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CONCURS DE ORIENTARE

SCHEMA JOCULUI
Cu ajutorul unei busolei a unei larti pregitite de @tre animatori, fiecare echipincearéd sa
duci la bun sf&it parcursul indicat in cel mai scurt timp posibil.

MATERIALE
O busoi si 0 hart pentru fiecare echip hartiesi creion.

PREGATIRE

Animatorii, dug o vizita in zona aled@spentru joc, definesc un traseu cu mai multe etApei,
predgitesc pentru fiecare ecliigate o hattsi o busoé cu toate informgile referitoare la traseul
de parcurs: diratle vor fi indicate Tn gradele busolgi distartele in pai (de exemplu, 120 pa
spre 50° N, apoi 32 paspre 180° N, etc.). Prima indiga arafi, bineineles, un punct de
referina care poate fi recunoscut la plecare, cum ar fcopac deosebit, o cgsun stalp de
iluminat: acest punct de refetinva fi indicatsi pe hari. In locurile ,etaf” indicate, se vor
aseza c@iva animatori bine ascyn sarcina lor este de a da echipelor o ,foaie @ews” care
ateste trecerea acestora prin diverse puncteaaeuiui. Se vor forma mai multe echipeoca li
se di 0 busol si 0 harti: daa jucatorii sunt tineri, este binegigie indrumai de cétre un animator
adult.

CUM SE JOAGA

La o distam de trei sau patru minute una de alta, echipelé gerpunct de plecare: folosind
indicaiile si busola, juétorii parcurg etapele indicate, culegénd diferitglei de parcurs”
distribuite de &tre animatori. Colaborarea in interiorul grupulateeesetiala, avand in vedere
ca timpul final este calculat la ultimul jator al echipei care a ajuns la linia de sosirei,deste
bine & fiti uniti si sa-i ajutai pe cei mai slabi. Jatorul cel mai in vargtva merge in fa
grupului pentru a indica eventualele pericole. Refiecare ,foaie de parcurs” neprelaide vor
adiuga cel ptin zece minute de penalizare la timpul final.

INVINGATOR
Echipa care termintraseul in timpul cel mai scurt.

VARIANTE - INDICATII
De-a lungul traseului se pot plasa cateva probdegisit, cum ar fi tragerea lanta, ciutarea
unui obiect sau a unui element din natur

VARIANTE - INDICATII
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Controlul traseului de atre animatori este esgal pentru verificarea duratei parcursului, a
dificultatilor si a eventualelor pericole prezente. Inainte de alaestartul, este binei se
furnizeze informai cu privire la lungimea palor din partea celor care au trasat parcursulsiace
lucru se poate face, de exemplu, indicand pmgmt distata medie a zece ga astfel incat
jucatorii sa poat prelua nisura acelui model.




