Zaloguj sie O nas Spotki Zarzady Okregowe Automobilkluby

POLSKI Assistance Karta PZM Bezpieczenstwo Rzeczoznawcy Nau

ZWIAZEK |

Samochody Motocykle Zuzel Karting Turystyka Carava
MOTOROWY

Tajemnice Nawigacji 2019

Tajemnice Nawigacji 2019
TAJEMNICE NAWIGACJI 2019

Interpretacje ,,Zasad opiséw tras wykorzystywanych w Turystyczno-Nawigacyjnych Rajdach
Samochodowych 2019”

SPIS TRESCI:

1. O co chodzi w nawigac;ji? - str. 2

2. Podstawowe pojecia i zasady - str. 7

3. Grafika polecen w naturze i na mapie - str. 16

3.1. Sposoby pokonywania trasy opisanej réznymi kombinacjami oznaczen graficznych - str. 17
3.1.1 Z sytuacji drogowej wystepujacej w naturze, jedz z natury (realnie) do sytuacji wystepujacej na
mapie - str. 17

3.1.2. Z sytuacji drogowej wystepujacej na mapie, jedz z natury (realnie) do sytuacji wystepujacej na
mapie - str. 19

3.1.3. Z sytuacji drogowej wystepujacej na mapie, jedz z natury (realnie) do sytuacji wystepujacej w
naturze - str. 20

3.1.5. Z sytuacji drogowej wystepujacej na mapie, zaplanuj przejazd po mapie (jedz mapowo) do
sytuacji wystepujgcej na mapie - str. 21

3.1.6. Z sytuacji drogowej wystepujacej w naturze, zaplanuj przejazd po mapie (jedz mapowo) do
sytuacji wystepujgcej na mapie - str. 23

4. ltinerery z natury (realne) - str. 25

4.1. ltinerer strzatkowy - str. 26

4.2. ltinerer strzatkowy orientowany - str. 27

4.3. Itinerer schematyczny - str. 28

4.4. Itinerer azymutowy - str. 29

4.6. ltinerery uproszczone - str. 31

4.6. Itinerer ze znakami drogowymi - str. 31

4.6.1. Znaczenie n6zek w itinererach ze znakami drogowymi - str. 32

4.6.2. Znaczenie symboliki znakéw w itinererach ze znakami drogowymi - str. 32

4.7. ltinerer z sygnalizatorami $wietlnymi - str. 33

4.7.1. Znaczenie strzatek w itinererach z sygnalizatorami swietinymi - str. 33

4.7.2. Kolejne wystgpienia w itinererach z sygnalizatorami $wietlnymi - str. 34

4.8. ltinerer graficzny liniowy (choinka realna) - str. 35

4.9. Itinerer opisowy - str. 37

4.10. Zasady nieopisywania elementow trasy w itinererach z natury - str. 37

5. ltinerery topograficzne (mapowe) - str. 40

5.1. Manewry realizowane na materiatach topograficznych - str. 42

5.1.1. Manewr mapowy - str. 42

5.1.2. Manewr realny - str. 42

5.2. Itinerer graficzny topograficzny (choinka mapowa) - str. 43

5.3. Strzatki kierunkowe - str. 46

5.4. Punkty - str. 47

5.5. Przejazd wg opisow topograficznych (mapowy) - str. 49

5.5.1. Dojazdy do punktéw i wyjazdy z punktow w okreslonym azymucie - str. 50

5.4.1. Wyznaczanie najkrétszego przejazdu na materiale topograficznym - str. 51

5.5.3. Realizacja polecen ,mapowe lewo”, ,mapowe prawo”, ,mapowe prosto” - str. 52

5.6. ltinerery wspotrzednosciowe - str. 63

5.6.1. Metoda wyznaczania punktu poprzez okreslenie promieni - str. 63

5.6.2. Metoda wyznaczania punktu poprzez okreslenie azymutow - str. 64

5.6.3. Metoda wyznaczania punktu poprzez podanie wspétrzednych - str. 64

5.7. Inne sposoby wyznaczania punktéw i innych elementéw na materiale topograficznym - str. 64
5.7.1. Metoda wyznaczania punktu przy pomocy SM - str. 64

5.7.2. Metoda wyznaczania punktu przy pomocy opisu z natury - str. 65

6. Slepa Mapa (SM) - str. 65

6.1. Sposoby realizacji przejazdu zwigzane z SM - str. 67

6.1.1. Przejazd z natury, z punktu A na poczatek SM - str. 67

6.1.2. Przejazd wg mapy, z punktu A na poczatek SM - str. 67

6.1.3. Przejazd z natury, po wykonaniu SM jedz w prawo - str. 68

6.1.4. Przejazd wg materiatu topograficznego, po wykonaniu SM jedz w prawo - str. 68

6.1.5. Sposoby przejazdu SM wystepujacych bezposrednio po sobie - str. 71

6.1.6. Opuszczenie mapy i powr6t na mape - str. 72

7. Constans - str. 73

7.1. Elementy sktadowe constansu - str. 73

7.2. Constans realny (z natury) - str. 74

7.2.1. Wystgpienie constansu realnego podczas pokonywania choinki mapowej - str. 74

7.2.2. Wystgpienie constansu realnego podczas realizacji przejazdu mapowego do punktu - str. 74
7.2.3. Wystgpienie constansu realnego podczas pokonywania $lepej mapy zakonczonej strzatkg
wyjazdowg - str. 75



7.3. Constans mapowy - str. 76

L3 & L3 ae
Tajemnice Nawigacji
Interpretacja przepisow dokumentu ,Zbiér zasad opiséw tras wykorzystywanych w nawigacyjnych
i turystycznych rajdach samochodowych” z omowieniem i przykiadami.

Spis tresci str.

1. O co chodzi w nawigacji? 2

2. Podstawowe pojecia i zasady 7

3. Gafika polecen wnaturze i na mapie 16
4, ltinerery z natury (realne) 25
5. Itinerery topograficzne (mapowe) 40
6. Slepa Mapa (SM) 65
7. Constans 73

Wstep

Z nawigacja spotykamy sie nlemal w kazdej z dyscyplin sportéw motorowych. Sport samochodowy, motocykle,
pojazdy zabytkowe, caravaning, turystyka — wszystkie te dyscypliny w wigkszym lub mnigjszym zakresie postuguja
sle zapisem trasy, itinererem, oplsem dojazdu — czyli typowymi ,narzedziami” nawigac]i.

Bardzo czesto uczestnicy Imprez turystycznych chcieliby startowad w zawodach nawigacy)nych, ale mysla
Ze 53 na to zhyt stabl. Poniewaz nie bardzo jest gdzie dowiedziet sie Jak rozwiazywad nawigacyjne,rebusy” to nawigacja
wydaje sie dla wielu zbyt trudna, wrecz tajemnicza.

Ma tych stronach podjatem, wielokrotnie konsultujac oplsy z mistrzami polskie] nawigacji sportowe], a takze
korzystajac z wiedzy nawlgatordw czeskich I stowackich, prébe ,odtajnlenia” nawigacji, cho¢ zdaje soble sprawe,
Ze to co nie niesie w soble zadnej tajemnicy staje sle banalne | zwykte. Ale moZe tajemnica nawigacjl” zawsze w
Jakims stopniu bedzie istnie¢? Zobaczymy.

Modyfikacja zapiséw kodyfikatora 2019 wymusza tez przedstawienia w tym migjscu ich interpretac)i, co daje
gwarancje, ze beda one odczytywane w Jednakowy sposéb, bez znaczenia Jaka dyscypline turystyki uprawiacie.
To wydanle Tajemnic Nawigacjl ulozone jest w sposdb maksymalnie zgodny z kolejnoscig przedstawlanla zasad
w kodyfikatorze 2019.

Starty w Imprezach nawlgacyjnych przypominaja troche kupowanie szafkl w siecl IKEA, widzisz szafke na wystawie,
fajna I prosta, kupujesz, rozpakowujesz w domu ...1 juz po 3 dniach masz Ja prawie calg zlozong, chot kilka elementéw
z paczkl pozostato ... nle wiadomo dlaczego.

W nawigacji podobnie, czytasz zapis kodyfikatora, prosty | przejrzysty,
startujesz ... | nle wiadomo dlaczego nagle cos nie pasuje, to co bylo

Jeszcze niedawno banalne, staje sie problemem. Dlatego te? podstawa
Jest praktyka | dodatkowa wiedza uzyskana na Imprezach.

Materiat oparty jest o calg mase przykladdow. Wiem zdoswiadczenia,
Ze takl sposéb Interpretac)l zapiséw kodyfikatora jest najlepszy.

Od razu przyznaje, nawigacja dla mnie tez ma jeszcze swole tajemne
migjsca. Moze Jest ich mnie] niz kiedys, ale... Dlatego prosze o pytania,
reagowanie na nlescistoscl, a takze swoje wiasne sposoby omawlania
problemdw nawigacyjnych.

Podstawa do rozpoczecia te), uwlerzcie mi, fascynujacej zabawy sa
JZasady Opiséw Tras w rajdach Turystyczno-Nawigacyjnych 20197
zamieszczone na stronie PZM: https: Zm.pl ulami

Piszcle do mnie na adres:
benedykt.chadzynski@pzm.pl
b.chadzynski@automobllklubpolski.pl
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1. O co chodzi w nawigacji?

Nawigacja Samochodowa to inaczej méwige Samochodowe Rajdy na Orientacje. Przypominajg dobrze wszystkim
znane z dziecinstwa podchody, z tg réZnica ze odbywajg sie z wykorzystaniem samochodu.
To wspaniale spedzony czas dla amatoréw motoryzacji | zwolennikéw zmagan intelektualnych.

Nawigacja samochodowa ma swoje poczatki w turystyce. Kiedys (choc takze i teraz), kiedy organizowalo sie dla
réznych uczestnikow biwak weekendowy, dla pewneoéci ze dojada do celu, rysowalo sie plan dejazdu do migjsca
przeznaczenia (dalej — itinerer). W itinererze zaznaczone byty miejsca trasy, w ktérych nalezalo dokonac odpowiedniego
manewru swoim pojazdem. Opisywane byly skrzyzowania, na ktorych trzeba bylo skreci¢, odleglosci jakie nalezato
pokonad, znaczace obiekty na trasie. Byly to proste opisy, bardze czytelne dla kazdego.

Lecz nie wszystkim to pasowalo.

Zaczeto wprowadzaé nowe elementy opisu, coraz bardziej zlozone, wyrafinowane. Zaczeto traktowac dojazd
do celu jako wazniejszg sprawe, niz sama impreza. Dokonal sie podzial na ,turystéw” i ,nawigatorow”.
| cho¢ do dzis spotykajg sie oni na wspdlnych imprezach, ,nawigatorzy” doprowadzli do tego, ze z Pucharu PZM
w Nawigacji Turystycznej doszli az do Nawigacyjnych Samochodowych Mistrzostw Polski. Dla scistosci: turysci tez
majg swoje Turystyczne Samochodowe Mistrzostwa Polski i takze postugujg sie zapisami nawigacyjnymi, tylko troche
mnigj ich te zapisy kreca.

Wracajac do nawigatordw.

Kilkanascie razy w roku spotykaja sie w réznych miejscach Polski, zeby udowadnia¢ sobie kto jest lepszy. Scigaja
sie w dzieri i w nocy. Jesli do tego dodacd jeszcze imprezy klubowe, okregowe i okolicznosciowe, to nic innego nie robig
tylko siedza w samochodzie i ,nawigujg”

Ale oprocz wysitku, potu i mysli samobéjczych sg tez mile strony tej katorgi: tytuly, puchary, nagrody, szampany,
westchnienia pan (lub pandw). Oprocz tego radio, prasa, telewizja, burmistrz, wojewoda, prezydent.. Malo miegjsca zeby
wymieniac. Jednak zeby te mile sytuacje wystapily, trzeba sie nieustannie zblizac ,do pudia” (czytaj: na podium).
A to mozna osiggnac tylko wtedy, gdy sie pozna,tajemnice nawigacji”.

Jestes juz przekonany, ze Ty tez bedziesz mistrzem? Jasne!
Mysle ze boisz sig, ze nie masz funduszy na ten sport. | tu jestes w bledzie.
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TEN SPORT DOSTEPNY JEST DLA KAZDEGO

Dla Ciebie, ale tez | dla Twojego saslada, ktéry ma duzo gorszy samochéd. No niestety. Zawody rozgrywane
53 w normalnym ruchu drogowym, w normalnych (nie rasowanych) samochodach {normalny - takie: Maluch,
Trabant, tada etc.), po ogdinie dostepnych dla ruchu drogach. Do tego préby sprawnoscl na wydzielonych
z ruchu placach, w ktérych pokazesz, ze Kajto, Grzyb, czy Marczyk to cleniaki (no moze bedziesz miat troche
trudnoscl z doskoczeniem do Kubicy).

W skiad zatogi wechodaz kierowca (fizyczny) | pilot (urmystowy).
W rajdach nawigacyjnych w ostatnich latach, dopuszcza sie takze obecnose w aucie oséb towarzyszacych.

Zadaniem startujgcych Jest przejechanie trasy rajdu zgodnle ze wskazaniami itinerera (o tym bedzie dalej)
i zdobycle jak najmniejsze] lloscl punktdw karnych (zatogl klasyfikowane sg punktami karnymi). Na przejazd trasy
wyznaczony Jest okreslony czas, ktérego przekroczenie takze powoduje naliczenie punktéw karnych. Podczas
przejazdu trasy zatoga powinna zlokalizowac | wpisac do karty drogowej oznaczenla znajdujace sie w Punktach
Kontroll Frzejazdu (bedzie jeszcze o tym). Jeden etap rajdu podzielony jest zazwycza) na 2 do 4 odcinkow.

Zatoga powinna charakteryzowac sie zdolnoscia logicznego myslenia | kombinowania, oraz odpornoécia na stres
I brakiem reakcji agresywnych wobec partnera, przez caly czas trwanla rajdu. To ostatnie mozna wycwiczye, chod
znam tez przypadki tragiczne.

Aby wystartowac:

- musisz posiadac sprawny samochod | aktualne dokumenty dopuszczajgce do poruszania po drodze publiczne];
- nie musisz (na poczatek) mie¢ w samochodzie zadnych specjalnych urzadzen.

Te beda potrzebne Jak zdecydujesz sie na starty w zawodach mistrzowskich. Wtedy na pewno bez nocnego
oswietlenia, haldy (miernika przebyte] drogi), busoli, czy tysiaca Innych tajemnych  dupereli” sig nie obedzie.

