Instruktion for startomradet

For nagra av oss kan de individuella tavlingarna vara férsta gangen med egen minutstart. Darfor
summerar vi hir nagra bra tips och forklaringar hur det gar till. Man startar i tur och ordning
med nagra minuters mellanrum i varje klass. For att 16sa det gar varje I6pare genom en
startsluss, som bestar av 3 stationer. Hall koll pa startklockan som sitter langst fram. Den visar
"ga-fram-tid", vilket ar riktig tid plus tre minuter. Nar den visar din starttid ar det dags att ga
fram till forsta stationen i startslussen.

Minutstation 1: Niarvarokontroll och koll av Sportident.

Har prickas du av och funktiondrerna kontrollerar att din Sportident-bricka ar témd och att den
har korrekt nummer.

Nar en minut gatt och startklockan har pipit gar du vidare till nasta station.
Minutstation 2: Kontrollbeskrivning.

Har kan du fa kontrollbeskrivningen pa en extra lapp. De ar forvisso tryckta i kartan, men manga
valjer att &ven ha dem l6sa pa en lapp och sitter dem i ett fodral pa armen for att ha dem mer
lattillgangligt.

Nar klockan piper gar du till sista stationen.

Minutstation 3: Kartan.

Har far du kartan. Ungdomsklasser upp till och med 16 ar far ta sin karta med en gang och har
chansen att ldsa in sig under den minut som kvarstar innan klockan ger startsignal. Vuxna far sin
karta vid startogonblicket.

Nar klockan piper denna gang ar det dags att inleda sin bana. Oftast ar det en liten bit att springa
till sjalva startpunkten, ett avstand som ar angivet pa en skylt. Du springer dessa antal meter for
att komma till startpunkten. Det dr har din bana inleds och du &r igang.

Tips:

e Se till att ha koll pa din start-tid, startlistor finns tillgangligt i omradet och pa Eventor.

e Bekanta dig med startplatsen, hitta ratt falla for din klass och se till att all utrustning ar
pa plats.

o Efter de sista uppvarmningshoppen ar det dags att ga in férbi den forsta stationen.

e Om man inte vill ha en 16s kontrollbeskrivning, kan det 4nda vara bra att kika pa den for
att veta lite mer om uppgiften som vantar. Exempelvis hur manga kontroller man har,
hur den forsta kontrollen ar placerad (sten, punkthojd, sanka eller insida/utsida av ett
staket osv).

e Vil framme vid kartorna sa for ungdomslépare ar det alltsd mojligt att borja passa kartan
mot verkligheten. Leta upp de stora och tydliga landmarken som kan ge vagledning. Sen
ar det bara att springa ivag och ha sa kul som mojligt, lycka till.



