La Carta

L'orienteering € una gara di corsa che normalmente si svolge in aree
boschive.

Come in qualsiasi corsa esiste una Partenza ed un Arrivo, ma non esiste
un percorso predefinito.
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Chi gareggia deve giungere all’arrivo nel minor tempo & &
possibile, dopo essere passato da una serie di puntidi < #
controllo distribuiti sul terreno di gara. PPN

La localizzazione di questi punti di controllo € indicata su una mappa che

il concorrente riceve in partenza.

Sulla mappa ogni punto di controllo € contrassegnato con un

cerchio rosso, la partenza con un triangolo rosso

e I’arrivo con due cerchi concentrici

Interpretare i segni che formano la mappa e di fondamentale
importanza.

Una mappa da orienteering, come qualsiasi altra carta (geografica,
topografica, stradale, ecc.) € un disegno con cui il cartografo cerca di
riprodurre il piu alto numero di oggetti in presenti nell’ambiente
cartografato, come se fosse osservata dall’alto.
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Questo disegno, oltre a riprodurre le forme degli oggetti, quando
possibile, ci da indicazioni sulle dimensioni degli oggetti. Si dice che la

carta e disegnata in scala.

La scala ci dice di quanto gli oggetti reali sono stati ridotti nel disegno. In
guesto modo due oggetti che sul terreno hanno uguali dimensioni, le
avranno anche nel disegno. Se un oggetto e il doppio di un altro, anche il
suo disegno sara il doppio del disegno dell’altro.

Le scale piu usate in orienteering sono 1:15000, 1:10000, 1:5000 e
1:4000.

Se prendiamo una carta disegnata in scala 1:5000

1:5000
1 cm sulla carta corrisponde a 5000 cm (50 m) sul terreno.
ESEMPIO: Se su una carta in scala 1:5000
\ un edificio e lungo 0,4 cm,

5000cm x 0,4 cm =2000 cm

M nella realta I'edificio sara lungo 20 m
k‘



Non tutti gli oggetti di una carta possono essere disegnatiin scala, perché
sono troppo piccoli.

Si ricorre percio all’uso di simboli che ci indicano I'oggetto, ma non le sue
dimensioni.

| principali simboli usati in una carta sono raccolti in una legenda riportata
sulla carta stessa.

Questo e un esempio:
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Dalla carta alla realta ecco le curve di livello chiamate anche ISOIPSE (Una
rappresentazione simbolica per raffigurare le quote altimetriche), insieme
ad altri simboli cartografici.
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