CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ORIENTACAO — CBO
CONSELHO DE MAPEADORES

ESPECIFICACAO
INTERNACIONAL
PARA MAPAS

DE ORIENTACAO
SPRINT

Valid from 1 January 2007

OF

IOF Map Commission 2006




7Y% = =i s N\ AL O 0% RS AT NN R

PREFACIO

A comissdo de mapeamento da Federacdo Internacional de Orientagdo é responsavel para todas as
matérias relacionadas aos mapas de orientacdo dentro da IOF, tal como a padronizagdo do mapa, o
desenvolvimento, a instrugdo e a garantia de qualidade. O projeto da ISSOM comecou em 2001, em
consequéncia da Convencédo de Leibnitz, que introduziu a disciplina de Sprint no programa dos Campeonatos
Mundiais de Orientacdo (WOC).

A orientacdo Sprint introduziu novos desafios cartograficos. Nés temos utilizado previamente mapas de
parque, mas 0s eventos de Sprint podem ocorrer nas florestas, em areas urbanas e podem ser realizados em
ambientes mistos. Estabelecer um padréo para esta nova disciplina tem se revelado ser muito mais complicado
do que para a orientagdo tradicional.

As versBes preliminares da ISSOM, emitidas pela Comissdo de Mapas da IOF em 2003 e 2004 e as
opinides dos participantes na disciplina de Sprint do WOCs foram consideradas. Suas respostas e aquelas das
federacg6es nacionais foram inestimaveis na producao da verséo final do ISSOM em 2005.

Desde a publicacdo da versdo de 2005 varias questbes menores foram descobertas, como
inconsisténcias textuais e erros gramaticais. Esperamos que a maioria destes tenham sido corrigidos na
atualizacdo de 2006.

A clarificagéo foi feita para o simbolo (529,1): Passagens devem ser sempre representadas com uma
linha de 0.07mm. O simbolo (710) foi removido. O simbolo (709) area fora de prova deve ser utilizado também
para areas perigosas.

As / Budapeste, 01 de outubro de 2006.

Havard Tveite (presidente), Thomas Gloor (lider do projeto), Laszl6 Zentai
Membros MC: Sergio Grifoni, Flemming Hjorth Jensen, Jukka Liikari, Erik E. Peckett

1. INTRODUCAO

O formato da Orientagdo Sprint foi definido pela IOF, as seguintes caracteristicas: € um formato rapido,
visivel e facil de entender, permitindo que a orientacdo a seja realizada em areas de populagédo significativa. O
perfil da competicdo Sprint é de alta velocidade. Sprint é executado em alta velocidade correndo em parques,
ruas ou florestas. O tempo do vencedor, tanto para homens quanto para as mulheres, deve ser de 12-15
minutos, de preferéncia que seja atingida a parte inferior do intervalo.

As principais caracteristicas da ISSOM:

- ISSOM é baseado na ISOM 2000, mas os atletas e os mapeadores devem compreender que 0s
mapas de Sprint sdo mapas especiais.

- Muitos dos requisitos da ISOM 2000 serdo também aplicaveis aos mapas Sprint.

- A diferenca mais importante entre ISOM 2000 e ISSOM ‘e que as linhas pretas grossas agora sao
utilizadas apenas para recursos intransponiveis. Para garantir a imparcialidade nas competicdes, foi decidido
gue as caracteristicas que sdo mapeadas como intransponiveis (por exemplo: paredes, cercas, rochedos, agua
e coberturas) também estao proibidas de atravessar.

A orientacao Sprint difere das formas ja estabelecidas de orientacdo pedestre. Embora eventos de
orientacdo pedestre tenham sido tradicionalmente realizados principalmente em areas de florestas, eventos
sprint podem ser realizados em qualquer tipo de terreno. A utilizacdo de parques e zonas urbanas em
particular, tem vantagens importantes: traz o0 esporte onde as pessoas estdo, oferece oportunidades para
aumentar a consciéncia do publico e dos meios de comunicacéo para a orientacdo, de acordo com os objetivos
da Convencao de Leibnitz.

A expansdo do terreno florestal classica em parques e zonas urbanas apresenta novos desafios na
cartografia para a orientacdo. A atual Especificacdo Internacional para Mapas de Orientacdo (ISOM 2000)
contém simbolos que sdo adequados para representar o terreno da floresta. No entanto, para garantir
competicdes de orientacdo sprint justas, o conjunto de simbolos tinha necessidade de revisédo e ampliagédo para
representar melhor os parques e terrenos urbanos. H4 uma série de razdes pelas quais a representacao
cartografica do terreno para a orientacdo sprint requer uma abordagem diferente ao usado para a
representacao de terreno classico de florestas. Estas incluem:

- Muito mais restricées que afetam a escolha de rota tém que ser considerados em parques e terrenos
urbanos, tais como: barreiras fisicas e areas de acesso proibido.
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- A guantidade de detalhes significativos em terreno urbano, particularmente no centro de cidades
antigas, muitas vezes é muito maior do que em um terreno florestal.

- Nao s6 os novos tipos de terreno devem ser considerados nas especificagcfes de um mapa sprint,
mas também a sua finalidade (a orientacdo sprint) devem ser levados em conta.

- Para alcancar a igualdade de condi¢8es, € necessario que os tracadores de percurso e mapeadores
passem a trabalhar mais estreitamente do que para outras disciplinas.

- O mapeamento correto de reducdo de velocidade, tanto o grau e extensdo, € extremamente
importante para orientagéo sprint por causa do curto tempo de prova. Nas areas urbanas, ndo é raro encontrar
areas multinivel (varios niveis de acesso). A ISSOM permite a representacdo de tuneis e viadutos simples.
Areas mais complexas de varios niveis que ndo podem ser mapeados claramente ndo sio adequadas para
eventos da IOF.

- Devido a estas restricbes e limitacdes, os principios foram resolvidos para a Especificacao
Internacional para Mapas de Orientagcdo Sprint (ISSOM), que em alguns aspectos se afastam
significativamente dos da ISOM 2000. Somente os simbolos que estdo listados no capitulo 5 (ISSOM), podem
ser utilizados para mapas de Orientacdo Sprint.

- A ISSOM deve ser tratada como uma especificacdo com seus direitos proprios.

2. PRINCIPIOS
2.1. Legibilidade do mapa

A legibilidade do mapa depende muito da escala escolhida, de um bem escolhido e uma correta
aplicacdo do conjunto de simbolos e apropriada aplicacdo das regras de generalizacdo. A representacao ideal
sera conseguida se cada caracteristica puder ser representada na forma verdadeira. Obviamente isto &
impossivel, e um esforco para representar cada caracteristica a escala verdadeira resultaria em um produto
impossivel ler, mesmo com ajuda de lente de aumento. Dependendo da escala escolhida, alguns simbolos
devem ser representados de maneira exagerada no seu tamanho, por vezes muito além dos limites
verdadeiros. Além disso, nem todas as caracteristicas sdo essenciais, dependendo da finalidade do mapa,
como define o famoso mapeador Eduard Imhof: “Um mapa com poucas caracteristicas, mas bem escolhidas,
serd um mapa muito melhor do que um mapa desordenado e com muitas caracteristicas insignificantes”.

Recursos que sdo importantes para a navegacdo, que indicam a velocidade de progressédo ou que
podem ou ndo ser passadas ou transpostas na orientacdo Sprint, estdo indicadas no capitulo 5. As
caracteristicas que ndo sdo importantes para o atleta que participa de um evento de orientacdo Sprint ndo
deverdo ser mapeados. Exemplos disto sdo: lixeiras, hidrantes, paquimetros, placas de sinaliza¢@o de transito
e postes de iluminacao individuais.

