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Orientarse no es encontrar 'balizas’ en un orden,
...es llegar a un sitio determinado y picar la baliza.

Y como ese sitio es mas grande que la baliza, no busques la baliza,
...busca el lugar donde debe estar colocada.

Y como ese lugar no se mueve, no rastrees todo el mapa,
...buscalo a la distancia, en la direccién y a la altura que debe estar.

Toda esa informacién viene en el mapa...
Aprende a leerla y a usarla.

Antonio Salguero (2010)






INTRODUCTION

El Club de Orientacion Montellano-O esta muy agrade-
cido a Antonio Salguero por haber autorizado el uso del contenido
de formacion de su pagina web www.tecnica.salguero.es

Este trabajo excepcional es fruto de su experiencia como
corredor y entrenador: Antonio es Director de la Escuela Andaluza
de Orientacién y Ex-Campedn de Espafia de Orientacion a Pie y en
BTT.

La facilidad de comprensién y adquisicion de todas las nocio-
nes presentadas en esta guia permitiran a cada uno de vosotros
(principiantes o avanzados) de mejorar vuestros resultados, mejo-
rando vuestra técnica.

Os deseamos disfrutar de la lectura, tanto como hemos dis-
frutado maquetando su valioso contenido.

Montellano-O (Febrero 2016)
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M4 El mapa de Orientacién

El mapa de orientacion es un mapa hecho especialmente
para este deporte, con mucho nivel de detalle. Un cartégrafo se
encarga de revisar, in situ, todos los elementos del terreno y di-

bujarlos en el mapa.

No lo dibuja todo, solo los detalles mas relevantes para la na-
vegacion: lo que afecta al desplazamiento (transitabilidad), y

todo lo que sirve para orientarse (referencias).

Todos los mapas de orientacion usan el mismo cédigo de

simbolos y colores, una simbologia internacional.

Las escalas mas usuales son 1:5.000, 1:10.000 y 1:15.000

ESCALAS REALIDAD

1/5000 1 centimetro 50 metros
1/10.000 1 centimetro 100 metros

1/15.000 1 centimetro 150 metros
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El Recorrido y la Navegacion

En el recorrido se parte de un punto (salida), se pasa por

una serie de sitios (controles) y se llega a un destino (meta).

RECORRIDO EN EL MAPA | EN EL TERRENO

SALIDA
CONTROL

META

Triangulo

Elemento

BALIZA

No hay que picarla

Circulo

Elemento

Hay que picarla

Doble circulo

Linea de meta

Hay que picarla

La navegacion es la capacidad que nos permite comple-

tar un recorrido en el terreno. Y tiene dos componentes: una
mental (la orientacion) y otra fisica (el desplazamiento).

En el mapa de la pagina anterior tenemos dibujado un re-

corrido. Supongamos que estamos en el terreno y queremos
hacerlo. Empiezan nuestras dudas:

¢ Dbnde esta la salida?... En el triangulo ...
¢, Doénde esta el triangulo en el terreno? ...

¢ Donde estamos nosotros?...

¢,Coémo llegamos a la salida? ...

Para navegar de punto a punto es necesario resolver la
siguiente secuencia de problemas:

DONDE
ESTOY

(CEULE)]

DONDE
VoY

(control)
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Lectura del Mapa

Para poder navegar primero hay que saber leer el
mapa, es decir, conocer la simbologia.

En orientacion se utilizan 6 colores + el blanco:

Blanco: bosque limpio, sea del tipo que sea.

Azul: elementos y zonas relacionadas con el agua.
Verde: elementos relacionados con la vegetacion y su

-

densidad.

Amarillo: areas sin bosque (zonas despejadas, cultivos y

plantaciones).

Negro: detalles rocosos y elementos construidos por el

hombre.

Marrén: relieve y los detalles del terreno.
Magenta: para indicar el recorrido (salida, controles,

meta...)

Propiedad privada prohibida
Terreno abierto /semiabierto

Abierto / semiabierto irregular

Bosque: carrera rapida/lenta

Bosque: muy lenta/direcciéon

} \ H ‘ Veget. baja: lenta/muy lenta

s Veget. impasable / sembrado

Olivos o almendros / vifiedos

Limites de vegetacion /cultivo
Elementos especiales.

Autovia / Carretera asfaltada
Pista ancha (>3m.) buen estado
Pista o carril irregular (< 3 m.)
Camino bien visible (1-2 m.)
Senda (<1m.) / discontinua
-®50] |Edificios / casas / ruinas

Linea alta tensién / torreta.
Linea eléctrica / poste.

Valla infranqueable (> 1.5 m)
Valla franqueable / rota

Fuente / arroyo o acequia
Charca, lagunas o lagos.

Zona pantanosa + franqueable
Foso o agujero / peligroso
Rocas +1m./ grande / grupo
Zona de bloques / de piedras
Masa rocosa /afloramiento planc
Cortados pasables/ impasables
Curvas de nivel

(O} |Curva maestra / curva auxiliar

Arboles y matorrales aislados
Talud, terraplén o terraza

_ |Surco o arroyo / profundo

Colinas pequefias / monticulo
Depresion + grande / pequena
Muro de tierra / de piedra




Interpretar el Mapa

La verdadera dificultad de la orientacion no esta en
leer el mapa... sino en reconocer el sitio en el terreno. Para po-
der conseguir esto, hay que saber interpretar el mapa.
Interpretar un mapa significa visualizar los simbolos con un as-
pecto parecido a la realidad: tamanos, posiciones, distancias,
volumen... Al mirar el mapa, hay que estar viendolo como una
imagen en tres dimensiones.

Por ejemplo una raya negra en un blanco (camino en
bosque limpio), aunque signifiquen lo mismo en cualquier mapa,
tendran un aspecto diferente segun el tipo de terreno de que se
trate, segun el uso, el clima, la estacion, la hora del dia...
Cuanto mas real sea la imagen del terreno que construyamos
en nuestra mente, mas facil sera reconocerlo.
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% 4 Reconocer el Terreno

Por mucho que lo intentemos, es imposible hacer-

se una imagen mental del terreno tan buena como la reali-
dad. Es inutil mirar mil veces el mapa esperando ver el terre-
no.
Lo que debemos hacer es extraer la maxima informacién po-
sible del mapa (elementos, formas, tamafos, posiciones, di-
recciones, relacion con los demas...) y tratar de encontrar
esa pieza del puzle en el terreno que nos rodea.
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La Ruta

La ruta es el camino que vamos a seguir para
llegar de un punto a otro, de un control a otro. A veces hay
una ruta clara (una carretera, un camino); otras veces hay
varias alternativas; y a veces solo hay una ruta complicada
(campo a través).

Lo importante es elegir el que mas nos interesa a noso-
tros: el mas corto, el mas rapido, el mas suave o el mas bo-
nito.

Planear una ruta tiene como primer paso

el anadlisis de las posibles alternativas que puedan existir y
la eleccion de la ruta que mas nos interese.
La eleccion es simple si uno conoce el sitio de antemano.
También es sencilla si uno es capaz de ‘ver bien el terreno’
a partir del mapa. Pero la cosa se complica cuanto mas difi-
cultad tengamos para interpretar el mapa.




Y14 ElPlan de Ruta

El plan de ruta es la sucesion de elementos y
puntos de paso que vamos a utilizar para llegar de un sitio a
otro, de un control a otro:

Si hay un error en la interpretacién de un sitio o
en la eleccion de un elemento, tendremos un defecto en el
plan. Con cada defecto, aumenta el riesgo a perderse. Por
eso, cuando vayas a planear una ruta, dedicale todo el
tiempo que te haga falta:

¢ Elige una ruta segura y comoda, siguiendo elementos
lineales

¢ Utiliza referencias grandes y facilmente reconocibles

e Simplifica los detalles que no entiendas. Ignora lo que
se repita mucho

e Apdyate en caminos siempre que puedas. Evita el cam-
po a través

e No pases por verde salvo que no tengas mas remedio,
el blanco es mejor

e Ademas de los caminos, los rios, tendidos eléctricos,
bordes de claros, muros y vallas también son buenas
lineas guia.

¢ Si estds empezando, evita navegar a rumbo




Ild Ejecutar una Ruta

Cuando tienes un plan de ruta hay que llevarlo a
cabo paso a paso. La dinamica de ejecucion de cada paso
del plan de ruta, sigue un esquema repetitivo.

SEGURO | LO
QUE HE SIGUIENTE
LLEGADO?  QUE BUSCO?
(comprobar) | (visualizar)

IRHACIA  DONDE DEBE
ELSITIO = ESTAR?
(andar) | (localizar)

Por encima de todo, lo que mas interesa es no perder-
se en el camino. Hay que evitar riesgos innecesarios.
Navegar con seguridad significa que cada paso que das,
lo has dado hacia donde habias planeado.

Para alcanzar este objetivo hay dos reglas basicas:
¢ No puedes dar un paso si no sabes hacia donde debes
darlo.
e Tampoco puedes dar el siguiente paso, si no estas se-
guro de que el anterior es correcto.