Na poczatek musisz mie¢ w aucie twardg podkladke formatu A4 na ktére| pilot dokonuje zapiséw do karty drogowe],
dokonuje obliczen, etc., przybory do pisania, rysowania, zmazywania, linijke, kompas, aktualny wydruk kodyfikacji
(ze strony PZM), a takze t3 publikac]e, ktéra bedzie Twojg ostatnig deska ratunku w niektérych sytuacjach.
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—musisz znaleZ¢ Informacje o terminle interesujagceqo Cle rajdu (szuka] na stronach klubowych PZM lub na www.
pzm.pl, dotacz do grup o nawigac)i samochodowe) na facebook’u), wysli) zgtoszenie startu | oplaci¢ wplsowe.

Wszystko Inne co powinienes posladac,
to ched zwyclestwa | walecznose. A Jezell
wiesz jeszcze do czego, oprécz zaciagania
na parkingu, sty reczny hamulec to juz jestes
lepszy od kilku innych zawodnikdw. Wiece|
nauczysz sie startujgc w samochodowych
rajdach nawigacyjnych. Bo teorla teorig, ale
praktyka cbnaza wszystkie niedociggniecia.

Ahal Jeszcze jedna sprawa.

Masi wspaniall motocyklisci | kierowcy
samochodowl nic by na rajdach Paryz -
Dakar nle oslagneli, gdyby nie doskonata
Znajomosé nawigadji. Czego | Toble 2ycze.

Tyle wstepu. Czas bra¢ sie do roboty!
Zaczynamyl

Co musisz wiedziec?

Zatézmy ze podjates meska decyzje (dlaczego ja plsze caly czas w rodzaju meskim, przeciez w nawigacji na
najwyzszym stopniu pudta niejednokrotnle staty dziewczyny; pozdrowlenla dla All | Doroty z Poznanla oraz Magdy
z Kedzierzyna-Koila, mistrzyri Polskl w nawigacji; ale przyjmijmy ze plsze do umownego” mezczyzny, kidry moze
byt czasem kobleta).

Zgtosites swa] udziat w rajdzie, wystates wpisowe | stawiasz sle w punkde startu. Musisz znaleZ¢ Biuro Rajdu.
Tam dostaniesz numer startowy, rézne materiaty reklamowe, nalepki sponsorskie, ktdre musisz nalepi¢ na swé] pojazd,
no | najwazniejsza informacje - program imprezy. Nie przegap, gdzie i o ktdre] godzinie jest odprawa przed rajdem.
Ma nigj dowilesz sie najwazniejszych rzeczy dotyczacych przebiegu rajdu, bez kidrych niejednokrotnie Twéj start bedzie
bezcelowy. Mam nadzieje ze zapoznates sie z lista startows | wiesz kiedy nadejdzie czas Twoje] Wielkiej Proby.

Jednym z wazniejszych elementdw o Jakich na odprawie poinformuje Cle organizator, to jak wygladaja tablice
PKP-tw I Jakiego rodzaju mogg by¢ PKPy samoobstugowe. Bo PKP-y to najwazniejszy dowdd na prawidiowosd
Twojego przejazdu (bedzie o nich dale]).
Przedstawi komandora rajdu, twdrcow
odcinkéw i inne osoby ktdre moga byt
celem Twojego zainteresowania po
ukoriczeniu trasy rajdu.

Jestes juz po odprawie.

Zastandw sle czy wszystko bylo
Jasne. Jezell masz jakies watpliwoscl
lepiej zlap organizatora | dopytal. Podczas
przejazdu odcinka niczego sle juz nie
dowlesz.

Zbliza sie godzina startu.

Sprawdz Jaki samochdéd ma numer
startowy bezposrednio przed Twoim,
to po nim wystartujesz (uwaga: numery
nie muszg by¢ w logiczne) kolejnosci).
Zazwycza) zatogl startujg co 1 min. Jak sle
spd#nisz, masz w plecy pare minut.
Zalety kiedy sle zorientujesz ze Two)]
czas juz biegnie.
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| wreszcie! Nazegarze ustawionym w miegjscu STARTU wskazowki pokazujg czas, ktory dostales na liscie startowej
(a moze nawet nie wskazowki, bo zegar moze by¢ klapkowy” lub elektroniczny). Podjezdzasz, sedzia startowy
wrecza Ci materialy rajdowe (itinerer, mapy, etc.), odlicza. |... mozesz jechac.

Ale nie szalej, to nie Konkursowa Jazda Sportowa, gdzie liczy sie,pedal do dechy”i przed siebie.

Tutaj najwazniejsza sprawg jest uruchomienie zdolnosci wlasnego mézgu do pracy na najwyzszych obrotach
przez kolejne 3-4 godziny. Znajdz, przed wykonaniem pierwszego manewru w itinererze, dobre miejsce do
zatrzymania sie, aby dokladnie cbejrzeé itinerer, przyjrzec sie mapie, zobaczyc miejsca szczegdlnie niebezpieczne”,
Musisz wstepnie zaplanowad sposdb pokonywania trasy. Przydatne Ci beda kolorowe zakreslacze, ktdrymi
zaznaczysz te ,specjalne” miejsca na mapie, czy w itinererze. Zaznaczysz szczegdlne warunki przejazdu (constanse,
detale - o tym jeszcze bedzie). Im sprawnieji szybciej to zrobisz, zaoszczedzisz czas, ktdrego zawsze jest za malo.

Rozpoczynasz jazde.

Kratka po kratce wykonujesz polecenia itinerera, zwracajac szczegdlng uwage na strzatki kierunkowe na planach
i mapach, kierunki dojazdu i wyjazdu z punktow, detale tych punktow (jesli sa), constanse, kierunek objazdu placéw
(tzw. zegar) i tysigce innych informacji ktore wprowadzit organizator, aby spowodowad w Twoim mézgu zamet
informacyjny. Po kazdym zaliczeniu manewru skreslasz ,przejechang” kratke w itinererze, aby wiedziec w ktdrym
momencie pokonywania trasy sie znajdujesz (whrew pozorom to bardzo wazne).

| nie zapominasz o taktyce pokonywania trasy.
Taktyka jazdy

Mo tutaj blysne.

Gdybym wiedziat jaka jest najlepsza taktyka jazdy, to bylbym mistrzem przez caly czas startéw w Mistrzostwach
Polski (niestety zdarzylo sie to tylko raz, chot wiele razy bylo blisko). Kazdy musi opracowaé swodj wlasny system
i ciggle go doskonalié. Az nadejdzie ten pierwszy Wielki Start | pierwsza Wielka Meta. Ale oprécz tego s3 sprawdzone
zasady, ktére moga Ci sie przydac (radze przyjac bez dyskusji - przetestowane).

Moze w tym momencie nie zrozumiesz wszystkiego, ale wréé tutaj ponownie gdy poznasz kolejne pojecia
nawigacyjne.

Zatézmy ze jedziesz wy itinerera z natury (bedzie dalej, ale na teraz — nie korzystasz z mapy) i do tej pory wszystko
pasowalo, az tu nagle ,maliny”.

Na chwile przerywam opis taktyki, bo weszlo bardzo wazne pojecie nawigacyjne — maliny”.

Obys z tym pojeciem mial jak najmniej do czynienia. Nie wdajac sie w diugie kombinacje - jestes poza trasa,

na pewno nie ta drogg chcial Cie poprowadzi¢ organizator. A szczerze — wlasnie tak zaplanowal trase abys w tym
miejscu,dal ciata” i stracit troche tak cennego czasu.
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Trzeba nauczy¢ sie by¢ odpornym na,maliny”. To one powodu]a, Ze tracisz pewnosc sieble, wkrada sie nerwowosc
a Twd) samochodowy partner zaczyna sle wydawad mnigj madry niz byt jeszcze przed chwilg. Spokd] [ logiczna
analiza ostatnich manewrdw na pewno pomoze. A takze kolejne rady.

Co robic?

Wra¢ najkrétszg trasg do ostatniego miejsca opisanego itinerem, gdzie jested pewny Ze jechates prawidiowao,
po trasie rajdu. | zacznlj jeszcze raz kontynuowac jazde, tyle ze ze zdwojong uwaga.

Jesli teraz pojdzie lepiej, kontynuuj jazde. Jesll to nie da rezultatu masz problem. Czas ucieka, zy powtdrzy¢ jeszcze
raz prébe odnalezienia prawidtowe] trasy rajdu, czy odnaleZé najblizsze miejsce w dalsze] czescl itinerera z ktérego
wiesz jak wyjechac | kontynuowac jazde — musisz decydowad sam. Moze okazac sie 2ze nie zaliczytes kilku PKP-ow,
ale zaoszczedzites czas | dokoriczyles przejazd odcinka.

Ll

Podobna sytuacja wystepuje gdy jedziesz korzystajac z mapy I... ,maliny” Wracasz do ostatniego prawidtowego
przejazdu. Powtarzasz przejazd. Jesli wyjechates z ,malin” to fajnie. Jedll nie, musisz znaleZé na mapie najblizszy
punkt, z ktérego wiadomo jak wyjechac [ jak najszybcieg] sie tam znaleZé, Konsekwencje jak wyzej, ale moze sie oplacic.

Ogdlna zasada:

wracaj do miejsca ktdre Jest blisko, aby odnaleZé prawidiowy przejazd. Powrdt do odleglego miejsca nie
ma sensu, stracisz czas teraz I nle bedziesz go miat na dokoriczenie odcinka. Jesdli uptynat czas na pokonanie odcinka
musisz zadecydowad, czy korczyé odcinek zbierajac PKP-y a tracac punkty za czas z limitu, czy leple] jechaé na mete
odcinka, rezerwujac soble czas pozostaty na etaple, na lepsze przejechanie kolejnego odcinka. To zalezy od specyfiki
odcinka | Twojego stanu psychicznego, ktéry po kolejnych malinach” jest na granicy wytrzymalosci. Ale od czego
wiara I nadzieja?

Bezwzgledna zasada:

kontroluj zawsze czas, ktéry pozostat Ci jeszcze do kofica limitu na odcinku | na calym etapie, oraz to jak
szybko jested w stanie powrdclé na mete z miejsca w ktdrym sie aktualnie znajdujesz. Przekroczenie limitu czasu
eliminuje Clg praktycznie z zawoddw. | wtedy niewazne jest ile prawidiowych wiz (PKP-Ow) zebrates | jak wspaniale
wyczutes zamiary organizatora. Wjezdzajac na mete mozesz mie¢ wykorzystany caty limit czasu na spénienie (to suma
spéznien na wszystkich odcinkach danego etapu), anl minuty wigce). Bo bedzie po zabawie.

Dojechates do mety

Zmiescites sie w limicie spézZnien. Jestes przekonany Ze nie bylo najgorze). Co dalej?

Mie zegnasz sle z rywalami | nie znikasz do domu, tylko czekasz az organizator wywiesi na tablicy informacyjnej
prawidiowe przejazdy trasy, wzorcowe karty drogowe, mapy z zaznaczeniem gdzie umigjscowlone byly wizy,
wrysowane w mape detale, zaznaczone constansy. A co najwazniejsze — udostepnl wydruki wprowadzonych do
komputera kart drogowych zawodnikéw.
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Uwaznle sprawdzasz, czy Twoje wizy zostaly dokiadnie wplsane do komputera. Jesli tak nie jest, zglaszasz to w Blurze
Obliczen, aby sprawdzili 1| poprawill. Kolejny krok to dostanie sie pod tablice informacyjna, aby zobaczy¢ jak
organizator zaplanowat przejazd trasy.

Tu musisz uruchomi¢ fokcle | spryt (wg proste] zaleznosdcl: im wigcej zatég pod tablica, tym wiece] sprytu I fokcl).
Po krétkie] walce — jestes przed mapa z prawidiowym przejazdem trasy. Sprawdzasz czy jechales tak Jak zaplanowat
organizator: tutaj dobrze, tuta) tez dobrze, tuta)... o rany, ale jestem kretyn, no, ale tutaj znowu dobrze; a tuta) -
nie, tutaj organizator sie pomylit, przejazd powinien by¢ Inny!

Sprawdzasz jeszcze raz. Jesli jested w 100% pewny, Ze Twoje rozwigzanie przejazdu bylo prawidlowe, masz prawo
ziozy¢ protest. Migjsce skladania protestéw I gdzie znajdujg sie formularze (jedll s przygotowane) powinno by¢
podane w informacjach rajdowych. Jesli nie wiesz, pytasz w Biurze Rajdu lub w Komisji Obliczer. Razem z protestem
wptacasz wadium, ktdre jest zwracane gdy protest zostanle uznany (a kwota zazwycza] nie Jest mala). Jesli Jury
Rajdu rozpatrzy Two] protest pozytywnie, jestes do przedu. Jesli nie, kasa odjechata. Tak wiec warto sle kilka razy
zastanowi¢ | protestowad tylko wtedy gdy ,na bank” masz racje.

A po tych wszystkich bojach zekasz juz cierpliwie na ogloszenie wynikdw | rozdanie nagréd. Udziatu w te)
uroczystosci na najwyzszym stopniu podium zycze Ci z catego serca.

Tyle na teraz.

W nastepne] czescl: Podstawowe pojecia w nawlgac)l.

=

2. Podstawowe pojecia i zasady.

Kazda dzledzina Zycla niesie z sobg calg mase zaskoczen, czy sle tego chce czy nie. Przyjezdzasz na przyklad
na start rajdu, a tu facet CI méwl, 22 na kazdym ,pekapie” masz uzyskac ,wize" | nie spéZnic sle zbytnio na ,pekac”
bo mozesz zlapac taryfe”. Mo | myslisz sobie: Gos¢ musi byc chyba mocno pogiety.

A to nieprawda, to po prostu normalnie nawiedzony nawigator, ktéry nie zauwaza, ze dookota sg takze ,normalni
inacze)” niz nawigacyjnie.

Ale nle nalezy poddawac sie przeciwnosciom losu. Wystarczy przyswoic sobie kilka banalnie prostych pojec,
zeby przej$¢ na drugg strone mocy (no | zeby inni zaczeli mysle¢ o Toble w sposob wymieniony powyze]). Oczywliscie
masz wybdr. Jednak zapewnlam Cig, Jak zataplesz, to Juz po Tobie. Fowrotu do normalnosc nie bedzie. Ta zabawa
zaczyna wciggac tak silnie, ze zanim sle spostrzezesz, Juz jestes kuplony.

Jedli jestes podatny na uzaleznienla, nle czytaj dale). Z nawigac]l sie nie wyleczysz

Mo, ale do rzeczy:

Zakladam, Ze przeczytates rozdziat 1. Kodyfikatora 2019 | podstawowe definicje sg Ci znane. MoZe jeszcze nie
CzZujesz wszystkiego, ale juz zaczynasz powoli mysled nawigacyjnie. Dale] bede te pojecia rozwijac | thumaczyc.
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PKP (pekap) - Punkt Kontroli
Przejazdu - to po prostu oznaczone
tablicami miejsce (np. samochdd),
gdzie musisz sie zatrzymac, aby
uzyskac WIZE - czyll wpls (stempel)
do karty drogowe) - czyli kartkl
papieru z kratkami w ktére sedzia
wpisuje lub wstemplowuje nazwy
(numery) wiz.

