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Présentation

Les enfants du CME 2021-2023, Malo, Noé, Lilou, Pacome, Olivia,
Léandro, Gaétan, Aria, Marius, Nariman et Louise, ont souhaité faire de
cet espace, un lieu ou |I'on peut pratiquer une activité physique en famille,
en acces libre et sans engagement, tout en découvrant ou redécouvrant
I'espace naturel autour et dans le Jardin des Plantes.

Le contact avec le milieu naturel fait partie intégrante de la course
d'orientation. La connaissance et le respect de I'environnement sont donc
indissociables de cette pratique de pleine nature.

k| POURQUOI?
Pour sortir des sentiers battus, et
découvrir une autre maniére de courir.
Pour maitriser toi méme ton itinéraire en toute
autonomie et en pleine nature. Pour oublier l'effort,
pris par l'enjeu de trouver les balises.

k! PourRqQuI?
Pour tout le monde ! [l y a un parcours adapte a tous les
ages, tous les rythmes et tous les niveaux, ce qui favorise ur
pratique partagée. Quelque soit ton age, les animateurs ¢
membres des clubs te conseilleront et t'aideront a progress¢

&l oU?
De l'initiation au sein d'un club de ta région, aux compeéti
tions nationales, la Course d'Orientation est un formidable
~ moyen de découvrir de nouveaux paysages.

k! COMMENT?
En venant découvrir I'activité lors des séances d'entraine
ment des clubs locaux, ou sur les parcours initiation mis
en place lors des courses régionales, ouvertes a tous.

® yille de
SAUMUR



LES CIRCUITS

Fonctionnement

> Suivi d'itinéraire :

Du point de départ signalé sur votre carte d'orientation vous vous déplacez surle circuit avec la carte orientée,
tout en suivant le cheminement indiqué en surimpression sur votre carte. A leurs découvertes, pour certifier de
votre passage, vous poinconnez sur votre carton de contréle ou sur votre carte, dans les cases correspondantes aux
numeéros des postes.

> Course au score :

Pas d'itinéraire et d'ordre imposé, vous définissez votre Itinéraire. Dans un temps imparti, vous devez valider un
Certain nombre de postes correspondants a des points.

Le vainqueur est celui qui raméne le plus grand nombre de points. Attention aux pénalités en cas de dépassement du
temps imparti (ex. 10 points en moins par minute dépassée)

> Circuit Etoile

Systéme de relais (la carte est le témoin)
Virginie fait les chiffres pairs : 2,4, 6, 8, 10,12. Paul fait les chiffres impairs 1, 3, 5, 7, 9, 11 sans ordre imposé.
Départ groupé des 10 ou 12 participants sur un poste différent

(Attribué par I'animateur). Les autres relayeurs attendent le retour de leur coéquipier.

> Circuit Papillon

Systéme de relais (la carte est le témoin) Virginie fait les chiffres impairs mais par groupe de 2 : 1 et 3 retour au départ puis 7

et 9.... Paul fait les chiffres pairs 2, 4 retour au départ puis 6 et 8 ... sans ordre imposé.

Départ groupé des 10 ou 12 participants sur des postes différents (attribué par I'animateur).

Les autres relayeurs attendent le retour de leur coéquipier.

> Circuit Boussole

la carte sont mentionnés les 2 départs et les 2 arrivées. Ce circuit comporte deux boucles. Une premiere boucle de 4 postes sur
la partie jardin des plantes puis une seconde boucle sur le complexe sportif. A partir du départ, utiliser la boussole pour atteindre

le premier poste et renouveler I'opération a chaque poste. Noter I'azimut correspondant et afficher le sur la boussole.
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Lorsque vous découvrez un poste sur le terrain, vous devez Poingonner le carton de contréle qui vous a été remis au départ.
Si vous étes seul vous pouvez poingonner sur les bords de votre carte.

Modéles

de balises a

Découvrir sur

Le terrain

Point de départ et d’arrivée des Circuits

Le centre du cercle donne I'emplacement précis des
postes que vous découvrirez sur le circuit (poteaux).

Exemple : ici le rond vert représente une souche.
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Le Jardin des Plantes Saumur Suivi d'itinéraire

Equidistance: 2,5 m
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31
32
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34
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40
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A I'Est de l'arbre
Au Nord de l'arbre
Angle Nord du Mur peid Sud
Extremite SE de la haie
Angle Est du Mur
Poubelle pied mur
Jonction des sentiers
Extrémité Sud de la Haie

" légende




CIRCUIT N®1 SUIVI DIITINERAIRE

EISTTARCE @ 790 m
ROMEBRE DE POSTES ET DEFINITIONS AL DEFPART DU CIRCUFY
3 A Estoe lare i -Un plan de situation.

b ] A Nord de l'arteeg

33 Angle Nord du Mur ped 5ud
24 Evirérrvrté SE de la hoie

36 Ardgie st du Bur

dd  Poubells pisd it

41 Janction des sonties

A Exiréritd So e | Hes

: Point de depart et d'amves

B o out b R —
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: Le centre du cercle donne 'emplacement
précis des postes gue vous découvrirez sur le
circuit (poteaux),

exemple: ici le rond vert représente un arbre.

