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Tropas 1 Competencias de Orientacion

Prélogo a la Segunda Ediciéon

Por orientacién entendemos el arte de conocer en dénde nos encontramos, cdmo llegar a otro lugar
sin haber estado ahi y cémo encontrar el mejor camino.

Como deporte, las competencias de orientacidn se iniciaron en Suecia, a nivel nacional, en 1920;
en 1962 se empezaron a realizar a nivel europeo y en 1966 se les dio la categoria de mundiales.

Desde sus origenes, las competencias de orientacion han presentado variantes que hacen de ellas
un constante reto para los mas avezados expertos en esta técnica. La habilidad del participante
para relacionar los simbolos del mapa con las referencias del terreno; la precision al tomar rumbos
y medir distancias; la habilidad para encontrar el camino mas facil y rapido; y por ultimo su
condicion fisica son clave para llegar a ser campedn en orientacion.

Los Scouts no somos ajenos a la practica de esta técnica; desde sus inicios, el escultismo incorporé
a la orientacién como una de las actividades inseparables del Scout en sus salidas al campo.

Asi, encontramos que nuestro contacto con la naturaleza es mas estrecho si dominamos esta
técnica; la orientacion nos permite escudrifiar hasta el mas recéndito lugar de los bosques,
desiertos, selvas,.., brindandonos la seguridad de salir avante en cualquier exploracion.

Pero para lograr este dominio de la orientacién, los (las) muchachos (as) requieren del ejercicio
continuo, ya sea a través de juegos, practicas, exploraciones o... competencias que pongan a
prueba su habilidad y motiven su perfeccionamiento en ella.

Es por eso que en nuestras actividades tradicionales tenemos incorporadas las que requieren del
conocimiento y dominio de la orientacién. Y es por eso, también, que en 1984 se convocé al ler.
Campeonato Nacional de Orientacion, a las Tropas de Scouts y Muchachas Scouts del pais,
celebrandose en Meztitla, Mor.; posteriormente se llevé a cabo el segundo, en 1986.

Este ler. Campeonato exigio la publicacion de informacién al respecto; editandose asi la primera
edicion de esta ficha, bajo el titulo de Orientacion.

Como consecuencia de estos campeonatos, las competencias de orientacién han cobrado cierto
auge en las Provincias, Distritos y Tropas, por lo que la Subcomision Nacional de Tropas se avoco a
elaborar esta segunda edicion, la que lleva ahora el titulo de Competencias de Orientacion y en
la cual se ha agregado el capitulo de "cédmo organizar una competencia de orientacion”, ademas de
llevar a cabo una revision de todo el contenido.

Desde luego que no esta contenido todo el material que se pudiera encontrar al respecto, pero
consideramos que si esta lo necesario para realizar con éxito una actividad de este tipo.

Sélo nos resta desearte buenos resultados en las competencias de orientacion que organices para
tu Tropa, o tal vez para varias Tropas, y no olvides que al fomentar el aprendizaje de las técnicas
de orientacion en los (las) muchachos (as), les estas proporcionando una magnifica herramienta
para sus aventuras.

Siempre Listo para Servir
Subcomisién Nacional de Tropas
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Tropas 1 Competencias de Orientacion

INTRODUCCION

Orientacion

La Orientacion es el arte de saber en dénde estamos y como llegar a otro lugar en la forma mas
rapida y directa.

En realidad, el hombre desde hace mucho tiempo, se tenia que alejar de su lugar de habitacion,
llevado por el hambre o por curiosidad; para llegar de nuevo con los suyos, se valia de referencias
notables que podia observar sobre el terreno que cruzaba, tales como: montafas, rios, bosques,
un arbol con caracteristicas especiales. etc.

Para comunicar estos descubrimientos a sus semejantes, se valia de dibujos pintados en la tierra al
principio; después, viendo que no eran permanentes, los dibujé sobre tablillas de arcilla y mas
tarde sobre papel. A esto es lo que llamamos MAPAS.

Mapas

Los mapas estan dibujados utilizando una clave para representar en el mismo las referencias
naturales o artificiales del terreno; dicha clave esta formada por simbolos que conocemos como
signos convencionales y que cada dibujante establece para su mapa en particular.

