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EQUIPOS

Equipos formados por dos personas. Deberan ir siempre juntos durante el
desarrollo de la prueba, de lo contrario seran penalizados con un 20 % de los
puntos obtenidos (a partir de 30 segundos de distancia entre ellos). Habra
miembros de la organizacidn vigilando.

Habrd dos categorias:
o Categoria niilos. Todos aquellos equipos que tengan un componente nacido
en el afno 2003 o posteriores.

O Categoria adultos. El resto de equipos.

MATERIAL (se explican mas abajo todos los elementos de la carrera)

o Brujula. Es opcional, lo llevan los propios equipos.

o Mapa. Se trata de un mapa cartografico con escala de 1:10000. Serd
entregado por la organizacion al iniciar la prueba.

o Tarjeta de control. Sera entregado por la organizacién al iniciar la prueba.

Libro de ruta. Sera entregado por la organizacién al iniciar la prueba. Estara
incluido en el propio mapa.

INSCRIPCIONES Y HORARIOS
o El precio de la inscripcion es de 3 euros por persona. El dinero recaudado
serd destinado a la Asociacion Contra el Cancer. Se podran hacer
inscripciones por varios medios:
= Via telefonica: 658502995
* Por email: amanzaneque@hotmail.es
= Elviernes 23 de Octubre de 20:30h a 21:30 h en |la Casa del Deporte.

= E| mismo dia de la carrera en la zona de salida hasta media hora
antes del inicio de la prueba (hasta las 16:00 h)

o El sabado 24 de Octubre a las 16:30 h dara comienzo la carrera. Aquellos
gue no tengan todavia dorsal deberdn recogerlo antes de las 16:00 h. La
salida y meta de la prueba tendra lugar en el molino Burleta de la Sierra de
los Molinos de Campo de Criptana.

DESARROLLO DE LA PRUEBA

o Habrd dos posibles mapas y por lo tanto dos posibles recorridos. Ambos
recorridos compartiran algunas balizas y otras no por lo que es muy
importante mirar bien el nUmero de baliza antes de picarla. En cada uno de
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los mapas encontraremos 35 puntos de control donde estardn instaladas las

balizas, cada una tendrd una puntuacion diferente.
o En el mapa principal encontraremos:
= Un tridngulo que indica la salida y meta de la carrera.

= 35 circulos correspondientes a 35 balizas que se deben encontrar

con un numero identificativo al lado, el orden es indiferente.

o Después de la explicaciéon inicial de la carrera se dard a cada equipo el
mapa, libro de ruta y hoja de control. La organizacion dara 10 minutos para

que los equipos estudien su estrategia.
La salida de la prueba sera en masa.

La distancia de la prueba variara segun el itinerario seguido por cada equipo

y segun el numero de balizas que sean capaces de encontrar. LA CARRERA
ESTA ABIERTA A TODOS LOS PUBLICOS, CADA UNO LA REALIZA COMO
QUIERE (ANDANDO O CORRIENDO) Y NO ES OBLIGATORIO REALIZAR EL

RECORRIDO COMPLETO.

o Los equipos deberan encontrar el mayor nimero de puntos posible en

menos de 1 hy 30 m.

o En cada punto encontraremos una baliza de color blanco y naranja con un
ndimero y una pinza con la que se deberd marcar la casilla correspondiente

en la tarjeta de control.

o El tiempo maximo para realizar la prueba serd de 1 h y 30 m. No es

obligatorio ir a todas las balizas, por lo que se aconseja antes de empezar a
correr establecer una estrategia de carrera en la que se valoren las

distancias asi como los recorridos.

o Todas las balizas tendran distinta puntuacion por lo que es muy importante
establecer una estrategia. La puntuacion de cada baliza corresponde con la
decena de su numero, es decir, si la baliza es la 55 valdra 50 puntos, si la
baliza es la 92 valdra 90 puntos. En total se pueden conseguir 2280 puntos.

o La clasificacion se formard teniendo en cuenta el numero de puntos

obtenidos. En caso de empate se tendra en cuenta el tiempo invertido.

o En caso de fuera de control, es decir, se supere el tiempo maximo permitido
(1 h y 30 m) se aplicara una penalizacion de 20 puntos por cada minuto de
retraso, de ahi la importancia de establecer claramente una estrategia. Si se

llega 30 minutos tarde el equipo quedara descalificado.
= 1:30:00 - no hay penalizacién
= 1:30:01 - 20 puntos de penalizacion
= 1:31:01 - 40 puntos de penalizacion
= 1:32:01 - 60 puntos de penalizacion
= 2:00:00 = 600 puntos de penalizacién
= 2:00:01 - descalificado

o Las balizas se comenzardn a retirar al cumplirse el tiempo maximo de

carrera (1hy 30 m).
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o QUEDA TERMINANTEMENTE PROHIBIDO CRUZAR O CIRCULAR POR
CARRETERA. LA ORGANIZACION VIGILARA LOS TRAMOS Y SI ALGUN EQUIPO
INFRINGE ESTA NORMA SERA AUTOMATICAMENTE DESCALIFICADO.

o Lla carrera es por equipos, los miembros del equipo NO PODRAN
SEPARARSE MAS DE 30 SEGUNDOS de lo contrario seran penalizados con
el 20 % de la totalidad de sus puntos. Habra miembros de la organizacion
que vigilaran durante el desarrollo de la carrera.

CUIDADO DEL ENTORNO

La carrera se desarrolla integramente por un paraje natural por lo que se pide a
todos los participantes que sean respetuosos con el medio ambiente.

Esta totalmente prohibido transcurrir por zonas de cultivo que puedan ser dafiadas por
el paso de una persona como puede tratarse de siembras. Y de igual forma también esta
prohibido adentrarse en cualquier propiedad privada que esté vallada.

EXPLICACION MAS DETALLADA DE LOS ELEMENTOS UTILIZADOS
EL MAPA

Se trata de un mapa cartografico con lineas de nivel en el que se detallan
caminos, senderos, construcciones y tipo de terreno. En él se incluyen
circunferencias rojas junto a un nuimero indicando donde se encuentran las
balizas. El tridngulo indicara cudl es la salida y meta de la prueba:
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LA BALIZA

Los lugares que debemos encontrar estaran marcados con una baliza de 30x30
cm de color blanco y naranja. En ella se colgard un numero para poder
identificarla:

LA PINZA

Junto a la baliza encontraremos una pinza con la que marcaremos en la tarjeta
de control la casilla correspondiente al punto donde nos encontraremos. Cada
pinza marca en la tarjeta de control un dibujo diferente:
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LA TARJETA DE CONTROL

La tarjeta de control contiene un cuadro por cada punto del mapa en donde se
debera marcar con la pinza correspondiente.

TARJETA DE CONTROL
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1 2 3 4 5 2 3 4 5

DORSAL DELEQUIPO

EL LIBRO DE RUTA

El libro de ruta mostrara por cada punto del mapa una pista de su localizacién y los
puntos que se obtienen al conseguir dicho punto. Ird incluido en el mapa de la carrera.

LIBRO DE RUTA

IV Carrera de orientacién "Tierra de Gigantes"
Pcl;mgf DESCRIPCION PUNTOS

1 Arbol 1

2 Cota 1

3 Cortado, parte alta 1

4 Vaguada, arbustos 1

5 Arbusto 1

6 Arbol 1

7 Valla de piedra 1

8 Cortado 1

9 Arbol 1

10 Construccion 1