Ma podstawie wpliséw do karty
drogowej, ktdérg musisz odda¢
na mecie oddnka, organizator okresla
czy Twéj przejazd byt prawidiowy,
Jaki byt czas Twd] przejazdu, czyli
w rezultacle Twaje miejsce w klasy-
fikac]i rajdu.

Karte drogowa wypetnia sie najczescie] od lewe] gérnej kratki do prawe] dolne), kratka po kratce, bez zostawlania
wolnych miejsc, czytelnle, bez skresleri | poprawek. Sedzia dokonujgcy obliczen, blednie wypelnione lub przepra-
wiane wpisy w kratce zallcza Jako wizy nieprawidtowe, co powoduje naliczenie karmych punktdw.

Bardzo czesto organizator uzywa tzw. PKP-6w samoobstugowych w postacl
tablic z rysunkiem stempla | numerem wizy. Nazwy (liczby) umieszczone na
tablicach jestes zobowlazany sam wpisac do karty drogowe], Jesll PKP wystapl
na trasle Twojego przejazdu, wg zasad opisanych wczesnie). Samoabstugowymi
PKP-ami moga by¢ takze znakl drogowe (najczescie] liczby na znakach ograni-
czenia predkoscl jazdy), tablice miejscowosci, numery domdw, etc. O tym jednak
musisz by¢ poinformowany przez organizatora na odprawie przed startem.

Rada - nle wplsuj od razu wiz pkp-6w samoocbstugowych do karty drogowe],
a notuj je sobie w brudnopisie, lub w wydzielonych na ten cel kratkach z prawego
boku itinerera (Jesll migjsce na takie notatkl organizator przewlidziaf). Zawsze
moze sie zdarzy¢, ze popetnites bigd w swoim przejezdzie | chcesz go poprawic,
co spowoduje e wizy beds inne. Ale zawsze przepisz Je uwaznie do karty
drogowe] przed PKP-em z abstuga sedziowska | przed wjazdem na mete odcinka.

26

Automobilklub Polski

PKC (pekac) — Punkt Kontroli Czasu — migjsce w ktérym dokonuje sie pomiaru czasu przejazdu zawodnika.
Szczegolnymi Punktami Kontroll Czasu sa START | META rajdu. Pozostatymi PKC-ami 53 najczeédle] mety poszczegdlnych

oddnkdw na etaple.

Str 8

Mol jeszcze taryfa”

To maksymalna llos¢ punktéw karmych ktorg
mozesz ztapac (bo taryfe ,sle lapie”) podczas
proby sprawnoscl (pomylenie trasy), lub prze-
kraczajac limit czasu na etaple.

| cho¢ oble taryfy nle s przyjemne, ta
plerwsza jest zdecydowanie mnie] bolesna. Ja
mozna odrobic. Przekroczenie limitu czasu na
odcinku lub etaple sprawla, 2e ogladajac
tablice wynikéw, aby zobaczy¢ swoje nazwisko
najleple] zacza¢ od ostatnlego miejsca.
Bo szybcle). Czego Ci oczywiscie nle Zycze na
zadnych zawodach.

To byly wiadomoscl zupetnie podstawowe.

Przechodzimy do dalszych wyjasnieri zwia-
zanych z pokonywaniem trasy. Giéwne zasady
zamieszczone sy w Kodyfikatorze 2019
Bede je przedstawiat kolorem czerwonym.




Podstawowa zasada opisywania trasy rajdu jest stworzenie itinerera umoiliwiajgcego Jednoznaczny przejazd
trasy. Opis trasy musl uwzglednia¢ przepisy ruchu drogowego | moze dotyczyé wylacznle drég, skrzyzowari | obiektéw
przydroznych.

Itinerer - jest to opis trasy przejazdu. Podstawowa zasadg pokonywania trasy rajdu jest wykonywanle kolejnych
polecen wystepujacych w itinererze.

Podczas realizowania polecen Itinerera nalezy stosowac zasade, ze w kratce itinerera wystepuje polecenie
dotyczace wykonania Jednego manewru.

Sprawa tak prosta, ze sprawia najwiece] kfopotu. W zasadzie nic prostszego, niz przedstawi¢ uczestnikom trase
w formie przejrzyste] | Jednoznaczne|.

No dobrze, dlaczego wiec po rajdzie zdarzaja sie protesty, spory, wyjasnienia? Nic bardziej zludnego, niz wiara
w to, Ze jesli organizator opracowal trase przejazdu, to zawodnicy odczytalg Jego zaplsy w Jedynie stuszny sposéb.

Doswiadczenie uczy, ze tyle jest  prawidtowych” odczytdw trasy ilu jest uczestnikéw. | dopiero na mecie okazuje
sle kto | gdzie popeinit btad, odstapit od opisanych zasad. Dlatego stworzenie Itinerera to dopiero potowa pracy.
Druga, moze nawet waznlejsza, to zweryfikowanie | zatwlerdzenie trasy. Czasaml trzeba pozbyc sle, wydawaloby sie
wspanlatych pomystéw, aby ustrzec sie niejednoznacznodci opisu.

Ale to zadanle dla twércéw trasy. Dla Cieble wainiejsza jest ostatnia czes¢ definicjl. Jesli wykonujesz zadania
pokazane w itinererze to pamieta): jedna kratka oplsuje jedno skrzyzowanle | jeden manewr jaki musisz na nim
wykonac Nie wolno Ci wykona¢ nastepnego polecenia zawartego w Itinererze, jeéll nie zakoriczytes
wykonywac poprzedniego. Zapamleta) te zasade, bo wielokrotnie w trasie mozesz sie oszukac.

Famiet 2011 Mapa podstawowa - jest to mapa terenu,
| rurvda 32 ey imprezy “Catery pory oku” o puchar | nagrodg PROCAR po  ktdrym  przeblega trasa przejazdu.
]“"d‘”‘“'ml“ﬁ“m;?%“ﬁ?:’h@"“"‘”““““9" Przedstawia caly obszar odcinka (odcinkdw) lub

T R T 1‘ ' — ich zasadniczg czes¢. Musl zawlera¢ punkty

: fe START, PKC, META, SZ, oraz co najmnigj 3 (dla

T kazdego odcinka) réwnomiernie rozmieszczone,

— g_ i 'TT{T N7 Ig Jawne punkty przejazdu. Kierunek wyjazdu
¥ ..

Ztych punktéw powinien jednoznacznie wynikac

z materiatéw rajdowych.

+ Mapa podstawowa:
—musi mie¢ umieszczong strzatke pokazujaca
kierunek péinocy oraz podang skale;

4
._|_

-I_ _{ ’_| —|—- I‘_ }_. ‘-|— ‘_| —|"' - moze by¢ dzielona na czesci bez konlecznosci
}_

I8P |T [ A= sm| L

zachowania te] samej skall, ktdre musza posiadad

wspolne punkty (charakterystyczne skrzyzo-

wania) fgczace oddzielne czescl mapy;

SM2 - moze zawiera¢ drogi | skrzyzowania nielstniejace
w rzeczywistoscl;

- moie miet przerwane (wyretuszowane) frag-
menty drdg, aby stworzy¢ ich nieprzejezdnose;

‘-ﬂ__ﬂs_f _]| = | t ,_I_ CH1

Plan - jest to mapa terenu pokazujaca czesé trasy
przejazdu. Na planach nie muszg by¢ uwidocz-
nione wszystkie drogi.
Plany:
- musza mie¢ umieszczong strzatke pokazujacy
kierunek péinocy oraz podang skale;

— musza mie¢ nawlazanie do mapy podstawowej
poprzez wrysowane punkty (charakterystyczne

skrzyzowania);
—-nie moga zawlera¢ drég nieistniejacych
C_J i - 1_'_ W rzeczywistoscl;
i A | " er 2 Mapa dodatkowa - Jest to oryginalna mapa

Barar, Pt Pudbivish T Werythaior: Tomasz Lk terenu dodawana jako material pomocniczy,

na ktdre] moga by¢ zaznaczone punkty organi-

zacyjne rajdu. Mapa dodatkowa nie moze stuzy¢ do realizacji trasy rajdu, nie mogg by¢ do niej odniesione polecenia
itinerera. Musl by¢ wyraZnie oznaczona nazwa.

Str. 9



Wiszystkie drogl pokazane na planach muszg Istnied
w rzeczywistoscl. Innymi stowy: mozna nie pokazac
wszystkich drég, ale te ktére zostaly pokazane
muszg Istnied w rzeczywistoscl (chod weale nie musza
by¢ przejezdne).

Przyjmijmy na tym etapie, ze mapa podstawowg
moze by¢ kazdy materiat topograficzny, przekazany Ci
przez organizatora, obejmujacy Twojq trase przejazdu.
Czasami jest tylko materialem pomocniczym, najczesdcie)
Jednak stuzy Jako podstawowy material rajdowy.
A mapa dodatkowa obejmuje swoim zasieglem tylko
fragment trasy, Jest Jednak czesto dokladniejsza
| zawierajaca wiele dodatkowych informac]i.

Kazda mapa musi zawierac skale. Jest zorientowana
magnetycznie i jesll nie ma na nie] wrysowanej strzatkl
okreslajace] kierunek pdinocy, to przyjmujesz, ze jest
zgodny z plonowym boklem mapy (do géry).

Ma maple organizator moze wrysowaé strzatki
kierunkowe okredlajace nakazy lub zakazy jazdy
po drogach. Na maple zaznaczone s3 punkty, ktdre
okreslajg sposob pokonywania trasy przejazdu. Jezeli
méwimy o tzw.,skrzvzowanlach mapowych”to méwimy
o skrzyzowanlach znajdujacych sle na maple, bez
wzgledu na to czy te skrzyZzowania wystepuja w rzeczy-
wistosdcl. To bardzo wazna uwaga: mapa nie musl przed-
stawial drbg, ktdre Istnieja w rzeczywistoscl. Jednak
Jadac wedlug mapy musisz poruszac sie po drogach
ktdre na nigj wystepuja.

Jak ,jeidzi¢ po drogach, ktérych nie ma” bedziemy
opisywat kiedy dojdziemy do omawlania map.

To kolejna tajemnica nawigac)i.

Przyjeto zasade, e moZna retuszowad mapy, ale nie
mozna retuszowad planéw. Co to znaczy w praktyce?

Czasamli droga na mapie nie pokrywa sie z droga

istniejaca w rzeczywistoscl (na skutek przebudowy, zmiany Je] przebiegu, etc.). Organizator moze wprowadzi¢ na
maple Inny przebleg drogl. Mogg sie pojawic nielstniejace w terenie skrzyzowanla. MoZe takze przerwac clgglosc
drogi, ktdra staje sle wowiczas nieprzejezdna na okreslonym odcinku. Zawodnik musi soble sam poradzi€, czy droga

ktéra jedzle pokrywa sle z drogg na maple, czy jest cos ,zakrecone”
w przejeZdzie trasy.

Zobacz rysunek powyize]. Masz polecenie jazdy mapowe] od punktu A
do B. Czarne kreskl to Twoja mapa podstawowa, czerwone to rzeczywisty
ukfad drog w terenie. Planujesz na maple prosty przejazd A-101-B.
Tymczasem realizujac przejazd, w punkcie 101 Twoja droga wynosi Cle
Z mapy | aby zrealizowa¢ dojazd do B musisz dokonad nowego planowania,
czyli w rezultacie jedziesz A-101-201-B. Odcinek drogi 101-B nie Istnieje w
rzeczywistoscl, lecz Twolm zadaniem byto zaplanowanie najkrétsze] drogl
na mapie. Jestem na 95% pewny, Ze na oddinku 201-B napotkasz PKP.

Co Innego na planach. Tuta) musl wszystko by¢ tak Jak w rzeczywistoscl,
chod nie wszystkie drogl musza na planach wystepowad.

Troche to zawite, ale na pewno dajesz rade.
Mo to jedZmy dale]. Tajemnice nawigac)i wclagaja.

Skrzyzowanle z natury (realne) - jest to Jakiekolwiek przeciecie drég
naziemnych na jednym poziomie, bez wzgledu na ich nawierzchnie
i charakter (utwardzone, gruntowe, szutrowe, drogi gtéwne, lokalne,
ekspresowe etc.). Przeclecie drogl z wjazdem do garazy, budynkdéw lub
poses)l uwazamy za skrzyzowanlie tylko wtedy, gdy z drogl ktéra Jedziemy
nie jest widoczne zakoriczenle wjazdu.
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Mo wlasnle. Skrzyzowanie jest chyba Jednym z najwlgkszych wyzwar nawigacyjnych. Ponlewaz manewry wyko-
nujemy na skrzyzowaniach, musisz mie¢ 100-procentowg pewnos< Ze zadany manewr wykonujesz na wiasciwym.
Bardzo czesto ktopotem jest stwierdzenle, czy to cowldzisz jest skrzyzowaniem nawigacyjnym, czy tez nle jest. A wiec
po kolel:

Mie jest skrzyzowaniem przeciecie Twoje] drogi z dojazdem do budynku, z wjazdem na parking, jesl widzisz koniec
tego wjazdu. Ale Jesli taki wjazd biegnie np. za budynek | nie widzisz jak dale] przeblega droga, to Juz uwazasz
za skrzyzowanie, chocby za tym budynkiem droga sie skoriczyla.

Za skrzyzowanle uwazasz takze przeciecie z drogg slepa, oznaczong znaklem ,mictka’, oczywiscie jesli nie widzisz
korica te] drogi (Jak wyZej).

Zdjecia w gémym rzedzie przedstawiajg przeciecia drég (wjazdow) ktdre z nawigacyjnego punktu widzenia sg
skrzyzowanlami. Zdjecla w dolnym rzedzie nie sg skrzyzowaniami z nawigacyjnego punkiu widzenia.

Czesto, aby okresli¢ czy masz do czynienia ze skrzyzowaniem, czy tez kierunek przejazdu jest wymuszony, musisz
S—— e przyjrzed sie z bliska przecieciu drég.

Zobacz taka sytuacje:

Z te] perspektywy (zdjecle 1) wydaje sie, ze zblizasz
sie do skrzyzowania typu ,widly” Do wykonania albo
manewr w lewo, albo w prawo. Jednak...

.. gdy podjechates blize] (zdjecie 2) widzisz 2 Jest
to dojazd do poses|l z widocznym zakoriczenlem drogl.
Awiecdla Ciebie nie jest to skrzyzowanie, nie masz moz-
liwoscl innego wyjazdu niz wymuszony wyjazd w lewo.