No todos los mapas sirven para el mismo propésito, ya que algunos sdélo contienen informacion
especializada o secreta. Asi encontramos mapas de carreteras, de calles de ciudades, de
caracteristicas costeras para los marinos, de recursos naturales o minerales, de hidrologia,
topograficos, de usos potenciales del suelo, etc.

e 2 Los mapas mas utiles para un excursionista son los topograficos, ya que
i | ‘describen con claridad las caracteristicas del terreno que se quiere recorrer
0 reconocer de antemano.

5 * Los mapas cubren una mayor o menor superficie, segin las necesidades. A
‘=, hivel nacional o mundial se usan mapas reducidos a una cinco millonésima
“"4Esl parte del natural, pero no son Utiles para un caminante, por lo pequefio que

. ! R
.= resultan los detalles importantes.

—F i /! Para un excursionista, los mapas topogréaficos de 1:50,000, de 1:25,000 6
= de 1:20,000, son los méas recomendables.

=

En la actualidad, en México, la Secretaria de Programacion y Presupuesto (SPP) produce mapas

topogréaficos de 1:50,000 de gran parte de la Republica. De algunas regiones sélo se tienen mapas
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de escala 1:100,000 para usos militares. Para otros usos, existen mapas de escalas mayores, pero
Nno son convenientes para excursionismo.

Los mapas topogréaficos con escala 1:50,000 contienen informacién valiosa para planear
excursiones y competencias de orientacion, y abarcan de Oeste a Este, 20 minutos de arco, y de
Sur a Norte, 15 minutos de arco, lo que a la latitud de la ciudad de México, D.F. equivalen a un
rectangulo de unos 35 km de ancho por unos 27 km de largo, aproximadamente. O sea, un
territorio mas que suficiente para explorar.

Al mismo tiempo, los detalles del terreno son lo suficientemente claro para
distinguirse, ya que 1 cm del mapa equivale a 500 m sobre el terreno; 1 mm
- del mapa representa 50 m del terreno, y el ancho de la linea de un lapiz, que
es de mas o menos 0.25 mm, representa 12.5 m sobre el terreno.

w1 -

Para identificar al mapa, ademas de las coordenadas geogréficas, tiene un
nombre que corresponde a la referencia mas notable dentro de él, y puede ser una ciudad, pueblo,
montafa, lago o rio, por ejemplo: "Toluca", "Pico de Orizaba" "Lago de Cuitzeo", etc. También
tiene un numero clave, que corresponde a una clasificacidon nacional y que se puede consultar en la
SPP en un mapa maestro, por ejemplo, el nimero clave E14A47 corresponde al Nevado de Toluca.

A la derecha del mapa se encuentran los signos convencionales utilizados en el mismo.

En NEGRO se encuentran los simbolos de las cosas hechas por el hombre.

I_ | Carretera

— m— —— m— —

— —_—

Escuela Iglesia v
Terraceria

I Brecha

Panteon Hospital Vereda

En CAFE, las curvas de nivel o caracteristicas topograficas.

=~

Curva de nivel

I?bo\..___\___‘

En AZUL, la hidrologia, como rios, presas, lagos, pantanos, ojos de agua, etc.

s
ey

h & ! . _.%3“- R e 5,
N e p WS T
Arroyo Laguna Laguna intermitente Rio Ojo de agua

En VERDE, las zonas boscosas, sembradios, chaparrales, manglares, etc.
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% * i O3 {8 W N N
¥ bk o T
P R P Ei? & wr W W
Bosque Huerto Pastizal

También se encuentran las fechas en que se tomaron las aéreo fotos o datos que sirvieron para
hacer el mapa, las de la primera impresion y de reimpresiones.

El Norte real estd marcado con un asterisco *, el Norte de la cuadricula del mapa con NC y el Norte
magneético, a la fecha de la impresion, se encuentra indicado por medio de una flecha.

Por dltimo, en la parte inferior derecha, estan: la escala numérica (1:50,000), la escala gréfica (2
cm 1 km) y ademas la equidistancia entre las curvas de nivel (cada 10 o 20 m).

