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           ÖND av SBK OCH HU
             Agilitysektorn

Innehållsförteckning
	s. 3
	Banbyggare

	s. 4
	Inskrivning/vaccinations kontroll

	s. 5
	Inropare & Speaker

	s. 6
	Dataskrivare & Manuell skrivare

	s. 7
	Ögon & Tidtagare

	s. 8
	Hinderfixare & Prisutdelare

	s. 9
	Övrigt
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Banbyggare

Förarbete

· Fixa märkband

· Fixa fastsättningsanordning till märkbanden – t.ex. kartong/plastbitar + spik
· Ordna ett funktionärstält

· Ordna bord och 3-4 stolar till tältet

· Märk ut banområdet med märkbanden kvällen innan, banområdet bör ej vara mindre än 25x35 meter

· Märk också ut ett tältområde med märkband, minst 2 meter utanför banområdets märkband

· Märk ut start och målfålla (ev. i samråd med domaren)

· Sätt upp tältet i närheten av start och ev. mål i mån av plats
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· Ställ i ordning bord och stolar

· Ordna el till tältet vid datoriserade resultat / tidtagning

· Plocka fram hindren

· Om ni har tillgång till banskisserna kvällen innan kan ni märka ut var hindren skall stå med t.ex. hinderpinnarna

På tävlingsdagen

· Bygg banan efter banskissen

· Banchefen kollar med domaren att hindren står rätt innan fastsättning av slalom, tunnlar och ev. andra hinder sker
· När en klass är slut skall banorna byggas om omgående. Viktigt att alla går in på planen på en gång – vänta inte på att bli tillsagd, Pga av att protestinlämning tillåts upp till 5 min efter sista start så lämnar man banan intakt till att börja med och plockar bara in nummerlapparna. Banchefen talar därefter om vart de olika hindren ska flyttas. Det går snabbast att ändra banorna om man i förväg bestämt vem som ska flytta vilket hinder t.ex. en person tar alla nummerskyltar, några börjar flytta balanshindren enligt banchefens direktiv. Börja inte flytta hinder ”hur som helst” då många banor inte behöver allt för mycket ombyggnad mellan klasserna.

Efterarbete

· Plocka undan ovanstående material
Inskrivning / vaccinationskontroll
VARIANT 1:

Förarbete

· Tillverka lappar med startnummer för respektive förare (finns som funktion i Alars program)

· Dra ut startlistor

· Ta reda på vilka vaccinationsregler som gäller

· Ordna bord, stolar och pennor

Under tävlingen

· Öppna inskrivningen i god tid – minst en timme innan första start

· Bemanna med 2 personer
· Pricka av tävlade, kontrollera regbevis och vaccination på hundarna

· Ge förarna lappen med startnummer

· Notera ev. felregistreringar (gör ev. ett formulär för ändamålet)
· Ge de avprickade listorna till dataskrivaren som kan göra ev. ändringar (den ändrade startlistan måste även meddelas inropare och speaker)
Efterarbete

· Plocka undan bord och stolar + ev. övrigt material

VARIANT 2:

Förarbete

· Tillverka lappar med startnummer för respektive förare (finns som funktion i Alars program)

· Dra ut startlistor

· Sätt upp arken med startnummerlappar och startlistor på lämpligt ställe vid tävlingsområdet, gärna under tak 

· Lägg överstrykningspennor/fäst dom i snören bredvid startlistorna

· Ta reda på vilka vaccinationsregler som gäller

Under tävlingen

· De tävlade prickar själv av sin närvaro genom att stryka över sitt namn med överstyrkningspenna och tar själv sin lapp med startnummer

· 15 min innan start plockas startlistan för den klassen ned (av förutbestämd funktionär t.ex. inroparen) och dataskrivaren kan göra ev. ändringar. Inroparen använder sedan listan. Kom ihåg att meddela även speaker om ändringar
· Gör stickkontroller bland ekipagen på vaccinationer och kolla regbevis mot startlista

Efterarbete

· Plocka bort ev. kvarvarande lappar, pennor samt annat material
Inropare
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Förarbete:

· Ta reda på hur många starter det finns i varje klass 
· Skaffa några breda tuschpennor

· Rita krysstavlor för varje klass

· Placera tavlan vid starten så att alla kan se vilket nummer som är på banan och om någon är struken ur klassen.

