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Welkom bij deze initiatie in het oriëntatielopen (oriëntatie zal in het vervolg afgekort worden met de letter O). Op het initiatieparcours zullen de beginselen van het kaartlezen uitgelegd worden op verschillende panelen. In het eerste deel wordt je gegidst van de ene controle op het terrein naar de andere. In het tweede deel zal de opgedane kennis toegepast moeten worden om de overblijvende controles op eigen kracht op te sporen.

Let op, het is niet omdat de sport O-loop genoemd wordt dat je je moet laten afschrikken. Er mag natuurlijk worden gewandeld! En dit is zelfs beter als je de eerste keer het O-pad kiest. Dus beter kalm aan in het begin, dan let je beter op de kaart en leer je sneller bij.

Bij de verschillende controleposten zijn soms enkele "opdrachten" uit te voeren. Probeer steeds eerst zelf de oplossing te vinden vooraleer te kijken op de kaart onderaan de panelen.

Onderaan dit blad vind je een controlekaart. Daarop zal je aan elke controle een letter moeten invullen.
CONTROLEKAART : 
Naam                       









Groep
	START


	1
	2
	3
	4
	5
	6

	7


	8
	9
	10
	11
	12
	13
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De oriëntatiekaart
Je bent nu in het bezit van een zeer gedetailleerde O-kaart. 

Alle natuurelementen en andere vaste objecten zijn nauwkeurig weergegeven met symbolen en kleuren.

Je bevindt je nu midden in de rode driehoek. De omloop die je gaat afleggen vindt je terug onder de vorm van cirkeltjes en lijnen.

informatie
De 5 internationaal overeengekomen kleuren op een O-kaart zijn :

1) geel = open terrein

2) wit = open bos, gemakkelijk doorloopbaar

3) groen = dichter bos of struiken

4) bruin = reliëf

5) zwart = gebouwen en alles door de mens gemaakt

opdrachten
	(doen)

(doen)
	1) Draai tot je met je rug naar de toegang staat.

2) Draai je kaart tot de linkerzijde bovenaan staat.

	(denken)
	3) Hoe is de omheining aan je rechterkant op je kaart aangegeven ? 

	(denken)
	4) Hoe zijn de gebouwen aan je linkerkant op je kaart aangegeven ? En de weg waar je nu op staat ?

	(doen)
	5) Aan elke controle zal je een paaltje met een code vinden, zoals hier aan de start. Schrijf deze code nu in het vakje start van je controlekaart.


vervolg
Volg nu deze weg naar controle 1 . Let op, aan het einde van het dichte bosje (donkergroen op je kaart) moet je "het hoekje om". De controle staat bij een groen kruisje, dit is een .... (zoek in de legende op je kaart)
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Hou de kaart steeds georiënteerd
Dit is de basisregel. Telkens je de kaart leest moet je er zeker van zijn dat de kaart georiënteerd is. Je moet de kaart zo houden dat zij overeenstemt met het terrein. Wat je in werkelijkheid voor je ziet moet ook op de kaart voor je zijn (je leest een boek toch ook niet op z'n kop).

informatie
Je kan de kaart oriënteren met behulp van het terrein of met een kompas. Met een kompas is dit zeer eenvoudig. De kaart die je in je bezit hebt bevat noorderpijlen die het "magnetische" noorden weergeven t.t.z. de richting in dewelke kompasnaald wijst (rode pijl wijst naar het noorden). Voor het verdere verloop van deze initiatie zullen wij echter trachten de kaart te oriënteren met behulp van terreinelementen.

opdrachten
	(doen)

(doen)

(doen)

(denken)

(doen)


	1) Draai je kaart met de pijltjes naar beneden. De onderkant van de kaart is nu naar je toe gericht. Het portiershuisje is nu recht voor je. Je kaart is nu georiënteerd !!