Ademas de los signos convencionales, sobre el mapa también se encuentran los nombres de
poblados, montafas o volcanes, rios, arroyos, etc. que tienen nombre propio, asi como numero de
carreteras y otros datos que ayudan a ubicarse mas rapidamente.
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COMPETENCIAS DE ORIENTACION

Las competencias de orientacién consisten en pruebas en las que los participantes demuestran sus
conocimientos de uso de mapas y brujula, asi como habilidad mental y fisica.

s+  Las pruebas pueden ser de diversas formas, y entre las mas populares se
4J5 encuentran las siguientes:

; - A campo traviesa.
¥ - En linea recta.

- Por puntuacion.

- - De ruta.

- Con pruebas.

- Por relevos.

- Nocturnas.

£ . . . .

', Consiste basicamente en hacer un recorrido llegando a ciertas bases, marcadas en
L~ un mapa pequefio que lleva el competidor, por el camino o rutas que crea

_'_‘?‘ convenientes cada participante, para hacer el menor tiempo posible.

En linea recta

La prueba en linea recta es igual que la anterior, con la diferencia de que el
recorrido entre las bases se debe hacer en linea recta, sin desviarse del curso
por caminos o veredas laterales.

Por puntuacion

<" La competencia de orientacién por puntos consiste en

= Visitar el mayor nimero de bases marcadas en un mapa,
en un tiempo no mayor de hora y media, pero dando
mayor puntuacion a las bases mas retiradas o dificiles de
llegar.

De ruta

La competencia de orientacidon con ruta consiste en
recorrer una ruta en el mapa, sin salirse de la misma vy al
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encontrar una base, marcarla sobre el mapa. El recorrido
se califica por el menor tiempo utilizado y por la precision
con la que se hayan marcado las bases sobre el mapa.

Con pruebas

La competencia de orientacion con pruebas consiste en llegar a las bases
marcadas sobre el mapa, y en ellas demostrar alguna habilidad, como: hacer
un nudo, prender una fogata, etc. La calificacion se da por el tiempo de
recorrido y la habilidad demostrada.

|
Por relevos %
#

. . &
La prueba por relevos consiste en dar a cada participante de un & )
equipo parte del recorrido y debera regresar a la base inicial, para que % -
otro miembro del equipo pueda salir a recorrer otra parte del trayecto. ;

Nocturnas

c La competencia de orientacién nocturna, se hace
utilizando bases con lamparas pequefias y haciendo uso
de la brdjula y el mapa.

http://www.siemprescout.org



Tropas 1 Competencias de Orientacion

COMPETENCIA POR EQUIPOS

La competencia por equipos se realiza en cualquiera de las modalidades anteriores, con la
particularidad de que la calificacién se forma con la suma de las obtenidas por cada uno de los
integrantes.

Habitualmente participan 4 competidores por equipo y se toman las tres mejores calificaciones
obtenidas, para obtener su puntuacién.

Las salidas de los competidores del mismo equipo son espaciadas entre si, para evitar que
desarrollen la competencia juntos; en todo caso, si alguno esperara a su (s) compafieros, esto le
afectaria en su tiempo / puntuaciéon y por consiguiente al equipo.

Ideas para competencias de orientacion

. En una competencia tipica a campo traviesa, a cada participante se le entrega un
mapa del terreno, en el que esta marcada la ruta en linea recta entre las bases por
medio de una linea roja; cada base esta rodeada por una circunferencia en rojo de
5 mm de diametro y tiene un ndmero del orden en que se deben visitar.

Por medio de un triangulo, se marca la base inicial, y por medio de dos circulos
concéntricos (de 5 y 7 mm respectivamente) se marca la base final, en donde se
encuentra la meta.

En competencias mas avanzadas, cada participante sale a su recorrido, haciendo
un alto en la base inicial y copiando de un mapa maestro todo el recorrido.

Cada base estd marcada en el terreno por medio de un prisma triangular, con caras de 30 x 30 cm,
con una divisién en angulo pintada de la siguiente manera: abajo en rojo y arriba en blanco.

Sobre la mitad blanca se pinta un nimero de dos digitos entre el 30 y el 99, o bien, dos letras. Los
nuameros o letras de 6 a 10cm de altura y 1 cm de grueso y van en color negro.

En cada base, existen ademas un marcador o perforador diferente, para que al llegar el
participante, marque una tarjeta que se le proporciona.

Cada participante debera llevar por lo menos lo siguiente:

- Bruajula precisa.
- Boligrafo o color rojo.
- Reloj.

- Bolsa de plastico transparente.