14 comprobar

Las cosas tienen que coincidir: mapa y terreno,
terreno y mapa.

Todo lo que hay en el mapa debe estar en el terreno,
pero cuidado, no todo lo que hay en el terreno tiene porque
estar en el mapa.

Por tanto, trata de identificar las caracteristicas del ma-
pa en el terreno y comprueba que coinciden en cuanto a
tamanos, posiciones y direcciones.

Si con la informacién del mapa, nos somos capa-
ces de determinar con seguridad que estamos en el sitio co-
rrecto... la dificultad nos supera, tendremos que buscar otro
sitio con referencias que seamos capaces de reconocer €
identificar.



| Ld Habilidades béasicas de navegacién

ORIENTANDO EL MAPA

Consiste en girar el mapa hasta que la orientacion de los
elementos coincida con sus correspondientes del terreno.
Una forma rapida de conseguirlo es que el elemento lineal
por el que vamos apunte en la misma direccion de carrera
(al frente). Es una técnica fundamental, que simplifica la
toma de decisiones: lo que vemos a la izq. o drch. en el
mapa también lo veremos asi en el terreno.

DOBLANDO EL MAPA

Dobla el mapa tanto como sea posible hasta un tamafo po-
co mayor que tu mano, de forma que haga poco bulto y se
maneje bien. Que se domine el tramo que realizamos y to-
do lo que se pueda del siguiente. Dejaremos mas margen
hacia un lado para poder agarrarlo. Si el mapa esta bien
doblado es facil girarlo para mantenerlo orientado.

LLEVANDO EL DEDO PULGAR SOBRE LA RUTA

Con el mapa bien doblado, utilizaremos el dedo pulgar de
la mano que lo sujeta, para ir sefalando la posicion por
donde vamos. Esto permite dirigir rapidamente la vista
hacia esa posicién, evitando una busqueda innecesaria ca-
da vez que volvemos a mirar en el mapa.
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SIGUIENDO LINEA GUIA

Se trata de construir rutas basadas en una sucesion de line-
as guia, faciles de identificar (p. ej. caminos, vallas, rios, ten-
didos...), que nos llevaran hasta el control. Lo importante es
saber escoger las lineas guia, pues lo que se ve claro en el
mapa, luego no se ve tan claro en el terreno.

Ejercicio: en tu proxima recorrido, esfuérzate en analizar el
tramo y encontrar una sucesion de elementos lineales, siem-
pre que sea posible, para llegar al control.

ESTIMANDO DIRECCIONES A “0JO”

A partir del mapa podemos conocer la disposicién espacial
de las referencias. Y podemos expresarlas en relacion a
nuestra posicioén o la de algun elemento: a mi izquierda o de-
recha, detras o delante. Esto es una forma mucho mas natu-
ral para expresar direcciones, mejor que las medidas artifi-
ciales (norte, sur, este u oeste), para las que es necesario
usar la brujula. P.ej. si miras de frente la casa esta un poco a
la derecha del claro aquel...

APRECIANDO DISTANCIA A “0JO”

Del mapa podemos estimar la distancia aproximada que nos
separa de un punto, o la que hay entre dos elementos. Inten-
taremos trasladar esa distancia a la realidad y situar mas o
menos la posicion del sitio que busquemos. Con la practica
la apreciacién de distancias puede llegar a ser una capaci-
dad bastante fiable.

11



1 4 Simbologia

Aunque la simbologia deberia ser un tema cono-
cido por todos, a menudo nos encontramos orientadores
que no conocen todos los simbolos o no conocen bien su
significado.

Si eres capaz de responder a estas preguntas,
quiza este tema lo tengas dominado:

e Cual es la anchura minima para representar una senda como
camino?

e Cuantos simbolos distintos de 'limite de bosque' hay?

e Cual es la altura minima a partir de la cual una valla se consi-
dera infranqueable?

e Cuantos simbolos rocosos hay?

e Cual es la diferencia entre el amarillo intenso (color huevo) y el
amairillo claro (palido)?

12

Para hacer un recorrido de orientacion es im-
prescindible leer el mapa. Es la base de todo.
e Sino sabes leer algo... tampoco podras verlo.
e Silees algo mal... tendras problemas.
Cuanto mejor leas el mapa, mas nivel técnico tendras .

Para leer bien el mapa, primero hay que enten-
der completamente el significado de sus simbo-
los, comprender la dificultad para reconocerlos en el terre-
no y navegar con ellos.



|4 Visibilidad de los elementos

El mapa de orientaciéon es un mapa hecho espe-
cialmente para este deporte, con mucho nivel de detalle. El
cartografo se encarga de revisar, in situ, todos elementos
del terreno y dibujarlos en el mapa. Sin embargo, como el
terreno tiene tal cantidad de detalles, no puede dibujarlo to-
do y selecciona los detalles mas relevantes para la navega-
cion.

Pero, evidentemente, a la hora de interpretar el terreno con
simbolos de orientacién, cada uno tenemos nuestros pro-
pios criterios. Y sucede que nuestro criterio no coincide
siempre con el del cartdgrafo.
Te suena esto:
¢Por qué ha puesto estas piedras aqui... y alli no las ha puesto?
¢Por qué ha dibujado todo el bosque como blanco si en realidad
es verde rayado?
Aqui ha dibujado un limite...j yo no lo veo !. Y que tiene este arbol
de caracteristico, si es igual que el resto. Y esta vaguadita... jno
viene en el mapa!

MISMO TERRENO DIBUJADO POR TRES CARTOGRAFOS DIFERENTES

Como puedes deducir de esto, la verdadera dificultad de la
orientacion no esta en leer los simbolos del mapa ... sino
en entender y reconocer lo que el cartégrafo ha querido
dibujar.

13



La visibilidad de un elemento es el grado de facilidad (o
dificultad) que tiene ese tipo de simbolos para ser reconoci-
dos e identificados en el terreno. Recuerda que aunque todo
esté muy claro en el mapa... luego no esta tan claro en el
terreno. Hay unos simbolos que se ven, se reconocen y se
siguen mejor que otros.

Vamos a diferenciar tres grandes grupos de simbolos, aten-
diendo a su visibilidad:

¢ Elementos visibles
¢ Elementos interpretados
e Elementos invisibles

ELEMENTOS VISIBLES

Hay simbolos en el mapa que son faciles de comprender y
de reconocer en el terreno, porque se ven, se tocan, se pi-
san. La asociacion es directa:

raya azul . ... unrio.

raya negra . . .. un carril.

raya negra-marron-negra . . . . una carretera.
raya negra con puntos . . . . un muro de piedra.
rectdngulo negro . . . . una casa.

Si hay que navegar con ellos, son faciles de visualizar y
de seguir. No suele haber sorpresas, no es algo relativo, no
hay interpretacion: una carretera es una carretera, un rio es
un rio.

14



ELEMENTOS INTERPRETADOS

Hay otros simbolos en el mapa que no se reconocen direc-
tamente en el terreno, porque requieren interpretacion. Con-
ceptos como ‘se corre bien’ o ‘se corre mal’, 'grande' o
'pequeno’ es algo relativo al que observa. Y nuestros crite-
rios pueden no coincidir con los del cartégrafo:

e Simbolos de vegetacion: ni los colores, ni los cam-
bios de color se ven directamente en el terreno (el
mismo bosque dependiendo de su densidad y espe-
sura puede venir con distintos colores: blanco raya-
do, amarillo de puntos, tonos de verde o blanco)

e Simbolos de rocas: no todas las piedras vienen di-
bujadas, ni cuando vienen estan dibujadas con el mismo
simbolo (un abultamiento rocoso puede venir expresado
como cota, colina, cortado, roca, afloramien-
to... dependiendo de sus caracteristicas)

e Formas del terreno: en el mapa no vienen las for-
mas, viene la curva de nivel. Y a partir de ellas hay que
interpretar los elementos del relieve: espolones, vagua-
das, colinas, depresiones, laderas, llanos, cambios de
pendiente, etc... (una curva en forma de 'U’ puede ser un
espolon o una vaguada, dependiendo de hacia donde
quede el terreno)

Si hay que navegar con ellos son mas dificiles de re-
conocer y de seguir. Al tratar de reconocer estos simbolos
en el terreno, nos costara identificar lo que vemos en el
terreno con lo que esperabamos ver (mapa).

15



ELEMENTOS INVISIBLES

Por ultimo, hay simbolos y caracteristicas en el mapa que
estan en el terreno pero no se pueden ver con los 0jos, sino
usamos aparatos.