Para assegurar a legibilidade do mapa, o conjunto de simbolos da ISSOM foi experimentado em muitos
testes de impressdo, para fornecer um conjunto equilibrado de simbolos que se distinguem claramente em seu
tamanho, largura de linha, tipo de linha e coloragdo. No fim das contas, é a tarefa do mapeador para produzir
mapas para orientagdo sprint precisos e legiveis, aplicando estas especificagfes e regras de generalizagéo,
como a selecdo, simplificacéo e exagero no tamanho.

2.2. Obstaculos - A largura da linha preta € usada mostrar a possibilidade de transposic¢ao.

Os obstaculos, tais como muros altos, cercas altas e muros de pedras altos, afetam muito nas escolhas
de rota e deverdo ser representados de maneira clara e constante. Consequentemente, estas caracteristicas
serdo representadas com uma linha preta grossa proeminente.

Os obstaculos que podem ser passados ou transpostos, tais como muros baixos, cercas € muros de
pedras pequenos sao representados com uma linha preta significativamente mais fina do que as caracteristicas
intransponiveis.

Os obstaculos que podem ser facilmente passados ou transpostos, como escadas e bordas de &reas
pavimentadas (conhecidos como meio-fio), sdo representadas com uma linha preta muito fina.

Este principio torna impossivel a possibilidade de usar os simbolos de estrada e de caminho da ISOM
2000, mesmo de uma forma modificada. Devido a escala dos mapas de orientacdo Sprint ser grande, as
estradas, caminhos de veiculos e de pedestres deverdo ser representadas de acordo com as suas formas
verdadeiras.

Assim, as linhas pretas grossas que estdo nestas especificagbes devem ser usadas somente
para representar os obstaculos, que ndo podem ou ndo devem ser passados.

2.3 Obstaculos que séo proibidos de passar ou transpor
Para tornar os percursos de orientacdo sprint justo para todos os competidores, deve-se estabelecer
gue os obstaculos que ndo podem ser passados ou transpostos estardo representadas no mapa como
intransponiveis, independentemente de determinados participantes conseguirem passar ou transpor pelos
mesmos.
Esta regra é essencial por duas razdes:
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- sendo impossivel estabelecer uma altura exata para determinar quando um obstaculo se torna
intransponivel. A capacidade de transpor obstaculos depende muito das caracteristicas fisicas dos
participantes, tais como a altura, peso e demais habilidades. Se as caracteristicas representadas no mapa
como obstaculos, forem estabelecidas como proibidas de passar ou transpor, essas condicbes serdo as
mesmas para todos os participantes.

- muitos obstaculos, nos parques e nas areas urbanas, sdo proibidos por lei de passar. Isto também
deve ser representado nos mapas. As capacidades de corrida e de navegacdo devem ser os fatores de
sucesso para 0s participantes em uma competicdo, preferivelmente ao ato de aventurar-se a ultrapassar os
obstaculos escalando e saltando ou violado a lei publica.

Consequentemente, os concorrentes que ndo obedecerem esta regra, que é parte das regras de
competicdo da IOF, devem ser desclassificados.

2.4. Nao deve haver transito na area de orientagdo Sprint

O transito, que pode influenciar nos resultados, nao pode ser permitido em uma area da competi¢céo de
orientacdo Sprint, por razdes de igualdade e de seguranga para os praticantes.

A colisdo entre uma pessoa e um carro, mesmo com velocidade moderada, pode causar ferimentos ou
morte. Nem todos motoristas, tampouco os participantes estdo inteiramente cientes ou atentos ao que ocorre
durante uma competicdo. O transito de carros provoca geralmente acidentes graves, 0s quais devem ser
evitados em eventos de orientacao.

N&o é possivel representar no mapa a variagdo do volume de transito, que pode afetar a escolha da
rota. Portanto, ndo é possivel garantir condi¢gGes justas para todos os participantes devido ao transito na area
da competicdo. Consequentemente, os eventos de orientacdo sprint deverdo ser realizados somente onde o
transito possa ser interrompido.

Os organizadores devem adotar as seguintes medidas:

- Interromper o transito (fechamento das estradas ou ruas).

- Restricao do acesso (controlado por policias ou guardas municipais).

- Construcédo de passarelas provisdrias.

- Separacéo dos praticantes dos pedestres e espectadores pelo uso de fita balizadora ou de outras
barreiras.

Se tais medidas forem necessarias, mas nao for possivel, a area escolhida ndo é apropriada para a
orientacéo sprint.

2.5. Em estruturas de varios niveis deve ser representado o nivel principal de passagem
Estruturas com varios niveis, como pontes, marquises, viadutos e edificios subterraneos sdo comuns
em areas urbanas. A representacéo cartografica de mais de um nivel € em geral impossivel. Portanto, apenas
o nivel principal de passagem deve ser representado no mapa. No entanto, passagens subterraneas (por
exemplo, viadutos, tdneis iluminados) e viadutos (pontes, por exemplo), que sdo importantes para 0s
participantes deverao estar representados no mapa.

2.6. A integracao entre o tracador de percursos o mapeador é importante
As restricdes e as limitagbes da orientagdo sprint devem ser examinados seriamente pelos
organizadores e pelos tragadores de percurso. Especialmente:

- Ambos, o mapeador e o tragador de percurso devem considerar todas as opc¢des possiveis e tomar
decisBes sobre vias intransitaveis e as caracteristicas das areas e limites nas escolhas possiveis de rotas.

- O tracador de percurso ndo deve incentivar acdes desonestas ou incorretas dos participantes, tais
como passar por obstaculos com passagem proibida ou areas com acesso proibido. Se for inevitavel que um
trecho do percurso passe ou contorne areas com acesso proibido (paredes intransponiveis, cercas, etc), devem
ser marcados no terreno e os controladores devem estar atuando nos pontos criticos.

- Os pontos de controle ndo devem ser colocados abaixo ou acima do nivel principal de passagem
em estruturas com mudanca de nivel.

3. ELEMENTOS BASICOS
3.1. Escala

As escalas 1:5000 e 1:4000 sdo apropriadas para o formato sprint. Elas permitem tracar percursos de
até 4 km com um tamanho razoavel do mapa. A escala 1:5000 é apropriada para a maioria de terrenos.
Entretanto, o nivel do detalhamento em algumas areas urbanas, particularmente no centro de cidades velhas,
com uma série de caracteristicas especiais (por exemplo, escadas, ruelas, becos sem saida ou passagens
estreitas) na escala 1:5000 fica prejudicado. A escala 1:4000 é mais apropriada para este tipo do terreno.

O tamanho dos simbolos deve ser o mesmo para ambas as escalas.
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3.2. Equidistancia

A equidistancia das curvas de nivel deve ser 2 m ou 2,5 m para 1:5000 e 1:4000. A curva de nivel é o
elemento o mais importante na representacdo cartografica do terreno e que determina formas do relevo
geometricamente. A porcentagem do marrom €, entretanto, o indicador o mais importante da declividade para o
participante. O intervalo das curvas de nivel, a largura da linha e a escala do mapa devem consequentemente
ser equilibrados a fim produzir mapas com a porcentagem de marrom mais ou menos idéntico para 0 mesmo
terreno usando todas as especificacdes do mapa de orientacdo pedestre. O intervalo da curva de nivel da
ISSOM foi escolhido para corresponder com o intervalo da curva de nivel da ISOM a respeito da porcentagem
de marrom (considerar a largura da linha e a escala).