- Silbato de bolita.
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Es recomendable el uso de una buena bruajula, de preferencia con reglilla o con
alidada o mirilla. Son de gran ayuda las que tienen marcas cada grado o por lo
menos cada dos grados. Se recomiendan las brajulas con reglilla, ya que
incluyen una escala en mm para medir distancias, sirven como regla de trazo y
transportador al mismo tiempo; tienen fondo transparente y marcas que
ayudan a usarlas en el mapa; tiene un liquido que amortigua la oscilacion de la
aguja y la protegen. Ademas, existen algunos modelos que tienen lupa y
plantilla para dibujar circulos de 5 o0 7 mm y triangulos.

A cada participante se le entrega un nimero de identidad y una tarjeta denominada "Tarjeta de
Participante”, en la que se anota su nombre, grupo y hora de salida. En esta tarjeta el participante
marcara las bases que recorre. Cada participante se debe presentar en la mesa de salida (juez de
salida) unos 10 min antes de la hora prevista para ello. Al salir se le entrega un mapa del recorrido
o de la regidon y una tarjeta denominada "Tarjeta con descripcion de la base", en la que se
describen los puntos de donde se encuentran las diferentes bases.

#SCOUTS

N AL I A i 54
Hombre:

Grupo: . Provincia:

Bora de llegada:
Bora de salida:
Tiempo ampleads:

_ ||

Tarjeta de participante

CAMPEONATO DE ORIENTACION

Descripoidn de las bases

Cruce dal arroys con la vereds,
Cerca de un cobertizo.

Cruce da la verada y &l arroys,
Pomnte sobre ol arroyo.
Arboleda junte al arcoyo.

L N

1
]
-{
1
RUMBO DE  SEGRIDAD lBﬂh [Em )

TODOS LOS PARTICTPANTES DEBERAN BEGRESAR
A LA BASE INICIAL, A MAS TARDAR A LR3 18:00 Hrs

Tarjeta de descripcion de las bases
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En caso de que el mapa no tenga marcado el recorrido el
participante debera ir a la base inicial, que estara a 100 o0 150 m
de la salida, en la que debera copiar el recorrido y posicion de las
bases, de un mapa maestro.

Al salir a la primera base, tomara la direccién adecuada,
observando el mapa y la brajula, tratando de ir por el camino mas
rapido y facil. Al llegar a la primera base, marcara su tarjeta y
procedera a la siguiente. Los marcadores de las bases se colocan
colgados de arboles o estructuras, a la altura de los ojos, a menos
que sean visibles a mas de 50 m del lugar, en cuyo caso se
colocaran a menor altura.

En la Ultima base, se encuentra la meta, en la que el participante
entrega su tarjeta y se le anota la hora de llegada. También se
certifica que haya pasado por todas las bases, observando las
marcas en la tarjeta.

Los participantes salen con una diferencia de 3 min entre si y se indica en la tarjeta el tiempo limite
para que todos regresen a la base final, aunque no hayan completado su recorrido.

En las competencias por puntuacion, se da un tiempo limite para visitar las bases (usualmente de

una y media horas) y la calificacién ser& por los puntos obtenidos de cada base, segun el grado de
dificultad de cada una. Si el competidor excede el tiempo limite, se le penaliza reduciendo puntos

del total, de acuerdo con los minutos que se paso del tiempo indicado para la prueba.

El buen manejo del mapa, la habilidad para distinguir las
referencias y relacionarlas con el mapa, la habilidad de medir
distancias en el mapa y estimarlas en el terreno, la habilidad de
encontrar la mejor ruta en las competencias a campo traviesa y de
puntuacion, el buen uso de la brudjula, la condicién fisica, la
habilidad mental, son las claves para el éxito en estas pruebas.
Cualquier muchacho, con la insignia kon-tiki, posee estas
habilidades.
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Las distancias recomendadas de acuerdo a la edad y sexo son las siguientes:

|CATEGORIA IDISTANCIA (Km) [No. DE BASES
’Muchachas menores de 15 afos ’ Hasta 3 ’ 4a8
’Muchachos menores de 15 afos ’ Hasta 3 | 4a8
’Muchachas de 15 a 18 afios ’ 3a4 ’ 5a9
’Muchachos de 15 a 18 afios ’ 3.5a4 ’ 55a9
’Mujeres de 18 a 21 afios ’ 3.5a4.5 ’ 5a9
’Hombres de 18 a 21 afios ’ 4a6 ’ 6a9
’Mujeres mayores de 21 afios ’ 4a6 ’ 6a9
’Hombres mayores de 21 afios ’ 5a13 ’ 7alo0
’Expertos mayores de 21 afios ’ 5a13 ’ 9al4
’Novatos (jévenes o adultos) ’ 3a4 | 6a9