Under tävlingen
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· Hämta startlistor innan varje start

· Stryk över de som strukit sig från klassen på tavlan

· Ringa in de som anmäler sig till start

· Ropa upp startnumret på nästkommande ekipage

· Kryssa för varje ekipage som har startat

· Meddela speakern löpande om ekipage som fattas så att denne kan efterlysa de tävlande
Efterarbete

· Plocka bort krysstavlan
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Speaker

Förarbete

· Fixa ljudanläggning och sladdar

· Kolla så att allt fungerar och har rätt volym mm

· Ta fram en stol att sitta på

Under tävlingen
· Ropa ut ekipagen: hund/ras/förare/klubb när de ska starta

· Ropa ut resultatet för varje ekipage, antal fel och tid när de gått i mål

· Ropa ut de startnummer som skall göra sig beredda på start (t.ex. ”Nr 12, 13 och 14 kan göra sig färdig för start")
· Hjälp inroparen med att efterlysa saknade ekipage (efterlys både med namn och startnummer)
· Förklara varför ett ekipage t.ex. blivit diskade eller fått fel/vägran

· Håll koll på referenstiden vid diskning och uppmana ev. ekipage att lämna banan

· Håll stämningen på topp!!

Efterarbete

· Plocka undan stol + övrigt material

Ögon

Förarbete

· Ta fram en stol att sitta på

· Lär dig domartecknen:

-knuten hand=vägran

-öppen hand=5 fel

-vissling i pipa=diskad

Under tävlingen

· Meddela skrivaren alla fel, vägran och diskningar som domaren signalerar direkt vid signal

· Fråga domaren efter avslutat lopp om du var osäker på något

Efterarbete

· Plocka undan stol + övrigt material

Dataskrivare
Förarbete

· Lär dig dataprogrammet väl

· Kolla att dator och skrivare fungerar som dom ska på plats i god tid före tävlingen startar genom att prova att skriva ut några startkort

· Ta fram tillräckligt med papper

· Kolla vart på datorn programmet och databasen ligger ifall du skulle behöva starta om programmet, gör gärna en genväg till mappen och placera på skrivbordet så att den lätt hittas

Under tävlingen
· Gör ändringar i databasen när du får reda på ändringar t.ex. uppflyttningar eller strykningar

· Skriv allt som ”ögonen” meddelar

· Efter varje klass – dra fram resultatlista

· Efter varje klass kolla resultatlistan tillsammans med den manuella skrivaren mot de manuella startkorten samtidigt som ni skriver i placeringen på de manuella korten

· Skriv ut startkort med placering till de förare som begär det

Efterarbete

· Plocka undan allt material

Manuell skrivare

Förarbete

· Se till att alla startkort finns och lägg dem i rätt ordning i en pärm klass vis med tydliga flikar för varje klass + tomma startkort i reserv

· Fixa bläckpennor – gärna flera i reserv

· Ta fram en stol att sitta på

Under tävlingen
· Skriv allt som ”ögonen” meddelar, V för vägran och 5 för fem fel.

· Skriv i tiden som du får från tidtagaren eller den som ansvarar för den digitala tidtagningen

· Skriv in referenstiden

· Summera antal hinderfel i första rutan och lägg till eventuella tidsfel i rutan summa fel.

· Ge klartecken till den manuella tidtagaren när ni är färdiga för nästa start

· Är ekipaget diskat skrivs DQ i summan fel

· Är ekipaget struket stryks ett streck över startkortet

· Har ekipaget ändrat startordning flytta ej startkortet – hoppa över eller bläddra fram till rätt kort

· Har ekipaget bytt klass stryk kortet och meddela dataskrivaren uppgiften som skriver ut ett nytt kort. Sätt in det kortet på rätt plats i pärmen
· Kontrollera resultaten med dataskrivaren efter varje klass samt skriv in placeringen

Efterarbete

· Plocka undan allt material

· Lämna alla startkort till tävlingsledningen

Tidtagare

Förarbete

Variant 1: MANUELL TIDTAGNING 2 ST

· Ta fram 2 tidtagarur

· Lär dig start, stopp och nollställningsfunktionerna

Variant 2: DIGITAL TIDTAGNING 1 ST + 1 MANUELL

· Ställ upp tidtagningsutrustningen och prova den i god tid före tävlingens början

