne ungdomsklasser; -10, 
11-12 og 13-16.

Elitenivået er definert som krevende, hvor falske poster kan forekomme, dvs. at 
ingen av skjermene står på rett plass i henhold til postsirkel og postbeskrivelse. 
Dette er klassen for de beste kartleserne. A-nivået defineres som middels krev-
ende og hvor falske poster ikke bør forekomme. Denne klassen er for de med noe 
mindre erfaring og som ikke er helt trygge på sin egen kartlesing. B/N-nivået defi-
neres som svært enkelt og uten falske poster. B/N-nivået er klassetilbudet som 
skal tilsvare nybegynnernivå i vanlig orientering.

Opprinnelig var pre-o åpent bare for utøvere med forskjellig bevegelseshemning, 
men etter hvert som aktiviteten økte ble sporten åpnet for alle på midten av nittital-
let. Fra å være en aktivitet for bevegelseshemmede utviklet pre-o seg rundt tusen-
årsskiftet til å bli en seriøs konkurranseidrett. Den første landskampen mellom 
Sverige og Norge ble avviklet i 1986. Etter hvert ble denne utvidet til en årlig nordisk 
landskamp når Danmark og Finland kom med. De siste årene har denne lands-
kampen blitt utvidet til et åpent nordisk mesterskap med deltagere fra hele Europa.

Det første norgesmesterskap i grenen ble avholdt i 2006. VM har vært holdt hvert 
år siden 2004 mens EM arrangeres annet hvert år med start i 2008. I internasjon-
ale mesterskap opereres det med to forskjellige klasser, nemlig P (physically 
challenged) og O (open, åpen for alle). I konkurranser i Norden stiller alle deltagerne 
i samme klasse uavhengig av eventuelle bevegelseshemninger. De som er avhengig 
av rullestol får som regel noen minutter lenger maksimaltid på å ta seg rundt løypa 
hvis det er spesielt bratte bakker, eller at underlaget er spesielt krevende, for 
eksempel løs sand, mye røtter, smale stier som gjør det vanskelig å snu o. l. 
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3	 Øvelser
Felles for alle pre-o øvelser 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	 PreO
PreO er den klassiske øvelsen som var opphavet til orienteringsgrenen presisjons-
orientering. I PreO får utøverne på start utdelt et kart med en inntegnet orienter-
ingsløype. Utøveren har kun lov til å bevege seg på veier og stier hvor også rulle-
stol, sykkel eller barnevogn kommer frem. For hver post er det plassert ut fra 1-5 
postskjermer i terrenget hvor utøveren ved hjelp av kart og kompass fra veien eller 
stien skal avgjøre hvilken postskjerm som er riktig plassert. Hvor raskt utøveren 
tar seg igjennom løypa har ingen betydning så lenge man kommer i mål innenfor 
angitt makstid.

3.1.1	 Løype

Løypa er tegnet på kartet som en vanlig o-løype med starttrekant, nummererte 
poster og mål, som oftest forbundet med rette linjer. Postene skal løses i påbudt 
rekkefølge, med mindre ikke arrangør opplyser om noe annet (f.eks. postene i 

Figur 1: Eksempel på en PreO-løype
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Figur 3: Siktepinner 
for klassene E, A og 
B/N. For alle klasser 
er dette siktepinne for 
post nummer 1.

valgfri rekkefølge). Utøverne følger de veier og store stier som fører forbi postene i 
den rekkefølgen som er angitt på kartet. Det er ikke lov til å gå ut i terrenget eller 
klatre opp på stubber eller andre gjenstander for å få bedre oversikt. Alle utøvere 
må følge traséer som er framkommelig med rullestol. Forbudte veier og stier 
skal markeres med kryss eller tverrstrek på kartet og gjerne også med merke-
bånd i terrenget der det kan være tvil. Der hvor det er satt kryss over en sti/vei er 
hele stien/veien (mellom de to nærmeste sti/vei kryssene) forbudt å gå på. Når 
tverrstrek benyttes så betyr det at en kan gå fram til tverrstreken. Hvis det er en 
tverrstrek over en sti/vei det er naturlig å gå på bør stedet for tverrstreken merkes 
i terrenget for å unngå tvil eller misforståelser. 

Langs stien/veien vil utøveren se et lite skilt (heretter kalt 
siktepinne) påført løype og postnummer (se Figur 3). Fra 
siktepinnen vil en se fra 1 til 5 skjermer hvor skjermen 
lengst til venstre benevnes A, skjermen nest lengst til ven-
stre B, nr. tre fra venstre C osv. (se Figur 2). I områder der 
en kan se flere skjermer enn de som tilhører oppgaven, 
vil det være lagt ut merkebånd i en V ut fra siktepinnen (se 
Figur 4) som indikerer sektoren med skjermer som skal telles med til nettopp denne 
oppgaven. Fargen på siktepinnene varierer avhengig av hvilken klasse de gjelder for. 

Figur 2: For hver post i en pre-o løype er det plassert ut fra en 
til fem skjermer. Postskjermen lengst til venstre benevnes A, 
skjerm nummer to fra venstre benevnes B osv.
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Figur 4: Når man se flere postskjermer enn hva som inngår i posten fra siktepinnen er det 
nødvendig med sektoravgrensning for å vise hvilke skjermer som gjelder for hvilke poster.

Figur 5: Til venstre kart over postene 10-12 i elite-klassen (E) i figuren over, 
mens til høyre ser vi hvor skjermene i figuren over er plassert.
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Dagens PreO-løyper har oftest en løypelengde på mellom 1 og 2 km, målt langs 
korteste vei/sti utøverne må tilbakelegge for å ta seg rundt løypa. Utviklingen de 
senere årene har gått i retning av kortere løyper og flere poster, så det er ikke 
uvanlig å oppleve at løypa er under kilometeren. Av hensyn til utøvere som har 
bevegelsesvansker bør en unngå å ha løyper som er for lange, selv om det ikke 
er noen regler som hindrer det. Det er terrengets detaljrikdom og siktbarhet som 
avgjør lengden.

Eliteløypa har som regel mellom 20 og 30 poster, A-løypa 15 til 20 poster og B/N-
løypa 10 til 15 poster. Men igjen er det terrengets beskaffenhet som avgjør post-
antallet.

