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1 \/\ Courbe de niveau
w ® Petite dépression - Butte
Mo ",.e0| Levée de terre - Fossé sec
T N | Talus - Ravin
< e Falaise franchissable - Rocher
] Dalle rocheuse
e \ Ruisseau intermittent - Ruiss. franchissable|
\\ \\ Chemin - Sentier
~™ .| Sentier peu visible
\ \ Mur - Clture infranchissable
X Objet particulier
JiER Terrain découvert
Terrain découvert avec arbres dispersés
Terrain encombré
Terrain encombré avec arbres dispersés
I'1'| [|||l| végétation basse: course ralentie / difficile
© X e | Arbreisolé - arbre particulier - hosquet
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CIRCUIT N°1A
SUIVI D’ITINERAIRE (carte avec circuit)

DISTANCE : 0,9 kilomatre DUREE : 1heure SUR LE CIRGUIT :
. o 5 Pateau
NOMBRE DE POSTES : 10 poteaux numérotés de 31 a 40, T Y ot

Fléche directionnelle

LEGENDE DU CIRCUIT SUR LA CAHTE . Pince de contrile Plaguette orange et banche sur le poteau

@ : Point de Départ et d'Arrivée / Naméro ——[ 31 Gode identique
®: Le centre du cercle donne I'emplacement précis des postes que vous i o poste 3 [ i
découvrirez sur le circuit (poteaux, boitiers-pinces). Carte et paingons L ity

Exemple : Ici la croix représente un objet particulier (banc, corbeille, \
table pique-nique).
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matérialisé sur la carte.
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sur la cate au depart aprés poingonnage PHINCIPE
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) Du point de départ
signalé @ sur votre
carte d’orientation
AU DEPART DU CIRGUIT : sur Ia table des gestes de base. 1A, vous vous dé-
Vousdaves : placez sur le circuit
1) prendre connaissance de la Iégende, a}’ec la carte REER™ . L B}
2) orienter votre carte par rapport au terrain tée, tout en suivant le fléchage indiqué sur les poteaux. A leurs décou-
’ pe .
3) plier la carte & votre convenance vertes, pour certifier de votre passage, vous poingonnez sur votre carte,
’ ~ e
4) afin de pouvoir placer votre pouce sur celle-ci dans les cases de contréle correspondant aux numéros des postes.
’

5) pour prendre des points de repéres que vous découvrirez au fur et 3
mesure de votre déplacement.