16

e Curvas de nivel y alturas: todos los simbolos estan
a una altura, pero no hay ninguna marca que nos diga la
altura a la que estamos, ni los metros que hemos subido
0 bajado. Tampoco hay sefales que nos indiquen por
donde va la curva de nivel dibujada en el mapa (vemos
las formas del relieve, pero no las curvas, ni las alturas,
ni las diferencias de altura; estas nos las imaginamos).

e Lineas norte y direcciones: tampoco vemos las
lineas norte, ni el rumbo en el terreno. Vemos los ele-
mentos de la brujula pero no la direccion que llevamos o
la que queremos tomar (en el mapa podriamos medir el
angulo que forma mi rumbo con la direccion del algun
elemento o con el norte, pero en el terreno solo podemos
estimar o imaginarnoslo; no se ve)

e Escala y distancias: los simbolos ademas tienen
medidas, tamafnos. La escala del mapa nos determina la
longitud de un elemento y la distancia que lo separa de
otro. Pero en el terreno no hay cuadriculas, ni reglas, pa-
ra contar esos metros. Tenemos que estimarlos a ojo.

Si estos elementos no se pueden ver, si hay que
navegar con ellos sera imposible seguirlos o comprobar
nada. La unica opcién que nos queda es imaginarlos (ver
lo invisible). Sera nuestra capacidad de estimar distan-
cias, alturas y direcciones, la que determine el grado de
acierto o de fracaso en la mision.



.4 Verlo Invisible

Tenemos una capacidad de imaginacion muy
grande: haciendo uso de ella, podemos estimar en el terreno
(a ojo) lo que vemos en el mapa.

DISTANCIAS Y ALTURAS
Aunque sea de forma aproximada, podemos calcular a
0jo una distancia o una altura:

e Estimar la mitad, el doble o la cuarta parte lo que

hemos recorrido o de lo que hemos subido

e Visualizar la mitad, el doble o la cuarta parte de lo que

nos separa de cualquier elementos que tengamos a la

vista o de la diferencia entre dos elementos visibles.

Podemos hacerlo de forma relativa: mas cerca de

éste, mas lejos de aquel... Cerca de lo mas alto, entre lo
mas

TAMANOS
No nos referimos al tamano de un elemento puntual
(p-€j. una piedra), sino al de zonas (p.ej. una vaguada):
e En base al tamafio de una zona, un claro, podemos
estimar los tamafos de otros claros, la dimensién de una
vaguada o de un espoldn.
e Con el tamaio del circulo del control de 6mm de
diametro en el mapa (esc. 1/15.000 el diametro= 90m y
esc. 1/1000 el diametro= 60m, etc..) podemos hacernos
una idea de si algo es mas grande o pequefio que el.

PENDIENTES

No queremos saber su valor exacto, nos basta con dife-
renciar zonas con inclinaciones diferentes: un llano de una
ladera suave o de una pendiente fuerte. En base a la sepa-
racién que hay entre dos o mas curvas de nivel:

17



e Podemos imaginar esa separacion en el terreno y ele-
varla 5m

e Podemos usar sitios que acabamos de pasar y estimar
si lo que buscamos debe ser mas o0 menos pendiente

e Podemos usar el tamafo del circulo para tener referen-
cias de pendientes en base a las curvas que entran en
el circulo

DIRECCIONES
Desde que aprendimos a manejar la brujula, parece
que las unicas direcciones que existen son las que marca el
rumbo de este aparato. Pero la brujula no te dice cuando te
estas desviando... Es un error olvidar de trabajar la percep-
cion de direcciones, porque tenemos capacidad para visuali-
zar direcciones en base a:
¢ Los elementos lineales tienen siempre una direccion
e Una sucesion de elementos marca una direccion
e Mi posicion y la de cualquier elemento visible me mar-
ca una direccion

Localizando esos elementos en el mapa, podemos usar
las direcciones que nos marcan:

¢ Prolongando la direccion de elementos lineales

e Estimando angulos intermedios en base elementos li-
neales visibles

e Chequeando nuestro rumbo observando el elemento al
que nos estamos dirigiendo

¢ Visualizando el angulo con que cruzamos un elemento
lineal

Si aprendemos a orientarnos usando estas referen-
cias que estan siempre (relieve, distancia, direccion, al-
tura y pendiente) tendremos cinco indicadores mas para
controlar la navegacion, sin errores.

18



Y14 Navegando sin brujula

Si lo que quieres es llegar a ser un buen brujuleador...
aprende a controlar la brujula.

Si lo que quieres es llegar a ser un buen orientador...
aprende a controlar la orientacion.

Ademas de pensar en los elementos que tienes
que ir viendo o cogiendo, piensa también en la direccion en
la que te los tienes que encontrar o en la que tienen que sa-
lir. Usa direcciones relativas: a mi izquierda, a mi derecha,
hacia delante, hacia frente y un poco a la izquierda. Com-
prueba que coincide su direccion con la que tu has estimado.

Si tienes que encontrar una vaguada... lee también su
forma (p.ej. estrecha y profunda, corta), lee a que distancia
(p.€j. a unos 200m), lee en que direccion debe estar (p.ej. si
sigo de frente sale hacia mi derecha), lee la direccion de la
vaguada (p.ej. perpendicular a mi direccion de carrera)...

Y con todo eso, no busques solo el elemento mientras co-
rres... confia en tus habilidades, mira hacia donde deberia
estar (direccion y distancia) y buscalo alli.
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! Ld Reconocer el Terreno

En orientacion, reconocer el sitio es asociar lo
que leemos en el mapa con lo que vemos en el terreno.
A la accion que trata de asociar ambos sitios se le lla-
ma contacto. Segun lo que consultemos primero, tendremos
dos tipos de contactos:
e Mapa-Terreno: lo que leemos en el mapa, lo busca-
mos en el terreno.
e Terreno-Mapa: lo que vemos en el terreno, lo busca-
mos en el mapa.

En la figura hay un esquema simple de como funcionan
estos dos procesos de orientacion:

visualizar imagen sitio visualizar imagen mapa
experiencias con

experiencia en
criterios de cartografia

este tipo de terreno

percibir, elementos

percibir ,elementos

_conocimiento
W
sobre simbologia

contacto Mapa

El contacto tiene siempre uno de estos dos resultados:

e Positivo: se reconoce el sitio.

¢ Negativo: no se identifica el sitio, se tienen dudas,
creo que si pero..., no se Si...

20



CONTACTO MAPA-TERRENO (M-T)

Al mirar el mapa, cuando conoces la simbologia, de
pronto esos colores, rayas y puntos pasan a ser elementos
del terreno: un blanco pasa a ser un bosque, una raya negra
pasa a ser una pista, un circulo marrén pasa a ser una coli-
na.

Cuanto conoces las caracteristicas del terreno, esos
elementos pasan de ser conceptos genéricos ... a ser image-
nes en tu memoria (es como pasar del blanco-negro a la tele
en color).

Asi, de pronto, en Barbate: el bosque blanco pasa a
ser un pinar de pino pifionero con copas altas, sin ramas,
con buena visibilidad y poca matorral, al menos no demasia-
do molesto. La pista pasa a ser una pista forestal de color
amatrillo claro, donde a veces el piso es poco firme por culpa
de la arena removida. La colina pasa a ser una loma redon-
deada con laderas no muy pendientes de piso arenoso,
agradable, con espiculas de pinos cubriéndolo.

La lectura de mapa debe dar una imagen del terre-
no... Cuanto mas parecida sea a la realidad mas facil sera
reconocer el sitio.

Is published in " MAPAY BRUJULA" (ESP) Ne2 (3/94)
The author: Yuriy MANAEV (RUS)
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CONTACTO TERRENO-MAPA (T-M)

Al mirar el terreno lo primero que ve cualquier persona
es un paisaje, naturaleza con seres vivos, olores, colores y
sonidos.

Cuando conoces la simbologia, ese paisaje es inter-
pretado, y pasa a verse como elementos de orientacion:
unos helechos, con juncos y rosales pasan a ser vegetacion
baja. Un prado con cinco arboles y tréboles donde estan co-
miendo 4 vacas pasa a ser un terreno semiabierto de carrera
rapida o una elevacion con ramas trituradas en el suelo, de
haber limpiado el bosque, pinocha y pifias pasa a ser sola-
mente una colina.

Si tenemos experiencia en trabajar con mapas de
orientacién, habremos desarrollado también nuestros pro-
pios criterios de cartografia. Al aplicarlos aqui, visualizaria-
mos nuestra propia imagen del mapa: la vegetacion baja pa-
saria a verse como rayas verdes espesas (porque segun
nuestra experiencia es como habitualmente se dibuja esa
densidad de helechos, juncos y zarzas). El prado pasaria a
verse como amarillo intenso (yema de huevo) y los 5 arboles
aislados como 5 circulos verdes. La colina pasaria a verse
como 2 curvas de nivel suaves, espaciadas y con alguna
curva auxiliar.

La interpretacion de terreno debe dar una imagen del

mapa... Cuanto mejor te adaptes a los criterios del cartégra-
fo mas facil sera reconocer la posicion.
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o
| Ld El factor Terreno

Lo importante no es leer el mapa, sino reconocer
ese sitio en el terreno.
Podemos tener sitios iguales en distinfos mapas, pero
el que los reconozcamos mejor o peor, dependera de nues-
tra experiencia con ese tipo de terrenos.

