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Instruktion for 2-mannastafett

For att tavlingen skall fungera bra, sa kommer hér lite instruktioner infor start, vaxling, utldsning
och malgang.

Allmant

» Alla som gar in i start-fallan skall tomma och checka pinnen (CLEAR och CHECK). Detta
ska ske varje gang man gar in i startfallan. Lag dar l16pare inte har tomt sin bricka
diskvalificeras.

» Alla som har malstdamplat eller vixlingsstamplat skall ldsa av brickan innan man ldmnar
malet eller gar in i startfallan igen. Lag som inte ldser av sin bricka kommer att
diskvalificeras.

» Vid utlasning kommer det att finnas 2 utlasningar. En dosa med dator och skrivare dar man
far kvitto samt en dosa utan nagot annat. Man ska ldsa ut SI-pinnen i bada dessa varje gang
man passerar utlasningen. Dvs bade efter vaxling resp malgang. Den andra dosan ar reserv
ifall nagot strular.

Start

» Ratt 16pare (strl) gdr in i startfallan minst 2 minuter innan officiell starttid. Var uppméarksam
pa startchefens instruktioner. Tém och checka brickan da du gar in i fallan (CLEAR/CHK).

» Stall dig vid ditt lags karta och invénta startsignal.

» Vid startsignal, tar kartan och spring ;-)

» Efter att strdcka 1 16parna farit ivdg, gar str2 16parna in i fallan och invéntar véxling.

» Tom och Check nér du gar in i fallan (CLR/CHK).

Vaxling

» Inkommande lopare stamplar vid védxlingskontrollen (malet). Se pilar och snitslar pa arenan
for ratt stamplingsenhet.

» Loparen slanger efter detta sin karta i avsedd behallare, tar ratt karta med sitt lagnummer
fran kartplanket, springer fram till vaxlingsfallan och lamnar 6ver kartan till nésta strackas
16pare (str2-6).

» Darefter gar inkommande l6pare till utldsningen, laser av sin bricka 2 ggr, en i varje dosa
enligt ovan. Eventuella fel ignoreras och kommer att justeras efterat.

» Dérefter gar loparen in i startfdllan igen och tommer och checkar (CLR/CHK).
» Invéntar sin lagkamrat som kommer att ldmna 6ver ndsta strackas karta.

Malgang
> Lopare som springer den sista strickan ska stdmpla i den enhet som heter MAL. Se skyltar
och snitslar pa arenan, samt arenaskiss pa Eventor.
» Enheten sitter bakom mallinjen och maldomare avgor vem som blir forst. Man malstamplar i
den ordning som man blir domd till, om det rakar vara flera samtidigt vid malgangen.

» Efter malstampling gar man till utlasningen, och laser av sin dosa 2 ggr i resp
utldsningsenhet enligt ovan.



Ovrigt
» Undvik trangsel vid kartplank och vaxlingsfalla, forsok vara uppmérksam pa nér din kamrat
kommer in for vaxling.
» Stressa inte vid utldsning, det tar ett par minuter innan véxling.

> Glom inte att tomma innan du startar.
> Ha kul!

Lycka till!