3.3. Dimensdes dos simbolos no mapa

N&o sao permitidos desvios a partir das dimensdes dadas nestas especificacdes. No entanto, é aceito
que, devido a limitagBes na tecnologia de impressado, a dimensédo dos simbolos no mapa final pode variar em
até + / -5%.

As dimensdes nestas especificacdes sdo fornecidas na escala impressa de 1:5 000 e 1:4 000.

Todas as larguras de linhas e dimens6es de simbolos devem ser estritamente de acordo com o valor
especificado. Dimensdes minimas devem também ser observadas. Estas se baseiam na tecnologia de
impresséo e a necessidade de legibilidade.

DIMENSOES MINIMAS

- Intervalo entre dois simbolos de linha da mesma cor, de marrom ou preto: 0,15 mm, em azul: 0,25
milimetros

- intervalo entre simbolos e as linhas de area da mesma cor, em preto: 0.15mm

- segmento de linha pontilhada: pelo menos dois pontos

- segmento de linha tracejada: pelo menos dois tracos

- menor area delimitada por uma linha pontilhada: diametro (1,5 mm), com 5 pontos

- menor area de cor Azul, verde, cinza ou cor amarela completa: 0.5mm; tramas de pontos preto:
0.5mm; trama de pontos azul, marrom, verde ou amarela: 1,0 milimetros

Todas as caracteristicas inferiores as dimensdes acima devem ser exageradas ou omitidas,
consoante se sdo ou ndo relevantes para o participante. Quando um objeto é alargado, objetos vizinhos devem
ser deslocados a fim de que as posices relativas corretas sejam mantidas.

TRAMAS
Vegetacao, &reas abertas, pantanos, etc sdo mostrados com tramas de pontos ou linhas. A tabela a
seguir lista os combinagfes admissiveis de tramas

117 Terreno irregular 117 Terreno irregular

210 Terreno rochoso 210 Terreno rochoso ® Combinacdes
309 Pantano intransponivel 309 Pantano intransponivel possiveis
310 Pantano LAK:) 310 Pantano

311 Area alagadica ole 311 Area alagadica

401 Area aberta oo ® | ® | 401 Area aberta

402 Area aberta c/arvores esparsas LK) LK) 402 Area aberta c/arvores esparsas

403 Area semiaberta ole|o|o|o 403 Area semiaberta

404 Area semiaberta c/arvores esparsas |® (@ |® o | ® 404 Area semiaberta c/arvores esparsas

406 Floresta: corrida lenta e LIK) 406 Floresta: corrida lenta

407 Vegetacao rasteira: corrida lenta LAK:) oo AK:) 407 Vegetacéo rasteira: corrida lenta

408 Floresta: dificil correr ®le® LIK) 408 Floresta: dificil correr

409 Vegetacéo rasteira: dificil correr LAK:) LAK:) 1K) 409 Vegetacao rasteira: dificil correr

410 Vegetacdo: intransponivel LK) o e |

Outros simbolos (como 211, 411, 412, 413, 421, 528,1, 529) ndo podem ser combinados com outros simbolos.

3.4. Tamanho do mapa
O tamanho do mapa néo deve exceder ao de uma folha 4 (21,0 X 29,7 cm).

3.5. Cores
O conceito das sete cores da ISOM 2000 deve também ser adotado para mapas de orientagao sprint.
Assim, as combinacdes das cores preto, marrom, amarelo, azul, verde e cinza sao possiveis, além da cor
purpura na impressao sobreposta.
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4. IMPRESSAO

6] mag)a de orientacdo Sprint devera ser impresso em papel de boa qualidade e resistente a agua (peso 80
- 120 g/m°).

A impressdo com separacao de cores é recomendada em provas da IOF. Outros processos de impressao
podem ser utilizados, se as cores e espessura de linhas mantiverem a mesma qualidade que a impresséo com
separacdo de cores e se a durabilidade, a resisténcia & agua do papel e das cores for boa.

A legibilidade depende de uma correta escolha de cores e do papel.

Para melhorar a legibilidade deve ser usada uma trama de pontos mais elevada que seja possivel (60
linhas/cm sdo o minimo).

4.1 Impresséo com separacao decores
A impressdo com separagdo de cores utiliza tintas de cores puras. Cada tinta para uma cor é obtida
misturando vérias tintas basicas em propor¢cdes especificas para produzir a cor desejada. As cores indicadas
para utilizacdo em mapas de orientacdo sdo definidas pelo sistema de cores “Pantone Matching System - PMS”
(sistema combinado).
O mapa podera ter até 6 cores (mais a cor pUrpura utilizada para os percursos).
As seguintes recomendag¢fes tém como objetivo a padronizagdo das cores nos mapas:

A aparéncia das cores depende da ordem de impresséo.
Colour PMS number
Black black Na impresséo com separacgéo de cores, a ordem de impresséo deve
Brown 471 ser sempre:
136 1. amarelo
2. verde
Blue 299 3. cinzento
Green 361 4. marrom
428 5. azul
6. preto
m purple (magenta} 7. purpura (impressédo sobreposta)

4.2. Impresséo a quatro cores

A impressao a quatro cores é o processo tradicional para imprimir trabalhos a cores. Os mapas tém
sido uma das principais excec¢des devido a necessidade de grande precisao.

O método de impressao a quatro cores utiliza as trés cores basicas do modelo de cor subtrativo: azul
celeste (cyan), magenta e amarelo (yellow). Em teoria, a mistura de 100% de cada uma destas trés cores
produz o preto, mas na realidade obtém-se um castanho escuro. Assim, o preto € normalmente impresso como
uma cor separada. Derivado do nome destas quatro cores, o modelo é normalmente conhecido por CMYK.

Com a utilizagéo de técnicas digitais para produzir separacdo de cores tornou-se possivel a produgéo
de mapas de orientacdo de alta qualidade utilizando impressdo a quatro cores. Este ndo € o método
aconselhado para a impressédo de mapas de orientagéo, sendo apenas uma alternativa. Este método s6 sera
aceitavel quando a qualidade das linhas, a legibilidade e as cores tiverem a mesma qualidade (ou melhor que)
do mapa impresso com separacgao de cores.

5. DEFINICAO DOS SIMBOLOS

Nota: as dimensdes sdo - espago entre duas linhas

especificadas em milimetros. .
— espessura da linha

Todos os de_senhos estdo fora de  — distancia de centro a centro ou comprimento de linha de tragos
escala para maior clareza somente.

o diametro
O tamanho dos simbolos devera T

ser 0 mesmo para ambas as escalas. simbolo orientado para o Norte

) i ) Para todos os simbolos de ponto, a posi¢do base esta no centro
Veja o capitulo 6 para mais detalhes. de gravidade do mesmo.




a2 T Ll

X

Sa\VEdy —— AWV sey VO o

5.1. Formas do terreno

ma. 037

101 - Curva de nivel

Uma linha que une pontos de igual altitude. O intervalo vertical padrao entre curvas
de nivel € 2 ou 2,5 m. Para enfatizar o efeito tridimensional do terreno, as curvas
de nivel serdo representadas como linhas continuas através de todos os
elementos representados, inclusive edificios (526.1 e 526.2). Entretanto, as curvas
de nivel serdo interrompidas para melhorar a legibilidade, se tocarem nos
seguintes simbolos: barranco de terra (108.1), pequena colina (112), colina
alongada (113), pequena depressdo (115), po¢o ou buraco (116), elemento
especial de relevo (118), escadas ou borda das areas pavimentadas (529.1). A
diferenca da altura relativa entre os objetos vizinhos deve ser representada no
mapa com precisdo. A altura absoluta é de menos importancia. E permitido alterar
a altura de uma curva de nivel um pouco se isso vai melhorar a representacéo de
um recurso do terreno. Este desvio ndo deve exceder 25% do intervalo das curvas
de nivel & necessério prestar atencdo aos objetos vizinhos. A curvatura mais
apertada em uma curva de nivel é de 0.4 mm do centro ao centro das linhas. Cor:
marrom.

