@ SCOUTS www.escoteirosdeaveiro.pt

Criando um Mundo Melhor

Orientagao

Desde a antiguidade o homem sempre sentiu necessidade
de saber onde se encontrava, e em que dire¢cdo deveria
seguir para chegar a um determinado lugar.

"Mas se me adianto, ali ndo estd e torno para trds ndo o
percebo. Se opera a esquerda ndo o vejo encobre-se a
direita e ndo o diviso." J6 23:8,9

A navegacdo maritima, praticada desde tempos remotos,
necessitava de um perfeito conhecimento dos sistemas
de orientagdo. No capitulo 27 do livro de Atos onde se
narra o naufragio de Paulo, aparecem os termos Nordeste
e Sudeste (versiculo 12) o qual nos serve de prova do
grande nivel em matéria de orientac¢do ja usado.
Orientar-se quer dizer procurar o Oriente, e
consequentemente os outros pontos cardeais.

Nos mapas mais antigos, o Oriente encontrava-se na
parte superior do mapa.

Orientagao
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Baden Powell no seu livro "Escutismo para rapazes"
escreveu que entre os indios Pele Vermelha, um homem
que conseguisse orientar-se num pais estranho
denominava-se "Pathfinder" (aquele que busca
caminhos), e era uma honra receber esse titulo.

Nos nossos dias, sentimos poucas ou nenhumas
necessidades de nos orientarmos, pois existem sinais e
letreiros por todos os lugares e caminhos que facilitam a
tarefa. E assim que pouco a pouco se vai atrofiando esse
'instinto natural' da orientagdo, que como todos os
animais (pombo correio), incluindo o homem.

Desta forma, o Escoteiro tem de conseguir encontrar o
seu caminho, com a mesma destreza dos indios de pele
vermelha, recuperando o instinto natural que o ser
humano teve outrora.

Orientacao
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Onde estou?
Para onde vou?
Por onde vou?
Como vou?
Quando vou?

Nunca podemos perder a no¢édo de onde estamos, porque
o local onde estamos é o ponto e partida, essencial a
qualquer planeamento de percurso, ou plano de resgate.

E um ponto muito importante, pois sem descobrir
corretamente e com precisdo o ponto de chegada, ndo
vai ser facil chegar ao meu destino.

Esta questdo ndo se reveste de tanta importancia como
as anteriores, no entanto se o percurso ndo for bem
planeado, corremos o risco de ver a

nossa intengdo de chegar ao destino
frustrada, ou demorar muito tempo

nessa tentativa.
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Dependendo do percurso temos de escolher, o meio de
locomogdo, mais viavel e rapida, ao nosso alcance, para
chegar ao destino.

Devemos sempre fazer um planeamento do percurso a
efetuar, e nesse planeamento, devemos calcular o tempo
que demoramos de um ponto a outro, para ndo sermos
apanhados desprevenidos, por exemplo, com o cair da
noite, falta de alimentos ou agua.

Orientacao

Técnicas de Orientagdo

Nocdo de Planificagdo
Devemos ter nogbes basicas sobre a forma como é
construido um mapa (projegao vertical dos objetos)
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A aprendizagem da simbologia inserida no mapa e a sua
relacgdo com o terreno revela-se importante para o
sucesso na realizacdo de percursos de orientacdo, uma
vez que permite uma facil localizacdo e orientagdo do
mapa, bem como facilita a opg¢do pelo trajeto mais
correto.

Orientagao

Quando temos acesso a um mapa, em primeiro lugar,
temos de saber que espaco estd
representa. Depois disso devemos
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orientar o mapa de acordo com a disposicdo no espaco
dos pontos de referéncia. Devemos tentar colocar-nos
dentro do mapa no local indicado.

A possibilidade de manuseamento do mapa ao longo de
todo o percurso, facilita a sua leitura, por isso devemos
dobrar o mapa de forma a reduzir o seu tamanho a area
util com um tamanho aproximado de 15 cm, sem
esquecer a necessidade de consultar a legenda.

Orientacao

Quando agarramos o mapa o dedo polegar opGe-se aos
restantes, pelo que ao ser colocado no local em que nos
localizamos indica-nos a nossa localizagao.

Sempre que nos desloca-mos, o dedo
deve acompanhar no mapa os
movimentos efetuados.

Esta regra, quando bem executada,
permite indicar sempre com precisao
e rapidez o local em que se encontra.

