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대 회 참 가  보 고 서
(2017 Hong Kong Annual Orienteering Championships)

2017. 12. 25~12. 26

임은주, 공희진

(경기도오리엔티어링연맹)
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일시 대회 구분 장소 비고

2017. 12. 24 Middle Distance Pau Tau Hang

2017. 12. 25 Sprint Tseung Kwan O

2017. 12. 26 Long Distance Lamma Isiand

대회 구분 코스거리 컨트롤수 소요시간 순위(%)

Sprint 2.3 19 31:28 25:46 44/46(95.7) 40/46(86.9)

Long 7.1 11 175:50 152:27 - -

대 회 참 가  보 고 서

Ⅰ. Hong Kong AOC 대회참가 개요

1. 대회개요

○ 클래스 구분은 남,여와 엘리트, 오픈 클래스로 나누어짐.

○ 24일 Middle 경기는 일정상의 문제로 불참.

2. 대회참가 기록

○ 소요시간과 순위는 순서대로 임은주, 공희진의 기록임.

○ 2개의 공식 경기에 참가하여 스프린트 경기는 미스 펀칭 없이 완주하였고, 롱 

경기도 어렵지 않았으나 주행 능력이 부족하여 하위권을 기록하였음. 

○ 스프린트 경기는 국내 경기장과 크게 다를 것이 없어 실수가 별로 없었고, 롱 

경기에서는 주거지역의 많은 관광객과 주행 능력 등 여러 가지 면에서 어려움이 있

었으며 경기 결과도 좋지 않았음.

3. 결과평가

○ 한국이 아닌 해외에서 경험한 첫 대회로 경기기록은 좋지 않았으나 경기를 소화

하며 다른 선수와 나 자신의 경기력을 비교하고 수준을 확인 할 수 있었던 기회가 

되었음.

○ 엘리트 선수는 20~30대가 주를 이루어 오리엔티어링을 이끌어 가는 느낌을 받

았으며, 향후 우리나라도 젊은 선수들이 많이 참여하여 발전하는 오리엔티어링이 
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되었으면 함.

○ 체력과 기술의 미흡한 점이 많았음. 특히 롱 경기에서는 국내에서 많이 하지 않

는 경기로 장시간 뛰다보니 마음이 불안하고 집중력이 흐트러져 완주하지 못해 굉

장히 아쉬웠음. 향후 체력보충과 지도 읽기 능력에 대한 보완의 필요성을 느낌.

○ 스프린트 경기는 주자의 지도를 회수하고 마지막 주자가 출발하면 배부하는 방

식으로 경기장의 정보 유출을 최소화 시켰음.

○ 대회참가에 집중하기 위해 관광지 등 여행은 최소화하였음. 

Ⅱ. 경기결과 및 참가소감

 1) Sprint 경기(12월 25일, Tseung Kwan O)

홍콩에서의 첫 경기, 해외경기를 처음 참가해봤기에 모든 것이 서툴렀다. 엘리트 

코스로 신청이 되어 홍콩의 엘리트 선수들과 경쟁을 하게 되었고 결과는 기대 이하

였다. 원래 참가하는 것에 의미를 두고 있었기 때문에 순위가 중요하진 않았다.

2.3km 거리에 임은주-31분28초, 공희진- 25분46초의 기록으로 WE클래스 46명중 

각각 44위와 40위를 기록했다. 1위는 13분25초로 굉장히 빠른 기록이었다. 경기에

서의 실수는 지도와 실제 지형을 파악하는데 시간이 걸렸고 2번을 찾아갔지만 잘못

된 길로 들어갔다가 되돌아 나오는 실수를 범했고 8번으로 가는 길을 자세히 보지 

않아 막다른 길로 들어서는 반복된 실수를 했다. 

도심 속의 공원이라 건물과 길 사이로 공원이 조성되어 있었고 경기장의 중간에 

터널들이 많아 다양한 루트를 설정 할 수 있게 참가자의 흥미를 유도하였다.

대회 참가 전 운동을 통해 체력을 보강했어야 하는데 전혀 준비를 하지 못해 다

른 선수들과 속도의 차이가 현저하게 나타났지만, 비교적 실수가 적었던 경기다.
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2) Long 경기(12월 26일, Lamma Isiand)
두 번째 경기로 걱정이 많았던 Long 경기였는데 스프린트 경기가 끝나고 경기장

을 가기 위한 경로를 알아보는데 시간을 투자했다. 초행길이라 많은 어려움이 예견

되었기 때문이다. 다행히 하루 전날 경로를 알아둔 것이 많은 도움이 되어 어렵지 

않게 경기장에 도착할 수 있었다.