2) Maak nu een kwart draai (90°) naar rechts. Het portiershuisje is nu links van jou. Om de kaart terug te oriënteren moet je ze een kwart draai naar links draaien, tegenovergesteld aan de richting waarin je je lichaam draait.

3) Draai je nu volledig om en oriënteer je kaart (Je kijkt nu naar een heuveltje).

4) Hoe is dit heuveltje weergegeven op de kaart ?

5) Schrijf de code van het paaltje in het vakje 1 van je controlekaart.


vervolg
Controle 2 staat niet ver van hier. Oriënteer je kaart. Zie je het "zwarte blokje" vlak bij de controle? Het controlepaaltje staat er vlak achter, aan de rand van een "wit vlakje". Dit is ... (zoek in de legende op je kaart).
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Lijnmerkpunten.

Op de kaart vind je tal van objecten die je net even goed kan volgen als wegen en paden. Ze worden lijnmerkpunten genoemd.
informatie

Typische voorbeelden van lijnmerkpunten zijn : omheiningen, duidelijke begroeiingsgrenzen (bosranden), beken en grachten, de rand van een vijver of parking, zelfs een duidelijke heuvel.

opdrachten

	(doen)
	1) Hou je kaart goed georiënteerd. De bovenkant van de kaart (noorden) moet nu naar rechts wijzen. 

	(denken)
	2) Kijk naar de rij bomen. Hoe zijn ze weergegeven? Zie je ook het verschil met de boom aan het tennisveld?

	(denken)

(denken)

(doen)
	3) Welke lijnmerkpunten ga je nu volgen om controle 3 te vinden ? 

4) Hoe kunnen de voetbalvelden je helpen?

5) Schrijf de controlecode over !


vervolg

Hou je kaart steeds georiënteerd. Als je goed volgt op de kaart ga je het verschil in "kleur" van het bosje goed kunnen waarnemen. 
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De schaal van de kaart.

De schaal van deze oefenkaart is 1/3.300. Dit wil zeggen dat 1 cm op de kaart in werkelijkheid 3.300 cm is of te wel 33 m. Eenvoudiger om mee te werken is te onthouden dat 3 cm op de kaart 100 m is in werkelijkheid.
informatie

Op de kaart kan je de afstand tussen 2 punten opmeten (of schatten). In de werkelijke omgeving moet je trachten zo precies mogelijk de werkelijke afstand te schatten. (Met een meetlint opmeten is niet praktisch en tijdrovend.)

1) Je kan denken aan de lengte van een voetbalveld om ± 100 m te schatten.

2) Je kan ook je passen tellen om juister de afstand in de werkelijkheid te schatten. 

opdrachten

	(doen)
	1) Hou je kaart goed georiënteerd. Draai je met je rug naar het heuveltje toe. De bovenkant van de kaart (noorden) moet nu naar rechts wijzen. 

	(denken)
	2) Je staat nu aan een grote verlichtingsmast. Ondertussen ken je wellicht al wel het symbool voor een verlichtingspaal.

	(denken)

(doen)
	3) Wegkeuze : naar controle 4 kan je een lijnmerkpunt of een veilige weg nemen.

4) Schrijf de controlecode over !


vervolg

Je kan nu kiezen welke weg je volgt. Als je durft kan je over het gras, naar de controle. Anders volg je maar de weg. Ondertussen heb je wellicht al door waar de controle staat, aan de voet van ....
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Lees de kaart recht voor je uit !
informatie

Lees de kaart en werk recht voor je uit. Denk vooruit, weet altijd wat het volgende merkpunt is dat je moet tegenkomen. Lees vooruit, links en rechts van je volgweg.

opdrachten

	(doen)
	1) Draai je rechterkant naar de heuvel toe. Oriënteer je kaart.

	(denken)
	2) De verschillende controlepunten worden verbonden met een "vogelvlucht"-lijn. Welke is echter de eenvoudige manier om de controle 5 en 6 te vinden

	(doen)
	3) Schrijf de controlecode over.