Esta técnica é fundamental para o
rapido desenvolvimento das
capacidades e conhecimentos da
orientacdo. A necessidade de manter
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0 mapa permanentemente orientado é vital para um
rdpido enquadramento e uma eficaz navegagdo.

A nogdo do espaco e a relagao das distancias entre a carta
e o terreno também é importante para o sucesso.

Assim devemos saber relacionar o espacgo representado
no mapa e a sua correspondéncia no terreno.

A nogdo dos espacgos percorridos desenvolve-se com a
pratica e é possivel de ser melhorada através da
contagem de passos que estando aferidos.

Orientagao

A
anah u Lo PROJECAO UNIVERSAL TRANSVEZSA DE MERCATOR

taciety | tecumy | G by | ESCALA 1:50000

1008 o 100 5000 Jm0m
CECECEC — -

[T T P 1. o
+ Ealidutineis

) Origem do quitonctregen: Equedas « 45t W On
Acrercidan ar conrtanies 10000 bm « K00 ki, respectivenente.
wom | ol

tgrado Imbitbe, SC

(scauticls w1 1 Bwn
. X
§ INSTITUTO BRASILEIO DE GEOGRATIA
l '\Lk,( L PRIMEIRA EDICAO - 1971
s DIREITO O ALAODUCAO RESIRVAOO
3 Inpeerta no Servige Grifico @s IUNDACAO loGE.

RASILEIRO O€ GEOGRATIA syradec
conunicactn de lalhar ou amticder verficedus ne

Pgina 7 de 39 s@scoteiros




“wescoteiros

GRUPO

2

4

www.escoteirosdeaveiro.pt ) SCOU

Criando um Mundo

Percursos com Uma Unica de Opcdo (percurso
com"corrimao")

Os pontos de controlo sdo colocados em cruzamentos.
Nesse caso devemos optar por percursos privilegiando
(estradas, caminhos, vedagdes, linhas de alta tensdo, etc.)
designados por "corrimao"

Percurso com Varias Opcdes

Neste caso os pontos foram marcados de forma a que se
possam ter varias opg0Oes para atingir o ponto seguinte.
Utilizando corrimdes ou optando por percursos em linha
reta. Sendo que no caso de optar por trajetéria em linha
reta, devem localizar-se pontos de referencia durante o
trajeto para auxiliar na navegacao.

Em orientagdo noturna é aconselhavel, orientagdao por
corrimao.
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Neste caso realizamos atalhos (até 100m), atravessando
areas abertas ou com visibilidade, de um "corrim3o" para
outro.

A realizagao dos atalhos é feita em dire¢do a elementos
caracteristicos importantes
(estradas, caminhos, areas
abertas, linhas de alta
tensdo, etc.), que estdo
colocados

perpendicularmente a
direcdo do deslocamento,
constituindo assim, como
que barreiras que limitam
o trajeto.

Orientagao
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Pontos cardeais

N Norte  Setentrido 0° Ponto fundamental
a que se referem
normalmente as

s direcdes

’§ S Sul Meridido 180° Ao meio dia o sol

% Meio-dia encontra-se a sul

'5 E Este Leste, levante, 90° Direcio de onde
Oriente, nasce o sol.
Nascente.

W  Oeste Poente, 270°  Direg¢do onde o sol

Ocidente; se poe
Ocaso.

Pontos colaterais

NE Nordeste 45°

SE  Sudeste 135°
SO Sudoeste 225°
No Noroeste 315°
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Pontos subcolaterais

NNE Nor-Nordeste 22.5°

ENE Lés-Nordeste 67.5°

ESE Lés-Sudeste 112.5°

SSE Su-Sueste 157.5°

SSO  Su-Sudoeste 202.5° z%
0SO  Oés-Sudoeste 247.5° 2
ONE Oés-Noroeste 292.5° §
NNO Nor-Noroeste 337.5°

Pagina 12 de 39




@ SCOUTS www.escoteirosdeaveiro.pt

Criando um Mundo Melhor

Por indicios

Caracois - encontram mais nos muros e
paredes voltados para Leste e para Sul.

Formigas - tém o formigueiro,
especialmente as entradas, abrigadas dos
ventos frios do Norte.

Orientagao

Igrejas- as igrejas costumavam ser
construidas com o Altar-Mor voltado para
Este (nascente) e a porta principal para
Oeste (Poente), o que ja ndo acontece em
todas as igrejas construidas recentemente.

