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CIRCUITS N° 1B Carte sans circuit (au choix) - Uliliser les halises du Circuit N°1A - Suivi d’Itinéraire
Nota : tous les circuits sont préparés par I’animateur

DISTANGE : 0,9 Km - DUREE : 1 heure AU DEPART DU CIRCUIT : Table sur les gestes de base, cIRcuIT Bs - POSTES FAUX
NOMBRE DE POSTES : Poteaux numérotés de 31 4 40 Vous devez : 1) prendre connaissance de la légende, 2) orien-
£ ter votre carte par rapport au terrain, 3} plier la carte a votre cﬂI‘IB EWBG l}lrﬂll“ [5 IIDSIBS Vl‘ais EI 5 IlllSlBS IﬂllX]
LEGENDE DU CIRCUIT SUR LA CARTE : convanance, afin de pouvoir‘ placer votre pouce sur celle-ci, w o B ?
@ : Point de Départ et d'Arrivée 4) prendre des points de repéres que vous découvrirez au fur e @ Ordre et sens du circuit T o
® : Le centre du 5ercle donne I'emplacement précis des postes et a mesure de votre déplacement. -4/-_ S (X b “'@ si matérialisé sur la carte FAT
) 5 i 57 2 tae = A
que vous découvrirez sur le circuit (pateaus). SUR LE CIRCUIT ; i o (X)s-"~ i '
Exemple : Ici la croix représente un obijet particulier (banc, -%A'}\ [ ETNQIF:EdD g?mstﬁ.l;:g:é'@sur St
corbeille, table pique-nique). Palean - (X - < A pom-Ceoepantat Y
Pl que) Muméro du posie T Gode L e ‘% @ . k / carte d’orientation B, vous vous dépla-
Piche directionnelle - = _‘! I @ cez sur le circuit avec la carte orientée,

Pince ge contrile K ! \ tout en suivant le fléchage indiqué sur

les poteaux.
5 postes sont bien positionnés sur la carte, par contre 5 autres postes ont . -7
été volontairement mal placés sur la carte. Vous devez poingonner les 5 .
bons et barrer d’une croix & les 5 postes mal placés, ou les poingonner
sur votre carteiii. Yous pouvez éventuellement repositionner correctement
les 5 faux sur la carte.
Varlante : vous pouvez mettre des postes faux sur le terrain (dans ce cas, il vous faut 10 postes mobiles d’orientation).

CIRCUIT B1 - POSTES VHAI; —_____ CIRCUIT B% - RELEVE D’ITINERAIRE
Carte avec circuit (5 postes) PRINCIPE D'UTILISATION : ﬁ,\ e

Du point de départ signalé @sur votre carte d'orientation, vous vous

Case de contrdle Case de contrile
sir la carle au déparl aprés paingonnage Plaguete arange ef blanche sut la poteau

1 12 102, so —[10)7] ooies

31| 32 31032 S

[ ][ p—
directionnelle

A P " . 5 2 . - [ -
PP @ Ordre et sens du circuit déplacez sur le circuit avec la carte orientée, tout en suivant le flécha- :ﬁ':ﬁ:zg‘::ﬁﬁ:;;: N K- y , A7
| @ % = ‘-@ si matérialisé sur fa carte. ge indiqué sur les poteaux. A I'aide de votre crayon, vous devez tracer gy pours de déplacement  _ — w0 s X
- ELE ®, I'itinéraire emprunté sur votre carte. N’oubliez pas de poingonner a < L
1 et chaque balise rencontrée.
oy “
cTII-A==<,o< 0\t PRINCIPE D'UTILISATION :

CIRCUIT BS - RELEVE DE PﬂSTES

I 6 PRINCIPE D'UTILISATION :
' - @ = @ Du point de départ signalé@ sur votre carte d’orientation B, vous vous dépla-

cez sur le circuit avec la carte orientée, tout en suivant le fléchage indiqué sur

TR _@ Ut Y “i/ Du point de départ signalé @ sur
@ =y ' votre carte d’orientation B, vous
vous déplacez sur le circuit avec la

carte orientée, tout en suivant le fléchage indiqué sur les poteaux.
Vous devez poingonner sur votre carte que les 5 balises qui y sont

représentées. Carled ‘Ih les poteaux. A leurs découvertes, sur votre carte, a I'aide de votre crayon, vous
y lariivée - W \ marquez précisément d'un cercle (3 I'emplacement de chaque poste rencon-
P I ': == N ; tré, ainsi que le numéro, Si vous ne possédez pas de crayon, vous poingonnez
Lo o ~y ‘@ sur votre carte 333, & l'aide de la pince, le positionnement du poste sur le ter-
K @ T rain.
CIRCUIT B2 - POSTES MANQUANTS o ‘
Carte avec circuit (5 postes) —_ CIRCUIT B6 - RELEVE D’ITINERAIRE ET DE PI]STES
Pastes manguants
4 eatoun — Ordre et sens du circuit PRINCIPE D’UTILISATION : F
ntourer iy oy £
— T .@ si matérialisé sur la carte. Du point de départ signalé @) sur votre carte d’orientation, vous vous %'a““' :nTram %,
S ﬁ®_ ’ ! déplacez sur le circuit avec |a carte orientée, tout en suivant le fléchage EI:::?;,:E"&;E/
il " ’.‘;‘.*——.. o indiqué sur les poteaux. A l'aide de votre crayon, vous devez tracer I'iti- tes pastes

- v Y Pastes manguants

a- = ‘@\ ‘) apeingoaner i
®:@ -@ s @

PRINCIPE D'UTILISATION :

Du point de départ signalé @ sur votre carte d’orientation B, vous
vous déplacez sur le circuit avec la carte orientée, tout en suivant le flé-
chage indiqué sur les poteaux. Vous devez reporter précisément les
postes manquants, soit a l'aide de votre crayon en entourant I'empla-
cement du poste sur le terrain (), soit & 'aide de la pince du poteau
en y poingonnant I"emplacement précis sur la carte 333.

néraire emprunté ainsi que les emplacements précis des 10 postes ren-
contrés. Variante : vous pouvez faire 'exercice de mémoire a l'arrivée,

CIRCUIT B7 - ITINERAIRE SURLIGNE

PRINCIPE D'UTILISATION :

Du point de départ signalé sur votre carte d'orientation B, vous vous déplacez sur le
circuit en suivant I'itinéraire surligné sur votre carte. Vous allez rencontrer 10 poteaux de
contréle que vous devrez poingonner sur votre carte.




