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Mis on rogain?
* Rogain on vdistkondlik valikorienteerumine
* Kontrollpunktid(edaspidi KP-d) paiknevad maastikul laiali
* KP-d on margitud paberkaardile ehk orienteerumiskaardile
* Maastikult KP leidmisel teenid punkte ja punktid on erineva
vaartusega
* FiniSisse joudmiseks on kindel kontrollaeg, mille tGletamisel teenid trahvipunkt
* FiniSisse voib alati ka varem tulla!
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Voistluse etapid

I‘,.

* Teekonna planeerimine enne starti
* Start ja planeeritud kontrollpunktide kulastamine
* Vajadusel planeeritud teekonna kohendamine rajal vastavalt kontrollaja lahenemisele
* Qigeks ajaks finisisse joudmine
* Pesemine, sO0k ja labitud teekonna vordlemine kaasvéistlejatega

\




Planeerimine

Kaartide kattesaamine toimub poéhiklassides 30 minutit enne starti ning pere ja rattaklassides 15 minutit enne starti.

*Punktide valimisel [ahtu oma eesmarkidest.

*Kas eesmargiks on veeta lihtsalt monus paev 6ues liikudes voi pingutada maksimaalselt suurima punktisumma kogumiseks.
*Rahuliku liikumise eesmargil tasub tahelepanu poodrata kontrollpunktide legendile ning punkti joudmiseks labida tulevale
maastikule. Kui su eesmark on liikuda pigem kuivades jalandudes ning moédda radu, jalgi maastikku oma valitud kontrollpunktide
vahel ning jata vahele punktid, kuhu joudmiseks ei ole kaardile margitud rada voi milleni joudmiseks tuleb tletada soid voi kraave.
Puuda hinnata oma lilkkumise kiirust ning valitud teekonna pikkust. Margi kaardile kontrollpunkt, mis asub ligikaudu poole peal
Sinu planeeriud teekonna pikkusest. Sinna punkti joudes kontrolli, kui palju aega on voistluse kontrollajast kulunud ning vajadusel
jata osa planeeritud punkte ara, et 6igeks ajaks finiSisse jouda.

* Maksimaalse punktisumma kogumise eesmargil pane kodus paika plaan, mis on Sinu eeldatav liikumiskiirus ning kui mitu
kilomeetrit jduad sa voistluse kaigus labida. Punktide valimisel ei ole Gihest reeglit, milline taktika on parim. Iga voistlus on erinevy,
isegi kui see toimub sulle juba tuttaval kaardil. P66ra tahelepanu punkti vaartustele ning vali punktid, mis toovad Sulle suurima
punktisumma vaikseima véimaliku kilometraazi juures.

Arvesta, et suurema vaartusega punktid tihti asuvad kas:

a) kaugemal teistest punktidest;

b) on raskemini leitavad;

¢) asuvad raskemini labitaval maastikul.

Seejuures vaiksema vaartusega punktid on lihtsamini leitavad ning kergema vaevaga kiilastatavad.

Mooda oma planeeringu pikkus kaardil (cm), korruta see mootkavaga (nt 1:20 000 tahendab, et 1cm=200m)

ning korruta see omakorda ~ 1,3. Nii saad oma ligikaudse teekonna pikkuse looduses(km). Koefitsent 1,3 tahendab, et vorreldes kaardil
moodetud linnulennulise teekonnaga labid ja ~ 30% pikema teekonna, kuna looduses ei ole voimalik liilkuda sirgjoones Gihest
kontrollpunktist teise. Jaota vdistlus tundideks ning margi kaardile tunni tahised, nii saad voistluse kaigus kontrollida, kas jaksad
oma planeeritud teekonna kontrollaja jooksul labida v6i tuleb hakata métlema osade punktide vahele jatmisele. Mida varem,
seda parem - nii saad varakult vahele jatta punktid, mis ei ole vaga vaartuslikud. Uhenda veekindla markeriga oma punktid kaardil,
planeeringust ei ole kasu kui unustad rajal punktide vétmise jarjekorral!
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Napunaiteid planeerimiseks|

Eelista teekonda, kus on erinevaid valikuvoimalusi.
Valdi sulle ebasobivaid olusid:
* keeruline orienteerumine * tihe mets * suured maed * sood

Lisaks:
*Arvesta joogivee taiendamise vajadusega ning sobita joogipunktid oma planeeringusse.
*Jata koduteele valikuvéimalusi punkte ara jatta vai juurde valida, eelista enne |6ppu
vaiksemat orienteerumisoskust néudvaid punkte.

*Teekonna optimaalsel planeerimisel jalgi kogutavat punktisummat labitud kilomeetri kohta
(edasijoudnutele).




Tahtis on planeerimisel lahtuda sellest, et tekiks kokku nn loogiline ring.

Tuleb jalgida, et planeeritud teekonnal paikneksid puktid véimalikult tihedalt ehk pikki etappe tuleks
voimaluse korral valtida ja liikuda ménes teises suunas, kus saab tihedamalt punkte vétta. Pikad
etapid on digustatud, kui need kulgevad suures osas mooda teid voi radu
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Teekonna planeerimine

valmismoodetud nitdiga
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Fausiline
* Lilgu omas tempos
Tempo peaks olema selline, millega suudad ka kontrollaja

viimasel tunnil liilkuda
* Ara unusta SUUA ega JUUA!
*Vali vahim energiat ndudvad rajavalikud.