Los mapas que se utilizan en competencias son en blanco y negro, por ser copias del original, en
muchas ocasiones agrandando la escala a 1:25,000 o 1:20,000. En estos mapas se afiaden las
referencias adicionales que actualizan el mapa original, ya que fue hecho en fecha anterior y
muchas referencias pudieron haber desaparecido, se han modificado o no aparecen en el mapa.

Las distancias medidas en el mapa se certifican al recorrer el terreno usando la técnica del Doble
Paso, que facilita en algunos casos el recorrido, ya que evita que uno llegue mas lejos o0 a una
menor distancia del objetivo.
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PRACTICAS DE ORIENTACION

No es necesario disefiar una pista completa en el campo para practicar la orientaciéon; en un parque
o local grande se puede realizar un mini evento.

¢Recuerdas la hazafia que nos relata B-P en la Fogata No. 5 de Escultismo para muchachos? Un
recorrido en forma de triangulo equilatero se le puso como prueba a B-P para demostrar su
capacidad como topdgrafo y por haber obtenido buenas calificaciones le fue aumentado su salario.

Una prueba, que llamaremos El recorrido de B-P se realiza en la siguiente forma:

En un lugar despejado, de preferencia con la hierba alta, un competidor se coloca en un punto
inicial y se marca con una moneda o con una tapa. Provisto de una bradjula precisa el competidor
escoge un rumbo cualquiera entre 0° y 120°. Observando que hay en esa direccion y que le sirva
de referencia (un poste, casa, arbol, etc.) empezara a caminar en esa direccidon unos 40 a 50 pasos
y se detendra. (Ver figura 1).

Mg 1.
HEA

- ““Mumbe !urn'. rTqW.D'

_j/ﬁ.;/z/f/f’ /

Suponiendo que haya escogido un rumbo de 70° en direccion de un arbol, se recorren 40 pasos y
se detiene. En ese lugar, aflade 120° a su rumbo de 70° y obtendra 190°. (Ver la figura 2).

Figura £,
.o MM

NM

.,ww;’ft_f -

Pl
oo 1asf

Tomando ahora este nuevo rumbo, recorre de nuevo 40 pasos en direccidon de una casa a lo lejos y
se detiene; al llegar a este nuevo punto vuelve a sumar 120° a su rumbo anterior de 190°,
obteniendo ahora 310°. (Ver la figura 3).

En esa direccion observa un poste telegrafico y recorre nuevamente 40 pasos, para cerrar un
recorrido triangular. Lo mas seguro es que no se llegue exactamente al punto de partida, pero
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deberda estar a la vista la marca inicial, si se hizo con cuidado. (Ver figura 4).

-~
Figura 4.
“ppases .-
A H}r’__..-
i / = B
' | 4o pases qom. 3.
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P
S i
sopuet, |/ on s o

" u

B

Se debe practicar por lo menos tres veces, cambiando en cada caso el rumbo y la cantidad de
pasos en cada recorrido.

Mini Pista de Orientacion

En un bosque arbolado se puede realizar una pista pequefia de orientacién, en forma sencilla.
Desde un punto inicial se recorre una distancia entre 20 y 100 m, hasta un arbol, en el cual se
coloca un cartel que contiene el nimero o identificacion de la base. (Ver la figura 5). Ademas se
escribe en él, la distancia y rumbo de la siguiente base. El cartel se coloca en la parte posterior del
arbol, fuera de la vista del competidor, hasta que llegue al mismo.

Asi se colocan hasta unas 12 bases y se califica el menor tiempo de recorrido.

Una variante consiste en colocar en cada base una letra o nimero y marcas visibles para llegar a
ellas y el participante debe marcar la posicién en un mapa del terreno, con su clave
correspondiente.
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ORGANIZANDO UNA COMPETENCIA DE ORIENTACION

Cuando se organiza un campeonato de orientacién, sélo se
requieren dos o tres personas si se trata de un evento a nivel de
una o dos tropas, pero si se organiza un evento mayor, se requiere
un minimo de 12 personas. Para organizar bien un evento se
requiere una preparacion de lugares, materiales y equipo que
consumen de 6 a 12 meses, segun la experiencia de los
organizadores.