Kilka praktycznych uwag o skrzyzowanlach:

Jesll dojezdzasz do skrzyzowania z ktdrego mozesz
wyjechac tylko jedna drogg (oczywiscle nie uwzgledniajac
te] z ktdre] przyjechates), to jest to skrzyzowanie z tzw.
Jednoznacznym wyjazdem | jako takie nie ma prawa byt
oplsane w Itinererze (czyll nle tego skrzyzowanla szukasz).

Skrzyzowanle z jednoznacznym wyjazdem - Jest to
skrzyzowanie na ktdrym znaki drogowe lub uwarunko-
wania na materiale topograficznym narzucajg tylko
Jeden kierunek wyjazdu ze skrzyzowania. Takich
skrzyzowan nie moina oplisywac w itinererze.
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skrzyzowanie z jednoznacznym wyjazdem moze wystapi¢ np. z powodu znaku drogowego nakazujacego jeden
kierunek jazdy. Trzeba uwzgledniac zaréwno znaki drogowe plonowe jak | znakl drogowe poziome, linle ciagla,
nakazy Jazdy, zakazy wjazdu. To wszystko moze spowodowad, ze nie masz wyboru, musisz jecha¢ zgodnie
z przepisami ruchu drogowego. A wiec Jesli szukasz skrzyzowanla do wykonania swojego manewru, to na pewno
nie zrobisz go na tym skrzyzowaniu, wigec uwazaj ze takiego przeclecia drég (w sensie nawigacyjnym) nie bylo.
Obok masz schematy trzech skrzyzowar
O_ Z Jednoznacznym wyjazdem (najezdzasz
od dotu): nakaz jazdy, zakaz wjazdu, linia

ciggta. W kazdym przypadku zmuszony
Jestes pojechad prosto.

Skrzyzowanlie opisane w itinererze musi spefnia¢ dwa warunki:

1. musi by¢ na nim mozliwy do wykonania manewr oplsany w itinererze.

2. moZna z niego wyjechac dwoma lub wiece] wyjazdami (oczywiscie Twod) prawidiowy wyjazd Jest opisany
w kratce Itinerera).

Taki sam warunek dotyczy skrzyzowan na mapie. Jedli nie masz mozliwosci wyboru manewru na maple, to masz
do czynienia ze skrzyzowaniem mapowym z Jednoznacznym wyjazdem.

Moze jeszcze jeden przykiad clekawego skrzyzowania (zdjecie ponizej):

Wiasciwle spelnla wszystkle nawlgacyjne
warunkl. Jednak nie polecam autorom tras
umieszczania tego skrzyzowania w swoim Itine-
rerze, jesli planujg w swej karlerze przeprowadzenie
Jeszcze jaklegos rajdu. Bo dobry wybdr trasy rajdu
to tez wielka tajemnica nawigacjl. Nie kazdemu
organizatorowi znana.

W dalsze] czescl odtajniania nawigac]i przeko-
nasz sle, ze ze skrzyzowaniem wigzg sle kolejne
problemy. Bedziemy Je stopniowo rozwigzywac.
Na razle podam tylko podstawowe pojecia (Zebys
mogt blysnaé wiedza w nowym towarzystwie
rajdowym).

Aby szybko | sprawnie szlo przekazywanie informacji o charakterze skrzyzowania od pilota do kierowcy,
nawigatorzy wypracowall sobie pewng terminologie. | chot kazda zatoga moze postugiwac sie wiasnym slangiem,
tow uzyciu najczesclie] sa nastepujace okreslenia:

skrzyzowanie, pelne”

<_|_

takie skrzyzowanie ma cztery wyjazdy (liczac tez ten
z ktérego dojechates). Skrzyzowanie petne moze mied
oczywiscie kilka odmilan: z wysepkami, lekko skosne,
przekoszone, po tuku, eska, itd., ale ogdélnie Jest po
prostu pefne.

Str. 12




skrzyzowanie ,odejscle”

<_|

skrzyzowanie typu ,odejscie” ma trzy wyjazdy (liczac
tez ten z ktdrego dojechates) | moze by ,odejsciem
z lewe]” (na zdjeciu) lub ,odejsciem z prawe]’, gdyby
droga dochodzita z prawej strony.

Naturalnie pilot moze przekazac informacje klerowcy np:,odejscie z lewe] lekko skosne do géry” albo ,odejicie
z prawe] ostro do tytu” albo ,odejscie z lewe] fuklem do przodu” albo... mégtbym tak w nieskoriczonosc. Chyba
wiadomo o co chodzl. Moze by¢ teZ polecenie ,odejscie z prawe] prosto” oznaczajace, 2e jedziesz prosto na
skrzyzowaniu typu,odejscie z prawe]”. Ot co.

skrzyzowanie tetka”, ,opér”, ,Sclana”

.

tak najczescie] okresla sie tego typu skrzyzowanie,
ktére ma trzy wyjazdy (liczac tez ten z ktérego doje-
chates), ale nie pozwala wyjechaé do przodu. Tak jak
poprzednio tysigce odmian. Nie musze opisywac.
Terminologia:, opor w lewo’; ,opérw prawo”. Zdarzajg sie
tez polecenia pllota,opér prosto”, ale nie kazdy po takim
poleceniu dojezdza zdrowy do mety. Zalezy to od
temperamentu kierowcy.

i

&
[LHTHE -

e

skrzyzowanie ,widty”

Y

to okreslenie skrzyzowania ktore wyglada... Jak widty.
Trzy wyjazdy (liczac tez ten z ktdrego dojechates)
I najréznigjsze odmiany w naturze. Tuta] polecenie
vidly prosto” moze nie nies¢ smiertelnego zagrozenia,
kiedy Jeden z wyjazdow jest bardzie] przediuzeniem
najazdu niz drugi. Ale zaleca sie ostroZznosé.

Co Jeszcze? Mogag sle przeciez zdarzye skrzyzowania ktére maja np. sledem wyjazdéw. W takim przypadku pilot
powinien po prostu pokazac kierowcy jak takie skrzyzowanie w itinererze wyglada, bo szkoda czasu na opowiadanie.

Aha. Wszystkie wyZe] oplsane przypadkli moga wystapi¢ na skrzyzowanlach drég dwupasmowych. Wtedy
oczywiscie polecenia beda:,petne z dwupasmowa’, ,tetka z dwupasmowg” etc.

Droga - jest to wydzielony pas terenu przeznaczony do ruchu pojazdéw. Wystepujac w itinererach z natury oznaczana
Jest linig clggly, bez wzgledu na jej nawierzchnie. Na mapach oznakowanie drég przedstawione Jest w legendzie.
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W przeszioscl droga utwardzona (asfaltowa, bita, betonowa) byta opisywana linlg ciggta, natomiast drogi nieutwar-
dzone (lesne, polne) byly rysowane linlg przerywana. Ponlewaz wystepowaly trudnoscl w rozpoznawaniu charakteru
drogi (np. zimg pod $niegiem, na zabloconych drogach), ustalono Jeden sposéb oplsywanla drég - linlg clagla.

MNa lokalnych Imprezach nawigacyjnych lub turystycznych mozna sie zetknaé jeszcze
z oznaczanlem drédg linia clagla | przerywang wq zasad opisanych powyZej. Imprezy wyZsze
rangl nle dopuszczajg Jednak rozréznlania nawlerzchni drég.

Droga o dwdch jezdniach - jest to droga, kitra posiada dwie jezdnie rozdzielone pasem zieleni, wydzielonym
torowiskiem tramwajowym lub okraweznikowang wysepka, gdy kazda z wydzielonych jezdni jest drogg Jednokierun-
kowa | pas Je rozdzielajacy nie jest szerszy niz 20 m. W itinererach z natury oznacza sie Ja podwdng linig ciaota.

-

Ta nieco ztozona definicja méwi CI czy masz do
czynienia z drogg o dwdch Jezdniach, czy tez z dwiema
niezaleznymi drogami. Ale juz dawno ,chytros¢"te] definicji
wykorzystywana przez ,spryciarzy” nawigacyjnych (ktdrzy
mierzyli czy pas rozdzielajgcy ma 20 czy 23 m) zostala
uzZnana za nawigacyjng miernote. A wiec goéra rozsgdek!

Jednak nalezy by¢ zawsze czujnym. 53 ulice rozdzielone pasem zieleni o szerokoscl ponad 50 m. Na planie miasta
dwie jezdnie majg ta samga nazwe. Ale z nawigacyjnego punktu widzenia to s dwie rézne drogi (w Warszawie taki
charakter ma np. Aleja Wojska Polskiego).

Poznales podstawowe pojecia stosowane w nawigacji.

Nie wszystkie jednak. Specjalnie zostawitem nie omdéwione pojecia Jakimi sa: constans | detal. O detalu porozmawiamy
przy okazji omawlania przejazdu po mapie, natomiast constans wystapl w kilku miejscach | przedstawione zostang
przykiady przejazdu wymuszone constansem. A sam constans bedzie takze oméwiony w osobnym rozdziale.

Tymczasem Jeszcze musze opisac kilka zasad ogdélnych, co nie znaczy ze mato waznych.

]
Kazdy wieloelementowy opis trasy prze- @

Jazdu musi rozpoczynad sie slowem ,TRASA'

Takie uporzadkowanie jest nadrzednym nad e D2 |®© TRASA: START, v, PKC1 (F1 5=10km
innymi. Kazdy odcinek rajdu, po stowie I=30min
JTRASA: "musi zaczynac sie od stowa,,START” Ll u
lub symbolu ,PKC" | musl koriczy¢ sle SLAN
w wyraznie zaznaczonym punkcle (w ktérym - agupe | SM2 | As0 |P gl
koticzy sie przejazd) oznaczonym symbolem
kolejnego PKC lub stowem META.

Sposoby uporzadkowania itinerera:

Uporzadkowanie Itinerera. Al & L]

:
H
e
Nw

PLANTIUR"
-

7|
L, 1
- [

Cionst

\V

Kratkl itinerera musza by¢ uporzadkowane
zawsze od strony lewe] do prawej oraz od géry
do dolu. Kolejnos¢ manewrdw musi by
zwiezla, zytelna, przejrzysta | jednoznaczna.
Opis trasy przejazdu musl zawlera¢ nazwy
punktu poczatkowego | korficowego odcinka.

Mie podaje sie w nim dodatkowych Informac)i M
o Innych materatach rajdowych (pole E). Trasa
przejazdu odcinka skiada sie z uporzadko-
wanych poziomo kratek zawlerajacych poje- T [ ——— o

dyncze lub grupowe itinerery (pole G).
Rysunek obok przedstawia prawidtowo utworzong karte opisu przejazdu odcinka (itinerera).

Podkresimy: w wierszu opisu przebiegu trasy odcinka (pole E) po stowie TRASA przedstawiona Jest kolejnos¢ wykonywania
elementdw trasy. Inne, dodatkowe informacje moga wystepowac jedynie w polu G.
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Zintegrowana grupa oplsowa (ZGO) - jest to takl fragment opisu trasy przejazdu, ktéry jest w sposob graficzny
catosciowo wydzielony z nadrzednego opisu trasy | posiada wszystkie Jego cechy.

Zobacz pole H (rysunek na poprzednigj stronie): wystepuje ono w polu giéwnym (G) | stanowl wyodrebniony
Itinerer o nazwie PLAN,,JUR’, ktdry Jest elementern nadrzednego itinerera 1 Jest wykonywany w kolejnoécl okredlone)
przez giéwny itinerer (w polu G).

Uwaga: uwarunkowania wystepujgce w Zintegrowane] Grupie Opisowe] dotycza tylko do momentu zakoriczenia
wykonywania polecen zawartych w ZGO.

Itinerer uporzgdkowany numerycznle.

Itinerer uporzadkowany numerycznie posiada wszystkie kratkl ponumerowane rosnaco. Trase pokonuje sle zaczynajac
od kratki z numerem najmniejszym do kratki z numerem najwiekszym. Przy lokalizowaniu skrzyzowania uwzglednia
sle najblizsze skrzyzowanie, odpowiadajgce rysunkowl w kratce ftinerera, na ktérym opisany manewr jest mozliwy
do wykonania.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

START c23%° | [D%| B [pres

Tuta] mata uwaga: nie jest konleczne podawanie w kazde] kratce Itinerera cyfry porzadkowe|. MoZe by¢ ona
umieszczona co kilka kratek, potwierdzajac kolejnosc trasy. | jeszcze Jedno: kledy$ chytroscig organizacyjng byto
przestawlanie kratek (tzn. np. po 4 bylo 6, a nastgpnie 5) co powodowato, Ze niektére zatogi popetniaty w takim
momencie biad. Definicja zawarta w aktualnym Kodyfikatorze zabrania stosowania takie] praktyki.

Uporzadkowanle opisu trasy odlegloscia.

Itinerer uporzadkowany odlegtoscig posiada, w prostokatach umieszczonych w podstawach kratek, podang
narastajaco odleglos¢ od wskazanego ,zerem” dowolnego polecenia zawartego w itinererze. Jezell do opisu trasy
stosuje sie wiece] niz jedng metode uporzadkowania odlegtoscig (np. podaje sie zardwno odleglosci od startu jak
I od pewnego oznaczonego punktu lub manewru) to odleglosci te powinny by¢ konsekwentnie podawane w okre-
slonych (tych samych) miejscach kratki itinerera, tak aby jednoznacznie moina bylo okresli¢ sposdb uperzadkowania.

START <+ C23 Ai|4_5 @ D 90 PKC1

0,00 040 0,70 110 0,00 0,50 0,80 1,30 210 3,00

Powyze], w momencie startu nalezy wyzerowac licznik odleglosci, nastepnie po przejechaniu 40 metrdw wykonac
manewr skretu w prawo na skrzyzowaniu ,odejscle z prawe] zas po kolejnych 30 metrach skrecié¢ w lewo na
skrzyzowaniu typu ,peine”. Od startu, az do kratkl opisane] manewrem C23 wystepuje namiar odnosnie ,zera”
pokazanego w kratce START w lewym rogu. W kratce C23 nastepuje wyzerowanie licznika | nowe namlary drogowe
Znajdujg sie odtad w prawym rogu kratkl.

Uwagl koficowe

1 Jezell w opisie trasy z natury nie podano odleglosci wowczas, miedzy kolejnymi elementami opisu, odleglosc
w terenie, nie moze przekraczac 1 km.

Jesli poszukujac skrzyzowania oplsanego w itinererze, od ostatniego manewru przejechates grubo wiece) niz 1 km,
mozesz zaczat podejrzewad ze jestes , w malinach”

2. Odlegtos¢ miedzy skrzyzowaniem oplsanym w itinererze a najblizszym skrzyzowaniem, na ktdrym Istnieje mozli-
wos¢ wykonania takiego samego manewru, musl sie rézni¢ w naturze, o co najmniej 5% wartoscl podanego namiaru.