Campanarios e Torres - normalmente
possuem no cimo um cata-vento, o qual
possui uma cruzeta indicando os Pontos

Cardeais.
"I/Q
. S
Casca das Arvores - a casca C?\E\e
das arvores é mais rugosa e =
: , YT =Z
com mais fendas do lado quee o =
&2
0)(// /.
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batido pelas chuvas, ou seja, do lado Norte.

Folhas de Eucalipto - torcem-se de modo a
ficarem menos expostas ao sol, apresentando
assim as «faces» viradas para Leste e Oeste.

Moinhos - as portas dos moinhos
portugueses ficam geralmente viradas para
Sudoeste.

Orientacao

Inclinacdo das Arvores - se soubermos
qual a direcao do vento dominante numa
regido, através da inclinagdo das arvores
conseguimos determinar os pontos cardeais.

Musgos e Cogumelos - desenvolvem-se
mais facilmente em locais sombrios, ou seja,
do lado Norte.

Girassois - voltam a sua flor
para Sul, em busca do sol.
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Pela Lua
Tal como o sol, a Lua nasce a Leste, sé que a hora a que
nasce depende da sua fase.
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Direccdo da Lua em funcao da sua Fase e da Hora
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Pelo reldgio

Com a ajuda do relégio, coloca-se o reldgio
horizontalmente com o mostrador para cima e aponta-se
para o Sol o ponteiro das horas.

Sem deslocar o reldgio coloca-se um lapis sobre o
mostrador de modo que passe pelo centro e por um
ponto que divida ao meio o menor angulo formado pelo
ponteiro das horas e o nimero 12 (bissetriz).

O lapis ou pauzinho dardo a linha Norte-Sul (no hemisfério
Norte). O angulo mais pequeno aponta

Ter em atencdo que este método funciona para o horario
de inverno. No horario de verdo deve dar-se o respetivo
desconto.

Orientacao
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Pelo Sol

O Sol nasce em Este, indica o Sul ao meio-dia e pde-se em
Oeste. Mas isto é uma verdade parcial. O Sol indica
sempre o Sul ao meio-dia, mas nem sempre nasce em Este
e se poe em Oeste. O azimute do nascer e do pér-do-sol é
o angulo formado pelo Sol ao nascer e ao pér-se, com o

o
’§ Norte. Este angulo varia ao longo do ano, com valores
‘g determinados para cada latitude.
‘=
o
21 MAR
210/__5\2 21 SET 2(1_J\UN
Azimute 240° 270° 300°
ao por do
Sul Norte
Azimmute 120° 290° 060°
ao por do v k_/ v
21 MAR
21DEZ 21 SET 21 JUN
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Pela sombra

Temos dito que em todos os lugares do hemisfério Norte
o Sol esta para Sul as 12 horas (hora solar).

Se o Sol esta para Sul, entdo as sombras estdo projetadas
para Norte.

Portanto, a sombra de um objeto ao meio-dia indica-nos
o Norte.

Se nao dispomos de reldgio para

saber quando ¢é meio-dia,

marcamos a longitude das

sombras que se vdo produzindo

cada 15 minutos

aproximadamente. A sombra

mais curta é a que corresponde

ao meio-dia (o sol estd mais

alto), portanto indica o Norte.

“wescoteiros pgina 18 de 39

AVEIRO

Orientacao




@ SCOUTS www.escoteirosdeaveiro.pt

Criando um Mundo Melhor

Também se pode encontrar o Norte, sabendo que o
movimento aparente do Sol na abobada celeste é de Este
para Oeste. Portanto as sombras avancam de Oeste para
Este.

Marcando a  posicao
sucessiva das sombras
saberemos de e para onde
se dirige.

Conhecendo um ponto
cardeal, saberemos todos
0s outros.

Este método é tanto mais
exato quanto mais perto
do meio-dia se aplicar.

Orientagao
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As constelagdes

Ndo é dificil localizar as sete estrelas mais brilhante da
constelacdo da Ursa Maior, facilmente reconhecivel. Seja
qual for a época do ano em que nos encontremos, em
Portugal, a Ursa Maior é das constelagGes que sdo sempre
visiveis, desde que o céu esteja descoberto. Esta
constelagao é, por isso, um bom “ponto de partida” para
a aprendizagem do céu

Orientacao
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E o método de orientagdio mais facil, mais rapido e seguro.

