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Le 10 Buone Regole

STUDIA LA CARTA E LA LEGENDA (nel caso tu non conosca la simbologia delle carte da
C.0.) prima di partire e soprattutto controlla la scala: normalmente & 1:10.000, ma
potrebbe essere 1:15.000 . Orienta la carta e confrontala col terreno. Cerca comunque
di prendere prima quante pit informazioni possibili: scala, simbologia, tipo di terreno.

IMPARA A LEGGERE BENE LE CURVE DI LIVELLO. Spesso si pensa di poterne fare a
meno, mentre invece sono di grande aiuto e potrebbero avvertirti che dovevi andare in
salita e non in discesal Prova sempre ad immaginarti il rilievo che incontrerai.

FAI SEMPRE LA SCELTA DI PERCORSO PRIMA di partire per la lanterna successiva,
non decidere in corsa. Meglio passare un minuto a decidere cosa fare che dieci a
recuperare un errore o una scelta infelice.

NELLA SCELTA DI PERCORSO utilizza linee conduttrici (sentiero, bordo di vegetazione,
avvallamento, cresta) che ti conducono verso il punto, e linee di arresto che fti
avvertono quando sei arrivato. Scegli subito anche il punto di attacco, da cui arrivare
sulla lanterna.

CONTROLLA SEMPRE SULLA CARTA IL PERCORSO che stai facendo. Esistono terreni
in cui e facilissimo sbagliare la direzione o prendere il sentiero sbagliato, magari non
segnato in carta. Quindi controlla continuamente se stai seguendo il percorso che ti eri
prefissato.

CERCA DI NON FERMARTTI. Prendi un respiro, rallenta, ma cerca di non interrompere la
corsa: ti spezza il ritmo ed & una gran perdita di tempo

MAI CORRERE AL MASSIMO DELLA VELOCITA'. Correre troppo forte stanca
mentalmente e cosi si fanno errori tecnici; & meglio arrivare con un po' di energia che
esausti e sbagliando alla fine. Decidi di concentrarti nelle tratte pit difficili e vicino al
punto, rilassati mentalmente e corri tranquillo nelle tratte facili (sentiero, altre linee
conduttrici.. ) dopo aver fatto la scelta di percorso.

NON PENSARE ALLA CORSA COME AD UNA GARA. E' solo una prova: misura le tue
capacita dando il meglio di te stesso. Pensare agli altri, cercare di sequirli o superarli o
non farsi seguire, ti fa perdere la concentrazione sulla carta e sul terreno e ti fa
sbagliare. Scoprirai alla fine come sei andato.

SE TI SEI PERSO non correre alla cieca allargando la zona in cui & possibile che tu sia.
Fermati e ragiona, controlla gli elementi che hai intorno e le possibili corrispondenze
sulla carta vicino all'ultimo posto in cui sei sicuro di essere stato. Se non sei dove
credevi di andare, questo vuol dire che da i devi aver fatto almeno un errore.

MAT CORRERE PER OLTRE TRE ORE. Superate le due ore di vera corsa si e gid
certamente stanchi e poco concentrati, e diventa facile fare errori su errori rovinando
la gara. Se, causa sbagli, dopo due ore hai ancora molti punti da fare, & probabile che ti
convenga ritirarti e andare direttamente all'arrivo (scegliendo e controllando bene la

stradal).
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LA CARTA TOPOGRAFICA (introduzione)

Lo strumento indispensabile per poter praticare l'onienteening & la carta topografica. Per questo sport vengono prodotie
cartine apposite, molto dettagliate, a 5 color, 1 scala 1:15.000 o 1:10.000. L'orienteering pud comunque essere praticato anche
su cartine b/n e i scale maggior: (da 1:10.000 sino a 1:25.000) come ad esempio con le carte militar1 o quelle turistiche da
alpinismo/escursionismo/trekking.

La cartina da onenteering (vedi cartina allegata) & estremamente dettaglata poiché & prodotta tramite un rilievo
compiuto metro per metro da un esperto cartografo-orientista. Ad esempio vengono riportati massi dell'altezza anche di 1 mt.