7.1km에 등행고도 350m, 컨트롤은 11개로 결과는 임은주- 2시간55분50초, 공희

진- 2시간32분27초로 오버타임에 걸려 실격처리 되었다. 경기장이 섬이라서 배 시

간에 맞추다보니 경기를 완주하지 못한 것이 내심 아쉽다. 오버타임이었어도 시간

적 여유가 있었다면 완주를 했을 것이다. 

실수했던 구간은 시작부터였다. 스타트에서 1번으로 방향을 재고 출발하였으나 

주거지역이다보니 집과 포장된 도로와 길이가 구분되지 않아 만이 헤매고 다시 스

타트로 돌아오게 되었다. 3번 경로는 묘지 중간부터 길이 잘 보이지 않고 잔가지가 

많아 올라가는데 어려움이 있었다. 4번은 꽤 긴 거리로 직선으로 간다면 봉우리를 

5개나 넘어가는 경로이기 때문에 등산로를 따라 가는 방향으로 설정하였다. 등산로

를 따라 갔지만 옆을 전혀 볼 수 없을 만큼 숲이 우거진 부분이 있어 앞만 보고 나

의 위치를 파악하는데 힘썼다. 8번은 방향을 잘못 잡아 목표물을 50m 앞에 두고 

방향을 잃어버리는 사태가 발생했다. 이미 오랜 시간 경기를 뛴 터라 몸도 지칠 대

로 지치고 마음이 불안한 상태로 집중력이 흐트러져 더 이상 경기를 진행 할 수 없

어 골인지점으로 들어왔다. 

첫 해외경기로 뿌듯함과 아쉬움이 많이 남는다. 국내 참가자가 둘 뿐이라 서로 의

지하고 낮선 환경에서 경기장을 찾아다닌 것은 정말 뿌듯한 반면 시간의 여유가 없

고 체력의 한계에 부딪쳐 완주하지 못한 경기가 굉장히 아쉽다.
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<워밍업 지도> <물품보관소 운영>

Ⅲ. 참고사항

1. 지도제작 및 집결지 운영
○ 스프린트 지도는 A4, 롱 경기는 A3 보다 큰 크기로 제작함.

○ 워밍업 지도를 제공하여 경기장에 대한 지형과 지도 읽기를 활용하도록 함.

○ 스프린트 ME 코스는 지도의 앞뒷면을 사용하여 같은 지역을 다닐 때와 코스길

이를 늘이는데 활용함. 

○ 집결시간을 따로 공지하지 않고 출발 시간에 맞춰 참가자가 도착하면 배번을 찾

을 수 있게 배번을 쭉 걸어 놓고 왼쪽에는 대회 참고사항, 오른쪽에는 출발리스트

를 게시함.

○ 물품보관소를 운영하여 도착지까지 물건을 옮겨주어 참가자의 편의를 높여줌.

○ 스프린트의 경우 컨트롤은 컨트롤위치설명표와 다르게 모든 컨트롤이 해당 특징

물에 컨트롤이 달려있지 않고 나무로 된 플렉에 달려있었음.

<컨트롤 특징>

2. 출발 및 도착지 운영
○ 출발지까지 이동구간에 상세한 이정표를 설치하였음.

○ 스프린트는 2개 레인으로 구분하여 코스별로 입장 하였고, 롱 경기는 1개 레인
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<출발구역> <도착구역>

으로 코스 구분 없이 남자, 여자 순차적으로 출발함, 2분전 컨트롤위치설명표, 1분

전 코스별 지도를 비치하였음.

○ 스프린트 경기는 전문적인 운영진과 청소년이 경기를 운영하여 젊은 세대 도입

을 위한 노력을 볼 수 있었음.

○ 마지막 주자 출발시까지 지도를 회수하고 추후에 새로운 지도로 배부함.

  

<출발지 이정표>

     

<안내문>

3. 기록계측
○ 도착 후 선수 본인이 리더기에 체크를 하도록 했고, 개인기록지는 감열프린터로 

출력하여 제공함. 

○ 마루카 실시간 라이브 서비스를 통해 기록게시는 따로 하지 않고 QR코드와 기

록확인 주소를 공지함.
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<개인기록 확인> <기록확인 안내>