Linha de Fé
(seta de diregdo)

Portdo
sempre junto da mardc
0 norte - pode ser uma
seta ou duas marcasy

Linhas meridionais

" Escalas para medida
de distancias em mapas

Agulha magnética (a parte
vermelha aponta o Norte)

Escala de declinagao

magnética

Modo de segurar numa bussola

Ao usares a bussola, deves

sempre coloca-la o mais na be\‘i\\
horizontal possivel. Se fizeres S=S
- , —
leituras com a bussola D=
inclinada estaras a cometer =

€erros.
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Distancias minimas de utilizacdo da bussola

Nunca se devem fazer leituras com a bussola
perto de objetos metalicos ou de circuitos
elétricos. Assim, podes ver no quadro abaixo

exemplos de objetos e respetivas distancias
que deves respeitar quando quiseres fazer
uma leitura da tua bussola.

Objeto Distancia

linhas de alta tensdao 60 m

camido 20m

fios telefénicos 10m

arame farpado 10m

carro 10 m

machado 1,5m
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Descobre para onde estas virado.
Um rapido
exercicio  basico
de orientagdo é
saber para que

direcdo estas
virado.

Olha paraaagulha
magnética. Ela

deve girar para
um lado ou para
outro, a menos que estejas virado para o norte.

Gira o Limbo até que as linhas de orientacgdo se alinhe a
seta magnética, apontando os dois para o Norte. Em
seguida, encontre a direcdo para onde estas virado
olhando para a diregdo da seta. Se a dire¢do da seta
estiver entre o N e o E, por exemplo, vocé esta virado para
Nordeste.

Descobre onde a dire¢do da seta encontra a marcagéo dos
graus. Para uma leitura mais precisa,
olha atentamente para os marcadores
da bussola. Se eles se cruzarem no 320,
estards virado para 320 graus a
Noroeste.
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e Tracar um itinerdrio com pontos definidos no
mapa.

e  Tirar um azimute no terreno.

e O Azimute Inverso.

e  TriangulagGes.

Tracar um itinerario com pontos definidos no
mapa.

Identificar no mapa o ponto onde nos encontramos e
fazemos coincidir com o centro da bussola.

Identificar o ponto para
onde pretendemos
fazendo-o coincidir
com seta de navegagado.

Orientacao
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Rodando o limbo
fazemos coincidir o
norte  magnético
dado pela agulha,
com a seta de
orientagao e
determinamos o
angulo que se
forma entre o nosso
destino e o norte do
magnético.
De seguida determinamos um ponto de ataque
Uma vez que ja temos a
bussola pronta, e sem
B Wt N voltar a rodar o limbo,
seguimos na diregdo da
seta de navegacao

Orientagao
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Azimute

Um azimute é o dngulo que forma
a direcao a seguir com o Norte
geografico. Expressa-se com trés
cifras, de 000° a 360°.e aumenta no
sentido direto dos ponteiros do

reldgio.

Como determinar o azimute magnético de um

alvo

e |dentificar o ponto no terreno.

e Apontar a seta de navegagdo na sua dire¢do

e Rodar o limbo para fazer coincidir a seta de
orientacdo com o note magnético.

O angulo que se forma entre o norte magnético

®) SCOUTS

Criando um Mundo

60~

Orientacao

e 0 nosso destino é o nosso azimute.

Azimute Inverso

e E o azimute de dire¢do oposta.

“escoteiros

N

\ AZIMUTE
b 65°
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Triangulacdo

Este método permite-nos
localizar, com bastante
precisdo, a nossa posicao
numa carta.

Vamos ver um exemplo de
como utilizar este método.
Comega-se por identificar,
no terreno e na carta, dois
pontos a vista.

Neste caso escolheu-se um marco geodésico e um
cruzamento, pois ambos estdo a vista do observador e sdo
facilmente identificidveis na carta através dos seus
simbolos.

De seguida, com a bussola determinam-se os azimutes
dos dois pontos, 340° e 30°, respetivamente para o marco
geodésico e para o cruzamento.

Conhecidos os azimutes, passamos a calcular os azimutes
inversos respetivos: 160° é o azimute inverso de 340° e
210° o de 30°.

Na carta, e com o auxilio de um
transferidor, tracam-se os azimutes
inversos a partir de cada um dos
pontos (1602 para o marco geodésico e
210° para o cruzamento).