El éxito del evento depende en gran medida del encargado del trazo
“"" de los recorridos, ya que es la clave para que el evento sea
interesante, divertido y que sea un verdadero reto a los
participantes.

Otro factor importante es la seleccién del lugar, que debe ser
adecuado y de preferencia desconocido para los competidores, para hacerlo verdaderamente
atractivo. El lugar debe ser seguro, sin pendientes fuertes, fosas o acantilados peligrosos o lugares
de alto riesgo para los competidores, sobre todo cuando son novatos.

Son recomendados los lugares boscosos, poco habitados, con colinas, con e e

buenas referencias que se puedan identificar en un mapa, con alguna
referencia fija que lo atraviese y que sirva como via alterna de seguridad (un
camino, via de ferrocarril, rio, lineas de conduccién eléctrica, etc.), siendo
buenos candidatos los parques nacionales y areas de bosque rodeadas por
lugares habitados.

En algunos casos se pueden utilizar propiedades privadas, si se consigue el 3
permiso correspondiente y deberan respetarse las puertas que haya dentro de <%
propiedades, dejandolas siempre en la condicidon en que se encuentren
(cerradas o abiertas), no molestando a los animales ni atravesando campos
sembrados o arados.

Es indispensable contar con un buen mapa topografico del lugar y se puede
echar mano en casi todo el pais de los mapas topograficos, con escala de
1:50,000 del INEGI, los cuales conviene fotocopiar y agrandar a escalas de
1:25,000, 1:20,000 o aun mejor de 1:10,000, siempre que sea posible, para ver mejor los
detalles.

"L

[

i
s lp L

3 .snl

En algunos lugares se pueden obtener mapas del lugar con las autoridades locales o con los
propietarios que tienen detalles mas recientes que los del INEGI, por lo que habra que ver esta
posibilidad. De cualquier manera, es conveniente visitar el lugar con un mapa ampliado y dibujar
en el mismo las referencias que se encuentren actualmente, para ayudar a los competidores.

Diseno del recorrido
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Una vez que se cuente con los permisos y un mapa
adecuado, conviene disefiar los recorridos sobre una
copia del mapa o sobre un acetato o varios, para tener
alternativas. Luego debe visitarse el lugar
directamente, para probarlo "en vivo", antes de tomar
la decision final.

Convocatoria
En ésta se debe especificar lo siguiente:
a) Tipos de competencias

b) Lugar

¢) Categorias

d) Fechas de realizacion y de inscripcion
e) Cuotas

f) Direccion de los organizadores

Hojas de registro

Se debe contar con una hoja de registro funcional en la que se incluyan todos los datos de los
competidores. Se sugiere que se use el siguiente formato:

’(Organizadores)

Hoja de registro de participantes
(Nombre del evento) (Lugar) (Fecha)
Nombre Hora |[Hora Tiempo |Bases no Tiempo de

No.
competidor salida |llegada |total acreditadas |Penalizacion
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De esta manera se tiene en una sola forma el control total del evento.

Gpo. |Prov. |Categoria Lugar
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Tropas 1 Competencias de Orientacion

Salida de los competidores

A la salida se pueden organizar a los competidores si se utiliza una malla de salida de tres niveles
como la de la figura siguiente, en la que se van colocando en la primera fila los que estan
préximos a salir; en la segunda fila, a los que se les entrega su mapa y tarjeta de participacion;
en la tercera fila, los que se preparan a salir y se colocan su numero o cinta de identificacion.
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Los jueces de salida deberan organizar las salidas de los competidores de manera que no tengan
turnos consecutivos los de un mismo grupo o equipo, para evitar que ayuden a los menos
experimentados. Las salidas se hacen cada 3 minutos en los eventos chicos o cada minuto en los
eventos mayores.

Cuando se trate de eventos de puntuacion en los que los participantes salen simultaneamente,
debera procurarse llevar a los competidores de los mismos equipos o grupos, a diferentes lugares
de salida para que se evite la ventaja que se lograria en este caso.