Ciascun colore ha un significato generale:
BIANCO = BOSCO facilmente attraversabile;
VERDE = BOSCO poco attraversabile (verde pin scuro tanto pit & fitto 1l bosco);
GIALLO =PRATI e RADURE;
BLU=ACQUE;
NERO =SENTIERI, CASE, SASSI e ROCCE:
MARRONE =FORME DEL TERRENO, tra cut le curve di livello {1soipse).

In ogni cartina comunque c'¢ una LEGENDA che niporta 1l significate di tutti 1 simboli, in modo che chiunque possa
consultarla durante 1l percorso.

La cartina con 1l tracciato di gara viene consegnata al momento della partenza.

IL TRACCIATO E I POSTI DI CONTROLLO

Il tracciato, differenziato per sesso, eta e difficolta. & costituito da punti nel bosco da raggiungere secondo una sequenza
prestabilita indicata sulla carta.

Il tracciato. detto anche semplicemente

. g ~~7 ™ ‘Tpercorso". & disegnato sulla cartina in colore rosso o
// Punti di controllo J:""__-“\__ 1.-“1iJDla ed & costimﬁ:lo dalla partenza, indicata con un
triangolino, dai punti di controllo, presso cui occorre
transitare  nella sequenza indicata  (cerchietti
numerati) e dall'armivo (due cerchietti concentrici)
(ved: fig. 1).

Il tragitto da un punto a quello successivo &
libero e l'abilita sta’ proprio in questo: orientarsi con
l'ausilio della cartina per trovare questi punti nel
bosco.

Fig. 1 Simbologia del percorso.

I punti di contrello, indicati sulla cartina
al centro di ciascun cerchietto, sono costituiti da .
riferimenti quali massi, incroct di sentier Codice
boche, muretti, radure ecc. sui quali & collocata / Masso
una "LANTEENA", un cggette di tela a forma - |
di prisma meta bianco e meta arancione (vedi il Lanterna I
fe 2) o ;

Ogni categoria ha un percorse diverso
formato da punti diversi da quelli di altrd 30ocm
percorsi (1 realta alcuni puntt possono essere in ¥
comune). -

Il tracciatc viene cemoscinto sole al
momento della partenza con la consegna della
cartina, per cui nulla puo essere studiate a
tavoline. L'emozione sta’ proprio in questo:
essere rapidi a leggere la carta, a orienfarsi ... fig. 2 Esempio di posto di controllo: codice 39, masso di 0,5 metri
e senza sbagliare!

Punzonatrice
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Conoscere la cartina da orienteering

Per poter praticare con efficacia l'orienteering. giacché cuesto si pratica con cartine molto dettagliate e a colort, cccorre

conoscere la sua simbologia fatta appositamente per guesto sport e riconosciuta a livello internazionale da tutte le naziom che
aderiscono alla IOF {International Orienteering Federation). Conoscere la simbologia delle carte & importante anche per coloro
che utilizzane carte diverse da gquelle di orienteering.

L'impostazione grafica di tutte le cartine da orienteering, e grossomodo anche per gli altri tipi di cartine, & abbastanza

standardizzata e prevede elementi fissd e auvsilian:

# nome della carta = nome del lnoge pit importante situato sulla carta (anche se a margine)

disegnata;

scala di riduzione = quante volte & rimpicciolite il territorio rappresentato sulla carta;

eguidistanza = la differenza di quota tra vuna curva di livello e U'altra (vedi paragrafo sulle curve di livelle):
anno di realizzazione = che ci fa comprendere quanto affidabile sia la riproduzione del territorio;
Produttore, rilevatore e disegnatore = celoro che hanno il possesso della carta, ne hanno fatto 1 rilievi sul terreno e chi I'ha

freccia del nord = che indica la direzione del nord (magnetico per le carte da orienteering);

# meridiani = che indicano la direzione nerd-sud sul corpe della eartina per un pid rapide crientamento con la bussola;

+ legenda = fondamentale per comprendere 1a simbologia
cartografica specifica per guel tipo di carta.

+ elementi ausiliari = ad es. griglia di controlle per le
punzenature, marchio della FISO (Federazione Italiana
Sport Orientamento), sPonsor, ecc.

