SLS - Skrocona Lekcja Szkoleniowa

W tym zeszycie, nie znajdziecie wiedzy
.Jak wygrac rajd”, natomiast znajdziecie
minimum wiedzy, jak dojechac do mety,
bedgc pierwszy / drugi raz,

na rajdzie turystyczno-nawigacyjnym.

Podstawowe pojecia:

- ITINERER - spis wszystkich komend, uwag, rysunkéw, map i planéw
potrzebnych do przejechania trasy rajdu. po starcie zawsze przejrzyj wszystkie
materiaty ktére dostates$ i opracuj je wg swoich wymagan. Oméwimy dale;...

- KARTA DROGOWA - najwazniejszy dokument o ktory dba uzytkownik!
Tutaj wpisujemy napotkane PKP-y. Zadbaj o jego czytelnos¢ i kompletnos¢ wpisow.
Wg. tego dokumentu zostaniemy ocenieni i umieszczeni na liscie zwyciezcow.
PAMIETAJ - wpisy czytelne! Zadnych skreslen czy poprawek - to sg punkty karne.

- PKP - (Punkt Kontroli Przejazdu) - (samoobstugowe) to tablica lub inne oznaczenie
miejsca na trasie przejazdu. Miejsce to musimy odnotowa¢ w Karcie Drogowe,.
Spotykanymi formami PKP sg tablice organizatora, znaki drogowe, pytania
organizatora i rzadko juz stosowane ,zdjecia”.

Mogag by¢ to tez punkty obstugiwane przez sedziego ("pieczatka”). Stosowana forma
i rodzaj PKP, zawsze jest opisana w Itinererze i oméwiona na Odprawie.

- START, PKC - (Punkt Kontroli Czasu), META - miejsca, gdzie otrzymujemy
lub zdajemy wypetniong karte drogowa.
PAMIETAJ na te punkty zawsze wjezdzamy dokfadnie o wyznaczonym czasie.
Jezeli na PKC lub METE przyjedziemy wczes$niej (organizator moze na to zezwoli¢),
to musimy sedziemu podac doktadng godzine o ktorej mielismy sie zjawic.
Inaczej wczesniejszy przyjazd jest karany punktami (tak jak za spdznienie)!

- ODPRAWA - Od tego zaczyna sie rajd. Tutaj zostang oméwione przez
Komandora Rajdu i Autora Trasy, najwazniejsze sprawy dotyczgce catosci rajdu,
jak i trasy rajdu.

- CZAS - bardzo wazna sprawa na rajdzie. NIE BIJEMY REKORDOW PREDKOSCI!.
Organizator zawsze wyznacza czas na przejazd poszczegolnych odcinkéw.
Pamietaj! WYLICZ sobie i zapisz czas dojazdu na PKC / METE.
Spdznienie jest dopuszczalne ale przekroczenie granicy spoznien - to 8 000 punktow,
czyli praktycznie dyskwalifikacja. Zawsze kontroluj gdzie jeste$ i jezeli sie zbliza
,Dead Line” - zapomnij o trasie, PKP-ach i jedz prosto na PKC-Mete...



Podstawowe zasady przejazdu.

Na starcie otrzymaliscie materiaty rajdowe. Znalazt sie tam z pewnoscig ITINERER.
Sg tam wszystkie informacje potrzebne do przejechania. Jest Czas przejazdu, jest info
skad-dokad, sg CONSTANSE, mapy, inne takie... Teraz gar$¢ informaciji o...

Najwazniejszg rzeczg jest prawidtowe odczytywanie przez pilota kolejnych kratek itinerera.
Na konkretnych przyktadach opiszemy co i jak powinien czytac pilot. :-)

Kierowca oczywiscie powinien / moze, ale nie musi, wykona¢ komendy!
Wszystko uzaleznione jest od rzeczywistej sytuacji na drodze.

Rozrézniamy dwa rodzaje kratek itinerera i dwa sposoby jazdy pomiedzy nimi.

Kratki podkreslone zawierajg Kratki bez podkresSlenia

polecenia ,jazdy z natury”. ] oznaczajg jazde wg. mapy

Jezeli w materiatach jest Zeby wykonaé¢ nastepne
mapa, to stuzy ona tylko jako element polecenie trzeba znalezé swojg rzeczywistg

pomocniczy i nie musimy na nig patrze¢!  pozycje na dotgczonej mapie

Jak widzimy kratki itinerera, mogg przylegaé¢ do siebie, pilot czyta wtedy ,,jedz z natury”.
W drugim przypadku gdy kratki potgczone sg linig, pilot powinien odczytac: ,,zaplanuj na
mapie przejazd najkréotszg trasa, drogami ktére sg na mapie” pomiedzy kratkg
poprzedzajgcg a nastepna.

Jazda z natury

# wszystkie drogi sg dla nas jednakowo wazne i sg jednakowo opisane.
- asfaltowe, z kostki, gruntowe itp.

# jedziemy zgodnie z obowigzujgcymi przepisami ruchu drogowego takie jak:
znaki drogowe pionowe i poziome, sygnalizatory. Przestrzeganie przepisow
o ruchu drogowym i bezpieczenstwo to sprawa absolutnie nadrzedna!

# nieopisane w ltinererze skrzyzowania pokonujemy jadgc na wprost, =
chyba ze na takim (nieopisanym) skrzyzowaniu wystepuje znak r
,2drogi gtbwnej”, wtedy jedziemy zgodnie z tym znakiem.