3.1.2	 Utstyr

Hver utøver har med seg stifteklemme (bør være tilbud om å låne av arrangør) 
og kompass. Det er ikke tillatt å bringe med seg mobiltelefon, kamera, kikkert, 
høydemåler, GPS, 
penn med mer 
i løypa. Når en 
starter får en ut-
levert kart med 
løype og post-
beskrivelse og et 
stemplingskort. 
For hver post avgis 
svar ved å stemple 
med stifteklem-
men i stemplings-
kortet i rubrikkene 
fra A til E og Z. Det 
er ikke anledning 
til å merke stemp-
lingskortet mer enn en gang per post. Feilmerking kan ikke rettes opp, og gir auto-
matisk 0 poeng for vedkommende post.

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

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

Figur 6: Stemplingskort (del av) med stemplinger. Her er svarene 
1A, 2C, 3B, 4B og 5E avgitt.
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3.1.3	 Maksimaltid

For hver konkurranse i PreO fastsettes det en maksimaltid for hvor lenge utøverne 
kan bruke fra start til mål i hver løype. Maksimaltiden regnes ut som summen av 
beregnet tid det skal ta å bevege seg rundt løypa og beregnet tid til oppgaveløsning 
per post.

Lengden på løypa måles som korteste vei utøverne kan bevege seg fra start, via 
samtlige siktepinner som tilhører respektive løype og fram til mål. Maksimaltiden 
baserer seg på en forflytningshastighet på 3 minutter per 100 meter forflytnings-
lengde. Rullestolbrukere og ev. andre bevegelseshemmede kan få innvilget litt 
ekstra tid hvis det i løypa er enkelte vanskelige eller bratte partier.

Tidsforbruk per post regnes ut som følger:

Klasse Tid

B/N 5 minutter

A 4 minutter

Elite 3 minutter

Hvis minimum forflytningslengde i eliteklassa er 1100 meter og løypa 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 påbegynte 
5 minutter.

Maksimaltidene skal alltid oppgis i PM og på utøvernes kart.

3.1.4	 Poster

Som tidligere nevnt vil utøverne langs løypa komme fram til siktepinner med et 

Figur 7: Demo post fra Skåne 2018. Skjermer er her 
merket med A, B, C og D for å vise hvordan benevne de 
enkelte skjermene. NB! Kun demo.

Figur 8: Kart med post over 
skjermene til venstre.
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postnummer. Fra siktepinnen vil utøveren kunne se alle skjermer som tilhører 
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 tilhører oppgaven fra siktepinnen. OBS! Det er 
viktig å huske på at skjermene skal sees fra sittende stilling. Skjermene henges 
fortrinnsvis på stolper/pinner slik at skjermens nedre kant er ca. 50 cm over bak-
ken. I elite-klassen kan det benyttes inntil 5 skjermer per post mens det i A-klas-
sen og særlig B/N-klassen bør brukes litt færre.

I 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». I elite-
klassen kan en derfor bruke såkalte «enskjermsposter», det vil si at det bare 
settes ut en skjerm. Utøveren må 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 være plassert på den 
oppgitte delen av en i utstrekning stor kolle. Da er det sentrum av postsirkelen 
som avgjør hva som er riktig svar på oppgaven.

3.1.5	 Poengberegning og tidsposter

For hver post som er svart riktig i henhold til fasit får utøveren 1 poeng. Den som 
oppnår flest poeng vinner. For å kunne skille mellom de som oppnår like mange 
poeng inngår det en eller flere såkalte tidsposter i tillegg til den ordinære løypa. 
Tidspostene avvikles før start, etter målgang eller i et tidsopphold underveis i 
løypa.

Kartet som benyttes på tidsposter skal som hovedregel være i samme målestokk 
og med samme ekvidistanse som i den øvrige løypa. Eventuelle avvik fra dette MÅ 
oppgis i PM. Kartutsnittene på tidspost skal gis til utøveren orientert riktig mot 
skjermklynga.

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

Når utøveren skal gjennomføre tidsposten kommer man først fram til en 
venteplass med et stoppskilt hvor det ikke skal være innsyn til postskjermene. Når 
det er klart ropes utøveren fram til selve stasjonen.

Ved ankomst tidspoststasjonen skal utøveren sitte ned på 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 høyre. En bunke med alle tidspost-
oppgaver skal gis utøveren med en dekkplate over. Kartutsnittene skal utleveres 
til utøverne orientert riktig mot skjermklynga, og alle kartutsnittene skal være likt 
rotert. Utøveren skal gis anledning til å sjekke at alle tidspostoppgaver er mottatt 
og ligger i korrekt rekkefølge. Utøveren skal bli anvist alle de 6 aktuelle skjermene, 
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og bli fortalt hvor mange oppgaver som skal løses. 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.

Når tidtager sier «nå» (som en del av «tiden starter nå») starter tidtakingen og 
utøver kan fjerne dekkarket. Når første oppgave er besvart blar utøver selv over til 
neste oppgave, og fortsetter uten stopp til alle oppgaver er besvart hvorpå tidtak-
ingen stoppes. Både tiden og svarene noteres ned. Tiden rundes ned til nærmeste 
hele sekund. Det vil si at dersom klokken stopper på 15,98 sekunder så noteres 15 
sekunder. Det kan være to tidtagere, da skal tiden for begge tidtagere noteres ned, 
legges sammen og deles på to.

Maksimaltiden som hver utøver har lov til å bruke på 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 på tidsposten skal utøveren varsles når det er 10 
sekunder igjen av maksimaltiden, mens varsling gis 20 sekunder før maksimal-
tidens utløp om det er 3 eller flere oppgaver.

På tidsposter i ordinære PreO-konkurranser skal alltid en av skjermene stå riktig 
plassert, svaralternativet Z skal altså ikke forekomme.

Svar angis enten ved å peke på en ønsket bokstav på en pekeplate eller muntlig 
ved å benytte det internasjonale fonetiske alfabet (alfa, bravo, charlie, delta, echo, 

Figur 9: Eksempel på tidspost kart. Tidspostkartet viser oppgave 3. Bokstavene under 
kartutsnittet gir utøverne muligheten til å peke for å avgis svar.
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Figur 10: Tidspostkart og TempO-kart utarbeides på samme måte, og for begge skal 
utøveren før tidtakingen har mulighet til å kontrollere at kartene ligger i korrekt rek-
kefølge. Kartene til venstre ligger i korrekt rekkefølge da tallene 1-5 vises i høyre margen, 
mens kartene til høyre ligger i feil rekkefølge da 3-tallet er erstattet med et kryss.

foxtrot). I A- og B/N-klassen aksepteres det som regel at svar avgis med å uttale 
de norske bokstaver A til F. Utøveren må avgi svar mens det aktuelle tidspostkartet 
er synlig. Det er ikke tillatt å bla verken framover eller bakover i bunken før svar 
avgis. Dersom dette skjer, eller utøveren kaster tidspostkartene på bakken etter 
at svar er avgitt får man underkjent aktuell oppgave, og det noteres ned X som 
avgitt svar. Det er utøverens ansvar å avgi tydelig svar. Når alle svar er avgitt skal 
utøveren få framlagt hvilke svar tidspostmannskapet har registrert, slik at det er 
mulig å si fra dersom tidspostmannskapet har notert ned noe feil.