ORDEF FT SERS Dl CIRCIIT

SUR LE CIRCUIY -

Wous allez touver des
Postes sur le Code
circuit, ils 40
ont lous un

code et un poingon
different, ici un exemple
la balise 40.

Autre exemple de poingonnage ..

Vous devez

1) Prendre connaissance de Ia légende

2) Orienter votre carte par rapport au terrain.

3) Plier la carle & volre convenance, afin de pouvoir
placer vofre pouce sur l'endroit ou vous étes,

4) Prendre des points de repéres que vous découvrirez
au cours de votre déplacemeant.

CORMBSFIRT WAl IDER U POSTE TROUVE :

e _ LNy

introduire la carte sur la case
correspondante puls presser la pince.

Princine diilicts

Du point de départ signalé sur votre carte d'orientation vous
vous déplacez sur le circuit avec la carle orientée,

Wous devez suivre scrupuleusement le trace violet en surimpression
sur volre carte. A leurs découvertes, pour certifier de votre
passage, vous poingonnez sur volre carfon de contrdle, dans
les cases correspondantes aux numeéros des postes.

ille de
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Le Jardin des Plantes Saumur
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Circuit 3 Papillon
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CIRCUIT N°3 Papillon

IMIREE = 1h30
INSTANCE - 1650 m
NOMERE DE POSTES ET LEUR DEFINITIONS

1. 48  Sudou mur

3. 47 Suddumur

2. 80  Angle Nord mur coté Sud

4 59 Pied murcoté Sud

5 58 Pied nord du bosquet

7. 57  Angle Quest batiment

& 46  Angle Sud du mur

8 45 Pied Sud du muret

9. 49  Angle Ouest du mur coté Est
11, 51 Angle Sud Est du mur coté Est
10. 52  Angle Nord Est du mur coté Est
12. 54 Pied mur coté Ouest

LEGENDE DU CIRCUIT SUR LA CARTE:

: Point de depart et d'amivee

. Le centre du cercle donne 'emplacement précis

des postes que vous découvrirez sur le circuit (poteaux).
exemple: ici le rond vert représente une souche.

SUR LE CIRCLTT Voir la carte cireuit en étoile pour
l'emplacement des postes

llzsidviel: 10 cartes (1 carte pour 2)

Nomibwe die parficipants: 20 a 24 maximum
Nombre d'éqguipes: 10 2 12 équipes de 2

Fonctionnement: systéme de relais (la carte est le témoin)
Virginie fait les chiffres impairs mais par groupede2: 1et3
retour au départ puis Tet9 ... Paul fait les chiffres pairs 2, 4
retour au départ puis G et B .. sans ordre imposé.

Départ groupé des 10 ou 12 participants sur des postes
differents (attribue par 'animateur),

Les autres relayeurs attendent le retour de leur coéquipier,

Foncpe de farctionnement du circu

SAauMmU
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CIRCUIT N°4 COURSE AU SCORE

U EE o 1h Chronométré
MSTANCE : Variable
NOMBRE DE POSTES ET LEUR DEFINITION

I

3 Au pied Nond ga mur

1B A pied dumur

4z fa pied Mond do groupe de nechers
565 Pied BMur cobk Ousd

B Souche

b2 Source

E3 Extrarmite Nond de la haw
Bl fubire rofmarguasble

B5  Banc

B&  Bosguet

1 & Souche

i B8 Muttire rormarguable

¥ 69 Paubele

WM Arbre solg

LEGENDE DU CIRCUIT SUR LA CARTE:

@ : Point de depart et d'arrivée

@ ' Le centre du cercle donne l'emplacement précis des
postes que vous découvrirez sur le circuit (poteaux ou
boitiers-pinces). exemple: ici le rond vert représente
une souche.

W PO s i M B el P

-
(=]

SUR LE CIRCUIT exemple :

PRINCIPE D'UTILISATION :

Muni de la carte d'orientation, vous vous rendez au point de
départ specifique au circuit signalé par le triangle surla
carte,

FONCTIONNEMENT

Pas d'itinéraire et d'ordre imposé, vous définissez votre itinéraire. Dans
un temps imparti, vous devez valider un certain nombre de postes ® Vilie de
correspondants a des points. Le vaingueur est celui qui raméne le plus S

grand nombre de points. Attention aux pénalités en cas de dépassement

du temps imparti (ex. 10 points en moins par minute dépassée)
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Le Jardin des Plantes Saumur
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Circuit 5 Course Boussole
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D'ORIENTATION

5 PRSI [T

Depart 1
[ Azimut 306 -55 m - Banc

T Azimut 2827
3. 68 Azieut 175 - 50 m : Poubelle
4, b Azimut B5°

Agimut 327 -
Deépart 2
5. &7 Agimut 173" - B0 m : Souche
& A2 Azimut 2607 - 155m - Source
8l Aximut 135% - 170 m ; Souche

a, 55 Arimut 437 - 60 mPied mur cote Duest
225 m ; Pled Sud du muret
220 m : Arbre iSolé