Naide: Kergem on liikuda lagendikul kui murda labi tihniku.
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Voistkond

* Sinu voistkond on tapselt nii kiire kui on vdistkonna kdige aeglasem liige.
Teistel eest jooksmise asemel aeglusta ning aita aeglasemate liikumist kergemaks
teha kandes nende varustust vai likates/tdmmates neile hoogu.

* Kontrollige Uksteise navigeerimist.

* Jalgi voistkonnakaaslaste seisundit, tuleta meelde s6dmist ning joomist.




2 Orienteerumine
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Mille jargi orienteeruda?

* Samakorgusjooned

* Kompass ja vahemaade méotmine

* Kaardielemendid (teerajad, metsa ja lageda piirid, veekogud)
* Teiste jargi lilkkumine



Samakorgusjooned
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Kbdige usaldusvaarse meetod, kuna pinnavormid ei muutu vaga tihti.
Teed, metsad jne vbivad aga kiiresti muutuda
(ka kaardi tegemise ja voistluse alguse vahemikus)




Oluline
meeles pidada

Mida tihedamalt on samakdrgusjooned,
seda jarsem on magi!

*Tasane nolv
Samakoérgusjooned on suurte vahedega

*Jarsk nolv
Samakoérgusjooned on lahestikku
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Orienteerumine kompassiga|

Kompass on téhus vahend
otse punkti navigeerimiseks.

Napunaited algajatele kompassikasutajatele:
* Kasuta kompassi kaardi digesse

suunda keeramiseks

* Pane tahele, kas kaardile on kantud

kaardi pohjasuund, mis erineb

olenevalt piirkonnast

kompassi magnetilisest péhjasuunast.
Magnetilise ning kaardi péhjasuuna

vahelist erinevust nimetatakse
deklinatsiooniks, mis Eestis on ca 5 kraadi
ega mangi seega vaga suurt rolli.

Tapsemalt loe kompassi kasutamise kohta:
http://www.loodusajakiri.ee/eesti_loodus/artikkel811_787.html




Samme lugedes saad hinnata labitud vahemaad.

Selleks pead teadma oma sammu pikkust ning
selle lihtsalt loetud sammude arvuga korrutama.
Naiteks: Kdigepealt tuleb kaardil vahemaa vastavalt

kaardi méotkavale (nt teeristist keset metsa asuvasse
punkti) ara moota ja siis samme lugedes punkti
suunas liikuda.
Kui oled samme lugedes jdudnud bigele
kaugusele, siis tead, et ei tohi enam kaugemale
liikuda ja punkt peab nuid laheduses olema.
Pane tahele, et Sinu sammu pikkus metsas

joostes ei ole sama, mis teerajal.
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Orienteerumine kaardielementide

l

* Teed, rajad, kélviku piirid, ojad, rajatised ja hooned, aiad, varavad, maetipud
* Liigu joonelt-joonele ehk méoda kaardielemente

* Poora tahelepanu sellele, mis véib looduses teisiti olla kui kaardil:

Teerajad muutuvad, koik vaiksemad teerajad ei pruugi kaardil olla,

mets voib olla maha raiutud.

Seevastu hooned ja maetipud on marksa kindlamalt paigas.
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| Kasuta joonelemente ja teisi kaardielemente enda paikapanemiseks.
o Kui oled keset metsa ega ole oma tapses asukohas kindel,
# liigu tagasi viimasesse kohta, kus olid kaardil voi lahima kaardielemendini, &
" mis aitaks su kaardil paika saada. Jalgi enda Gimbrust, et viia see kokku kaardiga. [
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Orienteerumine - Punkti leidmine

* Kontrollpunkt asub ringi keskel
* Vaata punkti legendi ehk kirjeldust (nt lohk, kivi)
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* Kontrolli ja hinda oma planeeringu
labimist pidevalt voistluse kaigus.

* Kanna kaardile n6é vahepunkte, kuhu
peaksid joudma kindlaks kellaajaks,

et digel ajal finiSisse jéuda.

* Hinda oma senist tempot ning métle,
kas jduad samas tempos I6puni minna.
Kas sellest piisab, et labida kogu
planeeritud teekond?

FiniSisse hilinemisel rakenduvad
miinuspunktid.

*Vajadusel jata vahem vaartuslikke
punkte varakult vahele véi vota
vaartuslikumaid lisaks.

ringu muutmine
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SO0k peaks olema energiarikas,
kergesti malutav ning seeditav.

* Susivesikurikas

* Nii magusat kui soolast

* Pigem rohkem kui vahem :
\* Alusta korralikust hommikusédgist |
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Vesi

* Kasutada voimalusel seljakotti paigutuvat joogipéit ehk nn. "camelbagi"
* Jalgi oma vedelikutarbimist ja kanna piisavalt vett kaasas.
Veepuuduses kannatab nii Sinu fuusiline kui vaimne (kaardilugemine) sooritus




* Kasuta julgelt véimalust enne voistlust valjareklaamitud rogainiépet
ja napunaiteid kuulata.
* Kisimuse korral ara hoia seda endale, kusi Ukskoik kellelt, kes
on vahegi seda ndagu nagu tahaks iga hetk kaardiga metsa tormatal!
Orienteerujad on alati abivalmis inimesed.




—

'y, ’
AL CE
“Igalihes peitub seikleja!”