Galt svar gir et straffetillegg på 60 sekunder per feil som legges til svartiden på 
tidspostene.
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Klasser B/N A Elite
Terreng / 
løypetrasé

Både urbane områder, park og 
skogsområder kan benyttes. Gode 
stier og veier, med lite kupering bør 
tilstrebes.

Helst park eller skogsterreng med 
god sikt og mange detaljer. Noen 
mindre stier kan benyttes, men disse 
må være greit fremkommelig med 
rullestol. Mye kupering og bratte 
bakker må unngås.

Samme som for A.

Kart / terreng Målestokk 1:2500 – 1:5000, ekvidis-
tanse 2 / 2,5 meter. 
Helst kart etter sprintnorm.

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

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

Kartets kurvebilde må gjerne være 
detaljert. Terrenget kan med fordel 
være variert både når det kommer til 
kupering, vegetasjon og detaljrikdom.

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

Strekk Enkle strekk uten veivalg. Enkelt å 
forstå hvor siktepinnene befinner 
seg. Kryssende strekk bør unngås. 
Det skal alltid være streker mellom 
postene.

Gjerne veivalg. Avstikker kan benyt-
tes. Bruk H-kolonnen i postbeskriv-
elsen dersom det er tvil om hvor 
siktepinnen er plassert. Kryssende 
strekk OK. 

Samme som for A.

Postdetaljer Lette. Tydelige detaljer bør benyttes. 
Kort avstand fra sti/vei. Enkel post-
beskrivelse. For retningsangivelse 
skal kun de fire himmelretningen 
nord, øst, sør og vest benyttes. Bruk 
kun enkle kurvedetaljer slik som 
kolle og grop.

For å løse oppgavene må man kunne 
forstå det fulle kartbildet. Kurve-
detaljer som neser og søkk kan 
benyttes, men disse bør være relativt 
klare. Det bør ikke plasseres mer 
enn en skjerm på hver detalj, med 
mindre det er snakk om retnings-
oppgaver på punktobjekter.

Krevende oppgaver som i mange sammenhenger avhenger 
av at man må benytte omkringliggende detaljer for å løse 
oppgaven. Bruker hele kurvebildet. Flere skjermer kan 
plasseres på samme detalj. Ved falske poster skal det 
ikke være alt for tydelig at ingen skjerm står rett plassert. 
Hvor mye feil en skjerm må stå for å være «tydelig falsk» 
avhenger av type oppgave, avstand fra siktepinnen og an-
tallet retninger skjermene kan vurderes fra.

Lengde i km Sprint: < 0,3

Mellom: 0,3 – 1,0

Lang: 0,5 – 1,5

Sprint: < 0,3

Mellom: 0,3 – 1,0

Lang: 0,5 – 2,0

Sprint: < 0,4

Mellom: 0,3 – 1,5

Lang: 0,5 – 2,5

Antall poster Sprint: < 8

Mellom: 4 – 10

Lang: 8 – 12

Sprint: < 12

Mellom: 8 – 14

Lang: 12 – 20

Sprint: < 16

Mellom: 12 – 20

Lang: 20 – 30

Antall skjermer 2 – 3 2 – 5 1 – 5

Falske poster Nei Anbefales ikke Kan forekomme

Maks avstand 
fra løypetrase

20 meter 60 meter 200 meter. Forutsetter god sikt og klare detaljer.

Tidspost-
oppgaver

1 – 2 2 – 3 3 – 4

Farge (sikte-
pinne)

Gul Oransje Blå

3.1.6	 Vanskelighetsgrad – retningslinjer, PreO
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Klasser B/N A Elite
Terreng / 
løypetrasé

Både urbane områder, park og 
skogsområder kan benyttes. Gode 
stier og veier, med lite kupering bør 
tilstrebes.

Helst park eller skogsterreng med 
god sikt og mange detaljer. Noen 
mindre stier kan benyttes, men disse 
må være greit fremkommelig med 
rullestol. Mye kupering og bratte 
bakker må unngås.

Samme som for A.

Kart / terreng Målestokk 1:2500 – 1:5000, ekvidis-
tanse 2 / 2,5 meter. 
Helst kart etter sprintnorm.

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

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

Kartets kurvebilde må gjerne være 
detaljert. Terrenget kan med fordel 
være variert både når det kommer til 
kupering, vegetasjon og detaljrikdom.

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

Strekk Enkle strekk uten veivalg. Enkelt å 
forstå hvor siktepinnene befinner 
seg. Kryssende strekk bør unngås. 
Det skal alltid være streker mellom 
postene.

Gjerne veivalg. Avstikker kan benyt-
tes. Bruk H-kolonnen i postbeskriv-
elsen dersom det er tvil om hvor 
siktepinnen er plassert. Kryssende 
strekk OK. 

Samme som for A.

Postdetaljer Lette. Tydelige detaljer bør benyttes. 
Kort avstand fra sti/vei. Enkel post-
beskrivelse. For retningsangivelse 
skal kun de fire himmelretningen 
nord, øst, sør og vest benyttes. Bruk 
kun enkle kurvedetaljer slik som 
kolle og grop.

For å løse oppgavene må man kunne 
forstå det fulle kartbildet. Kurve-
detaljer som neser og søkk kan 
benyttes, men disse bør være relativt 
klare. Det bør ikke plasseres mer 
enn en skjerm på hver detalj, med 
mindre det er snakk om retnings-
oppgaver på punktobjekter.

Krevende oppgaver som i mange sammenhenger avhenger 
av at man må benytte omkringliggende detaljer for å løse 
oppgaven. Bruker hele kurvebildet. Flere skjermer kan 
plasseres på samme detalj. Ved falske poster skal det 
ikke være alt for tydelig at ingen skjerm står rett plassert. 
Hvor mye feil en skjerm må stå for å være «tydelig falsk» 
avhenger av type oppgave, avstand fra siktepinnen og an-
tallet retninger skjermene kan vurderes fra.

