Micro Orientation
Le jeu : réaliser un parcours où plusieurs leurres sont positionnés à proximité des bons postes
Objectif : Amélioration de l’attaque de poste et la visualisation de l’environnement
Mise en place :

Sur la carte, tracer un circuit normal en prenant soin des définitions, mais supprimer les numéros codes.
Sur le terrain, placer plusieurs leurres à quelques mètres du « bon » poste.
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Matériels :

Une carte par coureur

Une carte modèle pour la correction, indiquant l’emplacement des leurres et le relevé des pinces pour indiquer l’erreur
Balises + pinces ou boitiers électroniques
Ce qu’il faut faire :

Poinçonner le bon poste grâce à la définition et à l’interprétation de l’environnement.
Pour chaque erreur, une pénalité est appliquée (courir une boucle de 100m, ou 30’’ ajoutées au temps total).

Consignes :
Bien lire sa définition et visualiser l’environnement du poste avant de l’attaquer, pour aller poinçonner le poste juste sans être perturbé par les leurres.

Poinçonner un seul poste par zone (pénalité pour tout poste supplémentaire)
Variables :
Distance entre les leurres et le bon poste. Mettre les leurres sur des éléments similaires à la définition du bon poste.
Passer à un point d’attaque indiqué sur la carte et matérialisé sur le terrain par une balise à pointer (avec les boitiers électroniques, il est possible de mieux évaluer le temps mis pour la seule attaque de poste).
Mémoriser l’environnement du poste avant l’attaque, visualiser l’environnement mentalement et aller au poste sans regarder la carte.
Evaluation :

Nombre d’erreurs
Temps perdu à hésiter avant de poinçonner (exige l’utilisation des boitiers électroniques)
