Orienteerumisest

Alljargnevalt panen kirja méned soovitused, mis vdivad olla abiks kui rattaga valikorienteerumine on sulle uudne.

Panin soovitused kirja sina vormis, moningaid Glesandeid saab loomulikult véistkonnaliikmete vahel jagada.

Enne starti

Rajal

Finisis

Teibi Sl-pulga kadepael lle. Miinuspunkti purunenud kdepaelast ei taha keegi saada.

Ole kell 10:45 stardialas kohal dige numbriga kaardi juures. Siis saad efektiivselt dra kasutada kogu 15 minutit
teekonna planeerimiseks.

Kaardil on kokku 30 punkti. Enne vdistlust tee umbkaudne prognoos, et mitu punkti kavatsed vétta (voi mitu
km labi sbita). Saades kaardid, otsi kaardilt punkte, mida votmata jatta (st mille labimine on aegandudev voi
ei vii lahemale jargmistele punktidele). Vélista punkte senikaua, kuni jddvad alles ainult punktid, mis plaanid
ara votta.

Uhenda plaanitud punktid joontega. Uhendamise esimesed kolm sammu on: (1) ihenda kaardi darealadel
olevad punktid neile kbige ldahemal asuvate punktidega, (2) henda ldhestikku asuvad punktid, (3) Ghenda
punktid, mille vahel on olemas kiire ja sirge lilkkumistee. Nii eristuvad loogiliselt seotud punktid. Lépuks piilia
Uhendada teekonda ka lilejadanud planeeritud punktid, kuni stardist-finiSini on moodustunud thtne teekond.
Punktide Uhendamine tasub kanda pliiatsiga kaardile, sest lihtsustab rattasadulas punktide labimise
jarjekorra jalgimist.

Otsusta kas soovid teekonna labida pari- vOi vastupdeva. Lahtu otsustamisel sellest, et teekonna I6puosas
oleks voimalik punkte vélja jatta vdi juurde votta — et juurdevdtmist/arajatmist saaks rajal olles sujuvalt
otsustada vastavalt sellest kui palju aega kontrollaja I6puni on.

(void kaaluda kaardi voltimist nditeks neljaks. See vahendab korraga naha olevat kaardipinda ja lihtsustab
rajal olles oma asukoha leidmist kaardil. Oigel hetkel tuleb kaart siis imber voltida).

Kui kasutad kaardialust, siis keera jargmine punkt endale otse ette. See lihtsustab pdorete jalgimist.

Ara alusta sditmist jargmise punkti suunas enne kui oled teinud tipse teevaliku — mis teid modda su
vOistkond jargmisesse punkti sdidab.

Vaata kaardilt alati vahemalt 1 pooére ette. Hoia seda malus, et kui see podre saabub, siis saad tdie hooga
sealt dra poorata.

Juhul kui drap66ramiseni on aega, siis void meelde jatta ka poordele eelneva objekti, mille jargi pooret oskad
oodata. Naiteks: peale kurvi vasakule p66re paremale voi kolmas siht vasakule.

Jalgi, et koik su vdistkonna liikmed teevad Sl-pulgaga kontrollpunktis piiksu. V&i veel parem -
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