I colorn della cartina da orienteering hanno tutt un
significate zenerale:

+ Bianco=bosco pulito e corribile (per motivi di lettura);

+  Giallo=terrenc aperto (campi, radure);

+ Verde=vegetazione che impedisce la corsa a seconda
della gradazione (verde 1 chiaro, 2 intermedio, 3
scuro), inoltre tutto cid che rigvarda la vegetazione;

+ Blu=tutto c1d che riguarda l'acgua;

 DMarrone=totte cid che riguarda il terrenc (fosse e
canalette asciutte, buche, curve di livello per indicare
colline e pendii) ma anche le grosse strade asfaltate;

« Nero = A) fufte cid che snguoarda le costruzioni
dell'nomo (strade, case, sentieri, recinti  muretti);

¢ B) tutio c1d che riguarda rocee e sassi;
* Verde oliva= proprieta privata-terrenc vietato.

E' importante, almeno all'inizio conoscere 1 simboli
pit comuni: grosse strade asfaltate (marrond), piccole
strade (linee nere spesse), sentien (linee nere tratteggiate),
case (rettangoli neri), fiumi e torrenti (strisce blu). Per tutta
la simbologia specifica delle cartine per corsa df orientamento
si rimanda alla legenda.

Un'altra cosa da conoscere della cartina & la sua scala
Solitamente le carte da orienteering sono in scala 1:10.000
o 1:15.000 con equidistanza 5 metri.

Slmbologla IOF
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Fig. 3 La legenda dei simbeli crientistici




Piegamento della carta e tenuta del
pollice

Il piegamento della carta per tenere meglio il segno con i pollice e
l'orientamento della carta in base alla direzione da percorrere sono le prime tecniche
vere e proprie Ji onentamento, se per fecnica st intendes vna soluzione
standardizzata ad vn tipo di problema determinato.

Uneo dei primi problemi che st incontra navigando per monti e beschi con la
carta topografica & quelle di tenere costantemente 'attenzicne sul puate della
cartina in cud ¢i 51 trova, cicé "tenere il segno”. Ecco che allora Ia tenuta del pollice
e il conseguente pregamento della carta risultano essere la prima scluzione standard
(fiz. 4) per evitare guesto problema.

La carta va piegata anche parecchie volte, ordinatamente, in modo che il
tratto da seguire sulla carta sia per la sua interezza "raggziungibile" dal pollice.
Finito quel tratto si dispiega la carta guel tanto che basta per ripiegarla ancora per il
tratto suceessivo. Di selito la prima ripiegatura consiste nel piegare le parti che non
verranng mai utilizzate (1 bordi, gli angoli, le zone della carta che non vengono
toccate dal percorso). Importantissimo & non piegare mai la carta troppe vicino al FIG. 4 Piesamento della carta e tequta
punto o alla linea del tratto poiché =1 rischierebbe di sottrarre alla vista zone di carta del segno col pollice.
utili all'orientamento.

E' bene che il pollice sia anch'esso "orientate” cicé sia rivolto in avanti verso
la direzione da seguire.

Occorre capire subito la mano che si utilizza con preferenza (destra o sinistra) poiché ad cgni cambio df mano si rischia
di perdere il segno (e quindi anche I'orientamento della carta).

Orientamento della cartina e del corpo

In orienteering la carta non ha pio la necessitd di essere tenuta con il nord rivelto in alte, come avviens per le cartine
zeografiche e automobilistiche. Infarti con esse vi é la necessita di leggere le parole det lnoghi (paesi, quote, montd ecc) che sono
sempre orientate da sinistya verso destra e dall'alte verso il basso.
La cartina di orientamento & muta (ad esclusione dell'intestazione

che non viene utilizzata) per cui @ notevolmente pin comedo, e — - p—
immediato, orientarla secendo il senso di mareia; i gqueste modo | L By — U
infatti cid che sulla carta sard a destra rispetto ad es. ad una strada ll.fi{-} 'tl (7 _|I e { — :';,_-'j-u %T/I
lo sard anche nella realta (idem a sindstra, avanti e dietro). Orientare | ;_1‘ j | - {4 Iu' | ']“ | ¥
| il corpo significa invece \ T .} l'“\,_'*_'_',d:»-w' ADE L S
volgere il proprio fronte nella ST .

direzicne di marcia indicata
dalla carta. Cid corrispondera
ad avere la linea del percorso
perpendicolarmente a 38, cicé
che "esce dalla pancia"(fig. 5).

