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CO 2015
      VULCANIA
Règlement et animation des ateliers

GÉNÉRALITÉS :
Tous les parcours sont chronométrés (pour pouvoir établir un classement).

Il faudra que l'équipe soit au complet pour faire valider son carton de contrôle. 

Pour les équipes CM il est nécessaire de prévoir une montre par équipe (voire un chrono) car les dépassements de temps donnent lieu à des pénalités (score) ou au non classement (circuit).

Quand toutes les équipes ont terminé l'atelier, la classe se dirige directement à l'atelier suivant.

RÈGLES D'OR POUR LES ÉLÈVES: 

· On reste toujours ensemble, si on n'arrive pas ensemble on perd des points
· On laisse les balises en place on ne les déplace pas on ne les cache pas …
· On est prudent car le terrain est parfois accidenté et il se peut que des véhicules circulent sur les routes goudronnées
· On respecte les « zones interdites »
· On ne donne pas de "renseignements" aux autres équipes.
CE
· JALONNÉ CE :

Consignes pour les élèves :

· Vous devez aller d'un jalon à l'autre en passant toujours très près des jalons.

· Vous allez toujours au jalon le plus proche.

· Sur votre trajet vous trouverez des balises et il faudra poinçonner votre carton de contrôle à l’aide de la pince attachée à chacune de ces balises.  

Attention, vous trouverez des balises qui ne figurent ni sur la carte, ni sur le carton de contrôle : il s’agit de « balises pièges ». 
· Le code de la balise est inscrit sur votre carton de contrôle, il est le même sur la pince.

Le départ des équipes est donné toutes les 2 ou 3 minutes (en fonction du nombre d’équipes présentes sur l’atelier).
L'animateur note l'heure de départ et l'heure d'arrivée.

Le classement est effectué sur :

· Le nombre de balises trouvées

· Le temps mis pour réaliser le parcours

· CIRCUITS CE:
Consignes pour les élèves :

· Vous allez effectuer un circuit pour trouver 6 balises dans l'ordre qui vous est donné par la carte et le carton de contrôle.
· Contrairement aux circuits CM, les codes des balises figureront sur la carte et sur le carton de contrôle.

· L'équipe gagnante est celle qui aura trouvé le plus de balises en mettant le moins de temps.

· Vous avez au maximum 20 minutes pour faire le circuit, si vous mettez plus longtemps vous ne serez pas classés. Il vaut donc mieux revenir même si on n'a pas trouvé toutes les balises.

L'animateur note le temps au départ de chaque équipe, 0' 00" pour la première, 2' 00" pour la seconde etc… , quand une équipe part il donne la carte à l'équipe suivante. À l'arrivée, il inscrit le temps, seulement lorsque toute l'équipe est au complet.

CM

· CIRCUITS CM:

Consignes pour les élèves :

· Vous allez effectuer un circuit pour trouver 6 balises dans l'ordre qui vous est donné par la carte.
· Attention, les numéros ou codes figurant sur les pinces des balises à trouver ne correspondent pas aux numéros figurant votre carton. Ces chiffres correspondent à l’ordre des balises (cf carte).
· Vous devez donc être sur que la balise que vous trouvez est la bonne, et la seule manière et de bien orienter et bien lire la carte.

· L'équipe gagnante est celle qui aura trouvé le plus de balises en mettant le moins de temps.

· Vous avez au maximum 30 minutes pour faire le circuit, si vous mettez plus longtemps vous ne serez pas classés. Il vaut donc mieux revenir même si on n'a pas trouvé toutes les balises.

L'animateur note le temps au départ de chaque équipe, 0' 00" pour la première, 2' 00" pour la seconde etc…, quand une équipe part il donne la carte à l'équipe suivante. À l'arrivée, il inscrit le temps, seulement lorsque toute l'équipe est au complet.
· SCORE CM :

Consignes pour les élèves :

· Vous allez chercher des balises qui ont une valeur en points. Les plus proches et faciles valent 1 pt, les plus éloignées et difficiles 5 pts et entre les deux, 3 pts.

· Ces valeurs seront indiquées sur la carte.

· Vous devez ramener le plus de points possibles en 25 minutes.

· Attention, si vous dépassez les 25 minutes vous avez des pénalités. On vous enlèvera 5 points par minute de dépassement (toute minute de dépassement entamée est décomptée). 
L'animateur donne les cartes aux équipes qui vont partir 5 minutes avant pour qu'elles puissent réfléchir à leur "stratégie". Il fait partir 3 ou 4 équipes en même temps suivant l'effectif total du groupe, les départs se succèdent toutes les 5 minutes.

Il note le temps au départ de chaque équipe, 0' 00" pour les premières, 5' 00"" pour les secondes etc. À l'arrivée il inscrit le temps seulement lorsque toute l'équipe est, au complet, devant lui.