Area de mapas maestros

Si el mapa de los participantes no tiene impreso el recorrido y las bases, debe enviarse a los
participantes a tomar estos datos de uno o varios mapas maestros, los que estaran colocados a
unos 150 a 200 mts. del lugar de salida y fuera de la vista de los que van a salir. Los competidores
son guiados a los mapas maestros por medio de listones de colores, de acuerdo con su categoria, a
la zona correspondiente y si son varias categorias, conviene colocar zonas diferentes para cada una
y evitar congestionamiento en un solo punto.

En la salida debe haber un juez principal; un anotador o varios, que entregan las tarjetas a los
encargados de distribuirlas en la malla de salida y que anotan en la hoja de control y en la tarjeta,
la hora de la salida correspondiente. Ademas debe haber encargados de entregar los mapas, cintas
0 numeros de identidad y un cronometrista que da la salida a la hora exacta a los participantes.
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El recorrido

Las bases deberan colocarse poco antes de la salida de los competidores y si hay peligro de que
sean retiradas por algun coleccionista, es conveniente tener vigilantes de lejos, que revisen
periddicamente que no suceda esto y que repongan los marcadores y/o perforadores que se
extravien. Los vigilantes deberan reportar cualquier cambio de marcadores o perforadores y la hora
en que se hizo el cambio a los jueces calificadores, para evitar reclamaciones de los que registraron
su paso con un numero de base o marcador diferente a los primeros.

La meta

Conviene que la meta final esté cerca del lugar de la salida, para facilitar el control, aunque no es
indispensable. Al llegar a la meta el competidor, el tomador de tiempo anota la hora de llegada, y
atras de la meta un mensajero recoge la tarjeta del corredor y la lleva a los jueces de llegada, para
que anoten en la tarjeta del participante y en la hoja de control, el tiempo de llegada y hagan las
calificaciones del tiempo total, de las bases incorrectas y de la penalizacidon correspondiente.

Es mejor utilizar un solo reloj para controlar el evento, pero si no es posible esto, se recomienda
utilizar un reloj de llegada y de salida bien sincronizados, para evitar reclamaciones.
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BIBLIOGRAFIA
Sobre el tema, en espafiol existe lo siguiente:

Scout 1: Exploracion
Coleccién Scout
Ed. ASMAC

Escultismo para Muchachos
Autor: Baden-Powell
Ed. ASMAC

Scout 5: Orientacion
Coleccién Scout

Autor: J.J. Martinez de la R.
Ed. ASMAC

En Inglés se recomiendan las siguientes:

Be expert with map and compass
Autor: Bjorn Kjelltrom
Ed. Charles Scribner’s Sons, N.Y.

Orienteering, and aid to training
Aut. J.R. Chapman

Ed. Hillside Printing and Publishing
Co. London

Orienteeriflg
Autor:John Disley
Ed. The Stackpole Co. Harrisburg, Penn.

Los siguientes titulos son una gran ayuda para los Scouters de Tropa en el desarrollo de
sus funciones.

Guia para el Jefe de Tropa.
Autor: Baden-Powell
Ed. ASMAC

Tu Mision
Autor: CNS (1978-1979)
Ed. ASMAC

El Sistema de Patrullas
Autor: Roland Philips
Ed. innovacion

Las Sendas de la Aventura
Autor: SCNT (1982)
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Ed. ASMAC

Sendas de la Aventura para Muchachas Scouts
Autor: SCNT (1983)
Ed. ASMAC

Especialidades Scouts
Autor: SCNT (1983)
Ed. ASMAC

Juegos Scouts en el Local
Coleccion Gilcraft
Ed. ASMAC

Scouts Coleccién Gilcraft
Ed. Scout Interamericana

Coleccidn Actividades de Patrulla
Literatura de apoyo para el desarrollo de las Actividades de Patrulla.

No. 1: La Reuniéon de Patrulla
Autor: Marcelino Gracia G.
Ed. ASMAC

Coleccioén Scout Literatura de apoyo al esquema del adelanto
Ed. ASMAC

Coleccion Tropas Fichas técnicas para Dirigentes de Tropa.

Revista Sendas Scouts
Publicacidon periédica para muchachas y muchachos de Tropa, con contenido de aplicacién en todo
momento. Apoyo al esquema de adelanto.
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