Lengde i km Sprint: < 0,3

Mellom: 0,3 – 1,0

Lang: 0,5 – 1,5

Sprint: < 0,3

Mellom: 0,3 – 1,0

Lang: 0,5 – 2,0

Sprint: < 0,4

Mellom: 0,3 – 1,5

Lang: 0,5 – 2,5

Antall poster Sprint: < 8

Mellom: 4 – 10

Lang: 8 – 12

Sprint: < 12

Mellom: 8 – 14

Lang: 12 – 20

Sprint: < 16

Mellom: 12 – 20

Lang: 20 – 30

Antall skjermer 2 – 3 2 – 5 1 – 5

Falske poster Nei Anbefales ikke Kan forekomme

Maks avstand 
fra løypetrase

20 meter 60 meter 200 meter. Forutsetter god sikt og klare detaljer.

Tidspost-
oppgaver

1 – 2 2 – 3 3 – 4

Farge (sikte-
pinne)

Gul Oransje Blå
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Vanskelighetsgrad – eksempler

3.1.7.1	 Nivå 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 
på tydelige detaljer og postskrivelsene inneholder ingen kompliserte retnings-
oppgaver.

I tillegg til IOF-symboler som postbeskrivelse kan det med fordel også være en 
tekstlig postbeskrivelse. Tekstlig beskrivelse skal alltid være med dersom man har 
med personer som ikke tidligere har erfaring med orientering.

Post 1:	 En skjerm nord på den store kol-
len og en skjerm på den lille kollen

Post 2: En skjerm i hver av de to stidelene

Post 3: En skjerm plassert på hvert sitt 
tre. Alle skjermene står på nordsiden av 
trærne

Figur 11: Kart eksempel nivå B/N Figur 12: Løsningskart eksempel nivå B/N

Figur 12 viser plassering av siktepinner 
og skjermer for de tre postene. Rett svar 
på de tre postene er 1=B, 2=A og 3=B.
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3.1.7.2	 Nivå A – Middels

Ved hver post er det satt opp 2 – 5 skjermer, og en skjerm bør alltid være rett. 
Skjermene kan benyttes for to eller flere poster. Avstanden fra stien/veien til 
postene bør variere fra kort til middels lang. Løypen bør utfordre flere momenter 
ved utøverens orienteringskompetanse. Det bør ikke plasseres flere skjermer 
på samme detalj, med mindre det er en stor og tydelig detalj hvor skjermene 
plasseres på hver sin del av detaljen. Samme skjermer og oppgaver som i elite-
klassen kan benyttes, men postene bør være av den enklere sorten i eliteklassen.

Post 1: En skjerm 
plassert på den 
nordre og en på 
den midtre lille 
kollen. 

Post 2: Fem skjer-
mer (A-E) er det 
som inngår i løs-
ningen av denne 
oppgaven. A-
skjermen er plas-
sert på nesen til høyre for den 
lille kollen. B-skjermen er plas-
sert ved foten av den avlange lille 
kollen. C-skjermen er plassert 
ved foten av den lille kollen nord 
for den avlange lille kollen. D- og 
E-skjermen er plassert ute på 
det åpne området lengre nord og 
er kun aktuelle for post 3.

Post 3: De samme fem skjer-
mene som for post 2, men 
skjerm A, B og C er ikke rele-
vante for denne posten. D-skjer-
men står ute i det åpne område blant litt knudrete terreng, mens E-skjermen står i den 
østre 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 å benytte 
merkebånd for å skille hvilke skjermer som hører til hvilken oppgave.

Post 4: Tre skjermer er plassert ut midt mellom de store trærne ute på det åpne områ-
det. Skjerm A og B står mellom forskjellige trær, mens C-skjermen står mellom et stort 
tre og skogsområdet. Det er viktig at skjermene er plassert eksakt midt mellom trærne, 
se nærmere beskrivelse av «mellom» i kapitel 6.

Figur 14 viser plassering av siktepinner og skjermer for de fire postene. Rett svar på de 
fire postene er 1=B, 2=B, 3=E og 4=B.

Figur 13: Kart eksempel nivå A

Figur 14: Løsningskart eksempel nivå A
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3.1.7.3	 Nivå Elite – Krevende 

Ved hver post er det satt opp 1 – 5 skjermer. I elite-klassen er ikke nødvendigvis 
en av skjermene alltid rett. Dermed kan poster som består av en skjerm benyttes. 
Da gjelder det å avgjøre 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 bør variere fra korte til relativt lange avstander, men avstandene bør 
ikke være lengre enn at utøverne greit kan se skjermene og terrenget. Terrengets 
beskaffenhet er med på å avgjøre maks lengde som kan benyttes. Postene skal 
stille utøverens orienteringskunnskaper på prøve, og løypa bør være mer krevende 
enn i A-klassen. I gitte situasjoner kan flere skjermer plasseres i/på samme detalj, 
men alle poster skal greit kunne løses ved hjelp av gode orienteringsferdigheter. 
Alle poster skal ha en gjennomtenkt løsningsmetode. En post trenger ikke nødven-
digvis å kunne løses ved hjelp av en metode, men ved å kombinere flere løsnings-
metoder eller forhold skal utøveren komme frem til et svar. Samme skjermer og 
poster som i A-klassen kan benyttes.

Post 1:	 En skjerm plasseres oppe i rett søkk, mens de to andre skjermene 
plasseres i de to små søkkene sør for rett søkk. 

Post 2:	 Her benyttes de samme to skjermene som for post 1 i A-klassen. Hvor det 
er plassert en skjerm på den nordre og midterste lille kollen. Det vil si at det ikke 
er plassert noen skjerm på 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 
små kollene i midten, mens en tredje skjerm er plassert på nesen nordøst for 
posten. De to siste skjermene er plassert ute på de åpne området nord for posten. 
Disse er ikke relevante for denne posten, men inngår i løsningen av post 4.

Post 4:	 De samme fem skjermene som for post 3 gjelder også her. Det vil si at 
siktepinnene for post 3 og 4 står plassert på samme sted. Post 4 er den samme 
oppgaven som post 3 i A-klassen. Det som gjør denne posten mer krevende i 
elite-klassen er at de har falsk (Z) som svaralternativ, og må dermed avgjøre om 
E-skjermen står på rett sted.