Un awtomatisme che dovra essere appresc e stabilizzato sara quello per cui ad un

Fig 5 Orientamento della carta e del corpo secondo il
percorso da seguire.

cambio di direzione del corpo cormisponde una rotazione della carta in senso opposto alla
rotazione .

L'orientamente della carta mediante il confronto carta tesritoric necessita del
ricenoscimento di grossi riferimenti (case, strade, prati, flumi) e dei lore rapporti spaziali,
dimensionali e topologict sia sulla carta che nella realtd, al fine di poter muotare la carta
opportunamente in modo che totto corrisponda pid facilmente; cid che & a sinistra lo sara

anche sulla carta, analogamente a destra, davanti e dietro a sé rispetto al punto topografico
FIG 6 Onentamento della carta (fiz. 6).

mediante confronto carta-territorio.

Valutare le distanze a vista e calcolare in scale orientistiche

Wavigande in spazi grandi il buon orientista deve sviluppare
la capacita di valutare le distanze a vista e impratichirsi nel caleolo
nelle scale tipiche delle carte di orientamento e cioé 1: 3.000,
10.000 e 15.000. Lo scope finale é quello di sapere individuare
immediatamente e "ad occhio” la riduzione del territorio dalla
cartina e viceversa (fig 7). Questa & una capacita assal poco
sviluppata.

Un sistema rapide per calcclare la distanza sulla carta &
gquello di togliere 2 zeni al secondo fattore della scala: il numero
rimanente & la distanza reale in metn di 1 cm. Ad esempio in scala

4 FIG 7 Stima delle distanze a vista e calcolo in scala.
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Fig 8 Stima della distanze a senso dello spostamento.

Orientare la carta con la bussola

Il primeo e pit semplice wso della bussola chel'apprendista orientista
deve imparare & quello di orientare la carta. Abbiame visto nei precedenti
paragrafi che la cartina pud essere orientata mediante un attento confronte
carta-territorio. Nel caso of trovassimo in difficelta ad usare questo metodo
(vuoi perché non siame in grado di riconoscere gli elementi dell'ambiente
sulla carta, vuot perché siameo nel bosco senza riferimenti). ecco che la
bussela of pud aiutare.

Occorte precisare che orientare la carta con la bussola é pii facile e
veloce che non com il confronto carta territoric. Cid nonostante & pin
importante sviluppare la capacitid di capire dove si & sulla carta osservando
l'ambiente e leggendo la carta, anche se con la carfa orientata & pit facile
individuare il punto topografico.

La tecnica consiste nel motare 1a carta in modo che il nord di essa, s1a
nella stessa direzione del nord indicate dall'ago magnetice della bussola
(parte rossa). (fig. 9.

51 pud utilizzare anche 1l parallelisme tra 1 meridiani nord della carta e
l'ago anziché guardare la freceda del nord (che spesso & lontana dalla zona di
utilizze grafico). In questo caso occorre fare attenzione che nord della carta e
nord dell'age (parte rossa) siano nel medesimo verso.

Nel fare questa cperazione non occotre tuotase il corpe né il
guadrante della bussola, solo la cartina va motata.

1:13.000, un centimetro corrisponde a 150 metri nella realta. Per
5 = cui se bisogna raggiungere la cima di vna collinetta distante sulla
carta 3 cm da un bivio di sentieri occomrerd spostarsi 34 3x150 metrd
ossia 450 mt Melte bussole possiedono un righello su un lato o
addirittura uno scalimetro per ogni scala il quale da direttamente la
distanza in metr (vedi fig 20 )

Oltre al calcelo bisogna saper valutare anche il proprio
spostamento reale per riferitlo sulla carta e viceversa, come ad es.
sapere quanti metys 51 & corso lungo un sentiero quandeo non vi sono
terreno

spostamento)) (fig. 8).

(stima_della  distanza _a  senso  dello

FIG 9 Orientamento della carta con bussola: Nord
della carta e Nord dell'age devono essere
nella stessa ditezione.

Un vecchio "trucco” per orientare rapidamente la carta in partenza di vna gara é quello di guardare verso cosa punta l'ago
gualche istante prima del via e, una volta presa la cartina, volgere immediatamente la parte superiore della carta in gquella

direzione.

Orientarsi lungo linee conduttrici

L'orientamento lungo linee conduttrici & la pid elementare e sicura tecnica di navigazione orientistica e per questo viene

spiegata per prima.