	
	 


vervolg

Zoek nu zelf controle 5 en 6. AAN CONTROLE 5 HANGT GEEN BORD . Opgelet, je kan andere controlepaaltjes tegenkomen dan deze die je moet zoeken (in het midden van de cirkeltjes). En als je van richting verandert :



1. ORIENTEER DE KAART



2. LEES DE KAART RECHT VOOR JE UIT

VERGEET DE CONTROLECODE AAN POST 5 NIET OVER TE SCHRIJVEN!!!
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Hou contact met de kaart ! Hou je duim op de kaart, op de plaats waar je bent.
informatie
Gebruik je duim om je positie op de kaart aan te duiden en verplaats je duim als je vordert. Je weet welk het volgende merkpunt is dat je moet tegenkomen, wat je nu nog rest is je duim ook op de kaart bij dit merkpunt te plaatsen als je het passeert.

opdrachten
	(doen)

(denken)
	1)  Spring in de lucht. Je hebt immers twee controles gevonden zonder hulp !

2) Welke volgweg ga je nu nemen naar controle 7. En naar controle 8?

	(denken)
	3) Aan welke merkpunten moet je zeker je duim verplaatsen.

	(doen)
	4) Schrijf de controlecode over.


vervolg
Ga nu op zoek naar controle 7 en 8. En als je van richting verandert :


1. Oriënteer je kaart


2. Verplaats je duim


3. Lees de kaart recht voor je uit.

AAN CONTROLE 7 STAAT GEEN BORD !!!!
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Wegkeuze.

Dikwijls zijn er verschillende mogelijkheden om van de ene plaats naar de andere te gaan. Uit deze mogelijkheden zal je zelf een wegkeuze moeten maken.
informatie

Tot nu toe werd de mogelijke wegkeuze eerder beperkt gehouden. Vanaf nu zal het echter iets moeilijker worden. Je moet steeds trachten een zekere volgweg te vinden die je tot vlak bij de controle brengt.

opdrachten
	(denken)
	1)  Welke 2 veilige volgwegen zijn er naar controle 9?

	(doen) 
	2) Draai je rechterkant naar het bosje toe en oriënteer de kaart!

	(denken)
	3) Weet je het nog "Lees de kaart recht voor je uit"


vervolg

"Doorsteken". Dit is een term die gebruikt wordt in de O-wereld om van het ene lijnmerkpunt naar het andere te lopen, dwars door een bos of over een weide. Naar controle 9 kan jij dit even proberen. Je hebt je kaart georiënteerd zodat je aan het kruispunt de goede richting naar controle 9 voor je uit "ziet"

VERGEET DE CONTROLECODE NIET OP TE SCHRIJVEN !!
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Gefeliciteerd !!

En nu zonder hulp verder.

informatie

Je hebt het O-lopen nu al behoorlijk onder de knie. De drie basistechnieken die je nu aangeleerd hebt en nooit meer mag vergeten zijn :


1. Hou steeds je kaart georiënteerd


2. Kies een succesvolle volgweg


3. Weet steeds waar je bent op de kaart
vervolg

Het volgende bord staat pas aan controle 12. Jij kan nu de aangeleerde technieken even oefenen.

VERGEET DE CONTROLECODE NIET OP TE SCHRIJVEN !!

OPGELET : RESPECTEER DE AANPLANTINGEN
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Ziezo.

De initiatie in O-lopen zit er zo goed als op.
informatie

De aankomst wordt aangegeven door 2 concentrische cirkels.

vervolg

Op weg naar de aankomst (aan de voet van het terras) moet je nog even een controle meepikken. Je wordt verzocht je plan en controlekaart in te leveren bij de verantwoordelijke voor het O-lopen. Na verbetering krijg je de controlekaart terug. Op vraag kan een ander en moeilijker parcours uitgestippeld worden.

VERGEET DE CONTROLECODE NIET OP TE SCHRIJVEN !!
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