Figur 15: Kart eksempel nivå elite
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Post 5:	 Her er det kun plassert ut en skjerm den lille kollen. Skjermen er plassert 
på relativt lang avstand fra siktepinnen, og utøverne har ikke lov å gå nedover stien 
i retning posten. Utøvernes oppgave blir dermed å avgjøre om skjermen er korrekt 
plassert eller ikke.

Figur 16 viser plassering av siktepinner og skjermer for de fem postene. Rett svar på de 
fem postene er 1=A, 2=Z, 3=Z, 4=E og 5=A.

Figur 16: Løsningskart eksempel nivå elite
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3.2	 TempO
TempO er en konkurranseform som kun består av tidspoststasjoner. En tempokonkur-
ranse består vanligvis av 5-8 stasjoner med 4-6 oppgaver (poster) på hver stasjon. Det 
bør være likt antall oppgaver på 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, altså hvor riktig svar er Z (zero). TempO-oppgaver for klassene A 
og B/N skal ikke ha Z som et svaralternativ. 

Maksimaltiden på 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 på 30 sekunder per feil. I tempokonkurransen rangeres 
utøverne etter kortest anvendt tid sammenlagt for alle stasjonene etter at even-
tuelt tidstillegg for feil svar er lagt til.

Kartutsnittet i TempO og på tidsposter skal være enten sirkulære eller kvadratiske. 
Et sirkulært kart skal ha diameter mellom 5 og 12 cm. Kvadratiske kart skal ha 
sider mellom 5 og 12 cm. Hvert enkelt kart skal være sentrert rundt postsirkelen 
og inneholde området både for alle postflaggene og for stasjonens stolplassering. 
Alle kartutsnitt på alle stasjoner må ha samme form og størrelse og må stives 
opp, fortrinnsvis med laminering.

Figur 17: På en TempO (og tidspost) stasjon skal alle utøverne løse oppgavene sittende. 
Funksjonæren(e) må passe på å ikke skjerme for utøverens utsikt
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3.2.1	 Vanskelighetsgrad – retningslinjer, TempO

Klasser B/N A Elite
Terreng / 
løypetrasé

Både urbane områder, 
skoleområde og park. 
Skogsområder bør 
unngås, da dette gir et 
for komplisert terreng-
bilde.

Gode stier og veier, 
med lite kupering bør 
tilstrebes.

Både urbane områder, 
skoleområde, park og 
enkle skogsområder.

God stier og veier. Sp-
esielt viktig med god 
fremkommelighet 
og liten kupering fra 
venteplassen og frem til 
stasjonen.

Samme som for A, men 
mer kompliserte skogs-
områder kan benyttes. 

Kart / 
terreng

Målestokk 1:2500 – 
1:5000, ekvidistanse 2 / 
2,5 meter. 
Helst sprintnorm.

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

Målestokk 1:2500 – 
1:5000, ekvidistanse 2 / 
2,5 meter. 
Helst sprintnorm.

Kartets kurvebilde må 
gjerne være detaljert. 
Terrenget kan med fordel 
være variert både når det 
kommer til kupering, ve-
getasjon og detaljrikdom.

Samme som for A, 
men gjerne enda mer 
detaljert / komplisert 
kartbilde.

Strekk Mellom hver stasjon 
skal det være merket 
og/eller skiltet. Dette er 
ikke nødvendig så lenge 
man ser fra en stasjon 
til neste.

Mellom hver stasjon 
skal det være merket og/
eller skiltet, eller at delt-
agerne får utdelt et over-
siktskart som viser ruten 
mellom stasjonene.

Samme som for A.

Postdetaljer Lette og tydelige de-
taljer skal benyttes. 
Maks en skjerm per 
detalj. Ikke side av / del 
av oppgaver. Skal kurve-
oppgaver inngå må kun 
enkle kurvedetaljer slik 
som kolle og grop be-
nyttes.

Tydelige detaljer skal 
benyttes. Det skal ikke 
plasseres mer enn en 
skjerm på hver detalj, 
med mindre det er 
snakk om retningsopp-
gaver på punktobjekter 
eller større konstruk-
sjoner slik som bygninger.

Tydelige detaljer skal 
benyttes. Spesielt viktig 
at de falske oppgavene er 
klare. Alle typer detaljer 
og oppgaver kan benyttes, 
men husk at kartlesing 
skal stå i fokus. Forsøk å 
unngå kompliserte post-
beskrivelser. 

Lengde i km 0,5 – 1,5 0,5 – 2,0 0,5 – 2,5

Antall 
stasjoner

3 – 4 4 – 5 5 - 8

Antall 
skjermer

4 6 6

Antall opp-
gaver per 
stasjon

2 – 3 3 – 5 4 – 6

Falske 
poster

Nei Nei Kan forekomme
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3.3	  Stafett

Stafett i pre-o skal bestå av både en PreO-del og en TempO-del. Reglene for indivi-
duell konkurranse gjelder så fremt ikke annet er oppgitt.

Et stafettlag består vanligvis av 3 utøvere. Stafetten avvikles som oftest med 
fellesstart på 1. etappe. Når 1. etappe-utøver er ferdig med PreO-delen skjer 
veksling på vanlig måte med håndklapp. Tilsvarende skjer veksling mellom 2. 
og 3. etappe-utøver. Maksimaltiden for stafetten regnes ut samlet for laget etter 
de samme regler som for individuell konkurranse. Etter veksling/målgang går 
utøveren videre til TempO-delen.

Ei stafettløype består vanligvis av en PreO-del med 10-12 poster per etappe. Noen 
av disse postene bør inneholde 2-3 forskjellige oppgaver som gafles mellom
lagene. I tillegg skal det være 1 eller 2 TempO-stasjoner per etappe, hver med 4 
eller 5 oppgaver.

Andre gaflingsmetoder kan også benyttes. 

Resultatet for hver utøver regnes ut som anvendt tid på 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	L øypeleggingens mål og oppgaver
Målet med løypeleggingen er å

-	 Tilby utøverne spennende og utslagsgivende løyper

-	 Tilby poster/oppgaver av varierende art og vanskelighetsgrad

Løypeleggerens oppgave er derfor å sørge for sportslig rettferdige løyper der en 
for de ulike klasser skal ha oppgaver med passende vanskelighetsgrad hva gjelder 
ferdigheten til å lese og forså kartet og sammenligne det med terrengets utform-
ing og detaljene i det.