POR QUE FALLA EL CONTACTO M-T O T-M

Todos somos muy buenos orientando, porque siem-
pre volvemos a casa, pero de vez en cuando no consegui-
mos asociar lo que vemos en el mapa con lo que vemos
en el terreno.

Cuando esto suceda debemos analizar que tipo de
contacto estamos haciendo y en que parte del proceso esta
el problema, asi sabremos donde mejorar:
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PROBLEMAS TECNICOS

1/ Problemas durante el contacto Mapa-Terreno

Parte mapa,
No leemos el mapa lo suficientemente bien:

No conocemos la simbologia (principiantes)

No interpretamos correctamente los simbolos (poca
experiencia)

No hemos dimensionado espacialmente el conjunto o
tenemos poca vision espacial (...los elementos... unos
son mas grandes otros mas pequefios, estan mas cer-
ca o lejos, mas separados o juntos, mas arriba o abajo,
mas profundos, pendientes o llanos... sin embargo,
nosotros los vemos todos igual)

Parte terreno
Leemos bien pero no encontramos los elementos en el terre-

no:
°
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No tenemos experiencia y no sabemos que aspecto
suelen tener

Nuestra interpretacion del mapa no cuadra con la reali-
dad o confundimos elementos (no tenemos pilladas las
distancias, tamarios y direcciones; no entendemos el
criterio del cartografo)

Estamos buscando en el sitio equivocado (estamos
despistados o perdidos)

El terreno ha cambiado (el mapa es antiguo o ha habi-
do alguna modificacién dltimamente, pero no le eche-
mos todas las culpas porque no todo cambia, p.ej. el
relieve )



2/ Problemas durante un contacto Terreno-Mapa

Parte terreno
No tenemos experiencia cartografica con ese tipo de terreno:
¢ No sabemos clasificar el terreno en elementos de orien-
tacion (poca experiencia)
¢ No estimamos bien las medidas del terreno (percepcion
espacial poco desarrollada)

Parte mapa
Si tenemos esa experiencia, pero no encontramos lo que ve-
mos en el mapa:

e Buscamos un elemento que no se ha cartografiado; o
simbolo distinto al que ha puesto el cartégrafo (nuestro
criterio no coincide con el del cartégrafo )

e Lo buscamos en otro sitio del mapa (hemos perdido la
posicion o estamos perdidos )

e El mapa esta mal (siempre, por supuesto, vamos no hay
la mas minima duda.... eso o se han llevado la baliza. Si
claro....El mapa nunca esta 100% bien, pero es mas
probable que seas tu el que esté mal...)

The author: Yuriy MANAEV (RUS)
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PROBLEMAS TACTICOS

Estos problemas son independientes del tipo de con-
tacto, pues se supone que somos capaces de asociar mapa
-terreno o terreno-mapa, pero:

¢ No nos hemos dado el tiempo suficiente para recono-
cerlo (...teniamos mucha prisa...)

e Lo estamos viendo desde una mala perspectiva o
con poca visibilidad (...nos estorbaban las ramas o
los arbustos...)

En todos los casos similares, siempre podemos tomar
la decision de pararnos, dedicarle mas tiempo o buscar un
sitio mas claro. Si no lo hacemos y cometemos un error, es
un problema de la tactica de carrera que llevamos (Tactica
3H (3 horas de carrera): tu corre, no te pares, si sientes que
algo va mal piensas que lo resolveremos mas adelante).

MAPA FINLANDES



| Ld Evitar los Fallos Técnicos

Los errores técnicos solo se pueden evitar entre-
nando, trabajando, desarrollando las capacidades:

(M-T) Entrenando todo lo que tiene que ver con la lectura
de mapa:

e Simbologia

¢ Interpretacion

e Lectura de angulos, direcciones, distancias...

(M-T) Entrenando la visualizacién de la imagen del terre-

no:

e Trabajando la visién espacial

e Consultar menos el mapa y forzandonos a construir una
imagen del terreno

(M-T, T-M) Conociendo mas tipos de terrenos:

e Entrenando o corriendo en cuantos mas terrenos diferen-
tes mejor

e Entrenando o corriendo con mapas de cartografos distin-
tos

(T-M) Entrenando nuestra vision cartografica del terreno:

e Comparando terrenos con sus mapas

¢ Haciendo mapas o actualizando zonas

¢ Analizando los terrenos por donde entrenas aunque no
tengas el mapa.
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)4 Elegir una Ruta

Recodamos que la Orientacion es la capacidad
que tenemos para planear una ruta sobre el mapa y ejecu-
tarla sobre el terreno. Por tanto, una parte importante del
proceso de orientacion tiene que ver con la planificacion de
la ruta que vamos a realizar.

LA RUTA

La ruta es el itinerario a seguir desde un punto a otro,
desde un control a otro. Se planea a partir de la informacion
mapa y de la experiencia, para lo cual es imprescindible sa-
ber interpretar los simbolos y el relieve.

En realidad, la ruta no deberia planearse sobre el
"papel", sino sobre la imagen del terreno que nosotros
hemos sido capaces de construir a partir de él. A la hora de
planear, cuando se mira el mapa hay que estar viendo el
terreno. Sobre esa imagen nosotros vamos a poder "ver"
diferentes rutas por las que llegar al control, faciles o difici-
les, largas o cortas, duras o llanas, de entre las que debe-
mos elegir la mas adecuada.
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PARTES DE UNA RUTA

Una ruta se puede descomponer en tres partes:

¢ El control: corresponde en el mapa a la zona inter-
ior al circulo. En el terreno, es el elemento donde
esta la baliza y el entorno que lo rodea

e Zona de ataque: es el area cercana al circulo, en
donde buscaremos elementos de referencia que
nos den maxima seguridad para atacar el control

e Zona de acercamiento: es el area en la cual pode-
mos construir rutas validas que nos acerquen hasta
la zona de ataque

ELEMENTOS DE UNA RUTA

En cada de las partes de una ruta habra una serie de
detalles o elementos que deberemos tomar o pasar.
Esos elementos, segun los vemos en el mapa, son de
tres tipos:

e Areas: como campos de cultivo, grandes claros,
zonas de vegetacion lenta, laderas, colinas am-
plias, etc...

¢ Lineales: como caminos, rios, lineas de tension,
muros, vallas, carreteras, vaguadas, etc...

e Puntuales: como piedras, cotas, fosos, depresio-
nes, arboles, postes, cortados pequefos, etc. y
cualquier cruce o unién de elementos lineales

Al final, las rutas que construimos estan formadas por
una sucesion de estos elementos, y se puede reflejar en
el mapa como una linea que se apoya en puntos, lineas
y areas del mapa.

29



. -;;\Ljneas de Ségurfad*‘}

X \ n:\ T
. A’_,;\_,;"‘ \.‘ ' :!\.
~ Punto.defataque

—

X

o | : A
o s TR R i £
DS :wrx% S I

ELEMENTOS ESPECIALES DE UNA RUTA

¢ EIl control: corresponde al espacio interior del circulo y
el elemento del terreno que debemos encontrar, y junto
al cual se puesto la baliza para identificarlo

e Punto de ataque: es el punto desde el cual vamos a
intentar llegar al control, bien siguiendo un elemento
lineal que parte de el, o bien, siguiendo un rumbo

e Lineas de seguridad: aquellos elementos lineales que
a lo largo de nuestra ruta nos sirvan de barrera para no
desviarnos el itinerario. Un caso especial es la linea de
parada

e Lineas guia: son todos aquellos elementos lineales
gue nosotros vamos a seguir para acercarnos desde un
control hasta el siguiente

e Lineas de parada: todos aquellos elementos lineales
inconfundibles que nos van a indicar que nos hemos
pasado el control

¢ Puntos de paso: son aquellos sitios por los que vamos
a pasar en nuestra ruta y nos serviran para saber
donde estamos.
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LA ELECCION DE RUTA
Para la navegacion, lo mas determinante es la eleccion
de una buena ruta.
e Una ruta es buena si te permite llegar al punto con
maxima seguridad
e La mejor ruta es la que te permite llegar con maxima
seguridad en el minimo tiempo

La eleccion de ruta depende de tu técnica y experien-
cia, de forma que la mejor ruta para un corredor puede ser
muy mala para otro de menor técnica. Mejorar la técnica es
mejorar la capacidad de asociar mapa-terreno y terreno-
mapa.
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Recuerda:

¢ A mas técnica, mas posibilidades de planear y ejecutar
mas y mejores rutas.

e A mas técnica, mas facilidades hay para resolver cual-
quier problema, con mayor seguridad y menor pérdida
de tiempo.