102 - Curva de nivel mestra

A cada cinco curvas de nivel deve ser desenhada uma mais grossa. Isto ajuda a
uma mais rapida percepc¢éao das diferencas de altitude e da forma geral do terreno.
Quando uma curva de nivel coincidir com uma area de bastante detalhe podera
ser representada com o simbolo de curva de nivel (101). Cor: marrom.

103 - Curva de nivel intermediaria

A curva de nivel intermediaria é utilizada quando é necessario representar mais
informacdo sobre a forma do terreno. Elas s&o usadas apenas quando a
representacdo nao for possivel com as curvas de nivel normais. Apenas pode ser
utilizada uma curva de nivel intermediaria entre duas curvas de nivel normais
adjacentes. Cor: marrom.

104 - Linha de declive

A linha de declive pode ser desenhada do lado inferior de uma curva de nivel onde
€ necessario esclarecer a direcéo do declive, por exemplo, ao longo da linha em
uma reentrancia ou numa depresséo. Cor: marrom.

105 - Altitude da curva de nivel

Pode ser incluido o valor da altitude nas curvas de nivel para auxiliar a percepgéo
de grandes diferencas de altitude. Os algarismos devem ser orientados para que o
seu lado superior fique do lado superior da curva de nivel. S8o inseridas nas
curvas de nivel mestras numa posicdo onde nao dificultem a visualizacdo de
outros elementos. Cor: marrom

106 - Escarpa (barranco) de terra

Uma escarpa (barranco) de terra € uma mudanca abrupta no nivel do solo que
pode ser claramente distinguida do seu entorno, por exemplo: recortes no terreno
para estradas ou estradas de ferro. Os tracos devem mostrar a total extenséo do
declive, mas poderdo ser omitidos se duas escarpas estiverem muito juntas.
Escarpas intransponiveis deverdo ser desenhadas com o simbolo 201.

Cor: marrom.

108.1 - Muro de terra (terrago)

Um pequeno e distinto muro de terra, geralmente feito pelo homem. A altura
minima é 0.5 m. Muros de terra maiores devem ser representados com o0s
simbolos de curva de nivel (101), curva de nivel intermediaria (103) ou escarpa de
terras (106).

Cor: marrom.

109 — Fosso, ravina, vala seca ou eroséo

Um fosso, ravina, vala seca ou erosdo que seja muito pequeno para ser
representada como escarpa de terra (106), curva de nivel (101), curva de nivel
mestre (102) ou curva de nivel intermediaria (103) é representado por uma linha
sem tragos. A espessura da linha reflete a largura do fosso. O fim da linha é
pontiagudo. . Profundidade minima de 1m. Comprimento minimo de 3 mm no
mapa.

Cor: marrom.
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110 — Pequeno fosso, ravina, vala seca ou eroséo

Um pequeno fosso, ravina, vala seca ou erosao. Profundidade minima de 0,5 m.
Cor: marrom.

X

112 — Colina
Uma pequena elevacdo de terra ou rocha em forma de monticulo, mas nitida, que
@ 0.75 nao seja possivel desenhar a escala com o simbolo de curva de nivel (101), curva
* de nivel mestre (102) ou curva de nivel intermediaria (103). Altura minima de deve
ser de 1m acima do terreno circundante.
Cor: marrom.
113 - Colina alongada
Uma pequena elevacdo alongada em forma de colina, mas nitida que ndo seja
possivel desenhar a escala com o simbolo de curva de nivel (101), curva de nivel
sz wut mestre (102) ou curva de nivel intermediaria (103). O comprimento maximo devera
- g ser de 6 m e largura maxima de 2 m. A altura da colina deve ser de no minimo 1 m
do terreno circundante. Colinas maiores devem ser desenhadas com curvas de
nivel. O simbolo ndo deve ser desenhado de forma livre (elipses) ou de modo que
duas colinas se sobreponham.
Cor: marrom.
115 - Pequena depresséo
Uma pequena depressao rasa natural ou pequeno buraco de pouca profundidade,
o - .. Que ndo podem ser representados pelo simbolo de curva de nivel (101) ou curva
t weo | 4<<4 de nivel intermediaria (103) é representado por um semicirculo. O diametro minimo
0.35 deve ser de 2 m. A profundidade minima em relacdo ao terreno adjacente deve ser
de 1m. O simbolo deve estar orientado para o Norte.
Cor: marrom.
116 - Poco ou buraco
0.82 Um poco ou buraco artificial com paredes bem ingremes que ndo possa ser
25 representado a escala pelo simbolo de escarpa de terra (106). O didametro minimo
T - v A 0.95 deve ser de 2m. A profundidade minima em relacdo ao terreno adjacente deve ser
o de 1m. O simbolo deve estar orientado para o Norte.
Cor: marrom.
117 - Terreno irregular
v Area de buracos ou montes de terra com demasiados detalhes para ser
el representada individualmente. A densidade dos pontos colocados aleatoriamente
304 deve variar consoante o detalhe do terreno.
B Cor: marrom.
118 - Elemento especial de relevo
_ Este simbolo pode ser utilizado para uma caracteristica do relevo de pequena
|. 3' X dimensé&o que seja importante ou proeminente.
T % X 0 A deflmgéo do simbolo deve constar sempre na legenda do mapa. O simbolo deve
estar orientado para o Norte.
Cor: marrom.

P _

201 - Penhasco intransponivel (passagem proibida)

Um precipicio intransponivel, uma pedreira ou barranco de terra que seja
intransponivel (ver simbolo 106). Tracos descendentes a representar a total
extensdo do seu declive devem ser desenhados. Para paredes de rochas verticais

0.50 —0.75 estes tracos podem ser omitidos se o espaco for pouco, por exemplo: passagens
0.18 min estreitas entre penhascos (a passagem devera ser desenhada com uma largura de
ﬂ:;._rg; pelo menos 0,3 mm). Os tragcos podem se estender sobre simbolos que

04 representem areas na base da parede. Quando uma parede rochosa entra
\h__./—-_"“ diretamente na agua tornando impossivel a passagem na sua base, a linha

delimitadora da agua deve ser omitida ou os tracos do penhasco devem estender-
se visivelmente sobre essa linha. A altura minima é de 2 m.

Cor: preto.

E proibido passar um penhasco intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.
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202 — Rochedo ou pedra gigante
\H_//\-P_"I Uma pedra gigante, uma coluna de rocha ou um rochedo maci¢o serdo
% representados de acordo com a sua forma sem os tracos.

Cor: preto.