I praksis betyr det at løypene skal skape forutsetninger for at utøverne skal kunne 
lese seg fram etter kartet og dermed kunne løse orienteringsproblemene. I elite-
klassen kan det handle om veldig små detaljer og skiftninger i terrenget. Den som 
er den dyktigste til å lese og forstå kartet og tolke terrenget bør også være 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 å ta seg fram.

-	 Innenfor lett synlig avstand fra stien/veien skal det være et detaljert terreng, 
helst med småkupert og varierende kurvebilde. Sikten må i tillegg være 
såpass god at det blir rettferdige forhold for både gående og sittende. 

For TempO kan parker og bebygde områder også egne seg.

4.2	F ørste oversiktsplanlegging

Ved første grovplanlegging av løyper skal løypelegger og eventuelt teknisk delegert 
(TD) bare bevege seg langs de stier og veger som deltagerne senere skal følge. Dette 
er viktig for at løypelegger/TD skal ha de samme forutsetninger for å bedømme 
mulige postplasseringer som det utøverne kommer til å få. Så snart løypelegger/TD 
beveger seg ut i terrenget får 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 løypeleggeren ved skrivebordet vurdere:
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-	 Hvor kan det passe med tidspost(er)

-	 Anslå løypas start og mål

-	 Hvor lang blir løypa, og er det akseptabel lengde

-	 Er det tilstrekkelig med mulige postplasseringer for alle løyper

-	 Blir løypene varierte og spennende nok

-	 Er sikt- og lysforholdene slik at det blir rettferdig konkurranse

-	 Er det egnet sted for parkering og arena uten at det blir altfor lange gå-
avstander

Husk også at berørte grunneiere må kontaktes for å få tillatelse til å bruke området.

4.3	 Detaljplanlegging av løyper

Oppgaven går ut på for hver enkelt løype å finne tilstrekkelig antall postdetaljer 
med passende vanskelighetsgrad. Postene bør være av varierende art for til sam-
men å gi en spennende løype tilpasset klassens riktige nivå. For hver post kan 
det plasseres ut inntil 5 skjermer i terrenget. Det er ingen ting i veien for å kunne 
benytte den samme skjermklynge til flere poster, enten i samme løype eller for 
forskjellige løyper.

Hvis det langs løypa er en lengre strekning hvor det mangler passende postdetal-
jer, kan det være aktuelt å legge inn en transportstrekning her, som ikke teller 
med i totaltiden. En transportstrekning etableres ved at man har et delmål i løypa 
hvor tiden stoppes, for at utøveren deretter forflytter seg en bestemt strekning og 
kommer til en restart, hvor tiden fortsetter å løpe. Dette skal i tilfelle oppgis i PM.

Etter hvert som det jobbes med en post er det lett å gå i fellen med å plassere 
skjermene for tett (for ellers tror løypelegger at det blir for lett). Resultatet blir 
da fort at oppgaven ikke er løsbar sett fra stien/veien. En må hele tiden tenke 
på at det for utøveren skal være mulig med kartlesing og/eller retningspeiling å 
bedømme hva som er rett svar på oppgaven. Her kan det være en fordel å være to 
løypeleggere som jobber sammen. Den ene går på stien og vurderer postene som 
en utøver, mens den andre plasserer skjermer og flytter skjermer etter forslag fra 
den første.

Før løypene fastsettes endelig er det viktig å plassere ut alle skjermene i terrenget 
og sørge for at de er godt synlige for både stående og sittende. En vil også da se 
om skjermer for andre oppgaver også er synlige, slik at en må bruke merkebånd 
for å avgrense de skjermer som tilhører gjeldende post.
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I denne fasen av løypeleggingen er det også viktig å sjekke de forskjellige løsnings-
metoder som det kan tenkes at utøverne kommer til å bruke. Retninger mellom 
markerte kartdetaljer og retninger mellom de utsatte skjermer må sjekkes slik at 
de er så korrekte som mulig. Der det finnes flere måter å løse en oppgave på skal 
en sjekke at alle metodene ender opp med samme svar. Hvis ikke må kart eller 
skjermplassering endres slik at det blir samstemmighet.

Når alle skjermplasseringer er bestemt bør disse markeres med en litt diskret 
merking i terrenget, slik at det blir enkelt å finne igjen riktig punkt når skjermene 
skal settes ut til konkurransen. Dette gjør at det vil være mulig for andre enn bare 
løypelegger å kunne hjelpe til med utsettingen.

Løypekontrollør bør ha gått gjennom alle postene minimum 1 uke før konkurransen 
finner sted, og før kart og løyper trykkes/printes.

Og så er det viktig å huske at løypekontrollør skal gå gjennom løypene et par timer 
før start for å sjekke at alle siktepinner, skjermer og eventuell merking er på riktig 
plass. Det er også viktig at kontrollør da benytter de samme trykte/printede kart-
ene som utøverne skal bruke.   
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5	 Kart, postbeskrivelse og løypetrykk

5.1	 Pre-o kart

Til pre-o benyttes helt vanlige orienteringskart som skal være tegnet i henhold 
til IOF´s kartnormer. Et helt vanlig orienteringskart kan benyttes slik det forelig-
ger dersom kartet dekker et detaljrikt område og er godt synfart. Men som oftest 
kreves det litt revidering av høydekurver og annet rundt der postene skal være. 
Dette først og fremst for at innsikt og retninger fra flere steder og retninger skal 
føre til en og samme løsning på oppgaven. Grad av pre-o revidering skal gå frem 
av PM.

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

Benyttes tradisjonelle orienteringskart laget for målestokk 1:10000 / 1:15000 skal 
dimensjonene på symboler, linjer og raster være 150 % av det som angis i normen 
for 1:15000 kart. Sprintkart er normalt utarbeidet i målestokk 1:5000 eller 1:4000 
og krever ingen ytterligere tilpasninger hva dimensjonene på symboler og linjer 
angår. Benyttes større målestokker skal symboler og linjer forstørres proporsjon-
alt med målestokken. Målestokk ned til 1:2500 kan tillates ved ekstremt detaljrikt 
terreng. Ekvidistansen kan variere etter terrengets kupering og bratthet, men som 
oftest brukes det nå ekvidistanse på 2 eller 2,5 meter for å få fram alle markerte 
terrengformasjoner. I tillegg til selve kartutsnittet skal alle pre-o kart inneholde 
informasjon om kartets nord retning (nordpil), målestokk og ekvidistanse. Dersom 
kartutsnittet inneholder spesielle detaljer skal disse angis i form av tegnforklaring. 
Informasjon om anvendte spesielle detaljer skal også 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. Står det A-B er det to skjermer, står det A-C er det 3 skjer-
mer, osv. Står det kun A er det en skjerm, og en skal avgjøre om denne skjermen 
henger rett (A) eller feil (Z). I tillegg brukes det noen ganger en pil i kolonne H (helt 
til høyre). Pilen brukes kun når det kan være tvil om hvor siktepinnen som tilhører 
posten er plassert. Pilen indikerer da synsretningen fra siktepinne til skjermene.