PLANEANDO RUTAS
Las rutas se planean desde las zonas que requieren maxi-
ma seguridad hacia las de menos, es decir, mejor de delan-
te hacia atras, desde el préximo control hacia el que esta-
mos:

e Empezaremos el trabajo en la zona del control,

e después buscaremos un buen punto de ataque

e y por ultimo veremos la mejor forma de llegar a él

Un gran consejo: planea siempre rutas seguras para tu
nivel técnico.

¢ Una vez que has encontrado un punto se ha acabado
la "historia" del mismo, olvidate de ella y concéntrate
en la del siguiente. Cuanto mayor haya sido el error,
cuanta mas prisa tengas, tanto mas debes tranquili-
zarte y dedicarle el tiempo necesario para planear
bien

Otro gran consejo: hazlo tan simple como te sea posible.

e De todo el entramado de lineas, puntos y colores que
ves en el mapa, fijate solo en mas caracteristicos. Lo
mas caracteristico es todo aquello que con un simple
vistazo se te queda grabado, pero 0jo, a menudo ne-
cesitas fijarte en algo mas, en detalles que te den se-
guridad. La simplificacion hace que Ila ru-
ta parezca mas facil y segura, pero no te fies. Re-
cuerda que simplificar equivale a arriesgar, simplifica
menos cuanto mas principiante seas y cuanto mas

32 cerca estés del control.



EL CONTROL

Es lo mas importante, y por tanto hay que asegurar al maxi-

mo. No te puedes permitir el lujo de "patear la zona buscando

tu baliza". Un buen orientador tiene que clavar el control.

Para ello te recomiendo lo siguiente:

¢ Recuerda que el control no es la baliza, sino el elemento
donde se ha colocado y todo el entorno que lo rodea.

e Planea encontrar primero el sitio, después elemento y
por ultimo la baliza.

e Interpreta el mapa (simbologia y relieve) y hazte una ima-
gen lo mas real y completa posible del entorno del control.

e Simplifica aquellos elementos que se repitan mucho.

e Busca y valora la(s) direccién(es) de entrada mas favora-
ble(s).

e Lo mejor es tratar de seguir una linea guia que te lleve al
punto (senda, vaguada, limite, etc.).

Un gran consejo: imaginate tan bien la zona del control
que parezca que habias estado alli.
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PUNTO DE ATAQUE

Es el ultimo sitio de paso que utilizaremos para estar segu-
ros de que vamos bien, como si fuera un trampolin desde el
que vas a saltar al control. Debe ser facil, grande, cercano
y seguro, el mas adecuado para entrar siguiendo una direc-
cion favorable.

e Elige puntos muy caracteristicos (grandes y faciles):

cruces de caminos, curvas, esquinas, bifurcaciones,
grandes claros... que seas capaz de reconocer y que
no los confundas con otros (Unicos)

Simplifica y quédate con aquel que esté mas proximo
al control y que tenga la direccion de entrada mas
adecuada (cercano y seguro)

Hazte un plan de ataque preciso, evalua la dificultad
técnica y la velocidad. Recuerda problemas que
hayas tenido en puntos similares

Toma precauciones para evitar errores o desvios,
busca elementos de apoyo (lineas de parada, lineas
guia...)

Otro gran consejo: no compliques las cosas eligiendo un
punto de ataque que sea mas dificil de encontrar que el
propio control.

34
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ACERCAMIENTO

Se trata de elegir la via mas rapida y comoda para llegar a
alguno de los puntos de ataque. Aquella que dé mas seguri-
dad sera la ruta elegida.

Simplifica. Elimina todo aquello que se repita mucho o
sea complicado de recordar

Trata de formar rutas desde los puntos de ataque hacia
atras

Elige lineas o detalles del mapa faciles de ver, a ser po-
sible, elementos visibles y con continuidad

Prefiere caminos ante todo. Evita los cruces e interseccio-
nes que compliquen (si un rio nos lleva directamente, es
preferible a cruzar cuatro caminos)

Ademas de los caminos, los rios, tendidos eléctricos, bor-
des de claros, muros, vallas, también son buenas lineas
guia o de seguridad, apdyate cuanto puedas en ellas
Evita el desgaste fisico por la vegetacion, o las escaladas
innecesarias

No pases por verde salvo que no tengas mas remedio, el
blanco es mejor

Puntos de paso (seguridad) cuanto mas grandes y faciles
mejor

Evita las zonas técnicamente dificiles. En todo caso sim-
plificalas

Si hay elementos, no navegues 'a ciegas' (rumbo), el ma-
pa que te han dado no esta "en blanco"

De entre todas las rutas posibles elige la que mas confianza
te dé. Pero, salvo que te estés jugando ser campedn del
mundo, prefiere seguridad rodeando por caminos frente al
campo a través siguiendo rumbo.

35



| Ld Plan de Ruta y Memorizacion

Una vez hecha la eleccién de ruta, hay que re-

construir el plan de ataque. Lo que habiamos planeado de
adelante a atras, hay que darle la vuelta. El plan de ruta no
es mas que la secuencia de pasos que vamos a realizar des-
de un control para encontrar el siguiente.

Se trata de navegar con la imagen mental de la ruta

que hemos planeado en el mapa, simplificando y memori-
zando un esquema de la misma.
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Con los movimientos que hay que realizar (giros, su-
bidas, bajadas)

Con las lineas guia o de seguridad en las que nos va-
mos a apoyar

Con los puntos de paso o chequeo

Decidiendo la técnica y ritmo para pasar los diferentes
tramos. Como norma general a mas dificultad mas
lento, cuanto mas cerca del control también

Marcando puntos o zonas conflictivas donde extrema-
remos al maximo la seguridad. Hay que evitar decisio-
nes apresuradas en ellas (o errores tacticos)
Decidiremos que comprobaciones adicionales hacer
para evitar errores técnicos: chequeo del rumbo, de
elementos, de direcciones, etc...




SIMPLIFICANDO

Cuantos mas completa sea la "imagen de la ruta" tanto me-
jor sera la realizacion. Hay que sopesar muy bien cuanto
simplificamos porque de ello depende nuestro reconocer los
sitios por donde vamos a pasar.

Cada vez que una imagen sea pobre 0 no coincida con la
realidad vamos a tener dudas, y nos obligara a refrescarla
mirando de nuevo el mapa.

Confiar en una mala imagen puede echar por tierra
una buena ruta.

Un buen orientador es aquel que sabe simplificar y me-
morizar la ruta de tal forma que durante su ejecucion rara-
mente necesita refrescarla.

Conviene conocer las habilidades o debilidades de ca-
da uno a la hora de simplificar y memorizar. La mejor es
comprobarlo con entrenamientos, por ejemplo haciendo re-
corridos a memoria, utilizando mapas parciales, corriendo
con esquemas a mano, etc...

B

Is published in "MAPA Y BROJUU\" {ESP)
The author: Yuriy MANAEV (RUS)
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RESUMIENDO

e Cuando vayas a planear un tramo, dedicale todo el
tiempo que te haga falta. No tengas prisa

e De entre todas, elige una ruta segura y comoda, con
un punto de ataque facil y una direccion de entrada
adecuada

¢ Imaginate la ruta como si fuese una pelicula que estas
viendo

e Simplifica los detalles, pero memoriza bien las image-
nes de los sitios por donde has de pasar, las técnicas
a emplear y las decisiones a resolver

¢ No navegues buscando la baliza. Busca primero el si-
tio, luego busca el elemento y, cuando lo encuentres,
busca la baliza

¢ No te pongas balizas intermedias eligiendo puntos de
paso o de ataque mas dificiles de encontrar que el
propio control

Cuando hayas pensado en todo esto, entonces
podras PENSAR EN CORRER.
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| . d Entrénate en Casa

Planea las rutas aplicando las lecciones previas.

Esto es lo que debes hacer en casa, sentado tranquilamente
y delante de un papel:

Coge el mapa y analiza cada tramo. Planea la ruta mas
‘segura’.

e Primero la zona del control

¢ Luego el punto de ataque

e Por ultimo, la zona de acercamiento

Esquematiza en el papel, el Plan de Ruta. Describe lo que
proceda:

Elementos lineales a seguir

Sitios de paso y sus elementos

Sitios de comprobacién

Relieve, alturas y pendientes

Distancias y direcciones

Anticipate a los problemas y aprende a prevenirlos. Des-
cribe esto cuando proceda:

e Error que puedes cometer y donde.

e Como detectarlo, como evitarlo, como solucionarlo
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| Ld Con Seguridad = Cero Errores

Lo mas rapido para cruzar al otro lado de un pan-
tano, puede ser nadando... claro, eso siempre y cuando se-
pas nadar bien... porque si no sabes nadar bien, lo tnico que
te puede pasar es que te ahogues en el intento.

Bien, pues el mismo sentido comun deberiamos apli-
carnos cuando planeamos una ruta. Solo deberiamos plane-
ar las rutas que nuestro nivel nos permita: ser capaz de eje-
cutarlas sin errores, aunque sea andando.

Pero claro, como en orientacién si cometes un error no
te ahogas... a lo sumo te hartas de pinchos... pues dale que
toma, a planear rutas a curva de nivel 0 a rumbo en cuanto
sales de iniciacion.