203 - Penhasco transponivel
0.75 L Uma pequena parede rochosa vertical pode ser representada sem tracos. Se a
-0 P direcdo do declive da rocha n&o for ¢bvia a partir das curvas de nivel ou para
Y - min. 0.9 melhorar a legibilidade, devem ser desenhados pequenos tracos na dire¢do desse
0.18 /Ll, declive. Altura minima de 1m. Para penhascos mostrados sem os tracos, a
0,30 extremidade da linha pode ser arredondada para melhorar a legibilidade.
Cor: preto.
204 - Buraco rochoso
T i Um pogo, um buraco ou uma pequena mina rochosa que possam constituir um
1255_ YW perigo ao competidor. O simbolo deve ser orientado para o Norte.
Cor: preto.
205 - Caverna
Uma caverna é representada pelo mesmo simbolo de buraco rochoso. Neste caso
ng2 /

, simbolo deve estar orientado de modo a apontar o sentido ascendente do declive.
)/ 095 Este simbolo normalmente néo deve ser utilizado em areas urbanas O centro de
' _'35;,/ gravidade do simbolo indica a abertura da caverna.
Cor: preto.
Controles ndo podem ser colocados dentro das cavernas!
206 - Pedra
alf Uma pedra pequena, mas distinta. Altura minima de 1 m. Todas as pedras

desenhadas no mapa deverdo ser facilmente identificavel no terreno.
. . Cor: preto.

207 - Pedra grande
Uma pedra particularmente grande e distinta. As pedras gigantes serado

% a0g  representadas de acordo com a sua forma, com o simbolo de rochedo ou pedra

gigante (202).

Cor: preto.
208 - Area de pedras
T Uma area que seja coberta com muitos blocos da pedra que eles ndo podem ser
__f:_‘_f;_r_h‘ marcados individualmente € representada com os triangulos distribuidos e
bl " orientados aleatoriamente. A velocidade de progresséo nestes locais é reduzida e
086 308 indicada pela densidade dos triangulos. Deve ser utilizado um minimo de dois
kv triangulos. Os tridangulos podem ser ampliados até 20 %.
Cor: preto.

210 - Terreno rochoso

Terreno pedregoso ou rochoso que reduz a velocidade de progressdo. Os pontos
devem ser distribuidos aleatoriamente com uma densidade de acordo com a
densidade das pedras. Deve ser utilizado um minimo de trés pontos.

Cor: preto.

211 - Area arenosa

Uma area arenosa ou com cascalho middo sem vegetacdo e que reduz a
velocidade de progressdo. Quando o terreno arenoso for uma area aberta, mas
onde a corrida € facil, devera ser representada como area aberta (401), aberta
com arvores esparsas (402) ou a area pavimentada (529).

Cor: preto 12,5% (22 linhas/cm) e amarelo 50%.

212 - Afloramento rochoso

Uma éarea rochosa sem terra nem vegetacdo onde é possivel correr. Uma area
rochosa coberta por relva, musgo ou outra vegetacdo rasteira, devera ser

20 &

20% representada de acordo com suas caracteristicas e velocidade de progresséo
(401/402/403/404).
Cor: preto 30% (60 linhas/cm) ou cinza.
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5.3. Aguas e pantanos

0,52
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303 - Buraco com agua
Um buraco com agua ou uma &rea alagada pequena que nao possa ser
representada a escala. O simbolo deve ser orientado para o Norte. Cor: azul.

304.1 - Area aquatica intransponivel (passagem proibida)

Uma area de agua profunda tal como um lago, uma lagoa, um rio ou uma fonte
que possam constituir um perigo ao competidor ou que tenha o acesso proibido. A
cor azul escuro e uma linha marginal preta indicam que a area é intransponivel. A
dimens&o minima é 1mm?

Cor: azul 100% ou 75% (min. 60 linhas/cm), preto.

E proibido passar uma area aquéatica intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.

305.1 - Area aquaética transponivel

Uma éarea de agua rasa tal como uma lagoa, um rio ou uma fonte que possa ser
atravessada. A profundidade da agua devera ser menor do que 0,5 m. Se a area
aquatica ndo for transponivel devera ser representado com o simbolo de agua
intransponivel (304.1). Se nenhuma outra linha tocar a beira da area aquatica, a
beira estara representada com uma linha azul.

Cor: azul 30% (min. 60 linhas/cm), azul.

306 - Pequena linha de agua transponivel

Um curso d'agua transponivel menor que 2 m de largura.

Cor: azul.

307 - Pequeno canal

Um pequeno canal natural ou construido podendo conter agua apenas
intermitentemente. Cor: azul.

308 - Pequeno canal pantanoso

Um péntano ou pequeno canal demasiado estreito para ser representado com o
simbolo 310. Cor: azul.

309 - Pantano intransponivel (passagem proibida)

Um pantano ou charco intransponivel ou que pode constituir perigo para o
competidor. Esta area ndo pode nem deve ser transposta.

Cor: azul, preto.

E proibido passar um pantano intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.

310 - Pantano

Um péantano ou charco transponivel normalmente com um limite visivel. Este
simbolo deverd ser combinado com simbolos de vegetacdo para indicar a
velocidade de progresséao e a visibilidade. Cor: azul.

311 - Area alagadica

Um pantano ou charco indistinto ou sazonal (temporario) ou uma area de transicéo
gradual de pantano para solo firme que seja transponivel. O limite € normalmente
indistinto e a vegetacao semelhante a do terreno circunvizinho. O simbolo pode ser
combinado com simbolos de vegetacdo para representar a velocidade de
progresséo e a visibilidade. Cor: azul.

312 - Pogo

Poco ou fonte pequena, que tenham ao menos 1m de altura ou ao menos 1m de
diametro. Cor: azul.

313 - Nascente

A origem de uma linha de dgua com um curso visivel. Este simbolo, geralmente,
ndo devera ser usado em areas urbanas. O simbolo devera estar orientado para o
sentido da corrente. Cor: azul.

314 - Elemento especial de 4gua

Uma caracteristica pequena da agua que seja significativa ou importante. A
definicdo do simbolo deve constar sempre na legenda do mapa. O simbolo deve
estar orientado para o Norte. Cor: azul.
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401 - Area aberta

Terreno cultivado de pastagem, gramado, prados (campos cobertos de plantas
herbaceas que servem para forragem), campos, etc, sem arvores, onde a corrida
seja muito boa.

Cor: amarelo.

402 - Area aberta com arvores esparsas

Areas de prados com arvores ou arbustos dispersos coberto de relva ou similar
que permita uma corrida facil. Areas menores do que 10 mm? a escala do mapa
devem ser mostradas como area aberta (401). Simbolos de arvore isolada (418) e
arbusto ou arvore pequena (419) poderao ser acrescentadas.

Cor: amarelo (20 linhas/cm).

403 - Area semiaberta

Terreno com ervas silvestres rasteiras, areas de arvores derrubadas, plantacdes
recentes (arvores menores que 1m - arbustos) ou outros terrenos majoritariamente
abertos com vegetacdo rasteira irregular ou relva alta. Este simbolo pode ser
combinado com os simbolos 407 ou 409 para representar velocidade de
progresséo reduzida.

Cor: amarelo 50% (60 linhas/cm).

404 - Area semiaberta com arvores esparsas

Uma &rea aberta com arvores ou os arbustos esparsos de corrida facil. Areas
menores de 16 mm?® na escala do mapa deverdo ser desenhadas como a area
semiaberta (403) ou floresta: corrida livre (405 Simbolos de arvore isolada (418) e
arbusto ou arvore pequena (419) poderao ser acrescentadas.

Cor: amarelo 70% (60 linhas/cm), branco 48,5% (14,3 linhas/cm).

405 - Floresta: corrida facil

Area de floresta aberta de corrida facil para um determinado tipo de terreno. Se
nenhuma parte da floresta permite corrida facil, entdo ndo devera aparecer em
branco no mapa.

Cor: branco.