Løypas lengde og maksimaltid skal oppgis øverst på postbeskrivelsen. Maksimal-
tiden kan legges inn i form av en egen «rad» i postbeskrivelsen eller ved å benytte 
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rubrikken for stigning (øverst til høyre). Løypas lengde måles langs korteste tillatte 
veivalg forbi siktepinnene. Det kreves ikke opplysning om løypas stigning, men 
dette kan opplyses i PM hvis det har betydning for framkommeligheten.

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

5.3	L øypetrykk

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

 
Postsirkelen skal alltid ha en diameter på 6 mm uavhengig av i hvilken målestokk 
kartet trykkes. Der hvor postsirkelen eller løypestreken (den retten linjen mellom 
to poster) skjuler detaljer eller gjør detaljene vans-
kelige å 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 gjøre å finne sentrum av sirkelen. 

Kartet skal alltid trykkes med overtrykkseffekt (spot 
color), mens løypene skal trykkes med løypetrykkef-
fekt (draft mode). Dette for å være sikker på at sym-
boler og linjer i kartet ikke dekker over hverandre, og 
at det er mulig å se kartet under løypetrykken. 

Figur 18: Eksempel på postbeskrivelse for pre-o

Figur 19: Postsirkler og løype-
streker skal klippes dersom de 
vil skjule detaljer som er rele-
vante for oppgaveløsningen.
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Dersom tidspostene kommer underveis eller til slutt i en ordinær PreO løype må 
man passe på å klippe ut tidspost området fra konkurransekartet før det trykkes. 
Dette for at utøverne ikke skal ha muligheten til å studere kartet over tidspost om-
rådet før de kommer inn på tidspost stasjonen.

5.4	L øsningskart

Løsningskart viser hvor de enkelte postskjermene er plassert, samt plasseringen 
av siktepinner/tidspost-/tempostasjoner. Dette for å vise utøverne hvor skjermene 
faktisk er plassert i terrenget. Løsningskart er også et godt hjelpemiddel for 
løypelegger i å ha oversikt over hvor mange og på hvilken plass skjermene skal 
stå. Dette erstatter riktignok ikke løypeleggers behov for å markere skjermplas-
seringen også i terrenget.

Løsningskart kan utarbeides på mange ulike måter. I tillegg til skjermplasserin-
gene skal løsningskartet vise fasit, dvs. hvilken skjerm som var rett svar på hver 
oppgave (post). I alle nasjonale og internasjonale pre-o konkurranser bør løsnings-
kart utarbeides.

Figur 20: Kartutsnittet til venstre viser både et kart med overtrykkseffekt og løypetrykkef-
fekt, mens kartutsnittet til høyre mangler begge disse effekten
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6	S kjermplassering – noen generelle regler
Eksakt plassering av postskjermene er viktig i pre-o da kun små skjevheter i 
skjermplasseringene kan føre til at utøverne blir usikre på hva som er rett svar. 
Dette er spesielt viktig i elite-klassen, da Z er et svaralternativ. Slurv i skjermplas-
seringen skal ikke være det som gjør om en utøver svarer rett eller feil på en opp-
gave (post).

Enhver skjerm skal plasseres så tett inntil aktuelt objekt eller grense som det er 
mulig å få plassert skjermen, slik at pinnen/stolpen skjermen henger på fortsatt 
står i loddrett posisjon. Dersom objektet har en slik form at pinnen/stolpen butter 
mot objektet før skjermen i det den føres inn mot objektet i loddrett posisjon, skal 
skjermen plasseres på dette berøring-
spunktet. En skjerm kan plasseres i en 
av de 8 himmelretningene i forhold til 
utstrekningen på aktuelt objekt. Skjer-
mer som inngår i N- og B-klassene bør 
kun plasseres i en av de fire himmelret-
ningene, nord, sør, øst eller vest inn mot 
objektet. Alle skjermer skal være godt 
synlige både fra stående og sittende 
posisjon. 

Når en postplassering er mellom to 
objekter skal skjermen plasseres midt 
mellom objektene, midt på 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 første berørings-
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 
første berøringspunkt med grenene.

Tabellen på neste side viser eksempler 
på hvordan skjermplasseringen skal 
være i noen utvalgte situasjoner:

Figur 21: Tre eksempler på korrekt skjerm-
plassering av “Stein, østre side”. Skjermen 
skal plasseres så tett inntil steinen som 
mulig inn mot den delen av steinen som 
strekker seg lengst mot øst.

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

Figur 23: Eksempler på skjermplasser-
inger “side av tre” og “side busk”. Dersom 
postplasseringen angis i forhold til et veg-
etasjonsområde (flate) skal kant benyttes 
og ikke side.
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7	A rbeidsfordeling - arbeidsoppgaver

7.1	L øpsleders ansvar:
•	 Innhente nødvendige tillatelser fra bl.a. grunneiere

•	 Legge arrangementet ut i Eventor

•	 Utarbeide innbydelse i samarbeid med løypelegger

•	 Organisering av arena og parkering, herunder handicap-toalett

•	 Bestemme startkontingent og påmeldingskontakt

•	 Sørge for at jury opprettes ved NM og norges-cup

•	 Rekruttere funksjonærer

•	 Utarbeide PM i samarbeid med løypelegger

•	 Sørge for skilting og merking til og på arena

•	 Sørge for at funksjonær tar imot påmeldinger, setter opp startlister og 
ordner resultater

•	 Innhente og dele ut premier

•	 Opprydding og etterarbeid

7.2	L øypeleggers ansvar:
•	 Valg av terreng og arena i samarbeid med løpsleder (og ev. TD)

•	 Sørge for ev. behov for kartrevidering

•	 Valg av start, mål og tidspostområde. Valg av stasjoner for TempO

•	 Involvere TD i arbeidet på et tidlig stadium

•	 Utarbeide konkurransekartet med løyper og postbeskrivelser

•	 Utarbeide stemplingsfasit/løsningskart

•	 Utsetting av skjermer, siktepinner og nødvendig merking, også merking til start