· Prova att allt fungerar även när man höjer och sänker hindren
Under tävlingen

· Håll upp klockan tydligt när allt är klart för start, fäll ner armen när du startar tiden, då ser alla att tiden är igång

· Klocka ekipagen manuellt från start till mål. Tiden ska startas när hunden bryter startlinjen, oavsett om den hoppar det första hindret eller inte – dvs. även om den springer bredvid hindret. Omvänt skall tiden aldrig stoppas förrän hunden hoppat det sista hindret (springer den bredvid så stoppa inte klockan förrän föraren fått hunden att hoppa hindret)

· Förstetidtagaren rapporterar tiden till skrivaren. Andretidtagaren rapporterar endast när förstetidtagaren missat tiden.

· Den manuella tidtagaren kollar med tältet och domaren om allt är klart och höjer sedan armen igen beredd för nästa ekipage

· Det som tar längst tid inför lopp är att vänta på att tidtagare ska komma på plats – därför är det viktigt att ni skyndar er på plats. Om man ska stå på varsin sida om starthindret bör andretidtagaren ta platsen längst bort från sekretariatet. Vid diskning – gå direkt och ställ upp för ny start av nästa ekipage även om den som är inne på banan har många hinder kvar.

Efterarbete

· Plocka undan all utrustning
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Hinderfixare
Förarbete

· Ta fram en stol att sitta på vid ringkanten

Under tävlingen

Domaren talar om vart du ska sitta och vilka hinder du ansvarar för.

· Sätt tillbaka hoppinnar som rivits ned. Om ett hinder skall tas flera gånger så är det domaren som bestämmer om hindret ska återställas efter rivning eller ej innan hunden hinner hoppa hindret igen. Om det finns flera nummerskyltar än en på något av ”dina” hinder och domaren inte har sagt något – FRÅGA! Ett tips är att ha en extra hoppinne i handen så går det snabbt
· Lägg platta tunnelns ”säck” tillrätta efter varje hund

· Fäst slalom, tunnlar och gungan om de skulle lossna från marken

· När en storleksklass är klar skall hindren höjas eller sänkas. Banchefen talar om den nya höjden och du fixar de hinder som du ansvarar för

Efterarbete

· Ställ tillbaka stolen

Prisutdelare

Förarbete

· Kolla så att det finns agilitycert och hoppcert-kort hemma – om ej beställ i god tid

· Gå igenom startlistorna för att se hur många anmälda det är i varje klass

· Gå igenom vilka priser som finns och vad som behövs, fixa mer vid behov

· Gör en exakt lista på hur många i varje klass som ska få pris, samt vilket pris som de ska få

· Beställ rosetter till det antal platser man bestämt i förväg

· Sortera alla priser och lägg dom lättarbetat i kartonger eller påsar

Under tävlingen

· Hämta resultatlistor och startkort från tävlingsledningen

· Sätt upp ett ex på resultattavlan

· Dela ut priser, tänk på att tala tydligt och högt så att alla hör, börja bakifrån och sluta med vinnarna

· Tips: Gör en låda där ekipage kan lägga tillbaka rosetter/priser de ej vill ha och ställ på lämplig plats. Glöm ej att informera om lådan.

Efterarbete

· Plocka samman ev. överblivna priser
Övrigt viktigt att fixa/Tips
· Tydliga skyltar efter vägen till klubben

· Tydliga skyltar till parkering, vatten, toaletter och servering

· Uppvärmningshinder

· Sopsäckar

· Parkering

· En verktygslåda och silvertejp

· Fika till domare och övriga funktionärer. Meddela köket vilka som är funktionärer och vad dom skall erbjudas. Dela ev. mat/fikabiljetter till funktionärer

· Mobiltelefonlista till samtliga funktionärer

· Sätt upp lapp med telefonnummer till sjukhus och veterinär. Kopiera upp vägbeskrivningar till veterinär.
· Funktionärslista och schema – vem som gör vad och när

· Ordna ev. toalettvagn och köp in tillräckligt med toalettpapper 

· Ordna vattenflaska och ättika ifall någon hund kissar på planen /hindren

· Ordna ev. lotteri och skojklass

· Se till att regelhäfte finns på tävlingsplatsen

· Häftpistol
· Tävlingsböcker

· Kvittensblock för återbetalningar

· Domarpresent och Tävlingsledarpresent
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