ESTAR SEGURO

La seguridad es un concepto personal de confianza en ti
mismo, es la certeza que cada uno tiene en estar ejecutan-
do correctamente lo que ha planeado hacer. Cada uno tene-
mos una seguridad diferente, al navegar, dependiendo de
la ruta. A medida que crece la dificultad, decrece la se-
guridad de hacerlo bien.

NAVEGACION SIN ERRORES

Navegar con seguridad o (navegacion cero errores) signifi-
ca que cada paso que das, estas seguro que lo has dado
hacia donde habias planeado.

La navegacion sin errores requiere tener previamente
un plan de ataque.
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Las dos reglas de oro de la navegacion cero errores son
e No puedes dar un paso si no sabes hacia donde de-
bes darlo.
e Tampoco puedes dar el siguiente si no estas segu-
ro de que el anterior es correcto.

Dar un paso no implica que fisicamente tengamos que
pasar por el sitio. Basta con verlo. Por ejemplo sequir un rio,
no hay que ir por dentro del agua. Si bien, es preferible pasar
cuanto mas cerca mejor.

Comprobar un paso tampoco implica que hay que es-
tar fisicamente en el sitio, se puede hacer antes de llegar. De
esta forma, la orientaciéon va por delante, y nunca hay que
pararse. Eso si, si llegas al sitio y aun no estas seguro... no
sigas, parate.

Con el plan de ataque, seguimos esta secuencia para
cada paso :

Partimos de que el paso anterior es correcto.

Leemos siguiente paso en el mapa.

Visualizamos lo que tenemos que encontrar.

Nos dirigimos hacia el.

Trabajamos por delante de donde vamos,

Buscando el sitio en la direccion y en la distancia donde
debe estar.

e Cuando lo localicemos... nos aseguramos (comprobar).
(Siguiente paso)
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ARRIESGAR NO ES LO MISMO QUE APOSTAR

Comprobar menos referencias no es un error, simple-
mente es una opcion para navegar mas rapido. Pero evi-
dentemente, a menor cantidad de puntos de comprobacion
mas probabilidades de equivocarse (mas riesgo).

Por ejemplo tenemos un camino que nos lleva directa-
mente al control, mientras los seguimos, podemos actuar
basicamente de dos formas: ir comprobando algunas refe-
rencias para saber que vamos bien (seguro), o bien, pode-
mos no comprobar ninguna (riesgo).

Pero este concepto de riesgo supone que eres capaz
de resolver cualquier problema intermedio entre los dos
puntos de paso, si te paras y haces una comprobacion ma-
pa-terreno y terreno-mapa.

No debes confundir el ir por un sitio sin compro-
bar que vas bien (riesgo), con ir por un sitio donde no
eres capaz de comprobar si vas bien (aventura).

5 minutes

RECORRIDO DE UN AVENTURERO
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Recuerda:

Planear una ruta a la "aventura" es dejar que influya la
suerte, nunca tendras la seguridad de hacerlo bien.

Los resultados en las carreras seran muy irregulares.
Habra puntos dificiles que se encuentran por "buena suer-
te" y puntos faciles que no se encuentran por "mala suer-
te".

Mejorar en la lectura de mapa, interpretacién de la simbo-
logia y del relieve, te permitira planear mas y mejores ru-
tas.

Aumentar la experiencia en identificar los detalles del ma-
pa con el terreno y viceversa, te permitira ejecutar con
mas seguridad la ruta planeada.

Si quieres llegar a ser un buen orientador nunca dejes

que influya la suerte

FIN

Is published in "Crienteering World™ N 1792
The author: Yuriy MANAEY (RUS)
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1. ELEMENTOS HECHOS POR EL HOMERE

La red de camings es una informacion importante para el orientador y su clasificacion debe ser reconocible
en &l mapa. Particularmente imporante son los caminos pequenos y sendas. El criterio para dasificarun
camino no debe ser solo la anchura, sino fambién el grado de percepeion a velocidad de camera.
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Una cametera en construccidn debe dibujarse de forma disconfinua.

303 Carmetera Local
Unacarretera conuna anchura entre 3 a5m. Cuando estden construcciin debe dibujarse
de formadiscon finua.

504 Pista forestal
Unapista enbuen esiads ransitable porvehiculos siempre. Anchura inferior a3m.

505 Carril forestal
Unapista enmal estadotransitable por vehiculos a pocovelosdad  Anchurainferiora m.

506 Camino | sendero
Uncaming, o antiguocamil, daramenie visble enel izmeno.

507 Senda/ vemda
Un caming pequefio (senda) o una rodada de exraccion de madera, que puede seguirse
en el terreno a velocidad decarmera.

508 Traza [senda de cabras)
Un camino o senda disconfinuos, abandonados, sendas de cabras; rodadas de
vehiculos. . que se distinguen malen eltemena.

509 Borde

Unborde inferiora Sm. deancho. Ende nderemos por borde es limile en edsuelo, un cambio
lineal en el bosque, que notiene uncaming marcado alko largo deel. P.gj. talade una fla de
pinos, aradolineal, cortelineal enmatorrales. .

510 Unién de caminos visible
Cuando ka unidn o bifurcaciin de caminos se ve, las lineas deben juntarse.

511 Unidn de caminos no visible
Cuando la unidn o bifureacidn de caminos se no se vea las lineas no deben juntarse.

512 Puente peatonal, pasarela

— L7 514 Vado de rio sin puente

P

1* 018 518 Tunel, paso subterraneo, tengao no un caming asociado que pase por el
T
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515 Via de tren o tranvia

516 Tendido electrico, telefono, telecabina,
remonte... y sus posies en su sifio

517 Tendido de alta tensién. Tormta.
519 Muro o barrera de piedra
520 Muro o barera en ruinas

521 Muro o barrera impasable (aftura +1.5m.)

525 Punto de cruce
Todo paso de una vera, valla, muro, barrera, eic... debe indicarse

522 Valla o verja pasable

523 Valla o verja en ruinas

524 Valla o verja alta (impasable +15m.)

533 Conduccién franqueable (agua, gas, efc.) por ariba o abajo
534 Conduccion Infrangueable ni por armba, ni abajo

526 Construccién (casa, comal, edificio.. )

530 Ruinas, edificios, casas, construccones en nuinas

527 Propledad privada, prohibido enfrar o enuezar

528 Areas restringuidas, prohibidas sin permiso...

529 Areas asfaltadas, aparcamientos...

531 Campo o zona de practicas de tire

532 Tumba, sepultura o similar.

535 Torm grande, Pilona, Torreta o beervacion. ..

536 Torm pequedha, Poste, Silla elevada
537 Estatua, monolito, mojan... aftura +0.5m

538 Cabafia, choza, vivac

539 Elementos especiales hechos por el hombre



2. ELEMENTOS Y AREAS DE VEGETACION

La representacion de la vegetaciin es importante para el onentador porque afecta a la velocidad de
desplazamiento (penetrabilidad) y a la visibilidad; ademés, de proparcionar referencias para la navegacion.

COLORES: el principio basico es el sguiente:

BLANCO: representa bosque en el que se puede cormer bien.

AMARILLO: representa dreas abiertas (daros); y se divide en diferentes categorias (tonos).

VERDE: representa la densidad del bosque y de la vegetacion baja, segin la imitaadn de velocdad, y se
divide en diferentes categorias (tonos).

PENETRABILIDAD: depende de la propia naturaleza del Penalrabiidad - Velocidad en bosque impio
bosque (densidad de arboles, ramas, arbustos, troncos, i
hierhas. .); pero no se tiene en cuenta aspectos como la H

naturaleza del suelo (pedregoso, arenosos, pantanoso...) m 0%
que s& indican con atros simbolos. La penetrabilidad del ;
bosque se divide en 4 categorias, segin influya en la __ U 7
elocidad de desplazamiento; Distacia recomida
Por gjemplo si la velogdad en bosque limpio es de~ bosque abierta - 30-100% A= T
unos 5 minkm, se aplicarian ks siguientes ratios: bosquesudo  G0-80%  6:15- 820min/km
bosgque dificl 20.50% £2:20- 2500 minfkm
bosque cerrodo 0-20% > 2500 minfkm
401 Terreno abierto
100%  Unazenade tierra cullivada, praderas, campos, dehesas, ste. sin arbdes, faclitande muy
buenavdocidad de camera.
" 402 Terrena abierto con drbolles dispersos
1 102%  Un érea de praderas con &rboles dispersos o arbustos, con hisrba o simiar cobertura que
[50%)  faciitan muy busnavelocidad de camers, Areas més paquafias que 10 mm’ alaescaladd
el d e mapa son dibujadas como fermeno sbierfa (401) Se pueden induir bs simbolos arbal
grande caractoristicn (418) y arbusto caracteristico o pequefio drbol (419,
403 Terreno abierto basto/aspere

5% Unazone de brezale o, paramos, un area de tala, un terrena reciér plantado (arbdes con
dturainferior a 1 m) v olro fpo de terreno generalmente abierto con vegetacitn basta, p.e.
con arbustos o hierba alis, Este simbolo puede combinarse con bos simoolos maleza:
carrers lenfa (207) y maleza: carera oificd (408) paraindicar que se reducirala velecidad

o 404 Terreno abierto/as pere con drbolles dispersos
T : Una zonade temeno abierto sspera con arboles o arbustos dispersos.
(6% Las dreas mas pequefias que 16 mm® en elmapaaescala son dibujadas coma ferrena
@ 1,55 i abierio hastodaspern (403) o bosque: camera ficd (405). Se pueden induir los simbdos
érbol grande caractarisfico (418) y arbusto caracterisfico o pequerio drbol (418),

415 Zona de cultivo (estacionalmente fuera de limites)
Terrano culbivado el que en determinadas fechas se restringe &l paso por &
cracimiento de los cereales pueds reprasentarse con trama de puntos negros.