Orientagao
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O ponto onde as
linhas dos dois
azimutes inversos se
cruzam corresponde
a nossa localizagao.

Triangulacdo

Localizagao de um ponto na carta
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frente na carta.

Totem de Patrulha.

Totem.
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Este método permite-nos, com bastante precisdo,
identificar um determinado ponto do terreno a nossa

0O exemplo usa a mesma localizagdo que o anterior. Desta
vez, pretende-se localizar na carta o ponto onde estd o

E preciso que um escuteiro va até aos dois pontos com
uma bussola e mega os azimutes desses pontos para o

Depois disso, ndo é
preciso calcular os

azimutes inversos,
porque basta usar os
mesmos azimutes

para tragar as linhas
na carta e obter os
pontos
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Cartografia

A Terra é dividida em Meridianos e Paralelos. Os
meridianos sdo os planos que dividem o planeta na
"vertical", passando pelos Polos, como gomos de uma

laranja.
Os paralelos sdo os planos que o dividem na "horizontal",
como andares de um prédio.
MERIDIANOS PARALELOS
180° antimeridiano Pélo norte 90°N Latitudes

P
7N
=

hd

pa 2 N Latitudes
b 7 sul
Longitude Longitude

Oeste leste

O meridiano principal, o "0", é o que
passa pelo Observatorio de
Greenwich, perto de Londres.

O paralelo principal, o "0", é o
Equador, e é o paralelo com o maior
circulo possivel.
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A Latitude ¢é a Norte(:)
medida angular
do arco desde o
Equador até ao
paralelo que
passa no local do
qual queremos
saber a posigdo.

Orientagao

A Longitude é a medida
do arco desde o
meridiano “0” ou
meridiano de Greenwich
até ao meridiano que
passa no local que
queremos saber a
localizagao.
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Neste sistema, a Terra é dividida, vertical e
horizontalmente, em graus, como acabamos de ver. Cada
grau divide-se em 60 minutos e estes em 60 segundos.

Este sistema de coordenadas tem um inconveniente: os
graus, minutos e segundos ndo se relacionam
diretamente com as nossas referéncias normais de
distancia, metros e quilémetros.
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Criando um Mundo Melhor

Outro sistema de coordenadas mais simples, é utilizado
pelo nosso Exército e pelas restantes forgas da NATO.
Este sistema chama-se UNIVERSAL TRANSVERSA DE
MERCATOR (UTM), tem a vantagem de funcionar, por
medidas lineares tornando-se assim mais facil "visualizar"
distancias entre dois pontos, pois as coordenadas sdo
lidas diretamente em quildmetros e metros.

Orientagao
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Temos uma grelha =iz ===t
quase
toda a superficie da
Terra (excluindo os i
Polos), que se divide
em 60 meridianos e
20 paralelos, ou seja,
60x20=1 200 zonas
com 62 em longitude

que ocupa

e 82 em latitude
cada.

Portugal Continental
se encontra todo
dentro de duas
zonas, a 29S e a 29T.
Na nossa zona

sabemos que o fuso
é029eazonaéT.

um
quadrado 29T com
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é bastante grande.

cerca de 100KmX100Km, o que ainda
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Este quadrado foi ainda dividido para que se torne mais
facil a leitura, no nosso caso é representado pelas letras
NE.

A partir daqui, € um "simples" sistema de eixos xy
Segundo as convengdes matematicas, |é-se sempre
primeiro o eixo horizontal, do x, e depoiso do y.

% Por exemplo, 351972,sigifica que o ponto estd afastado
8 35km e 100 metros da origem, na horizontal, e 97km e
(] .
= 200 metros na vertical.

Por exemplo,

351972,sigifica

que o ponto esta
afastado 35km e
100 metros da
origem, na o N
horizontal, e 97km
e 200 metros na
vertical.

As coordenadas UTM escrevem-se em mailsculas e
algarismos, sem espacos, virgulas,
tragos, ou qualquer outro caracter.
Desta forma obtemos as seguintes
coordenadas:

29TNE351972
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A Escala

A escala serve para determinarmos a relagdo entre a carta
e terreno.

Ex:

Uma escala de 1/25000 significa que, a cada milimetro no

mapa corresponde a 25000 milimetros no terreno, ou 25
metros.

Legenda

A legenda da carta da-nos ainda informacdo acerca das
curvas de nivel, linhas de agua, etc...

Orientagao
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