A i

Con la padronanza i guesta tecnmica st
pud cominciare ad esercitare la  propria
autonomia nel bosco.

Occorre dungue imparare a riconoscers e
individuare gueste vie di riferimento utili per
giungere al punto desiderato.

Una linea condufirice € un gualsiasi
riferimento lineare che conduce al punto o in
prossimita di esso (fig. 10).

Una linea conduttrice & tutto cid che &
lineare sulla carta come ad es. strade e sentieri,
fivmi e torrenti, canalette e fosse, margini di
campi e di vegetazione, recinti e linee elettriche.

Cid a cwi si deve giungere & i
mndividuare con immediatezza linee di
conduzione che pertano al controlle, anziche
essere tentati istintivamente di tagliare a caso
verso il punte avventurandosi nel bosco. 51 8
infatti indotti a raggivngere immediatamente il
punte facends meno strada possibile cicé quella
sotto la linea rossa. In orienteering non conta la

FIG 10 Orientamento lungo linee conduttrici.

distanza ma il tempo e a livello di principianti
(ma non solo) la maggior parte del tempo che si




perde tn gara & dovuto a mancanza di scelta di riferimenti sicun. L'orienteering nen premia l'impulsivita ma la riflessivita ed &

questa una delle sue precipue valenze

educative.

Una volta compreso concettualmente la definizione e la funzione di una linea conduttrice, s1 deve poi saperla individuare
sul terrenc mediante un opportune ortentamento della carta e con il confronte carta territorio; occorre poi seguirla valutando la
sua forma (curve) e la sua lunghezza (valutazione delle distanze).

Come esercizio individua almeno 20 linee conduttiici sulla cartina allegata.

La bussola e sue componenti

Esistono diversi tipi di busseola; descriveremo soltanto quella da orientamento.
Bussola da orientesring. Le busscle da orientamento (fig. 20) si caratterizzano a prima vista dalla base trasparente
poiché ci1o permette una minor copertura det particolari della carta da leggere. Le componenti indispensabili della bussola da
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orientamento sono:

-l'age magnetizzate, la cui parte rossa mdica il nord
magnetico, caratterizzate da notevole veloeita e stabilita in
maode che anche in corsa non oseilli. La velocita dell'ago &
determinata dall'attritc del perno costifutto solitamente da
un bulbo di zaffiro. La stabilita invece & determinata, oltre
che dal grado di magnetizzazione, anche dalla viscosita del
liguido in cud & inunerso.

- una capsula girevole graduata sul cwi fondo sono
segnati 1 meridiani, la freccda di orientaments e la
"forchetta” del nord.

FIG 20 Bussola da orienteering

1 ago magnetico (nord parte rossa)
2 placca rettangelare trasparente
a) freccia di direzione

b) tacea indicatrice dell'angelo azimutale

c) righello
d) scalimetri (opzionali)

e) lente di ingrandiments (opzionale)

3 capsula girevele

a) quadrante graduato

b} meridiami

¢) freccia di ortentamento

d) forchetta del nerd (opzicnale)
4 cordino

Metodo 1-2

Uso della bussola

Abbiamo gid appreso come onentare la carta con la
bussola nel paragrafe ; impareremo ora a trovare e
mantenere vna direzione nel bosco con due metodi: il
metodo 1-2 e il metodo 1-2-3.

Il metedo 1-2 & una tecnica per trovare e mantenere una direzione con la bussola non whilizzando la capsula girevole.

Tutti sanno che per trovare e mantenere wna certa divezione
occorre la busscla ma ben pochi sanne come. L'ago della bussola
indica il nord magnetico e molfi sono convinti che basta seguire
l'ago per andare nella direzione giusta. Ma cosi sl andrebbe sempre
e solo verso nord!

Il concetto fondamentale da capire € che l'angolo fra il nord
della carta (meridiani) e la direzione da prendere pud essere
riprodotto tra la direzione dell'ago e la freccia di direzione della
bussola (ved: fiz. 21). 51 wusa cicé la busscla come
zoniometro/compasse. L'angolo in questione =1 chiama angels
azimutale.