13 413 Huerto en una direccion (p.e. vifiedo)

B Temrena culivada con arboles fruteles o arbustos con una dare alineacion de

16 plantado que reduce |a velocidad de carrera, Las lineas verdes deben indicar la
diregoion de dicha alineacion de plantado,
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412 Huerto

Terrena culiivado con arboles frutales o arbustes. Las lineas de puntos pueden
indicar ke direccion de plantacian,

405 Bosque: carrera faci]

Uma zona de bosque abierio caracterizado per la carrera fécl para ese lipo de
terrenc, Si no hay ninguna parte del bosque en la que sea facl correr no debe
aparecer nada de blanco sobre el mapa.

406 Bosque: carreralenta
Unzona con arboleda densa (baja visiblidad) que reduce [a velocidad de camera al
G0=80% de lavelocidad normal

407 Maleza: carrera lenta

Zonas de maleza densa pero con buena visbildad (malorales, brezales, arbustos
bajes, ramag corladas, ele.) que reducen la vebcidad de carrera al 50-80 % de
normel Este simbolo nunca se combinara con los simbelos bosque: carrera lenta
(#06) o bosque: carrera dificill (408).

408 Bosque: carrera dificil
Zona densa de érboles o matorrales (baja visibilidad) b cuzl reduce ke velocidad el
20-60 % narmal,

403 Maleza: carrera dificil

Zona de makza muy espesa pero con buena wisibilidad (matoreles, brezeles,
arbustos bajos, ramas cortadas, efc ) reduciendo ba velocidad de carrera entre el 20-
60 % de I normal Este simbalko no se puede combinar en ningdn caso con los
simbolos bosgue. camera lenta (106) o bosque: carrera dificl (408).

410 Vegetacion: muy dificilde correr
Zona de vegetacion muy densa (arboles o maleza), cas impasable. Se reduce b
velocidad de carrera normal hasta e 1-20 %,

411 Bosque: carrera facll en unadireccion

Cuanda una zona de bosque es fbclmente penefrable en una determinada direccion
peromenos en olras, se dejan pasillos de color blanco (406 408, 410) indicando esa
direccion de camera facil

414 Limites claros de zonas de cultive

Los lmites del simbolo 2zona de cultive festacionalimente fugra de limites) (415)
cuando no se indican por olros simbolos (vallas, muros, caminos, elo), san
marcades con una linea negra continua, Los Dmites permanentes entre
diferentes tipes de culive también se marcan con este simbolo.

416 Limite de vegetacion preciso

Un limite de bosque bien definido o un cambia de vegetacion muy marcado
dentro del bosgue. Para [fmites imprecisos, los limites del area son mostrados
stb por el cambio de color ylola tramea.

420 Elemento especial de vegetacion
Un elementc espacial de vegetecion gue es significativo o prominente. La
defnicion de] simbolo siempre seré dada en la leyenda dsl mapa, El simbolo
esta onentado al norte,

419 Arbusto caracteristico o pequefio arbol

b= 02 H18Arbolgrandecaracteristico | . Unarbustooun ol aislado, con un franco
Un arbel grande aislado. : menorda 0.5 m.



3. ELEMENTOS Y FORMAS DEL TERRENO

075

050 Tir, 075
0.1 b

101 Curva de nivel

UUna Fnea que une puntos de igual dtura, Bl intervalo verticel estander entre curvas de
nived &5 2 & 2,5 m, Pararesaltar o efecte tidmensional de laimagen de la curva de nivel,
ke curves de nivel seran representadas como Ineas confinuas a ravés de fodos los
simbolos, también edificies (526.1) v fechady [526.2). Sin embargo, las curvas de nivel
seran cartadas para mejorlegiblidad, si tecan los siguientes simbolos: pequefio mwo de
tierra [108.1), monficwe peguefe [(112), pequefis monlicwe alargade (113), pequeda
depresion (113), foso u hoya (116), caraclersiica singulsrael lerreno [118), pass o borde
de drea pavimentada (529.1). La diferencia relatva de slturas entre coracteristicas
Imitrofes deben s=r representadas en d mapa tan exactamenta como sea positle, La
exacttud de la akuras shedutes es de menor importancia, Es admitido modifizarla stture
de una curvva de nivel Bgeramerte si esto majorara la representacon da una
caracteristica. Esta desviacion no deberia exceder el 25 % de la equidistancia y debe
prestarse atencion alas caracterisbicas circundantes,

102 Curva de nivel maestra

Cada sinco survas de nivell s= dibujaré con unalineamas gruesa. Esta es una ayuda para
ka valoracidn rapida de dferencia de skura y la forma global de la superficie de drea.
Dande un conterma de indice coincide con un &sa de mucho detalle, puede sermastrads
con el simbolo curva de nivel [101)

103 Curva de nivell auxiliar
Una curva de nivel intermedia, Las curvas de nivel awdlier son usadas donde pusds ser
dada més informacidn acerca de la forme del termenc, Son usadas sdlo dende la

¥ representacion no es pesible con curvas de nivel normales, Solo una curva de nivel

auiliar puede ser usada entre curvas de iivel contiguas.

104 Linea de pendiente

Las kneas de pendiente se deben dizujar en e lado inferior de una curva de nivel donde es
necesanc adararla direccion de cuesta, e, alo largo de lalinea de un espeldn o en una
deprasion,

105 Cota de una curva de nivel

Las cotas de una curva de nivel pueden ser inchiidas para ayudar enla valoracion de
diferencias grandes de alura, Las figuras estaran orientadas de modo que la pare
superior de la figura esté en ellado mas alto de |a curva de nivel Son insertados en
las curvars de nivel enlugares donde ofro defalle no es oculfada,

106 Cortado detierra

Un cortado de tierra pronunciade es un cambio abrupto en d nivel del suelo que
puede ser claramenie distinguide de sus alrededores, poe, fosos de grava o arena,
desmonies de carreteras y vias de ferrocarl o terraplenes. Las separaciones
deberian mostrar | extension completa de s pendiente, pero pueden omitirse sidos
cortados estan uno sl lado delotro, Los cortados infrangueakles serdn dibujados con
¢l gimbalo corfado infranqueable (201). El groser de la linea de cortados de tiera
muy abos puede ser de 0L37 mm,

203 Cortado rocoso franqueable
Un paquefia corfado rocose pueda ser mostradae sin guienes, Sila direccion de caida no

' s aprecia bisn porlas curvas da nivel circundantes, debersn dibuarse &n sus exdramos

una paquafia inea de pandanta an la direccién de caida_ La atura minima es 1 m, Para
cortados rocosos franquesbles mostrados sin guionas @l find de la linea pusds ser
redondeado para mejorarlegibifdad.

201 Cortado infranqueable (prohibido cruzar)

Un cortado infranqueatle, una cantera o un cortado de tierra (ver simzolo corfado de
tisra106).  Laakuraminimaes 2.0 metros.
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109 Surco de erosion o trinchera

Un surce de erossdn o una frinchera que es muy pegueda para ser representada con
el simboka cortado de tiera (108), curva de nivel (101), curva de nivel maestra (102)
o curva de nivel ausitar (103) es representada por una linea scla. La anchura de
linea refleja el tamafio del surco. El final de la linea es indicada. La profundidad
minima es 1 m. Lalongitud minima es 3 mmen el mapa.

110 Pequefio surco de erosian
Un pequefio surco de erasion o trinchers, Laprofundidad minima es 0.5 m.

112 Monticulo pequefio

Un pequefo menticule abvio o una cima rocosa que no puede ser dibujado a escala
con una curva de nived (101), curva de nivel maesira (102} o uma curva de nivel
auxiliar {103), La altura del monticulo deberia ser un minima de 1 m sobre o terrenc
circundante.