•	 Instruere funksjonærene i hver enkelt sin arbeidsoppgave

•	 Opprydding
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7.3	 Teknisk delegert (TD) sine oppgaver:
•	 Følge med på planleggingen av arrangementet og kontrollere at gjeldende 

regler og retningslinjer følges

•	 Kontrollere at terreng, kart og arena holder tilfredsstillende kvalitet

•	 Gå gjennom alle løyper og poster minimum 1 uke før konkurransen og før 
kart og løyper trykkes/printes. Det er viktig at TD første gang løser opp-
gavene fra stien/veien på lik linje med utøverne, uten å ha vært i terrenget 
og postområdet på forhånd

•	 Kontrollere at de forskjellige løyper har riktig vanskelighetsgrad

•	 Sjekke løypenes framkommelighet for rullestoler samt terrengets siktbarhet

•	 Kontrollere at forskjellige løsningsmetoder gir samme svar

•	 Gå gjennom løypene med konkurransekartet i god tid før første start 
konkurransedagen

•	 Sjekke at skjermer og siktepinner er korrekt plassert

•	 Kontrollere løypetrykk og postbeskrivelser



32

8	E nkelte momenter fra NOF`s     
konkurranseregler

12.6.1 Utstyr:

Utøverne kan bevege seg til fots, med rullestol (enten manuell eller elektrisk), på 
sykkel eller trehjuls sykkel, eller på andre måter. Kjøretøy med forbrenningsmotor 
eller elektriske kjøretøy beregnet for mer enn en person er ikke tillatt.

22.3 Innbydelse:

Innbydelsen skal inneholde alle nødvendige opplysninger. Som et minimum skal 
den inneholde opplysninger om konkurransens art, konkurransedag og tid for 
første start, klasseinndeling, startkontingent, påmeldingsmåte og –frist, kartopp-
lysninger, løypas framkommelighet, arena/frammøtested med eventuell mulighet 
for offentlig transport og løpsledelse med kontaktinformasjon. Ytterligere detal-
jer om arrangementet, kart, løyper og annet kan oppgis i PM noen få dager før 
konkurransen.

22.10 Tidtaking og plassering:

1.	 I klassisk PreO gis det 1 poeng for hver riktig stempling i den ordinære 
løypa. Utøverne rangeres etter flest antall poeng. Ved like mange poeng i 
løypa rangeres utøverne etter kortest anvendt tid på tidspostene etter at 
eventuelt tidstillegg for feil svar er lagt til. I TempO rangeres utøverne 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 èn stempling eller der arrangøren er i tvil om hvilken 
rute det er stemplet i, regnes som feil.

3.	 Ved feil svar på tidspost i klassisk PreO gis det et tidstillegg på 60 
sekunder per feil svar. I TempO gis det et tidstillegg på 30 sekunder per 
feil.

4.	 Ethvert svar på tidspost eller på TempO-stasjon som ikke er avgitt innen 
maksimaltidens utløp, regnes som feil. Maksimaltiden regnes i så fall som 
svartid.

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

6.	 Dersom utøveren, etter fratrekk av eventuelle forsinkelser, overskrider 
den på forhånd fastsatte maksimaltiden, skal det trekkes fra ett poeng per 
påbegynt 5 minutt.
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7.	 Utøvere som har mistet stemplingskortet, skal diskvalifiseres.

8.	 I stafett så regnes resultatet for hver utøver ut som anvendt tid på 
tempostasjon(er) pluss 30 sekunder for hvert feil svar i TempO og 60 
sekunder for hvert feil svar i PreO. Det laget med lavest samlet tid vinner.

23.2 Annullering av arrangement:

1.	 Arrangøren eller overordnet organ kan, hvis de finner at arrangementet er 
gjennomført i strid med NOF`s lover eller regelverk, annullere hele eller 
deler av arrangementet. Avgjørelse om annullering skal tas så snart som 
mulig og innen arrangementet er avsluttet. Avgjørelsen kunngjøres umid-
delbart.

2.	 Dersom en post strykes i PreO, skal posten strykes fra resultatlistene for 
alle klasser hvor posten inngår. Dersom en tidspost på en tidspoststasjon 
strykes, skal hele tidspoststasjonen strykes fra resultatlistene. Samme 
regel gjelder for en TempO-stasjon. Er det en teknisk feil på en post i PreO 
medfører dette at det er kun denne posten som strykes. Det er ikke tillatt 
å endre fasiten på grunn av teknisk feil, posten skal da strykes. Om feilen 
har oppstått på grunn av feilskriving i fasiten, er det lov å rette opp fasiten.
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9	E nkelte momenter fra IOF`s 
konkurranseregler

15.6: På konkurransedagen er det forbudt for ledere og utøvere å ha med seg andre 
kart enn de arrangøren tillater eller deler ut.

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

26.10: Når utøveren har fullført løypa er det ikke uten arrangørens tillatelse lov til 
å bevege seg ut i konkurranseterrenget igjen. Når klagefristen er ute og arran-
gøren har stadfestet det endelige resultatet, da kan arrangør gi tillatelse til at utø-
vere beveger seg ut i løypa igjen.

Det henvises for øvrig til NOF`s og IOF`s konkurranseregler i sin helhet.
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10	U tøvernes klagemulighet
Når alle utøvere har gjennomført konkurransen og alle resultater har blitt lagt inn 
i resultatsystemet, skal arrangøren skriftlig eller på skjerm offentliggjøre “forelø-
pig resultat”. Arrangør bekjentgjør at resultatene er komplette og det oppgis en 
frist for å komme med eventuell klage. Klagefristen settes normalt til 15 minutter 
fra allmenn bekjentgjøring.

Det vil alltid være mulig å levere klage på det en mener er brudd på konkurranse-
reglene eller at arrangør har gjort noe feil med løyper eller arrangement.

Klager kan leveres inn av utøver eller lagleder. Klagen skal være skriftlig.

Ved innlevering av skriftlig klage innenfor klagefristen skal arrangøren umiddel-
bart ta klagen opp til behandling internt. Resultatet av behandlingen meddeles 
utøvere og ledere. Det gis nå en 15 minutters frist til å levere inn eventuell protest 
mot arrangørens beslutning.

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

Juryens beslutning er endelig.
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