To wazne, bo jedli masz Zle skalibrowana halde, biad licznika moze powodowaé niejednoznacznose okredlenia
miejsca wykonania manewru, kiedy skrzyzowanla sa bardzo blisko siebie.

3. Jezeli dalsza jazda do przodu jest niemozliwa, po dojechaniu do korica drogi nalezy zawrdcic | kontynuowad
Jazde wq polecef itinerera.
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4, Jazda do przodu - jest to przejazd trasy, kidry przy jeZdzie z natury oznacza kolejne wykonywanie poleceri
itinerera, a przy Jezdzie wg materiatu topograficznego oznacza zaplanowanie najkrétszej drogi przejazdu z Jego
wykorzystaniem.

Pojecie Jazdy do przodu znajduje zastosowanie takze przy przejefdzie przez skrzyzowanle z ruchem okreznym.
W przypadku, gdy namiar (skala) dotyczy przejazdu przez skrzyZzowanie z ruchem okreznym, to okresla on miejsce
wjazdu na to skrzyzowanie. W przypadku, gdy namiar (skala) zaczyna sie na skrzyzowaniu z ruchem okreznym, to
poczatek pomiaru znajduje sle w miejscu wyjazdu z tego skrzyzowania.

Zasady skrétowego oplsywania elementéw trasy

1 Jezell przejazd ma by¢ powtarzany kolejno wg tego samego opisu, moina zastosowac skrotowy opls trasy
przejazdu, czyll podac informacje, ile razy nalezy dany manewr wykonac, np.: 2x.

e U ) L JLI L ]
(][] ][]

Cala trudnos¢ tego prostego zaplsu tkwi w prawidlowe] ocenle skrzyZzowania. Z pozoru prosta sprawa. Masz
wykona¢ dwa razy manewr skretu w lewo na petnym” skrzyzowaniu. Ale gdy na nim z lewe] strony jest znak ,zakaz
wijazdu”, albo przed Toba znak $lepa ulica’ to jest to skrzyzowanie poszukiwane, czy nie? To zresztag dotyczy wszelkiego
rozpoznawania skrzyzowar.

2X

MNajproscigj:

Jesli skrzyzowanie odpowiada opisowi w itinererze | znaki drogowe nie narzucajg na nim tylko jednego sposobu
przejazdu, to jest to Twoje poszukiwane skrzyzowanie. Oczywiscie jesll mozliwe jest wykonanie na nim manewru
oplsanego w kratce Itinerera.

2. Jezell manewr wskazany w oplisie ma by¢ wykonywany na kolejnym wystapieniu opisanego elementu, nalezy
podac informacje na ktédrym ma on zostac wykonany, np.: na 2.

Analogicznie jak wyZe]. Manewr wykonujesz
na drugim pasujacym do oplsu skrzyzowaniu.
Odpuszczasz plerwsze, wykonujesz na drugim
na ktérym jest on moZliwy do wykonania. | jak
zawsze pamietasz o skrzyzowanlach z Jedno-
1 * 2 znacznym wyjazdem - nie liczysz ich, gdyz nie

moga by¢ one oplsane w itinererze.

Pamietaj:interesuje Cie tylko to skrzyzowanie, na
:l |: ktérym mozliwe jest wykonanle manewru
opisanego w Kratce Itinerera.

na2 Q

—

Ok. Kontynuujmy nasza przygode z nawlgacja.

3. Grafika polecen w naturze i na mapie.

Jesli w itinererze spotykasz opls sytuacjl drogowe] wystepujace] w naturze, czyta: to co Jest przedstawione
w kratce Itinerera jest schematycznym odwzorowaniem realnego ksztattu skrzyzowania, to skrzyzowanie takie
wrysowane Jest w kratke Jak nizej:

Kratka ,z natury” (w fonetyczne]

czeskie] wersjl okreslana takze Y | ‘—I

»Z realu”) ma w swojej dolngj czescl

prostokatne pole, w kidrym moze
by¢ (ale nie musi) umieszczony
namiar drogowy, czyll odlegtos¢ od ckreslonego w itinererze miejsca (tzw. zera) do kalejnego skrzyzowania. Jesll masz
do cynienla z tak przedstawionym manewrem, to wiesz Zze nie musisz korzysta z mapy, a poszukiwac danego

skrzyzowanla musisz w naturze, czyli Jadac musisz sam oceni¢ zgodnos< napotkanego skrzyzowania z rysunkiem.
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Przejazd z natury (realny). W przejezdzie z natury kolejnosé manewrdw jest

przedstawiona w formie ciggu kratek polgczonych bokami. Przejazd od manewru

opisanego w jednej kratce do manewru opisanego w nastepnej musi kierowaé

/< sie zasadg jazdy po drodze gléwnej, pokazane] schematem na znaku drogowym

(tabliczki T6éa, Téc wg kodeksu drogowege), lub przy braku jednoznacznego

okreslenia kierunku drogi gléwnej — jazda do przodu, bez zawracania, uwzgledniajac
przepisy ruchu drogowego.

Sposoby przejazdu bedziemy omawiac dalej. Teraz tylko najwazniejsze zasady: kratka .z natury” nie jest zorientowana
magnetycznie, kierunek dojazdu do skrzyzowania nastepuje od dotu kratki, wyjazd zgodnie z kierunkiem strzatki.

Jadac do skrzyzowania pokazanego w kratce itinerera ,z natury” pamietaj ze skrzyzowania nieopisane w itinererze
przejezdzasz zgodnie z kierunkiem drogi gléwnej, a jesli nie ma wyraznie okreslonej ,gléwnej’, jedziesz prosto.
Nie bierzesz pod uwage zadnych warunkéw przejazdu (strzalek zakazu, nakazu) umieszczonych na mapie.

Jesli w itinererze spotykasz opis sytuacji drogowej wystepujacej na mapie, czytaj: to co jest przedstawione
w kratce itinerera jest schematycznym odwzorowaniem ksztaltu skrzyzowania przedstawionego na mapie, to
skrzyzowanie takie wrysowane jest w kratke jak nizej:

Kratka ,mapowa” nie posiada prosto-
katnego pola w dolnej czesci i jest
zorientowana magnetycznie (wzgledem ° A
stron swiata). Ma rysunku pierwszym o B ><
od prawej charakterystyczna strzatka \ /

w srodku kratki okresla kierunek péinocy.
Jesli w kratce nie ma wrysowanego
kierunku pétnocy to przyjmujesz ze pionowy bok kratki jest zgodny z kierunkiem pétnocy (do géry).

Przy tak zapisanych manewrach, migjsce ich wykonania i sposéb dojechania do danego skrzyzowania lokalizujesz
na mapie. Wszystkie strzatki w kratce ,mapowej” sq okreilone magnetycznie. Podczas planowania dojazdu do
skrzyzowania na mapie bierzesz pod uwage warunki przejazdu (strzatki kierunkowe) umieszczone na mapie oraz
wszelkie informacje jakie mapa zawiera (skale, legende mapy, etc).

+ e

Przejazd z wykorzystaniem materialu topograficznego (mapowy). W przejezdzie
z wykorzystaniem materiatu topograficznego kolejnosé manewrdw jest przedsta-
A X wiona w formie ciggu kratek potaczonych linig pozioma. Jezeli nad linig pozioma
L ]

laczacy kratki itinerera nie ma nazwy mapy, polecenia itinerera realizujermy postugujac
sie mapg podstawowg. Jezeli w materiatach uzytych jest wiecej niz jedna mapa, nad
kreska fgaczaca kratki itinerera podaje sie nazwe mapy wg ktérej realizowane sg
polecenia itinerera. Planowanie przejazdu od manewru przedstawionego w jednej
kratce do manewru przedstawionego w nastepnej musi kierowac sie okresleniem najkrotszej drogi z uwzglednieniem
uwarunkowan przedstawionych na mapie (uklad drég, detale, strzatki kierunkowe).

Okreslilismy dwa podstawowe graficzne przedstawienia sytuacji drogowych. Prawda Ze proste?
Mic bardziej zludnego. To wlasnie te réznice w okredleniach, czy sytuacja drogowa wystepuje na mapie ey w naturze
stanowig sedno dzisiejszej nawigacji. Zobacz wiec jak mozna te sprawy jeszcze bardziej skomplikowad.

3.1. Sposoby pokonywania trasy opisanej réznymi kombinacjami oznaczen graficznych.

3.1.1 Z sytuacji drogowej wystepujacej w naturze, jedz z natury (realnie) do sytuacji wystepujacej na mapie.

Omawiajac rézne kombinacje oznaczen graficznych i sposoby pokonywania trasy zapisanej w itinererze bede sie
postugiwal dwoma schematami. Schemat po lewej stronie bedzie pokazywal mape, jaka wystepuje w itinererze,
schemat po prawej rzeczywista sytuacje drogowa wystepujacg w naturze. W naszych przyktadach wszystkie rysunki
maja jednakowsy skale.

A Przedstawiony zapis w itinererze mowi Ci: ze skrzyzowania ktdre w naturze

(prostokat na dole kratki) ma ksztatt jak na rysunku (czyli ,petne”) masz jechac
«Z natury” (czyli tak jak Cie prowadzi droga w rzeczywistosci) az dojedziesz
do najblizszego ,pelnego” skrzyzowania ktére wystepuje na mapie i jest zoriento-
wane magnetycznie tak jak przedstawione w itinererze.

O tym ze od jednego manewru w itinererze do kolejnego masz jechac,z natury” informuje Cie fakt, ze kratki
itinerera sg zsuniete (dotykajg sie bokami).
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mapa natura
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Prawy rysunek (,natura”) pokazuje jak w rzeczywistoscl powinien wygladac¢ prawidiowy przejazd.

Startujesz z zielone] kropkl. Manewr ,petne z natury” wykonujesz na plerwszym napotkanym skrzyzowaniu
(pasuje). Kreskowane kétko pokazuje Ze tuta] jest wykonany manewr z itinerera. Zeby méc wykonac nastepny
manewr z itinerera musisz znaleZ¢ na mapie skrzyzowanie na ktarym sie aktualnie znajdujesz. To pomoize Ci okresli¢
gdzie znajduje sig na mapie najblizsze opisane w Itinererze skrzyzowanie. Jak juz wiesz gdzie jestes na mapie,
Jedziesz prosto ,z natury” az najedziesz na skrzyzowanie, ktdre Istnieje na mapile | umozliwia zrealizowanie manewru
LNa pelnym wyjedZ na wschéd” W konkretne] sytuacjl ,petne mapowe na wschéd” wystepuje na same] gérze
mapy. Bez znaczenia Jest fakt Ze realnie byto juz weczesnle) skrzyzowanie na ktérym mogtes wykonad dany manewr,
gdyz nie wystepowalto ono na Twojej mapie.

Sytuacja typu -, JedZ z natury do miejsca na mapie’, innymi stowami - JedZ tak jak droga prowadzl, uwzgledniajac
rzeczywiste warunkl drogowe [ zasady Jazdy z natury — (droga gtéwna, prosto),” az do migjsca na mapie zgodnego
z Itinererem, powinna doprowadzi¢ Cie do tego miejsca bez dodatkowego korzystania z mapy. Mapa w tym
przypadku stuzy Ci do sprawdzenia gdzie znajduje sie Twoje poszukiwane na|blizsze ,mapowe” skrzyzowanie.

Z
i

Zobacz Inny przykiad. I I

| e

— e L—

Tuta) masz kilka elementéw dodatkowych: na maple dodano strzatke kierunkowsa blokujaca przejazd, w naturze
dodano nakaz Jazdy w prawo, znak drogi gidwne] | nakaz Jazdy w lewo. Dla zrozumienia znaczenia strzatek umiesz-
czanych na mapach polecam w tym miejscu przeczytanie wyjasnieri zamieszczonych w pkt. 5.3. na str. 46.

Jak wykonasz swoje planowanie trasy?

Strzatka na mapie nie interesuje Cie zupelnie bo z jednego skrzyzowania do drugiego jedziesz .z natury” a nie
po maple. Jadac prosto realizujesz plerwszy manewr. Jazda,z natury” powoduje 2e jedziesz dale] prosto do skrzyzowania,
gdzie znak nakazuje Ci skrecié w prawo, nastepnie znak gléwne] wymusza kierunek jazdy (to Jest skrzyzowanie
nigopisane w itinererze), kolejny znak nakazuje skreci¢ w lewo az dojezdzasz do skrzyzowania z itinerera, gdzie
wykonujesz manewr ,na petnym wyjazd na wschéd" czyli realizujesz polecenie drugiej kratki itinerera.

Podkreslmy Jeszcze raz: skrzyzowanie w kratce itinerera z natury” nie jest zorlentowane wzgledem kierunkdw
$wiata - najezdzasz od dolu, wyjezdzasz zgodnie z kierunkiem okredlonym przez strzatke. Skrzyzowanie w kratce
Ltinerera mapowego” jest zorientowane wzgledem pétnocy — najezdzasz z dowolnego kierunku (jesli nie jest on
dodatkowo zaznaczony) | wyjezdzasz w strone swiata ktdra pokazuje strzatka.

Te dwa przykiady opisane s3 takimi samymi elementami Itinerera. Jak wida¢ ich realizacja sprawia, Ze znajdujesz
sle w diametralnie réZznych migjscach.
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3.1.2. Z sytuacjl drogowe] wystepujace] na maple, JedZ z natury (realnie) do sytuacjl wystepujacej na maple.

Takl zapis masz w itinererze. Ze skrzyzowania, mapowegao” - wyjazd na péinoc,
Jjedziesz z natury (kratki potaczone bokami), az do skrzyZzowania ,mapowego”
- wyjazd na wschad.

|
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Zobacz jak przeblega realizacja polecen itinerera.

Przede wszystkim lokalizujesz swoje polozenie na mapile | okreélasz skrzyzowania ktére oplsuje itinerer.
Startujesz z zielone| kropki — do przodu. Pierwsze skrzyzowanie do Jakiego dojezdiasz spetnia warunkl manewru —
Znajduje sie na maple | mozesz wyjechad z niego na péinoc. Kreskowane kotko pokazuje Ze tuta) jest wykonany
manewr Z Iltinerera. Wykonujesz | Jedziesz dalej prosto. Kolejne skrzyzowanle tez by pasowato, ale nie ma go
na mapie, a Ty szukasz ,mapowego” skrzyzowania. Jedziesz prosto. Kolejne skrzyzowanie to ,ode]écie z prawe]’,
ktdre nie pasuje do niczego. Jedziesz dale] prosto | dojezdzasz do ,petnego”, ktdre spetnia warunkl zapisanego
manewru — znajduje sie na maple | mozesz wyjechac z niego na wschad. Zaliczone.

Zobacz inny przyktad.
_.J--m._ AL

Tuta) znowu wprowadzono kilka komplikatordw. Zobacz co sle bedzie dziato. Ma mapie pojawiia sie strzatka
okreslajgca jeden kierunek jazdy na dolnym odcinku, natomiast na schemacie z ,natury” pojawity sie znaki
drogowe.