113 Pequefio monticulo alaraado

Un pequedio y abvio monticulo alargade que ne puede ser dibujado a escals conuna
curva de nivel (101}, curva de nivel maesira {102) o curva de nivel auxiiar (103), La
maxima longitud deberia ser & m y la méxima anchura 2 m. La altura del monticulo
deberia ser un minimo ¢e 1 m sobre el terreno crounaante, Los monticulos mayores
que esto seran dibujados per curvas de nivel, El simbolo puede no estar dbujado de
forma independiente o de tal de forma que dos simboles de monticulos alargados se
toquen asclapen

115 Pequefia depresion

Una pequeha depresian natural vacia o hueco que no puede estar representada por
& simbalo curva de nivel (101) o curva de nivel auxiliar (103} es representada por un
semicireulo. El didmetre minima deberia ser 2 m. La profundidad minima del ferrena
cirsundante deberia ser 1 m. Elsimbolo esta orientado al norte.

116Foso0 u hoyo
Un foso o un hoyo con lados bien definidos de b pendiente que no pueden ser

representados a escala con el simbolo cartado de tiera (10€), El didmetro minima
serd 2 m. La profundidad minima del terreno crcundante sera 1 m. Elsimbolo esta
corientado al norte.

204 Foso rocoso
v Hoyos, huecos en la roca o pozos de minas gque conslituyen un peligro para el
carredor, Elsimbolo esta orientadao al norte, Caler; negro.

117 Terreno accidentado

Un drea de fosos o monticulos, el cual es demasiado comelicado para ser represen-
tado en detalle. La densidad de |os punios dibuados al azar puede variar segin [os
detalle delterrenc,

108.1 Pequefio muro detierra

Ln pequefio mura de ierra bien defnido, usualments hecha por el hombre, La altura
minima es 0.5 m. Los grandes murcs de tierra deberian ser representadas con &l
simbolo curva de nivel {101}, curva de nivel suxifar(103) o cortado de tierra (106).
Calor: maman.

118 Caracteristica singular del terrenc

Una pequefia caracteristica del ferrenc que es significativa o prominente, La
definician del simbals siempre serd dada en la leyenda del mapa. El simbolo estd
onentado al nore,



4. ELEMENTOS Y ZONAS ROCOSAS

201 Cortade infranqueable

Un cortado infranquesble, una cantzea o un cortada de tera (ver simbdo cortado de
fierra106). Los guiones en forma de peine indican la cafda en toda su extension desdela
parte supenor hazta el pie, Para cortados infranqueatles pusden omitirse los quicnes
pependiculares “peines” si hay poco espacio, p.e. pasos estrechos enfre cortados (e
paso deberia dbujarse con una anchura de &l menos 0.3 mm), Los peines puedan
extenderse a b largo de un simboke de &rea representando detzlles inmedistaments
debaje del cortado, Cuande un corado cae directaments o agua haciends impositle
pasar bajo d acantilado a ko largo del borde del agua, la linea principal e omite o bs
quianes claramente se extenderan a lolerge de lalinea principal La altura minima es 2,0
metros,

203 Cortado rocoso franqueablle

Un pequefic cortada roceso puede ser mostrado sin guiones. Sila direccion de caida no
s apracia bien por as curvas de nivel circundantes, deberdn dibujarse en sus extremos
una pequeiia linea de pendienta en la direccion de caida La altura minma es 1 m.

202 Gran bloque, masao agujarocesa

Un gran blogue, masa, macizo o aguja rocosa, serd representado por su proyeccion
vertical sobre e @meno sin guiones de pendients. Noacos sibie porningin kdo.
206Roca

Una rocasignificativa, aiskada y suelta, conunaaitura minima de 1. Cada rocadibwadaen
el mapa debe serclaramenteiden fficable en el temeno.

20TRocaGrande
Una roca aislada significafivame nie mé s grande que kas que le rodean (+1.5m). Lasrocas
mury gramdes, deben representarsecomo masanecosa rele jandosu forma.

209GrupodeRocas

Un grupo de rocas tan cercanas unas de ofras que no pueden ser dibujadas
indnaduaimente. Bl simbolo es un tianguio equititeno onentado al norte. Se permile
agrandar el simbolo hasta un 25%, para mostrar diferencias entre dos grupos de piedras
cuyotamafo seamuy diferente.

208Zona de blogues de pledra

Una zona cubiers de blogues de piedra y rocas que no pueden ser representados
individu almente, se dibuja con pequefios tridngulos sdlidos con ka forma del érea. La
velocidad se reduce en eflos v es indicada por la densidad de tigngulos. Como minimo
apaneoe randos 5 imbolos.

Z10Terreno pedregoso

Terreno pedregoso o rocoso que reduce la velocidad de carrera. Los puntos deben
ser distribuidos sleatoriamente con una densidad proporcional 2 la densidad de
piedras, Se debe usar un minimo de 3puntos,

212 Afloramiento rocoso

Lin #rea rocosa sin terra n vegetacion donde es posible correr &5 representada
como aflramiento rocoso, Un érea rocosa cubierta por hierba, musgo u olra
vegetacidn baja, deberd ser representada segin simbolo.

211 Terreno arenaso

Lina zona de ferreno arenoso o grava fina sin vegetacion y donde se reduce la
velocidad de carrera, Una érea abierta con suelo arenoso que tiene buena velocidad
de carrera, es representada con el simbolo lerreno abierto (401), ferreno abierlo con
arboles dispersos (402) o zona pavimentada [529),
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082 204 Foso rocoso
1‘ } "_!V! Hoyas, huecos en la roca o pozos de minas que constituyen un peligro para
- corredor, Elsimbole esta crientaco & norte,

203 Cueva
‘Las/ Una cueva es representada por & mismeo simbolo que los fosos rocosos. En este
:)‘/ caso el simbelo sera orientzdo en direccion opuesta a b pendierte, Este simbela
123 generalmente no deberia ser usado en éreas wbanas, El centro de gravedad del

simbolo marca la enfrada.

5. ELEMENTOS DE AGUA Y ZONAS PANTANOSAS

304,1 Elemento acudtico infranqueable (prohibide cruzar)
105 5%] Unazona de sguas profundas como un lago, fuente, estanque, rio o paza les cuales
« pueden constiuir un peligro para el competidor e con acceso prohibide. El color azul
018 ascuro yla Enea negra que b bordea indican que el elemento no se puede o no debe
sereruzade, Laminima dimensian es 1 mm’,

306 Curso pequefo deagua frangueable
Uncurse deagua franqueable de menos de 2 m de anche,
I 307 Arraye
- "1 Un aroye naturd o hecho per el hombre d cual puede fener agua séls
' ' ntermitentemente,
a D37 308 Pantano estrecho
T L. Un pantanc o reguero gue es demasizdo estrecho para ser mostrado con el simbelo
06 paniano (310),

308 Pantano infranqueable (prohibido cruzar)
Un pantano que es infranqueable o que puede constituir un peligro para el
competidor, Elelemento no debe o puede ser cruzado,

0= e 7% 310 Pantano
W=-__, ;  Un pantang franqueable, usualmente con un borde bien definide. £l simbalo estara

— i, combinada con simbelos de vegetacion para mostrar su fransitabildad yla densidad de
;g wegetacin
03 o 311 Terreno pantanoso

i . L ferrenn pantancsa o pantano estacional o zona de ransicén gradual entre pantano
1 -..‘_!H B y lierra firme, que son franqueatles, El Fmite es gereralmente impreciso v b

—‘:-%‘t-"'j 7 vegetacidn parecida al termeno gue les rodea, El simbok puede ser combinado con
i, === " simboks de vegetacion para mestrar la penetrabilidad y ks existencia de zonas abiertas.

e — 0% 312Pequenafuente o pozo
®_-0 7 Peguefio pozo o fuente, el cud fiene al menos 1 mde alura o 1 m de didmetro,
- e 313Manantial

. Macimiento de un aToyo con una clera comiente de agua. Este simbolo no debe
w-f\'/"’" 0,36 utlizarse en areas urbanas, Este simbolo esta orientado con la parte abierta en el
senbido descendente de la cormenta

303Fosoconagua
T e Un foso Beno de agua o una zona de agua demasiado pequefia para ser dbujado a
125_Y L% escala. El simbolo esta orientado alnerte.

12 314 Elemento especial deagua
! Un pequefio elements especial de agua que es signficative o prominenite, La definicidén
1)( X 925 del simboko siempre sera dada en b leyenda del mapa. £l simbolo estd orientado al
narte,






/

GUIA DESTINADA EXCLUSIVAMENTE A LA FORMACION DE LA ESCUELA
DE ORIENTACION DEL CLUB MONTELLANO-O

Contenido extraido de la pagina web de Antonio Salguero
con la autorizacién del autor
www.tecnica.salguero.es o
Afio 2010

Maquetado por el Club de Orientacion MONTELLANO-O
Febrero 2016

SU REPRODUCCION ESTA PROHIBIDA SIN AUTORIZACION PREVIA
DEL AUTOR DEL CONTENIDO

© 2010. Antonio Salguero - Todos los derechos reservados.

i 3 |