Ma veniamo ora alla tecnica di utilizzo della bussola per
applicare praticamente questo principic.
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FIG 21 L'angolo azimutale | formato dal



Il metods I-2 consiste perl'appunto in due cperaziond (fig. 227 metidiane & dalls dwezione 03 prendere
a.carta. pud essere riprodoetto con la

l-porre il lato lungo della bussola parallelo alla direrione da
seguire sulla carta con la freccia di direzione rivolta verso il punto
da raggiungese;

2- ruotare carta e bussola solidalmente sino a che il nord della carta
non si dispenga parallelo all'age della bussola (1 due nord devono
essere dalla stessa parte); la freccia di direzione posta sulla base
rettangolare indichera ora la direzione da prendere nel bosco. o

Nella seconda operazione si possono utilizzare anche | IJJ 1
meridiani nord della carta anziché guardare la freceia del nord (che
spesso & lontana dalla zona di utilizzo grafico). In questo caso occorre
fare attenzione che nord della carta e nord dell'ago siano nel
medesimao verso.

Un utilizze impeortante del metode 1-2 sta nella verifica della
direzione di un sentierc che stiamo per imboccare
ad un incrocio. Ponendo il late lungo parallelo al
sentiero che sulla carta dobbiamo prendere e
procedends con la seconda operazione  del
metodo 1-2, la direzione indicata dalla buszola
(lato lungo/freccia posta sulla base) oi dira quale
seatiers imboccare (fig.23).

Direzione
di marcia

FIG 22 Uso della bussela con il metodo 1-2 per
seguire una direzione.

Fig. 23 Utilizzo della bussola per imboccare il sentierc giusto ad un
inerocio

Metodo 1-2-3

Il metods 1-2-3 & sempre una tecnica per trovare & mantenere una direzione. ma con una operazione in pid rispetto al
metodo 1-2. Infatti si "fissa" l'angolo azimu-tale utilizzando 1a capsula gireveole.
Le tre operazioni sono le seguenti  (fig. 24):
1. collegare sulla carta, con il lato lungo della bussola il punto di partenza con guello di arrivo (come nella prima operazione del
' metodo 1-2);
2. muotare la capsula
— girevole sino a che 1
/ _\1 _&/ﬁ T suoi meridiant sianc
il paralleli a quelli
della carta con il
nord della capsula
dalla stessa parte del
nord della carta. In
guesta operazione
non 51 bada alla
posizione dell'age;
3. staccare la
busscla dalla carta e
ruotarla sine a che
la parte rossa
dell'ago non =4
posizioni nella
forchetta della capsula. A guesto punto la freccia di direzione posta sulla base rettangolare della bussecla indichera la direzione
da prendere.

Neta sui due metodi

I due metodi per trovare la direzione mediante l'uso della bussola non somo fra loro alternativi. Il primo, pin veloce e
immediato, viene utilizzato su brevi distanze (max 30-100 mt) che necessitanc un solo puntamento. Il secondo invece st utilizza
su lunghi tratti nel bosco in ewt occorre pin volte ricontrollare la direzione di marcia; la "memorizzazione” dell'azimut mediante
la capsula girevole permette infatts di evitare di compiere le prime due operazion tante volte 7

FIG. 24 Uso della bussola con metode 1-2-3 per seguire una direzicne.



Curve di livello

Permettono la rappresentazione in cartina
delle forme del terreno: colline, dislivelli,
depressioni.

Si pud immaginare di tagliare in “fette”
orizzontali di uguale altezza il territorio che si
vuole rappresentare: i contorni di queste
sezioni sono le curve di livello e la distanza
tra due curve, quindi I'altezza di una fetta,
rappresenta I'equidistanza.

L’equidistanza € quindi la differenza di
altitudine tra una curva di livello e I'altra, ed
in genere, nelle carte da orienteering, & di 5
metri.

L’Azimut
Determinare I'Azimut significa individuare

con la bussola la direzione da prendere.
Azimut & I'angolo in senso orario della

direzione di marcia riferito al nord magnetico.

Comprendere le forme tipiche con le curve di livello

Ciascuna forma & caratterizzata da un andamento tipico di un gruppo di curve di livelle cosi come riportato di seguito
(zegui l'elencazione della fizg. 31):

La cellina (A) sulla carta viene rappresentata
chiuse ci sono, pit la collina & alta.

La depressione (B) viene rappresentata con una

da una zerie di curve di livello concentriche chinse su e stesse. P curve

serie di curve di livello concentriche chiuse su s stesse con dei trattini verso

il  centro. Pin curve ci somo, pin la
depressione & profonda.