406 - Floresta: corrida lenta

Uma éarea de arvores densas (baixa visibilidade) que reduz a velocidade de corrida
para cerca de 60-80% da velocidade normal.

Cor: verde 30% (60 linhas/cm).

407 - Vegetagdo rasteira: corrida lenta

Uma area de vegetacdo rasteira com boa visibilidade (plantas rasteiras com
espinhos, ervas silvestres, arbustos baixos, incluindo ramos cortados) que reduza
a velocidade de progressdo para cerca de 60-80% da velocidade normal. Este
simbolo n&o pode ser combinado com 406 ou 408.

Cor: verde 14,3% (11,9 linhas/cm).

408 - Floresta: dificil correr

Uma area de arvores densas ou moitas densas (baixa visibilidade) que reduz a
velocidade de corrida para cerca de 20-60% da velocidade normal.

Cor: verde 60% (60 linhas/cm).

409 - Vegetagao rasteira: dificil correr

Uma é&rea de vegetacdo rasteira densa, mas com boa visibilidade (plantas rasteiras
com espinhos, ervas silvestres, arbustos baixos, incluindo ramos cortados) que
reduza a velocidade de progressao para cerca de 20-60% da velocidade normal.
Este simbolo ndo pode ser combinado com o simbolo de floresta: corrida lenta
(406) ou floresta: dificil correr (408).

Cor: verde 28,6% (23,8 linhas/cm).

410 — Vegetacdo, muito dificil correr

Uma éarea de vegetacdo densa (arvores ou vegetacao rasteira), quase impossivel
de passar. Progresséo reduzida para cerca de 1-20% da velocidade normal.

Cor: verde 100%.

11
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421 — Vegetacdo intransponivel (passagem proibida)

Uma area de vegetacdo densa (arvores ou vegetacdo rasteira) que sao
intransponiveis ou que ndo devera ser ultrapassado, devido ao acesso proibido ou
porque pode constituir perigo ao competidor.

Cor: verde 100%, preto 50% (min. 60 linhas/cm).

E proibido passar uma area de vegetaco intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.

411 - Floresta com progresséo direcionada

Quando uma area de floresta permite corrida facil numa direcdo, mas dificil nas
outras, sdo deixadas faixas brancas no verde (406, 408, 410) para indicar a
direcéo da corrida facil. Cor: verde, branco.

412 - Pomar

Terreno plantado com arvores ou arbustos frutiferos. As linhas formadas pelos
pontos podem ser orientadas para representar o sentido da plantagéo.

Cor: amarelo e verde.

413 - Pomar, sentido Unico

Terreno plantado com arvores ou arbustos frutiferos, com plantas alinhadas numa
direcdo distinta (p ex: vinhedo plantado em espalddo, cafezal), que reduz a
velocidade de progressédo em determinado sentido. As linhas verdes deveréo ser
orientadas para mostrar o sentido da plantacéo.

Cor: amarelo e verde.

414 - Limite distinto de area de cultivo

Os limites do simbolo de area de cultivo (temporariamente fora da area de prova)
(415) quando néo representados por outros simbolos (cercas, muros, caminhos,
etc) sdo representados por uma linha preta. Um limite permanente entre diferentes
tipos de terreno cultivado é também representado por este simbolo. Cor: preto.

415 - Area de cultivo (temporariamente fora da area de prova)

Terreno de cultivo que é considerado fora da area de prova devido ao crescimento
das culturas pode ser representado por uma trama de pontos pretos.

Cor: amarelo 100%, preto5%(12,5 linhas/cm).

416 - Limite distinto de vegetacao

Um limite distinto de floresta ou um limite bem distinto de vegetacdo na floresta.
Para limites indistintos, as bordas da area sdo mostradas somente pela mudanca
de cores e/ou pela trama de pontos (intensidade das cores). Cor: preto.

418 - Arvore isolada

Uma arvore isolada ou proeminente. Cor: verde

419 - Arbusto ou arvore pequena

Um arbusto ou uma arvore com um tronco menor que 0.5 m de diametro. Cor:
verde

420 - Elemento especial de vegetacao

Um objeto da vegetacdo que seja importante ou proeminente. A definicdo do
simbolo deve constar sempre na legenda do mapa. O simbolo deve estar
orientado para o Norte. Cor: verde

5.5. Elementos construidos pelo homem
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506.1 - Caminho de pedestres ou estrada sem pavimentacao

Uma trilha de terra ou estrada rastica para veiculos que seja usada
principalmente por pedestres, que n&do contenham pavimentacdo (asfalto,
calcamento, pedregulho). A densidade do marrom para o preenchimento sera a
mesma que a densidade escolhida para o simbolo de area pavimentada (529).
Para melhorar a legibilidade deste simbolo, em &areas ndo urbanas do mapa, a
linha deve ser aumentada de 0.07 mm para 0.14 mm e 0 marrom para o
preenchimento deve ser mais escuro em 20% em relacdo ao marrom das areas
urbanas do mapa.

Cor: preto, marrom 0% (branco), 10%, 20% ou 30% (urbana), 20%, 30%, 40% ou
50% (ndo urbana) (min. 60 linhas/cm); a cor e a largura da linha serdo as
mesmas que para 529/529.1

12
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507 - Pequeno trilha de pedestres ou caminho
Uma pequena trilha de pedestres ou caminho. Nao deve ser usado em areas
urbanas. Cor: preto.

508 - Caminho indistinto
Um caminho de pedestres ou trilha de extracdo de madeira pouco distintos. Nao
deve ser usado em areas urbanas. Cor: preto.

509 - Picada

Uma picada é uma abertura linear na floresta, geralmente em area de
reflorestamento, sem nenhum caminho visivel ao longo da mesma. Quando
existir um caminho ao longo da picada deve ser utilizado o simbolo de pequeno
trilha de pedestres ou caminho (507). Nao deve ser usado em areas urbanas.
Cor: preto.

512.1 - Ponte para pedestres

Uma ponte é uma estrutura construida que permite a passagem sobre um rio,
abismo / precipicio, estrada ou lago. Cor: preto.

515.1 - Ferrovia

Uma estrada de ferro € uma constru¢cao permanente dotada de trilhos sobre os
quais as locomotivas ou os vagdes podem viajar. Se for proibido para passar ou
deslocar-se ao longo da estrada de ferro, a area proibida em torno da estrada de
ferro devera ser representada com o simbolo de area de acesso proibido (528.1).
Cor: preto.

515.2 - Bonde

Um bonde é um veiculo publico que trafega regularmente ao longo de
determinadas ruas, geralmente em trilhos, que podem ser passados facilmente
pelo competidor. Estes objetos geralmente ndo séo representados. Entretanto, se
servirem a navegacao ou a orientagdo, eles podem ser representados. Cor: preto
50%.

516 - Linha de eletricidade, cabo aéreo ou teleférico

Linha de eletricidade, telefone, cabo aéreo ou teleférico. Os tracos
perpendiculares devem indicar a posicéo exata dos postes. Cor: preto.

517 - Linha de eletricidade de alta tensao principal

Linhas de alta tensdo principais devem ser desenhadas com linha dupla. O
espaco entre as linhas pode indicar a sua largura. Em locais muito complexos,
por exemplo: centrais de distribuicdo e subestacdes, devem ser representados de
acordo com a sua forma ou com o simbolo de torre elevada (535). Neste caso, as
linhas podem ser omitidas (no mapa devem ser mostradas somente as torres).
Cor: preto.