9 A%
10. 70

Azimut 3027
Azimut 76" -

Artrvee  Arimot 305 - 55 m

A5 m ; Extrémite Mord de la haie

5m : Arbre remarguable
{0 m Fin premiere boucle

Depart Arrivee 1

eepart Arrivee 2

65
2 63

69

64

67
6

62
61
8

55
sl

45

10
70

L
s
wrmni T irarion i) o £



CIRCUTT K°5 Boussole
APPLICATION

NOMERE DE POSTES ET LEUR DEFINTIOR
PN - Chronometré

Depart 1
.. 65 Azimut 306 -55 m: Banc
2. B3 Azimut 282" - B5 m : Extrémité Nord de la haie
3. 68 Azimut 175" - 50 m : Poubelle
4, &4 Azimut B5% - 50 m : Arbre remarguable
LEGENDE DU CIRCINIT SUR LA CARTI Arrivée boucle1 Azimut92°-70m
@  Point de départ et d'arrivée Depart £
&7 Azimut 173° - B0 m : Souche
62 Azimut 260° - 155m : Source
61 Azimut 135" - 170 m : Souche
Azimut 43" - 60 m : Pied mur coté Quest
45 Azimut 302° - 225 m : Pied Sud du muret
10. 70 Azimut 76% - 220 m : Arbre isolé

Arrivee boucle 2 Azimut 305 -55m

IHSTANCE - 1275 m

LA

O les postes n'apparaissent pas sur la carte et doivent
étre découvert en utilisant la Boussole.
Seule la découverte du premier poste permet de repartir
sur le second et ainsi de suite../...
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FORCTIOMMNERER
Circuit houssole

Alzuille aimenté @
Nord aligné auss les

Sur la carte sont mentionnés les 2 départs et les 2 arrivées. trai EETOMET o
du fond du cadran

Ce circuit comporte deux boucles,

une premiérg boucle de 4 postes sur la partie jardin des plantes
puis une seconde boucle sur le complexe sportif.

A partir du depart, utiliser la boussole pour atteindre le premier
poste et renouveler l'opération a chague poste.

Noter 'azimut correspondant et afficher le sur [a boussole

(voir méthode expliquée ci-dessous).

Affichesy Faziomed donne =or ke hoossole

Tourner le cercle gradué de 0 & 360" dans I'axe de |a
fleche de visée avec la valeur de l'azimut donng.

Trouver une direction grice & un adeul donné

(1) Regle —~—

* Placer la boussole horizontalement, devant soi, la fléche ; ﬁl*l-"l;i;;urq_n-_--m---llly--
de direction vers l'avant. s, f&'\ o
* Pivoter sur soi-méme jusqu'a ce que l'aiguille rouge de la (2) Fleche de visée - E 1—A-/ g ;e
boussole se trouve en face du «N» du cadran, au-dessus _ —e o
de la amaison du nords du boitier, ) Z'.E':'fe , = f f 5.
* A ce moment-la, la fleche de direction de la plaguette de orR =— =
la boussole indigue la direction a suivre, 8} Corcle-gradad - [ i |

Pour se déplacer - (5) Marqueurs : ?“ s,

Prendre un point de repére assez loin en visant avec la boussole de declinaison _*H.

sur I'azimut affiché. Ensuite estimer |a distance & parcourir jusqu'au (6) Lignes d'orientation (8

poste & trouver
astuce : utiliser la définition du poste qui aide beaucoup 4 la
découverte du poste

{7) Capsule

(B) Aiguille aimantée

SKimUR




Tous les postes
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Toutes les définitions

31 A I'Est de l'arbre

32  Au Nord de l'arbre

33 Angle Nord du Mur peid Sud
34  Extrémité SE de la haie

35  Al'Estdu Banc

36  Angle Est du Mur

37  Pied Nord Est escalier

40  Extremite Sud de la Haie

41 Jonction des sentiers

43 Angle Sud Est Mur

44 Poubelle pied mur

45  Pied Sud du muret

46  Angle Sud du mur

47 Sud du mur

48  Sud du mur

49  Angle Ouest du mur cote Est
50  Pied du mur coté Est

51 Angle Sud Est du mur cote Est
52  Angle Nord Est du mur cote Est
53  Arbre remarquable pied Sud
54  Pied mur cote Ouest

55  Pied mur coté Quest

57  Angle Quest batiment

58  Pied nord du bosquet

59  Pied mur coté Sud

60  Angle Nord mur cote Sud

38-15pts
39-15pts
42-15pts
56-15pts
61-20pts
62-20pts
63-5pts
64-5pts
65-5pts
b6-25pts
67-10pts
68-5pts
69-10pts
70-5pts

Au pied Nord du mur

Au pied du mur

Au pied Nord du groupe de rochers
Pied Mur coté Quest
Souche

Source

Extrémité Nord de la haie
Arbre remarquable

Banc

Bosquet

Souche

Arbre remarquable
Poubelle

Arbre isolé