I pendic (C) in carting viene
rappresentato con l'andamento parallelo
delle curve di livello. Pid gueste sono
vicine, pin il pendic & ripide; pid sono
distanti, pii la costa & dolee.

La pianura (D) corrisponde in carting
all'assenza di curve di livelle (o curve di
livelle molte distanti).

L'avwvallamento (E) viene descrittc con
una serie di curve che st inflettono.

11 nase (F) rappresentato con le curve di
livello. Le ecurve =1 estroflettono.
L'andaments & simile ma opposto
rispetto a quello dell'avvallamente.

La tetrazza ((3) viene rappresentata con
un  allargaments locale tra curve di
livelle vicine.

La sella (H) é la convergenza di almeno Fig 31 Rappresentazione "a fette” delle forme del terreno (sopra) e

due cuwrve che =i inflettono o =

rappresentazione con le curve di livells (sotta).

estroflettono. Esempio tipico & il punto mediano tra due colline molto vicine.

8



Come si partecipa ad una manifestazione di orienteering

Per partecipare ad una manifestazione di orienteering nella categoria esordienti cccotre dscriversi il giomo stesso, ma
poiché i posti sonc limitati, € meglic preiscriversi almenc 5 giorm prima, contattando l'organizzazione. Sul volantine della gara
vi sone tutte le informazioni necessarie come il luogo di ritrovo, come ragginngerlo, l'orario, la gquota di iscrizione e il numero
telefonico per informazioni.

Dy manifestazioni di crienteering ce ne sone ogni Domenica nel nord Ttalia, un po’ meno al centro e al sud.

E' sempre meglio perd iscriversi ad una societd sportiva che pratica l'orienteering in mode da avere vn calendario delle
Zare e organizzarsi per andare in compagnia e con meno aute possibili

51 descrive ora come si partecipa alla gara vera e propria dopo aver ritirato il materiale presso 1l centro gara ed essendoss
preparati (futa e scarpe/scarponcini con suola scolpita)

Dovral avviarti verse la PARTENZA in medo da raggiongerla 10 minuti prima del tuo tempo di partenza,
indicate sul cartellino di controlla. In tuo possesso dovrad avere il CARTEILING DI CONTROLLO {(uao per gruppo o
ze si partecipa individualmente, une perscnale), ed eventualmente, ma non indispensabile, la bussela. Qui attenderad la
chiamata del tuo minute di partenza.

All'interno del recinto di partenza, (fig. 34) ti verra consegnata la cartina con il tracciato in rosso.

La partenza

Il lnogo di partenza di vna manifestazione di onentamento & solitamente nel bosco dove perd vi sono parecchi
riferimenti (sclitamente sentieri) con il guale anche ['esordiente pud facilmente orientarsi all'avvie del suo percorso.

Ogni concorrente ha il suo tempe di partenza che & scritto sul testimone, ritirato al posto di ritrovo della manifestazione e
prepatato in seguito alla iscrizione alla gara (sul posto o previa comunicazione alla crganizzazione).

Avendo 1] proprio tempo di partenza, ciascun concorrente Zareggia solitario, senza seguire nessuno - Cid & ovvio, poiche per
orientarsi occotre che ognuno faceia le proprie scelte di percorso in base alla lettura della cartina; altrimenti 'orienteering
sarebbe mera corsa campestre in cui si corre tuth in gruppe.

Sapende il proprio oraric di partenza ogni orfentista si avvia autcnomamente alla partenza seguendo le indicaziond dal lnoge
di ritrovo. Un giudice di partenza verifichera 'avvenuta partenza.

Alla partenza ci si presenta qualche minuto prima, passande per ded piceoli recinti e al via del giudice si cogliera la cartina col
percorso dalla cassetta della propria categoria . Da guel punto inizia il percorso (segnato sulla carta col triangoline).

]
<

FIG. 34 Bappresentazione schematica di un posto di partenza di una manifestazione di orienteering.
Il tracciato rosse sulla cartina (vedi cartina allegata) & composto da un friangolino che indica esattamente la posizione
della partenza, da una serie numerata di cerchietti e linee_ e da un doppic cerchio concentrico che indica il punto di arnivo.
I cerchietti, con il loro centro, indicano precisamente il rifersmento (es. masso) sulla quale & collocata 1la "LANTERNA",
un oggetto di tela a forma di prisma meta bianco e meta arancione (vedi figura 2). che dovrai cercare usando la cartina.