518 - Viadutos ou tunel

Um viaduto ou um tdnel, especialmente para a passagem de pedestres ou
veiculos, cruzando sob uma estrada de ferro ou uma estrada, por exemplo.

Cor: preto.

Se Viadutos ou tuneis devem ser usados pelos competidores em uma
competicdo, deverdo ser enfatizados com simbolo de ponto de passagem
(708) ou secédo de passagem (708.1)!

519 - Muro de pedra transponivel

Um muro de pedras ou uma linha com pedras empilhadas. Este simbolo deve ser
usado somente em areas ndo urbanas. Se o muro for mais elevado que 2.0 m,
devera ser representado com o simbolo de muro intransponivel (521.1). Cor:
preto.

519.1 - Muro transponivel

Uma parede ou muro transponivel € uma construcao feita com pedras cortadas,
concreto ou com tijolos, etc, que podem ser passados. Este simbolo € apropriado
para areas urbanas. Se tal parede for mais elevada que 2.0 m devera ser
representada com o simbolo de muro intransponivel (521.1). Os muros muito
largos deverdo ser desenhados de acordo com a sua forma.

Cor: preto 50%

13
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521.1 - Muro intransponivel (passagem proibida)
Uma parede ou muro intransponivel, que cumpra a funcdo de cerco ou de
barreira continua. Nao podera ser ultrapassada, devido ao acesso proibido ou

min. 0.4 porque pode constituir perigo ao competidor devido a sua altura. Os muros

\ intransponiveis muito largos deveréo ser desenhados de acordo com a sua forma
plana e representados com o simbolo de construcao (526.1). Cor: preto.

E proibido passar um muro intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.

522 - Cercaou grade

Uma cerca transponivel é uma barreira que inclui ou que limita um campo, jardim

ou propriedade, feita geralmente com postes e fios de arame ou de linhas

375 g . : . .. )

| | \_ a9y madeira. E usada para impedir a entrada, cercar ou marcar um limite. A grade é
0,75 p toT uma barreira com as mesmas fungfes da cerca, composta de uma ou mais
0.14 barras horizontais, apoiadas em postes. Se uma cerca ou grade for mais elevada

que 2.0 m ou muito dificil de se cruzar, devera ser representado com o simbolo
de cerca ou grade intransponivel (524). Cor: preto.
524 - Cerca ou grade intransponivel (passagem proibida)
.75 03 Uma cerca ou uma grade, que ndo possam ser passados, devido ao acesso
al_h_,', a4 proibido ou porque pode constituir perigo ao competidor devido a sua altura. Cor:
07s" x / preto.
: 0.14 E proibido passar uma cerca intransponivel!
Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.
525 - Ponto de passagem

03 Um ponto de passagem é uma abertura em uma cerca, grade ou parede, que
possa ser passado pelo competidor com facilidade. Pequenas brechas ou
.!_; b: aberturas pequenas que ndo possam ser facilmente passadas, ndo deveréo ser
e representadas no mapa e deverdo ser fechadas durante a competicdo. Cor:

preto.

526.1 - Edificios (passagem proibida através ou sobre)
Um edificio € uma construgdo relativamente permanente com uma cobertura. Os
edificios dentro das areas com simbolo de acesso proibido (527.1) podem
apenas ser representados em uma maneira simplificada. As areas contidas
totalmente dentro de um edificio serdo tragadas como sendo uma parte do
edificio. A diferenca minima entre edificios e entre os edificios e outros objetos
intransponiveis deve ser 0,40 mm. A porcentagem da trama preta deve ser
escolhida de acordo com o terreno. Uma trama escura da um contraste melhor as
areas que podem ser passadas, tais como ruas, escadas e cobertas, enquanto
uma trama clara deixa 0s contornos e o0 percurso sobre-impresso mais
claramente visiveis (que pode ser importante nas areas urbanas com construcdes
muito densas ou terreno urbano muito ingreme). A trama preta deve ser a mesma
para todo o mapa. Cores: preto, preto 50-65%.
E proibido passar através ou sobre um edificio!
Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.
526.2 - Cobertura
0.07 Uma cobertura € uma construcao aberta com um telhado, apoiada normalmente
por colunas, postes ou paredes, tais como passagens, corredores, parada de
Onibus, estagbes rodoviarias, quadras esportivas, postos de gasolina ou
garagens. Pequenas partes transitaveis de edificios que ndo podem ser
20% facilmente atravessadas pelos competidores, ndo devem ser representados no
mapa e devem ser fechadas durante a competicéo. Cores: preto, preto 20%.
526.3 — Pilar ou coluna
Um pilar ou uma coluna é uma estrutura ereta de pedra, de tijolo ou concreto, de
didmetro relativamente delgado em relacdo a sua altura, usados como
sustentacdo de constru¢des. Colunas menores do que 2.0 m x 2.0 m geralmente
ndo sdo representadas. As colunas ou pilares ao longo de edificios (junto as
paredes) ndo deverdo ser representados. Entretanto, se forem importantes para a
navegacgado e a orientagdo, podem ser representados. Cor: preto.
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528.1 - Area de acesso proibido (passagem proibida)

Uma area com acesso proibido tal como uma area privada, um jardim, uma
ferrovia, etc.. Nenhuma caracteristica devera ser representada nesta area, exceto
caracteristicas muito proeminentes, tais como estradas de ferro, edificios grandes
ou arvores muito grandes. As entradas das estradas deverdo ser representadas
claramente. As areas com 0 acesso proibido, contidas totalmente dentro dos
edificios serdo mapeadas como sendo uma parte do edificio. Cor: amarelo 100%;
verde 50%.

E proibido entrar ou passar por uma area com acesso proibido!

Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.

529 - Area pavimentada

Uma area pavimentada é uma area com superficie firme tal como asfalto,
cascalho compactado, piso cimentado, concreto ou semelhante. Sera limitada (ou
emoldurada) pelo simbolo escada / borda de area pavimentada (529.1). As
diferencas distintas dentro da area pavimentada podem ser representadas com o
simbolo escada / borda de area pavimentada (529.1), se servirem a navegacao.
Onde uma estrada, um caminho de pedestres ou uma trilha pavimentada
atravessam uma area nao urbana, o preenchimento marrom sera mais escuro, de
modo que se o marrom (x%) for usado em areas urbanas, o marrom de (x+20)%
serd usado nas areas ndo urbanas e a largura da linha preta de contorno sera
aumentada de 0,07 mm para 0,14 mm.

A linha preta de contorno pode ser omitida onde for coerente (por exemplo
transi¢cdes graduais indistintas de cascalho & grama).

Cor: preto, marrom 0% (branco), 10%, 20% ou 30% (urbana) 20%, 30%, 40% ou
50% (n&o urbana) (min. 60 lines/cm); a cor e a largura da linha serdo as mesmas
que para o simbolo 506.1.

529.1 - Escada/borda de area pavimentada

Uma escada ou borda de uma area pavimentada. Os degraus de uma escada
deverdo ser representados de uma forma generalizada. Bordas dentro das areas
pavimentadas geralmente ndo serdo representadas, a menos que servirem a
navegacao.

A espessura da borda de areas pavimentadas serd alargada para 0,14 mm em
areas nao urbanas para melhorar a legibilidade. A espessura das linhas de
escadas deve ser sempre de 0,07 mm. Cor: preto.

533 - Encanamento transponivel

Um encanamento (gas, agua, 6leo, etc) acima do nivel do solo que se pode
transpor por cima ou por baixo.

Cor: preto.

