IMPREZA NA ORIENTACJE

gra w odnajdywanie podanych miejsc przy pomocy mapy. Miejsca te, nazywane punktami
kontrolnymi (PK) oznaczane sa na mapie koétkami,

lampionem.
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Punkty kontrolne znajdujg sie w konkretnych miejscach wskazanych przez srodek kotka np.
na skrzyzowaniu sciezki, szczycie gorki itp. Liczba PK do znalezienia znajduje sie na mapie.
Za nieznalezienie punktu kontrolnego tracisz 90 punktéw.

a_ w_terenie biato-czerwonym

W terenie moga by¢ lampiony - zmytki (nazywane punktami stowarzyszonymi PS).
Wygladajg tak samo jak te, ktorych szukajg uczestnicy, ale s3 w innym miejscu niz
prawidtowy np. na gérce obok, albo na innym skrzyzowaniu. Za potwierdzenie takiego
punktu stowarzyszonego tracisz 25 punktow.

Aby potwierdzi¢ obecnos¢ we wtasciwym miejscu, nalezy (w pierwszej wolnej kratce karty
startowej) kredka lub pisakiem przyczepionym do lampionu wpisa¢ opis punktu z mapy
(literowy lub liczbowy) a takze kod z lampionu.
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Na mapie znajdziemy tez start ( oznaczony tréjkatem) i mete (oznaczong dwoma kétkami).
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Mozesz tez spotka¢ na mapie Linie Obowiazkowego Przebycia (LOP) oznaczong ciggta
fioletowa linig i literami LOP. Biegnie ona wzdtuz liniowego elementu (np. drogi). Nalezy
znalez¢ na niej okreslong przez organizatora ilos¢ lampiondéw, ktére sg w odlegtosci
mniejszej niz 5m od srodka elementu (np. drogi). Najtatwie]j przejs¢ wzdtuz LOP i uwaznie
sie rozgladac. LOP

Na przejscie trasy jest okreslony czas (limit czasu), za wczesniejsze przyjscie nie ma
bonuséw. Jest tez limit spoézniein — za kazdg minute tracisz 1 punkt. Jezeli spdZnisz sie
wiecej niz wynosi limit spdznien, za kazdg dodatkowg minute stracisz 10 punktéw.

Pamietaj! Nie wolno korzystac z telefonu, GPS, pomocy opiekuna lub innych osdb. Nie
wolno tez niszczy¢ lampiondw, ani cig¢ mapy. Na poczatku kazda druzyna ma O punktow,
a wygrywa ta, ktéra stracita ich najmniej.

Powodzenia!
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Co zrobic gdy?

Zgubie sie w lesie

Zatrzymaj sie i rozejrzyj. Czy to, co widzisz wokot jest podobne do jakiego$ fragmentu
mapy? Gdzie ostatnio byliSmy wedtug mapy? W ktdrg strone szliSmy? Jak daleko? Znajdz
najblizszag droge - moze jest zaznaczona na mapie. Sprébuj dotrze¢ do poprzedniego
punktu kontrolnego.

W ostatecznosci zadzwon do opiekuna lub organizatora imprezy. Nie przejmu;j sie! Nikogo
nie zostawiamy w lesie, a zgubienie sig zdarza sie nawet najlepszym!

Przy lampionie nie ma kredki ani pisaka
Napisz kod i opis punktu na karcie startowej wtasnym dtugopisem. Dopisz obok , BK” —
organizator bedzie wiedziat, ze oznacza to brak kredki.
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Nie ma lampionu
Sprawdz, czy na pewno jeste$s w dobrym miejscu. Czasem zdarza sie, ze kto$ zniszczy
lampion.

Wopisz swoim dtugopisem na karcie opis punktu z mapy oraz ,,BPK” — organizator bedzie
wiedziat ze to znaczy ,,brak lampionu”. Szukaj kolejnego punktu :)

Uwazaj! Jezeli lampion bedzie wisiat, a Tobie nie udato sie go znaleZ¢ i wpiszesz BPK —
tracisz az 120 punktow. 2 5 T

PotwierdziliSmy nie ten lampion

Spokojnie, wszystkie btedy poprawiamy tak samo: w nastepnej wolnej kratce wpisz
wtasciwy kod z wiasciwym opisem odpowiednig kredkg. Mozesz oba potwierdzenia wzigc
w ramke. Nie kresl! Za kreslenie tez tracisz punkty. Liczy sie tylko ostatnie potwierdzenie
danego punktu kontrolnego. Za kazdg zmiane tracisz 10 punktow.
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Tutaj znajdziesz wiecej informacji o lokalnych InO:

(miejsce na pieczatke organizatora)