# nie przejezdzamy przez bramy, chyba Ze jest taki zapis w Itinererze.

# w kratce Itinerera najazd na sytuacje jest zawsze od dotu kratki (pionowo ku gorze)

# skrzyzowania opisane w itinererze, opuszczamy zgodnie ze szkicem skrzyzowania

np: Skrzyzowanie o pokazanej konfiguracji Y rozwidlenie drog opusé,
\’? opusc¢, skrecajgc w prawo o 90 stopni. skrecajgc w lewo

# skrzyzowania mogg by¢ opisane schematycznie, np ,,na najblizszym skrzyzowaniu

skrec od , | wykonaj
P lub| —> | maksymalnie T 1 Zt , SKREC | /ub| ZAWROQ opisane
w prawo” prosto komendy”




# Min znak drogowy - tylko i tylko tyle! - tu nie ma Zzadnej innej informac;ji
T@ np. jak pokonac skrzyzowanie!

—> | # Min pokazany znak drogowy i zaraz za nim, na najblizszej mozliwej
@ sytuacji drogowej np. skrzyzowaniu, skre¢ w prawo.

# Na skrzyzowaniu z sygnalizacja swietlng jedz prosto. Tu jest troche inaczej
niz po minieciu znaku drogowegol!!!
UWAGA! jest to zawsze opis skrzyzowania z sygnalizacjg $wieting.
Jezeli sygnalizator stoi tylko przy przejsciu dla pieszych i brak jest mozliwosci
wykonania jakiegokolwiek skretu, to taki sygnalizator nie jest brany pod uwage!
(nie jest on opisywany)

—
2.

# Zapis schematyczny , X, ,,Y” - jest to opis jak przejechaé przez skrzyzowanie o
czterech, trzech ulicach tworzgcych to skrzyzowanie. W Itinererze znajduje sie opis
jak ponumerowane sg poszczegdlne ulice tego skrzyzowania. Pierwsza cyfra opisu
mowi nam o ,numerze” ulicy ktérg wjezdzamy, a druga o ,numerze” drogi wyjazdowe;.

CONSTANS - to staty element opisu trasy, opisany osobno w lItinererze, ktéry w
momencie wystgpienia na trasie, przerywa aktualnie wykonywane zadanie i nakazuje
wykonanie zadania opisanego w Constans. Dopiero po jego wykonaniu mozemy
powroci¢ do zadan opisanych w kratkach Itinerera

#CHOINKA (realna - zapis stosowany na tym rajdzie!) - jest to schematyczny zapis
przejazdu przez kilka/nascie skrzyzowan, gdzie kierunek przejazdu wyznacza grot strzatki.
Wezty (kropki) opisujg nam wystgpienie skrzyzowania, a cyfry opisujg nam ile odejsc

drogi i z ktérej strony mamy zostawic (odpusci¢) pokonujgc skrzyzowanie. Na tego typu
choince opisane sg wszystkie kolejne skrzyzowania.

Dla przyktadu choinke pokazang wyzej, pilot 1 1
powinien przeczytacC nastepujgco: i ‘2 ot .O ‘1 g
- na skrzyzowaniu zostaw jedng ulice z lewej strony. 1

- teraz zostaw dwie ulice z prawej strony.
- przez skrzyzowanie przejedz zostawiajgc jedng ulice z prawej i jedng ulice z lewej strony.
- na skrzyzowaniu zostaw ZERO ulic z prawej strony lub inaczej czytajgc -> skre¢ w prawo.
- na skrzyzowaniu zostaw jedng ulice po prawej stronie.

Podpowiedz nr 1: Aby nie byto tatwo, pamietaé nalezy o tym, ze jesli napotkamy na
CONSTANS, to przerywa on nam wykonywanie kolejnego polecenia choinki i dopiero
po jego wykonaniu (Constans-u) mozemy powroci¢ do choinki, w miejscu w ktérym
zostata ona przerwana.

Podpowiedz nr 2: np. na skrzyzowaniu o kszta’fcie_l (na skrzyzowanie najezdzamy od dotu)
- polecenie ,zostaw jedng z prawej” - nakazuje nam skreci¢ w lewo...

- polecenie ,zostaw jedng z lewej” - jedziemy prosto...

- polecenie ,zostaw zero z prawej” - jedziemy prosto...



Na mapach ktore czasami dotgczane sg do ltinerera znajdujg sie czasami mate strzatki.

Pokazujg one kierunkowos$¢ ulic i sposob zachowania sie na skrzyzowaniach.
2 _a, 9,

Ponizej absolutnie uproszczony informator co i jak...

a: droga jest jednokierunkowa od skrzyzowania 2 do 3;
b, d: droga jest jednokierunkowa od skrzyzowania 4 do 1;
c: niedopuszczalne oznaczenie manewru;

e: nakaz jazdy przez skrzyzowania najezdzajgc od 5
(strzatka kierunkowa obejmujgca dwa skrzyzowania
stosowana w przypadkach uzasadnionych graficznie);

f: nakaz skretu na skrzyzowaniu 5 najezdzajac od 2;

g: nakaz jazdy na skrzyzowaniu najezdzajgc od 5 lub 2.

PAMIETAJ!
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# przez punkty trzycyfrowe mozemy przejezdza¢ dowolng ilos¢ razy. Natomiast punkty

oznaczone literami oraz jedno lub dwucyfrowe mozemy pokonac tylko wtedy

gdy wymienione sg one w ltinererze