L'ezecuzione del percorse avviene raggiuwngendo il prime punto costituito dall'cggetto al centro del primo cerchietto.

Con l'ausilio della cartina tt dovrai orientars per raggiungere questo primo punts. I consiglio che ti diamo & guello di

utilizzare il pil possibile 1 sentieri, anche se fanno un gire pit lungo; andare dritto verso il puate & pit difficile e richiede

melta abilita. Se nea trovi il punto nen demoralizzarti, torna a quello precedents e sitenta con una pit attenta lettura della
carta. Per avere un senso dello spostamento sulla cartina ti ricordo che un centimetro equivale a cento metri nella realta (scala
1:10.000%; 1 cm=130 mt nella scala 1:15.000.

Per wtilizzare cotreftamente la cartina fi consigliamo di leggere la LEGENDA, in modo da comprendere correttamente il
significato dei simboli. I BOSCO, guando  percorribile facilmente, viens indicato col BIANCO, gquando invece poco
percorribile perché, fitto, viene indicato col VEEDE (pit intensc laddove pid fitto). I PRATI e le RADURE vengono
indicate invece col GIATLO. Le ACQUE (torrenti e paludi) col BLU. I SENTIERI le CASE e 1 SASEI sono indicati col
colore NERO. Col MARRONE invece vengone indicate le FORME DEL TERRENO. soprattutto con le CUEVE DI
LIVELLO o ISOIPSE. il VERDE OLIVA le proprieta private.
La legenda posta in un angolo della cartina t1 ajutera a comprendere tutti 1 riferiments indispensabili per orientarti. 9



Quando avral trovato la prima lanterna, per capire se & effettivamente quella del tuo percorso e non quella di ua altro,
dovrai confrontare il codice di essa (scritto sul paletto) con guello della twa DESCRIZIONE PUNTL che é applicata in un

angeolo della cartina o f1 viene data alla segreteria del centro gara. Se tale codice cormisponde, allora potrai punzonare
nella casella numero 1 del cartelline di controllo.

Descrizione punti

Categoria Esordienti Lungo

Fig 35 Cartellino di controllo (testimone)
n® cod. oggetto

1 CD masso altezza 0.5 mt Punzonature Caselle diriserva
2 BX angolo muretto i T '
3 VT collinetta P g |
4 L radura ) 1, 2. [2---[a. 5. 6. J7 8 [ls| [io
5 S5A termine canaletta asciutta S [ EER i \
6 KM bivio strade 1 |12 |13 |14 |15 |16 |1z |18 |19 |2p
200 mt dall'nltimo punto all'arrive | |
21 |22 |23 |21 |25 |26 |27 |RY |RY |RY

La PUNZONATRICE & una pinzefta | (o) e ) e

rossa affissa sul paletto della lanterna con des Sy
o c . - i Eoss1 Mario Has

dentini che devono perforare il cartellino di

« Dispersi 10,45

controllo. Questa operazicne andra sipetuta per A
il secondo punto, il terzo e cosi via sino !
all'nltimo  punte.  Ogni lanterna  ha  una

punzonatrice con la disposizione dei dentini  Neme concorrente Societd Categoria Oradipartenza
diversa. Se erroneamente punzoni una lanterna

che non & la tea puot utilizzare le ultime tre caselle per punzonare quella ginsta.

Se la lanterna & stata asportata froveral per terra dei coriandoli con scritte il codice della lanterna; raccogline une solo e
consegnalo al gindice di arrive per dimostrare che fu sed passato comungue dal posto givsto.

Se gareggi in gruppe, solo colul che ha il cartelline deve tagliare il traguardo.

L'arrivo
L'arrivo & solitamente in una zona aperta nei pressi del ritrovo ed & costituito da un corridoio fettucciato

dall'nltime punto sinoe alla linea del traguardo. Qui viene preso il tempo di arrivoe e ritirato 1l testimone dai
gindict di arrivo.

Ristoro

Ritiro
testimone

FIG. 36 Bappresentazione schematica di un arrivo di una manifestazione di orienteering.
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