Startujesz

Ponlewaz Jedziesz z natury, to smiato do przodu. Nie interesuje Cie strzatka blokujaca na maple, bo nie planujesz
przejazdu po maple. Plerwsze skrzyZowanie pasuje, jest na maple ale... nie da rady wyjechac z niego na péinoc,
bo blokuje Cie zakaz wjazdu. Gnasz dale] prosto. Nastepne skrzyzowanle nle spetnia warunkédw, nie Jest petne, natomiast
kolejne skrzyzowanie - pasuje. Skrecasz na péinoc. Zroblone. | znowu do przodu. Nastepne skrzyzowanle jedziesz
glowng (tak nakazujg zasady Jazdy z natury — niecpisane skrzyzowanie). Nastepne - nakaz jazdy w prawo, po tym
niepasujgce odejscie z prawe] | dojezdzasz do,petnego”, ktdre jak najbardzie] Ci pasuje. Wyjezdzasz na wschéd | masz
zallczony prawidiowy przejazd.

W tych przyktadach zakoriczytes przejazd na tych samych skrzyzowaniach, jednak Twoje trasy przejazdu roznily sig
bardzo. Mam nadzieje ze wszystko Jasne. Przynajmnig] teoretycznie. Jedimy dalej.
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3.1.3. Z sytuacjl drogowe] wystepujacej na maple, JedZ z natury (realnie)
? | do sytuacji wystepulace] w naturze.

To znowu zapis w itinererze. Ze skrzyzowania,mapowegao” (brak prostokata na dole
kratkl) Jed z natury (kratkl potgczone bokami) do skrzyzowanila ktére zlokalizujesz
M naturze” (prostokat na dole kratkl).

2l

CI.FW&\

Sytuacja prosta. Startujesz z zielonej kropki. Dojezdzasz do skrzyzowania kidre znajduje sle na maple, jest ,peine’,
zgodne z rysunkiem w kratce Itinerera [ daje sie wyjechac na péinoc. To Twoje plerwsze skrzyzowanie po starcie.
Kreskowane kétko pokazuje ze tutaj jest wykonany manewr z itinerera. Dale] (mapa Cle specjalnie nie Interesuje,
cho¢ tak naprawde zawsze warto wiedzie¢ w ktérym miejscu mapy Jestes) Jedziesz ,z natury” | najezdzasz na ,petne”
gdzie wykonujesz skret w prawo.

Zauwaz, ze tego skrzyzowania nie ma na mapie. Ale to nie Twd] problem. Jechates, z natury” | szukates skrzyzowania
W naturze’, a nie na mapie. Przejazd zaliczony.

Zobacz inny przykiad. I—l ,/Z
.. = _., /._
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Jak wczeénie], skomplikujemy troche Twoje zmagania. Na mapie kilka strzatek blokujacych | nakazujacych
(o strzatkach jeszcze bedzie dokiadnigj). W naturze” jak to w naturze, znaki drogowe.

Jedziesz. Start Jak zwykle z zielong] kropki. Musisz zlokalizowad swoje plerwsze ,mapowe” skrzyzowanie. Patrzysz
na mape. Pierwsze prawle pasuje, ale strzatka na mapie blokuje Ci wyjazd na pétnoc, wiec (zatézmy 2e wykonujesz
dojazd do plerwszego manewru z natury) jedzlesz prosto | dojezdzasz do skrzyzowania gdzie pasuje | ksztalt i wyjazd.
Wykonujesz skret na pdtnoc. Ponlewaz przejazd miedzy manewrami ma by¢ z natury, do skrzyzowania ,z natury”,
odpuszczasz soble pozostate strzatki umieszczone na maple. Jedziesz prosto (bo ,z natury”). Nastepne skrzyzowanie
po gldéwnej (jest nicoplisane — zasady Jazdy .z natury”), nastepne bez wyboru - nakaz w prawo. Caly czas szukasz
skrzyzowania,pelnego” na kidrym bedziesz mégt wykonad skret w prawo. | jest. Wykonujesz ten manewr | gotowe.

W poréwnaniu do plerwszego przykiadu, aby zrealizowad przejazd musiated pokona¢ o wiele diuzsza trase, aby
wyjechad w zupelnie innym miejscu. Mawigacja jest nieprzewidywalna. Ale chyba Juz coraz mniej tajemna? Prawda?

3.1.4.Z sytuacjl drogowe) wystepujace) w naturze, Jedz z natury (realnle) do sytuacji wystepujacel w naturze.

Zapis w itinererze nakazuje: ze skrzyzowania,petnego”zlokalizowanego z natury
JedZ w naturze do skrzyzowania typu,odejécie w lewo” rozpoznajac je z natury.

Majczescle] stosowany, podstawowy zapis w Itinererze. Tuta] nikt nawet nie
wspomina o maple. Startujesz z Zielong] kropkl. | do przodu. Banalnie proste.
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Plerwsze petne” skrzyzowanie Jest ok., wyjezdzasz Jak pokazuje strzatka w kratce Itinerera — prosto. Przypominam:
kratka Itinerera z natury czytana jest od dotu (to Twd) dojazd do skrzyzowania) — wyjazd zgodnie ze strzatka. Kresko-
wane kétko pokazuje ze tuta) jest wykonany manewr z itinerera. Nastepne skrzyzowanie tez pasuje, najazd od dolu
(kratka itinerera) wyjazd po skosie w lewo. Proscizna.

Zobacz inny przykiad. | $/£
/, ]

-* o

Tuta] skomplikowanle tez Ci duzo nie namiesza. Na maple znowu strzatki kierunkowe. Niech sobie beda. Nikt Ci
nie kaze na nie patrzed. Przejazd ,z natury’, skrzyzowania ,w naturze’, wiec nlech mapa sobie polezy na tylnym
sledzeniu Twoje] rajdowe] limuzyny. Na schemacie ,natury” drogowcy podstepnie postawili kilka znakéw drogowych.

Startujesz (jak zwykle z Zieloneg) kropkl).

Od razu zaliczasz, petne” prosto na pierwszym skrzyzowaniu. | do przodu. Tuta) znaki nakazu nie daja wyboru. Prosto,
w lewo. Szukasz ,odejscia w lewo po skosle do gory” (tak zglasza pilot). Wiec przed siebie. Znak nakazu w prawg,
kolejny nakaz w prawo. No | Jest szukane skrzyzowanie — odejscle po skosie w lewo do géry (wzgledem Twojego
najazdu). Kierowca informuje:, zroblone odejscie w lewo”. Jestes na trasie.

Mo wihasnie. Takie charakterystyczne skrzyZzowanle potwierdza ze Jestes na prawidiowe] trasie przejazdu.
Skrzyzowanie ,petne” czy ,odejscle” pod katem prostym nie daje Cl takiej pewnoscl, bo jest ich zbyt duzo w przyrodzie
1 moze by¢ ono w zupeinie Innym miejscu trasy.

Whrew pozorom jazda wg Itinerera z natury nie jest tatwa, chocby dlatego ze trudno potwierdzié w naturze swd)
przejazd. Dlatego myslacy organizator stosuje na trasie przejazdu charakterystyczne skrzyzowania, aby zawodnicy
nie pokonywall odcinka w nlepewnoscl czy sa Jeszcze na trasle przejazdu, czy uparcie walcza ale Juz w,malinach”

Tym elementem przejazdu zakoriczylismy grafike przejazddw ,z natury”. Zajmijmy sie wiec jazda ,po mapie”.

Dla purystow jezykowych — poniewaz nawlgacja przez lata wypracowala swad) wiasny Jezyk, od te) pory przestaje
stosowac cudzystowy przy zwrotach - z natury, po mapie, petne, odejécie etc. Tak tez zwrot - Jazda po mapie — niech
bedzie rozumiany — jazda z planowaniem przejazdu na maple. A Ja bede pisac jak wyze].

3.1.5. Z sytuacji drogowe] wystepujace] na maple, zaplanuj przejazd po maple (jedZ mapowo) do sytuacji
wystepujace] na maple.

Zapls Itinerera nakazuje Ci jJazde po maple ze skrzyZzowania ktére
| znajduje sle na maple (brak prostokata na dole kratki, skrzyzowanie petne

- - wyjazd na wschéd) do skrzyzowanla kidre znajduje sie na maple (brak
| prostokata na dole kratkl, odejécle po skosie - wyjazd na pdéinocny
-wschéd). Informacje o tym, 2e Jedziesz po maple a nie z natury przekazuje
Cl sposéb potaczenia kratek itinerera — pozioma kreska.
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Przede wszystkim podstawowe miejsce na Twojej desce nawigacyjnej zajmuje teraz mapa. Chod nie watpie, ze wszyscy
doskonale sie orientujg w temacie, na wszelki wypadek zaprezentuje taki rysunek:

N - poéinoc
NW | ‘ ., NE E - wschéd
» . S - potudnie
% i W - zachod
W— —E NE - péinocny wschéd
g B SE - potudniowy wschaéd
i e SW - potudniowy zachoéd

NW - potnocny zachéd

Wrécmy do mapy. Na niej musisz znalezé najblizsze (wzgledem miejsca gdzie aktualnie sie znajdujesz) skrzyzowanie,
opisane w pierwszej kratce itinerera. Musisz uwzglednic wszystkie elementy mapy, skale, constansy mapowe, detale
(na razie pominimy te utrudnienia — bedzie jeszcze o nich), polozenie wzgledem stron swiata. Jak znajdziesz pierwsze
mapowe skrzyzowanie - dojedz do niego i zaplanuj na mapie dojazd do kolejnego mapowego skrzyzowania.

Jedziesz. Na Twojej mapie najblizszym skrzyZzowaniem spelniajacym warunki itinerera jest pierwsze najechane
od zachedu. Kreskowane kétko pokazuje ze tutaj jest wykonany manewr z itinerera. Wyjezdzasz na wschod i szukasz
na mapie kolejnego. Dosé prosto zlokalizowad je na mapie (chod w naturze bedzie ono wygladaé inaczej). Ale Ciebie
interesuje mapa. Planujesz dejazd: (na mapie) pelne na poinoc, nastepne zablokowane strzalka ale na kolejnym juz
mozna, aby skreci¢ do szukanege odejscia, w prawo i odejsicie na pélnocny wschéd. Zaliczone.

Zobacz inny przyklad.

| znow niewielkie komplikatory przejazdu. Na mapie pojawity sie strzatki pokazujace kierunki ruchu, w naturze
dwa znaki drogowe.

Startujesz (jak zwykle z zielonej kropki). —I
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Planujesz przejazd po mapie: pierwsze skrzyzowanie pasujgce (wszystko jak w kratce itinerera) przed Toba.
Wyjazd na wschod. Wykonane. Po mapie musisz jechac do odejscia na pélnocny wschaéd. Planujesz: petne na péinoc

Str. 22



1 odejécle na pétnocny wschéd. Jedziesz. Skrecasz na pelnym w strone péinocy, a na nastepnym skrzyzowaniu przykra
nlespodzianka — nakaz Jazdy w lewo wyrzuca Cle z mapy. Znalaztes sie na maple w miegjscu, gdzie nie ma drogi.
Planujesz od nowa: jadac prosto wjedziesz znéw na mape. W naturze bedzie to skrzyzowanie typu,tetka” Ma nim juz
Jestes znowu na mapie | skrecasz na péinoc. Do szukanego odejscia najblize] bytoby na wschéd na kolejnym, ale tam
strzatka na mapie blokuje Ci wjazd {jeden kierunek ruchuy), wiec dalej na pétnoc do pelnego, skret na wschad i dalej
Juz fatwo: odejicie na poludnie, przy odejsciu na zachéd Jedziesz prosto, | oslagasz Twoje upragnione
skrzyzowanie, dojezdzajac od pétnocy a wyjezdzajac na pétnocny wschéd. Ekscytujacy przejazd. | jakl prawidiowy.

Oczywiscie w samochodzie pilat nie dyktuje polecen typu, petne na wschod" czy tez, wyjazd na pdtocny wschad”
bo klerowca dostalby szatu kontrolujac ciagle kierunek Jazdy ze wskazaniami rajdowe] busoli. Przejazd realizowany
Jest wg poleceri wzietych z natury czyli ,peine prosto”, ,odejscle w lewo do tylu’, tak jak to wyglada przez szybe
samochodu. Ale teoretycznie jak wyze] opisano.

3.1.6. Z sytuacji drogowe] wystepujace] w naturze, zaplanuj przeJazd po mapie (jedZ mapowo) do sytuac]l
wystepujace] na maple.

Informacja w Itinererze: ze skrzyzowania peinego zlokalizowanego z natury z ktérego wyjezdzasz w lewo jedZ
po maple (kratki potaczone poziomag kreska) do skrzyzowanla znajdujacego sie na mapie o ksztalcie | zorlentowaniu
wzgledem pdinocy Jak na rysunku.

No to Jedziesz
Startujesz Jak zawsze z zZieloneg] kropkl. Musisz znaleZé pelne z natury
Z mozliwoscig wyjechania w lewo. Jedziesz Juz pierwsze skrzyzowanle
| pozwala Ci wykonac ten manewr. Kreskowane kdtko pokazuje ze tutaj jest
= wykonany manewr z itinerera. Planujesz trase po mapie: lewa na pétnoc,

I odejicie na pdtnocny wschéd | dojezdzasz do skrzyzowanla opisanego
w Itinererze - odejécle na potudnie. Przejazd zaliczony.
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Zobacz inny przyktad.

Jak zwykle skomplikujmy warunkl przejazdu. Na mape wskoczyla strzatka nakazujaca przejazd prosto przez
skrzyzowanie gdy dojezdzasz z potudnia, na schemacie z natury pojawit sie zakaz wjazdu.

Startujesz z zielone] kropki. | l
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Poczatek Jak wy#e|, Jedziesz z natury, prosto do przodul dojezdiasz do petnego na ktdrym wykonujesz skret w lewo
z natury. Planujesz przejazd po mapie: najkrétsza droga to na pelnym mapowym na péinoc, nastepnie chclatoby sie
w odejécie na péitnocny wschaéd, ale strzatka na maple zmusza Cle do przejechania tego skrzyzowania prosto.
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Planujesz dalej: po maple na pétnoc, skret na wschéd | do poszukiwanego skrzyzowania. Jedziesz. Ale na kolgjnym
skrzyzowaniu (opor mapowy) okazuje sie Ze skret w prawo Jest niemozliwy - zakaz wjazdu. Musisz zaplanowac ztego
miejsca nowy przejazd: na oporze na ktérym jestes dajesz na zachdd, nastepnie pelne na potudnie,
skrecasz w odejscie na wschdd, opdr na potudnie, odejécie na péinocny wschéd. Strzatka na mapie Cie nie
ogranicza, bo obowiazuje tylko wtedy gdy najezdZasz na nig od drugiej strony (patrz pkt. 5.6. na str. 46). No i dojezdzasz
do szukango odejécia na poludnie. Troche Cig zakrecio, ale koniec wiericzy dzleto. Osiagnates swoj cel. A lle satysfakg]i.
Czujesz sie mistrzem? Jasne!