534 - Encanamento intransponivel (passagem proibida)

Um encanamento (gas, agua, 0leo, etc..) acima do nivel do solo que ndo podera
ser passado, devido ao acesso proibido ou porque pode constituir perigo ao
competidor por causa de sua altura. Cor: preto.

E proibido passar uma canalizag¢&o intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.

535 - Torre alta

Uma torre alta ou um pilar (monumento) grande. As torres muito grandes seréo
representadas de acordo com a sua forma com o simbolo de edificio (526.1). O
simbolo deve ser orientado para o Norte Cor: preto.

536 - Torre pequena

Uma pequena, mas distinta torre, plataforma ou banco. O simbolo deve ser
orientado para o Norte. Cor: preto.

537 — Monte de pedras, marco ou monumento

Monte de pedras construido sobre pelo homem, monumento pequeno ou marco
de limite de propriedades com mais de 0.5 m de altura. Os monumentos grandes
deverdo ser representados de acordo com a sua forma usando o simbolo de
edificio (526.1). Cor: preto.

538 - Saleiro ou cavalete de forragem para animais

Um saleiro ou cavalete de forragem para animais quer seja isolado ou junto a
uma arvore. O simbolo deve ser orientado para o Norte. Cor: preto.
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539 - Elemento especial construido

Elementos especiais construidos pelo homem importantes ou proeminentes. A
definicdo do simbolo deve constar sempre na legenda do mapa. Cor: preto.

540 - Elemento especial construido

Elementos especiais construidos pelo homem importantes ou proeminentes. A
definicdo do simbolo deve constar sempre na legenda do mapa. O simbolo deve
ser orientado para o Norte. Cor: preto.

601 - Linhas de Norte Magnético

Linhas colocadas no mapa para indicar o norte magnético. O seu espacamento
no mapa deve ser de 30 mm a escala de 1:5.000 e 37,5 mm a escala 1:4.000,
assim, para ambas as escalas, a distancia entre linhas de 150 m, no terreno. As
linhas podem ser interrompidas quando se sobrepdem a pequenos elementos
como pedras, colinas, penhascos, juncdo de linhas de agua, fim de caminhos,
etc. Cor: preto ou azul.

602 - Miras de acerto

Pelo menos trés miras de acerto devem ser colocadas no mapa de forma néo
simétrica. Adicionalmente, deve ser possivel realizar uma verificagéo de cor. Cor:
todas as cores de impresséo

603 - Ponto de altitude

Pontos de altitudes séo utilizados para permitir uma rapida visualizagao de
diferencas de altitude. A altitude é arredondada para o metro. Os nimeros
deverdo estar voltados para norte. Niveis aquéticos sao indicados sem o ponto.
Cor: preto.

5.7 Simbolos dos percursos

701 - Partida

A partida ou o ponto de troca de mapa (se este ndo for junto a partida) é
representado por um triangulo equilatero que aponta para o primeiro ponto de
controle. O centro do tridngulo indica a posi¢éo exata do ponto de partida.

Cor: purpura.

702 - Ponto de controle

Os pontos de controle séo representados por circulos. O centro do circulo indica
a posicao exata do elemento. Sec¢bes do circulo devem ser omitidas de modo a
nao esconder nenhum elemento importante do mapa.

Cor: purpura.

703 - Numero do controle

O numero do controle é colocado proximo ao circulo respectivo de modo a ndo
esconder nenhum elemento importante do mapa. Os numeros deverdo estar
orientados para o norte.

Cor: purpura.

704 - Linha

Quando os pontos de controle tém de ser visitados pela ordem, a partida, os
pontos de controle e a chegada, estardo unidos por linhas retas. Sec6es da linha
devem ser omitidas de modo a ndo esconder nenhum elemento importante do
mapa.

Cor: purpura.

705 - Percurso balizado
Um percurso balizado é representado no mapa por uma linha tracejada.
Cor: purpura.

706 - Chegada
Achegada é representada por dois circulos concéntricos.
Cor: purpura.
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707 - Limite intransponivel (proibido transpor)

Um limite que ndo é permitido atravessar. Limites intransponiveis devem ser
mapeados usando o0s simbolos: penhasco intransponivel (201), area de agua
intransponivel (304.1), pantano intransponivel (309), muro intransponivel (521.1),
cerca ou grade intransponivel (524) ou encanamento intransponivel (534) e nao
devem ser sobreposto, na impresséo, com limite intransponivel (707).

Este simbolo somente deve ser usado em ultimo caso, para atualizacdes da area
da competicdo, porque o uso excessivo da cor purpura para indicar barreiras é
inadequado.

Cor: purpura.

E proibido passar por um limite intransponivel!

Os competidores que violarem esta regra seréo desclassificados.

708 - Ponto de passagem
Um ponto de passagem através ou sobre um muro ou cerca, ou através de
estrada ou ferrovia, através de um tlnel ou de uma area fora de prova, é
representado no mapa por duas linhas curvas.
Se viadutos ou tuneis, etc deverem ser usados em uma competicdo, deverao ser
enfatizados com os simbolos de ponto de passagem (708) ou secao de
passagem (708.1).
Cor: purpura.
708.1- Setor de passagem
Um setor de passagem através ou sobre um edificio, uma parede, uma cerca ou
grade, através de uma estrada, ferrovia ou tinel ou fora da area dos limites da
area de competicdo, é desenhado no mapa como um objeto linear, de acordo
com a sua forma plana.
Se viadutos ou tuneis, etc deverem ser usados em uma competicao, deverao ser
enfatizados com os simbolos de ponto de passagem (708) ou secao de
passagem (708.1).Cor: parpura.
709 - Area fora de prova (proibido entrar ou transpor)
Uma éarea fora de prova devera ser mapeada com o simbolo de area com acesso
proibido (528,1).
Esse simbolo deve ser usado somente para atualizac6es de Ultima hora no mapa
da competicdo (por exemplo: areas que podem ser perigosas para 0S
competidores durante a competicdo ou que haja mudancas no terreno em data
muito préxima ao evento).
E representada por linhas verticais. Pode ser desenhada uma linha limite, se néo
existir nenhum limite natural, utilizando as seguintes regras:

- uma linha continua indica que o limite esta totalmente marcado (com fitas,
etc) no terreno;

- uma linha tracejada indica marcac¢é&o intermitente no terreno;

- sem linha indica que ndo existe marcacao no terreno
Cor: purpura.
E proibido entrar ou passar por uma area fora de proval
Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.
712 - Posto de primeiros-socorros
Indica a localiza¢@o de um posto de primeiros socorros.
Cor: purpura.

713 - Abastecimento (agua)

Indica a localizagdo de um local de abastecimento que ndo corresponda a um
ponto de controle ou ndo esteja ao longo de uma rota balizada.

Cor: purpura.

714 - Instalagao provisoéria ou area fechada (proibido entrar ou transpor)

As construgfes provisérias como plataformas para espectadores e para locutor
ou alto-falantes, area fechada para espectadores, areas exteriores de
restaurantes, etc deveréo ser representados de acordo com a sua forma.

Cor: purpura 50%

E proibido entrar em uma instalagaoc&o proviséria ou area fechadal

Os competidores que violarem esta regra serdo desclassificados.
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6. DEFINIGOES PRECISAS DOS SIMBOLOS

Nota: as dimensdes sdo especificadas em milimetros.

Todos os desenhos estdo ampliados (10x) para maior clareza. O centro de gravidade estd marcado (x)
guando ndo é inequivoca.
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Este documento foi traduzido para o Portugués (Brasil) do original em Inglés “International Specification
for Sprint Orienteering Maps - ISSOM” por Jocemar Riva.
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