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Ce type de séance s'adresse a tous les orienteurs dés
lors qu'ils sont capables de construire et de conduire un
itinéraire s'appuyant sur des lignes.

Carte AL/BI

Duel 2 contre 2
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sont opposées I'une & |'autre. Chaque équipier est directement

Le jeu : Deux équipes de deux
orienteurs

en compétition avec I'un de ses deux adversaires pour décider plus vite
que lui quelle balise il va poser. Dés que la décision est prise, il pose la balise
choisie, revient au départ, échange sa carte avec celle de son partenaire, ra-
masse la balise que ce dernier a posée et revient au point de départ. Stop

chrono dés que les deux équipiers sont revenus.

Objectifs : Améliorer la vitesse de prise de décisio

Mise en place :

Pour atteindre pleinement |'objectif recherché, il importe de
motiver les orienteurs en leur proposant deux parcours partiels
et deux postes dont la difficulté technique et le colit énergéti-
que soient inversement hiérarchisés. C'est & dire le choix entre
un parcours partiel long mais facile techniquement et un par-
cours partiel court mais difficile techniquement.

Le tragage ainsi que le site choisi doivent étre en rapport avec
le niveau du groupe.

La complexité de |'exercice est en rapport avec le terrain choisi.
Le tragage devra étre adapté au niveau des groupes

La séance sera organisée en étoile autour d'un ou plusieurs
points centraux, simultanés ou successifs en fonction de I'ef-
fectif d'entraineurs.

Chaque manche peut étre chronométrée ou donner lieu & |'attri-
bution de points ( victoire ou défaite).

Lors de chaque manche, il est préférable que les parcours par-
tiels d'une méme équipe empruntent des itinéraires différents.
Délimiter au sol un secteur de départ et d'attente qui facilite la
gestion de |'exercice.(fig 2)
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Matériels :

- Unnombre de cartes tenant compte de |'effectif du groupe et du volume d'entrainement programmé (hombre de manches ).

- Chaque carte comporte |'emplacement du départ et deux parcours partiels correspondant & deux postes identifiés par des chiffres ou des lettres

- Chaque carte est reproduite en deux exemplaires.

- Les numéros ou lettres codes des postes doivent figurer également au dos des cartes.

- Les descriptions des postes peuvent figurer indifféremment au recto ou au verso des cartes.

- Un jeu de balises 30 x 30 ou 15 x 15, ou bien des tresses de chantier rouge et blanche, longues de 80 cm. Quel que soit le matériel utilisé, il doit
comporter une étiquette mentionnant le numéro ou la lettre code. Pour faciliter la pose, il est souhaitable d'équiper les balises ou les tresses d'une
pince a linge.

Ce qu'il faut faire :
. Les équipes sont regroupées deux par deux, de fagon d permettre
Videntification entre adversaires
. Au signal de départ, les concurrents découvrent simultanément
Jeur carte. Si forienteur Al décide le premier en annongant «48»,
Porienteur Bl qui lui est opposé est contraint de poser le poste
31 Méme principe pour les orienteurs A2 et 82 (poste 52 ou 33).
. Les orienteurs reviennent au départ dés qu’ils ont posé leur balise
et échangent leur carte avec celle de leur partenaire. L *échange
verbal doit se limiter strictement au numéro de code du poste d
ramasser. Chaque orienteur rapporte ainsi la balise posée par son
partenaire au point de départ.
Consignes :
- Trotter lentement en attendant le retour de son partenaire ainsi
Evaluation : - L'équipe vainqueur est celle gu'au terme de chagque manche.
dont les deux coéquipiers sont les premiers de| { _

retour aprés avoir ramassé leur balise