Uwaga: w przypadku uzycia kilku map dodatkowych nalezy wprowadzi¢ nazwe mapy nad tacznikiem.

Jesli w materiatach organizator zataczyt tylko jedna mape, nad kreska tgczaca kratki nie musi by¢ podana
Zzadna Informacja, gdyZ nie masz mozliwoscl korzystania z réznych map. Jedli map Jest wiece), nalezy
obowigzkowo nad kreska taczaca podawad nazwe mapy, ktérg masz
sie postugiwa¢ podczas pokonywania manewrdw ltinerera.

W pokazanym obok itinererze korzystasz z ,mapy K"
? mapak| |

> Ma koniec te] czescl przedstawmy jeszcze podstawowe oznaczenia
I | graficzne obiekidw wystepujacych na materiatach topograficznych
(patrz rysunek ponize]). Wszystko chyba Jest przejrzyste.

Z doéwiadczenia rajdowego chce Ci zwrdci¢ uwage na piktogramy oznaczajace kaplice | kosciéh Zawsze sle myla.
A sprawdzanie podczas Jazdy co Jest co, to zawsze kiopot. Wiec lepiej wykué | pamietad.

Poniewaz niektdrzy maja problem z mostem, MOST WIATRAK
zobacz ponizsze rysunkl:
Ma rys. 1 jadac od punktu A do B przejezdzasz PRZEJSCIE 4
przez most. Inacze] nie mozna. DLA PIESZYCH KOSCIOL
Ma rys. 2 jadac od A do B Jedziesz pod mostem
(wiaduktem). Droga pod mostem nle jest ®]
przerwana, jest tylko przestonieta przez most.  SYGNALIZATOR E KAPLICA 6
A B
A B
A2 PRZYSTANEK
] [ | P'— AUTOBUSOWY CERIEW 6
1 2 PRZYSTANEK
- = ==+
TRAMWAJOWY v .t
A B
UWAGA .
] [ OZIEC] ﬂ POMNIK ‘
3 PARKING m MUZEUM III
Ale JuZ na rys. 3 nle mozesz przejechac pod -
mostem, bo droga jest przerwana, czyli dla  STACJA PALIW CMENTARZ g
Cleble nieprzejezdna.
Chyba wyczerpatem temat. CzZuje 2e moZesz STACJA
by¢ nieco zmeczony, chod mam nadzieje, ze te OBSLUGI DRZEWA
wszystkie opisy | definicje nle zniechecily Cie,
a nawet podkrecity ciekawos¢ - co Jeszcze moze Oty
by¢ wymyslone | udziwnione w tak prostym TORY TTTITT BRANA

temacie jak jazda samochodem. RREBISE =0 B

Zapewniam, ze wiele przejazddw Jeszcze Cle zaskoczy, ale nle bede ich ujawniat zbyt wczesnie. To Jest jak thriller
- stopniowanie naplecia jest ze wszech miar pozadane. Gdybys jednak zaczat mysled, ze to sa nudne sprawy, pomysl
soble Jak mégtbym Ci opisac dyskoteke? Dopiero gdy zaczniesz tariczy¢, w odpowlednim towarzystwie, dowlesz sie
cate] prawdy. Teorla pomaga tylko by¢ lepszym.

Do te] pory poznates podstawowe pojecia | zapisy nawigacyjne. Wiesz juz ogdélnie o co chodzi, chod poprzednia
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czeddé zasygnalizowata Ci, ze to zabawa dla zawodnikéw sprytnych, odpormych [ szybko dostosowujacych sie do
nowych sytuacjl. W towarzystwie mozesz Juz sypnac nawigacy]ng terminologla. Moze nawet masz za sobg plerwszy
start. Ale coraz bardzie] takomie spogladasz na tych co koricza imprezy z pucharami | nagrodami. No cdz, samo nle
przyjdzie. Dlatego kontynuujmy dalsze odtajnianie nawigacjl. MoZe juZ niebawem...

Q.K. Pewne terminy zostaly wczesnie] zasygnalizowane, teraz beda omdwione szerze], wiec warto po zapoznaniu
sie z nimi przeczytac te fragmenty poprzednich czescl ktérych do korica nie rozumiates.
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4. Itinerery z natury (realne).

Taki zapls juz poznates | wiesz ogdlnie o co chodzl. Popatrz na rysunek ponizej. Od razu wida¢ charakterystyczne
cechy Itinerera z natury: Jego kratki s3 zsunigte (potaczone bokami) | na dole kazde) znajduje sie prostokat.

Az 45| —> -~
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Kledy bedziemy omawiac sposoby uporzadkowania Itinerera zobaczysz jak wykorzystuje sie miejsce w prostokacie
do przekazania dodatkowych Informac]i. Na razie zostawmy go pustym.

Skrzyzowanlew kratce itinerera z natury nie Jest zorientowane magnetycznie, czyli nie ma odniesienia do kierunkdw
swiata (z wyjatklem itinerera strzatkowego orientowanego | itinereréw azymutowych - bedzie dale]).

Manewr opisany w itinererze wykonujesz zakladajac, e na skrzyzowanie dojeidzasz od dotu kratkl,
a wyjezdzasz zgodnle z kierunkiem strzatkl lub inng Iinformacjg w niej zawarta.

Przy lokalizowaniu skrzyzowania uwzglednia sie najblizsze skrzyzowanie, odpowladajgce rysunkowi w kratce
itinerera, na ktdrym oplisany manewr jest moiliwy do wykonania.

Trywlalne. Masz w kratce opisany schemat skrzyzowania | klerunek wyjazdu. Jedziesz, patrzysz. Skrzyzowanie
przed Tobg Jest takie Jak narysowane. Wykonujesz manewr | lokalizujesz nastepne. Proste, no nie. Chyba, Zze nie
zauwazyles, ze ksztalt Twojego napotkanego skrzyzowania byt lekko inny’, albo miat wysepke, ktére] nie byto
na schemade. No I, maliny”. A Jesli dodatkowo, nastepne skrzyzowanie zgodzi sie z oplsem w nastepne] kratce itinerera,
to,maliny” coraz wieksze. No ale tego absolutnie Ci nie zycze.

Podczas realizowania polecen itinerera nalezy stosowac zasade, Ze w kratce Itinerera wystepuje polecenie
dotyczace wykonania jednego manewru (nie dotyczy polecenia wykonania ZGO lub cholnek).

To okreslenie wyraZnie moéwi (na razie nle rozwazamy Zintegrowanych Grup Opisowych | choinek), ze w Jedng]
kratce wystepuje polecenie wykonania tylko jednego manewru. Dawno temu, w jedne] kratce mozna bylo zapilsac
wiece] niz jeden manewr. Tworzyto to wiele niejednoznacznosci przejazdu. No to sie z tego zrezygnowato.
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Co prawda od te] zasady Jest tez jedno odstepstwo, w przypadku
tzw skrzyzowania ,przesunigtego”.

Skrzyrowania przesuniete’, czyll takie ktdrych Jezdnie dochodzace
I wychodzace nie stanowig linii proste), a obszar skrzyzowania Jest
zbyt maty aby opisywac go kilkoma manewrami, mozna rozrysowac
w Jjednej kratce itinerera, pod warunkiem jednoznacznego wjazdu
na nie od dotu kratki | jednoznacznie okreslonego kierunku wyjazdu.

Zeby wykona¢ zapis pokazany w tych kratkach, zgodnie z zasadami kodyfikatora, musiatbys wykona¢ dwa
manewry. Na plerwszym rysunku bylby to najplerw skret w lewo, potem w prawo, natomiast na drugim rysunku
odwrotnle. Ponlewaz te dwa manewry s na bardzo matym terenle, moina oplisac je w taki sposob. Ale to jest jedyny
wyjatek, w ktdrym w jednej kratce s opisane dwa manewry.

Podczas Jazdy z natury moga zaistnie¢ dwie sytuacje nawigacyjne:

1. skrzyzowanie na ktérym sie znajdujesz jest oplsane w Kratce Itinerera (lub constansem z natury — bedzie péiniej),
| jest zadany wyjazd z tego skrzyzowania.

2. Skrzyzowanie na ktdérym sie znajdujesz nle jest oplsane w kratce Itinerera (lub za pomocg constansu z natury).
W tym przypadku obowiazuja zasady przejazdu po skrzyzowaniach nieopisanych.

Skrzyzowanle nieoplsane Itinererem z natury naleZy przejezdiac zgodnie z dyspozycja znakow drogowych
nakazu, zakazu lub innymi przepisami ruchu drogowego, narzucajgcymi na skrzyzowaniu jeden kierunek jazdy lub
po drodze gléwne] oznaczone] znakiem drogowym, a jesli nie ma jednoznacznie okreslone] drogi giéwne] — prosto.

Tak pojedziesz jesll to skrzyzowanie nie bedzie A tak jedziesz jesli skrzyzowanie jest nieopisane
opisane w itinererze. W slangu nawigacyjnym w itinererze | nie wystepuje na nim znak drogi
Jedziesz,,po kietbasie”(tablica pod rombem). ghowne)

W kazdym przypadku obowlazu)a Cle przepisy o ruchu drogowym, a wiec znaki nakazu lub zakazu ktdre kieruja
Two)g Jazda na skrzyzowaniach nieopisanych. Szczegdlng uwage radze zwracié na znakl poziome - np. linie ciggla
czy nakazy Jazdy wystepujace na jezdnl.

To bardzo ciekawa | dobra praktyka w rajdach nawigacyjnych, gdyz w normalnym ruchu drogowym widoczne jest
lekcewazenie poziomych znakéw drogowych. A Jak sie zlaple” na rajdzie pare punktéw karnych za taka slepote,
to potem oczy widza wiece]. Czyll - bezpleczeristwo na drodze dzieki nawigacji. Wiadomo!

Przy jezdzle wg Itinereréw z natury nie obowliazuje sledzenle materialéw topograficznych.

To znaczy, ze nawet Jak masz mape ktdra dostarczyt Ci organizator | poruszasz sle po terenle ktéry jest opisany na tej
maple, to nie masz obowiazku sledzi¢ na nie] swojego przejazdu. Napisatem ,nie masz obowlgzku” co absolutnie nie
Znaczy Ze nie powinlenesé. Dla samego sieble, dla pewnoscl przejazdu warto wiedzied w ktdrym mie]scu na maple sie
Znajdujesz. To zwicksza pewnost, 2e kontrolujesz sytuacje. Ale dla organizatora rajdu — nie musisz.

JedZmy dalej.
Poznasz rozne rodzaje itinererdw z natury | sposoby Ich czytania a takze szczegdlne zasady wystepujace w opisach
Itinererdw z natury. Zaczynamy.

4.1. Itinerer strzatkowy.

Itinerer strzatkowy zawiera dokladne odwzorowanie graficzne ksztattu skrzyzowania z uwzglednieniem ksztattu
| potozenia ewentualnych wysepek. Kierunek wyjazdu oznaczony Jest strzatka, zas kierunek najazdu na skrzyzowanie
odpowiada kierunkowi pionowemu od dotu do géry.
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We wszystkich przykladach (na rysunkach) zaczynasz jazde z czarnej kropki, a zadany manewr wykonujesz na
ostatnim narysowanym skrzyzowaniu (ze strzatka).

Majbardziej podstawowa forma opisu itinerera z natury.
Przy szukaniu skrzyzowania przedstawionego w itinererze waine sq katy pod jakimi przecinajg sie proste. To co
narysowane musi by odzwierciedlone w naturze. Jeéli wszystko jest O.K. skrecasz zgodnie z kierunkiem strzalki.

S 3&%#

Jesli na skrzyZzowaniu jest wysepka, to w tego rodzaju opisie musi ona by¢ narysowana w Twoim schemacie.
Podsumowujac: to co widzisz w kratce - widzisz w naturze. Jedli sie nie zgadza, to nie jest Twoje poszukiwane
skrzyzowanie, Jedziesz dalej wg opisanych wezeiniej zasad i szukasz, szukasz, szukasz ...

4.2, Itinerer strzalkowy orientowany.

ltinerer strzatkowy orientowany zawiera dokladne odwzorowanie grafizne ksztattu skrzyzowania z uwzglednieniem
ksztattu i polozenia ewentualnych wysepek oraz informacje o zorientowaniu skrzyzowania wzgledem stron swiata.
Kierunek wyjazdu oznaczony jest strzatka. W tym wypadku nie obowiazuje najazd na skrzyzowanie z kierunku
od dolu do gory. Kratka zawierajaca skrzyzowanie, na ktore nie daje sie najechac jednoznacznie od dotu i nie posia-
dajaca strzatki okreslajacej kierunek magnetyczny jest zorientowana wzgledem pétnocy, ktérej kisrunek wyznaczony
jest prosta biegnaca z dotu do géry i rdwnolegla do boku pienowego kratki.

Tu juz wigczajg sie komplikatory”. Omoéwmy to dokladnie].

2 =
4 O%i?/\/ = %i

.
2

Masz w kratce schemat skrzyzowania ktére nie posiada linii pionowej od strony Twojego najazdu (czyli od dohu).
To jest jednoznaczny sygnal, ze kratka jest,o innej orientagji”. | jak w znanym dowcipie — masz dwa wyjscia.

Albo jest w niej wrysowany kierunek swiata, albo nie. Jesli strzatki kierunku swiata w kratce nie ma, przyjmujesz,
ze pionowy bok kratki jest Twojg strzatkg N (Péinoc) z grotem do gory. Masz wiec zlokalizowany schemat swojego
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skrzyzowanla wzgledem poétnocy. Teraz wystarczy tylko okresli¢, gdzie naprawde (w naturze) jest Pétnoc, obrocic
swi] schemat, tak aby oba kierunki N (kratkl itinerera | w naturze) byly zgodne | Juz wiesz w jakim kierunku wyjechac
Ze skrzyzowania (oczywiscie, jesli stwierdzites, ze ksztalt Twojego schematu zgadza sie z ksztattemn skrzyzowania
na ktérym sle znajdujesz).

Mozesz to wszystko zrobié korzystajac z kompasu lub busoli. Ale o wiele szybcie zlokalizujesz pétnoc | whasne
polozenie jesli posiadasz mape terenu po ktdrym sie poruszasz | jednoczesnie wiesz gdzie (na mapie) sie znajdujesz.
Choclaz organizator wcale nie wymaga od Clebie korzystania z mapy.

