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1. Swiat jest peten niespodzianek, dlatego pamietaj o kompasie, sprawne]j latarce oraz
odblaskach, zeby podobnie jak Krecik uniknaé nieprzyjemnych przygéd

2. Mapy okolic Czarnej Wody pamietajace czasy pierwszych odcinkéw Krecika nie sa w petni
aktualne. Po drodze oprocz Sciezek naszych przyjaciot zwierzat mozecie takze napotkad j
nowe drogi i przecinki, dlatego podczas wycieczki warto zachowaé ostroznosé

3. Mapa jest w skali 1:25000 co oznacza, e 1 cm z mapy odpowiada 250 metrom w terenie. |

4, Zblizajac sie do punktu mierz odlegtosé:
- liczac parokroki (krok lewa + prawa noga) - w zaleznosci od dfugosci kroku
wykonujac 45-60 parokrokéw pokonuje sie 100 m w ptaskim terenie
- mierzac czas - idac szybkim marszem w ciagu 1 minuty pokonuje sie okofo 85 metrow,
ale warto wziaé poprawke na swoje tempo marszu
- poréwnujac uksztaftowanie terenu z mapa

T, 5. Na 6. Punkcie kontrolnym znajdziesz lampion, ktéry nalezy potwierdzi¢ na karcie
startowej, niedaleko ktorego bedzie ognisko z mozliwoécia ,zatrzymania” c¢zasu
spedzonego ha trasie. Trzeba jednak oddaé karte startowa oraz mapy wszystkich
cztonkéw druzyny

6. Gdy sie zgubisz nie panikuj. Sprébuj wréocié¢ do ostatniego miejsca, w ktoére zgadzato
sie z mapa lub kierowaé sie w kierunku innego wyraZnego elementu mapy (gtéwna droga
rzeka, wyrazna przecinka). Pamietaj zeby uwazniej kontrolowa¢ kierunek oraz przebyta
odlegtosé

7. Wspdlne pokonywanie trasy z innymi druzynami nie jest dozwolone, dlatego wystrzegaj
sie go.

5k3 8. Uwazaj na punkty stowarzyszone (PS), ktore moga byé rozmieszone w poblizu whasciwych
punktow kontrolnych, jednak nie blizej niz 2 mm mierzac na mapie

9. Po przekroczeniu czasu podstawowego kazda rozpoczeta minuta limitu spéZnien bedzie
kosztowaé 1 punkt karny. Wystrzegaj sie jednak przekroczenia |imitu spéznien
poniewaz kazda minuta jest wtedy karana 10 punktami karnymi.

10.  Po powrocie do bazy pamietaj o zmianie ubrudzonego obuwia na czyste

11. Posrod tak nad brzegiem Wdy czeka na Ciebie zastuzony odpoczynek, positek oraz dla
najlepszych nagrody