Od sleble: cho¢ w wielu przypadkach mapa nile Jest wymagana na trasie rajdu, to przeclez ,nawigacja” podswiadomie
kojarzy sle z orlentacjg w terenle z wykorzystaniem map, plandw, schematéw. Doplero kiedy poczujesz sie swobodnie,
korzystajgc z mapy podczas swoich zmagarn, zrozumiesz Jak przyjemny | fascynujacy moze by¢ ten sport.

4.3. Itinerer schematyczny.

Itinerer schematyczny Jest opisem trasy przejazdu na skrzyzowaniu, ktéry (na podstawie iloscl drég w obreble
tego skrzyZzowania) okresla za pomoca litery poszczegoélne schematy skrzyzowar | nadaje drogom oznaczenie cyfrowe.

C 2 5

1 3 3 1 Obok trzy przykiady itinerera schematycznego.
Kazdy oznaczony inna, dow itera.
3 d 3, dowolna literg
4 Uwaga: nie wolno uzywac liter o ustalonym
2 K 1

H Znaczeniu czyli: N, 5, E, W (klerunkl swiata), L, P
(lewo, prawo), D (kat drogowy), M (skala).

ltinerer schematyczny nie musl oddawacd

rzeczywistego ksztaltu skrzyzowania.
- - Opis przejazdu przez takle skrzyzowanie musi
2 3 — ‘| 2 — 3 4 zawierac informacje o lloscl drég (litera), sposab

wijazdu (plerwsza cyfra) oraz wyjazdu ze skrzy-
Zowania (druga cyfra), np. C23.

Czytasz to w sposéb: (C23) - dojezdzam do skrzyzowania opisanego schematem C od drogl oznaczonej ,2”
wyjezdzam droga oznaczong, 3"

A tak to wyglada z wnetrza samochodu.

Itinerer schematyczny moze, lecz nie musi
oddawad rzeczywistego ksztaltu skrzyzowania.
Zwrdd uwage, e schemat oznaczony
literg ,C" nie musl oplisywac skrzyZzowania
typu,widly”, a opisany literg,, K" skrzyzowania
typu ,opdr”. Oba schematy moga opisywac
np. skrzyzowanie typu,odejscie” lub dowolne
majace trzy wyjazdy (liczac kierunek dojazdu).

Zobacz takze ze w pokazanych przypadkach
C23=C12=C31=K12=K31=K23.

Nie ma znaczenla ksztalt na schemacle, waine
z ktdre] drogl dojeidzasz, kidrg masz wyjechad.

&4
2

dzasz jedng z nich, nie skrecasz w tg ktdra
Jest bardzie] z lewej (odpuszczasz z lewe]),
wyjezdzasz droga pozostala.

|
Przeanalizu] dokfadnie rysunek obok.
I:I / Kazdy manewr wykonany jest na skrzyzowa-
— /‘ nlu z trzema drogami dochodzacymi. Dojez-

L1

Str. 28



Jest Jeszcze jeden problem do oplsania.
l@ Dojezdiasz do skrzyzowania, na ktérym znaki
2 drogowe ograniczajg swobode manewru.
3 1 Zobacz przyktad.
4 ao—r Do wykonania masz manewr opisany schema-
H 14 0| tycznle, H14"

na skrzyzowanliu z czterema drogaml! dochodza-
cymi skre¢ w plerwsza z lewe].

E Zgodnie ze schematem H"” polecenie oznacza:

Dojezdzasz do plerwszego skrzyzowania. Ksztalt pasuje, ale mozliwoscl wykonania manewru nie ma bo zakaz
wjazdu to unlemozliwia. Wiec zgodnle z zasadami Jazdy z natury Jedziesz dale] prosto | na nastepnym wykonujesz
ten manewr. Zwrd¢ uwage na znak zakazu Jazdy na wprost. Czy on zmienia warunki przejazdu? Jasne Ze nie. Wszystko
co opisat schemat H14 tutaj wystepuje. Cztery drogi dochodzace do skrzyzowania sa; mozliwose skretu w pierwszg
Z leweg] Jest. | co najwaznie)sze — nie jest to skrzyzowanie z jednoznacznym wyjazdem, masz mozliwos¢ wyboru skretu
w prawo lub w lewo. Decyzja nalezy do cieble. To jest nawigacjal

4.4. Itinerer azymutowy.

Itinerer azymutowy jest opisem ftrasy przejazdu na skrzyzowaniu, ktdry wskazuje za pomocg liczby wartos¢
azymutu pod jakim nalezy wyjecha¢ z okreslonego skrzyzowania. Azymut przedstawiany jest przez podanie jego
wartoscl, poprzedzonegj symbolem Az.

Az50 O & Azymut to kat zawarty miedzy pdéinoca,
é a danym klerunklem. Wartos¢ azymutu liczy
sie zgodnie z ruchem wskazédwek zegara
I wyraza w mierze katowe.
Dopuszcza sie podanie azymutu bez wyry-
N sowania ksztattu skrzyzowania, lub podanie

liter zwyczajowo okreslajacych azymut (N, S,
AZSO E, W). JeZzell narysowany Jest ksztalt skrzyio-

Az50 wania, azymut okresla kierunek wyjazdu
Z podanego typu skrzyzowania.

wyjazdowe] z tego skrzyzowania.

_J
AZO T, TR Azymut rozpatrywany na skrzyzowaniu
4—’? Z ruchem okreznym okreéla kierunek drogi

Musze Cl sle przyznad, 2e nie luble azymutéw. Ale nie zdarzylo mi sie jeszcze, 2eby ktdrys z organizatordw, rajdow
na ktérych startowatem, sie tym przejmowal. Tak wiec I Ty na to specjalnie nie licz.
Z drugig] strony nawigacja to przede wszystkim kierunkl swiata, azymuty, busole, kompasy. No to czego sie czeplam?

W zasadzie trudnoéci nie ma zadnej. Bierzesz kompas, lub postugujesz sig busola samochodowa, okreslasz Jak stoisz
swolm wozem"wzgledem kierunkéw Swiata | jazda. Wy]ezdzasz ze skrzyzowania zgodnie z podanym azymutem.
Butka z mastem. Chyba Ze...

a) stoisz pod stupem wysokiego naplecia,
b) twoje autko wyszto niedawno od blacharza po spawaniu,
¢) znajdujesz sle na terenle wydobywania rudy 2elaza, etc.
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Czujesz blusa?
a) Twd] kompas wariuje,

b) busola w samochodzie zawsze wskazuje péinoc, bez wzgledu w jakim klerunku jedziesz,
¢} blogostawisz organizatora pod wzgledem wyboru terenu w ktdrym kaze Ci Jechac wg Itinerera azymutowego.

Cowiec robisz?

Wyjmujesz mape, | chod nikt nie kazat Ci Sledzi¢ trasy (bo Jedziesz itinererem z natury) lokalizujesz migjsce w ktérym
sle znajdujesz, okredlasz gdzie naprawde jest péinoc I... zrywka (a nle méwiermn wczesnle] e mapa Jest najwainiejsza?).

Pozostawiasz co prawda paru swolch wspdtzawodnikéw w tym clekawym migjscu, miotajgcych stowa prawdy
pod adresem twarcy trasy, ale trudno. Jakie$ straty musza by¢. Zobaczysz ich spojrzenia z wysokoscl pudta
na zakoriczenie rajdu. Powodzenia.

4.5. Itinerer katowy.

Itinerer katowy Jest oplsem trasy przejazdu na skrzyZzowaniu, ktéry wskazuje za pomocg liczby wartos¢ kata
drogowego, pod jakim nalezy wyjechac z okreslonego skrzyzowania.

D45

D90
wyjazd liczony
od preediuzenia

J45

kierunku dojazdu Y

dojazd od dolu kratki

»

Kat drogowy jest to kat zawarty pomledzy przedtuZzeniem
kierunku dojazdu 1 kierunkiem zjazdu ze skrzyzowania,
liczony zgodnle z ruchem wskazdwek zegara. Oznaczany
Jest duzg literg D lub symbolem kata z podang obok jego
wartosclag, w zakresle od 0 do 359.

Przy wyznaczaniu wartoscl kata drogowego obowiazuje
zasada, Ze kierunek wjazdu na skrzyZowanle jest zawsze
Zdotu do gdry.

) §
D270| [\ pe

Kat drogowy rozpatrywany na skrzyzowaniu z ruchem okreznym okresla kierunek wyjazdu liczony wzgledem
przediuzenia dojazdu do tego skrzyzowania.

Wykonanie na skrzyzowaniu pokazanym
na zdjeciu skretu w prawo jest réwnoznaczne
z wykonaniem manewru D90, w lewo D270,
prosto D15 (lekko skrzywione w prawo).

Mysle Ze itinerer katowy Jest dos¢ prosty do
zrozumienia | stosowanla w praktyce.

Chyba #e.. Jako pilot méwisz swojemu
kierowcy ,de dwlesclesledemdziesigt!!!!; a on
robl manewr, kidry wciska Cle w fotel (bo jestedcie
na spéinieniu) skrecajagc w prawo. Ale to wyja-
snicie soble po ogloszeniu wynikdw.

Tu Jedna uwaga. Ty tez (Jako pilot) mozesz
popeiniac btedy. Nie wiadomo czy bedziesz miat
lepszego kierowce. Lepiej razem rozwazy¢ ostatni
przejazd | reakcje stresowe.

Dopasowanie zatogl w samochodzie to wiecg)
niz problemy ze zrozumieniem zapisu. Uwierz
mi. Wielokrotnie nie bedac pewnym co autor
trasy chciat przekaza¢, wspdlng | wyrozumialg

o] £

wspdlpracg z klerowca (pozdrawiam mojego
diugoletniego kierowce - Jurka Kopcia) wyrywa-
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4.6. ltinerery uproszczone.

ltinerer uproszczony jest opisemn trasy przejazdu na skrzyzowaniu przy uzyciu polecen ,w lewd’ ,w prawo’,
«na wprost”. Dozwolone jest stosowanie opisu itinerera uproszczonego w postaci:

a)strzatki poziomej skierowanej
:\l w lewo lub litery I oznaczajacej
e — P np: |\A ‘l—’ skret w droge tworzaca najbardziej
ostry kat w lewo od kierunku
A3
najazdu;

~N \_ b) strzatki poziomej skierowanej
_— _\_\ w prawo lub litery ,P" oznaczajacej
e} |— L ‘_I + skret w droge tworzacg najbardziej
_‘ [\‘\_‘\ ostry kat w prawo od kierunku

najazdu;

gory oznaczajace] przejazd

FS na wprost skrzyzowania od kierunku
najazdu;

T ‘_\\\J /I F c) strzaltki pionowej skierowane] do

Zabrania sie stosowania strzalek do opisywania manewru zawracania (D180) oraz stosowania liter ,P" i ,L” jazdy
do przodu (D0} lub zawracania (D180).

Jak widzisz w tego typu opisie nie ma wrysowanego ksztaltu skrzyzowania. Dlatege dotyczy one wszystkich
skrzyzowan na ktorych mozna taki manewr wykonac. Kierunek wyjazdu okreslasz zakladajac, ze Twoj kierunek
najazdu na skrzyzowanie jest pionowy od dohu kratki do géry. Litera lub grot strzatki okresla kierunek zjazdu ze skrzyzo-
wania. Mysle ze nie musze wyjasniac co znaczy najbardziej ostry kat w prawo lub lewo. To widac na rysunkach.

Dozwolone jest stosowanie opisu uproszczonego w postaci
Skr eé , stowa ,skred” oznaczajgcego jednoznaczny manewr skretu

na najblizszym skrzyzowaniu. Takie skrzyzowanie musi
& posiadac tylko jedng mozliwose skretu (albo lewo albo prawo).

4.6. Itinerer ze znakami drogowymi.

Itinerer ze znakami drogowymi jest opisem trasy przejazdu na skrzyzowaniu, ktéry wykorzystuje schematy
znakéw drogowych, wystepujacych wylacznie po prawej stronie drogi. W kratce itinerera podaje sie symbol poje-
dynezego znaku drogowego, zgrupowanych znakéw drogeowych lub znakéw z tabliczkami informacyjnymi oraz
strzatke umieszczona nad nim, lub po jego lewej stronie.

Zabrania sie stosowania opisu

trasy przejazdu wykorzystujacego

—> znaki drogowe, jesli po wystapieniu

znaku nie ma mozliwosci wykonania

v manewru opisanego takim itinere-

rem, przed kolejnym wystapieniem

takiego samego znaku na trasie
przejazdu.

4.6.1. Znaczenie strzatek w itinererach ze znakami drogowymi.

v Strzatka umieszczona nad znakiem naka-

zuje wykonanie manewru na najblizszym

> i skrzyzowaniu po minieciu danego znaku

X 7 1. i okrela kierunek wyjazdu ze skrzyzowania.

T v TN Strzatka umieszczona z lewej strony znaku

nakazuje jazde do przedu az do miniecia
danego znaku.

<44
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4.6.1. Znaczenie nézek w itinererach ze znakami drogowymi.

Przyklad na rys. 3 pokazuje bledne
zastosowanie zapisu ze znakiem
drogowym. W tej sytuacji w terenie
nie ma mozliwosci wykonania skretu
w prawo po minieciu pierwszego
znaku, nie mijajac kolejnego, takiego
samego znaku.

W przykladzie na rys. 4, po minieciu
znaku nie masz mozliwosc wykonania
skretu w prawo (nakaz jazdy prosto),
nalezy wykona¢ manewr na kolejrnym,
na ktérym jest to mozliwe.

Pomimo, ze realizacja przejazdu
opisanego itinererem ze znakami
drogowymi wydaje sie bardzo prosta,
warto  przeanalizowaé¢ pokazane
przyktady. Taka praca domowa.

-
v

o/

Jezeli w kratce polecenia umieszczony jest znak ,z nézka', to w rzeczy-

wistosci musi by¢ to znak pojedynczy, dokladnie taki jak narysowany

— — = w itinererze. Jezeli znak nie ma narysowanej ,nozki’, moze by¢ lgczony
(blokowany) z innymi znakami.

@ # ® Tutaj jedna uwaga. Na spotkaniu grupy roboczej CEC w Stowacji (2019)

przyjeto ustalenia ze w Pucharze Europy Centralnej znakdow ,z nézkami”
i znakow bez ,ndzek” sie nie rozrdznia. Dlatego warto sie upewnic przed
startem jakie zalozenia w tym temacie przyjat organizator. Bo to moze

dramatycznie zmienic trase przejazdu.

4.6.2. Znaczenie symboliki znakéw w itinererach ze znakami drogowymi.

Dopuszcza sie rysowanie jedynie ksztattu znaku drogowego, jezeli wystarcza to do jego jednoznacznej identyfikacii.
W przypadku znakéw zgrupowanych, rysunek w kratce itinerera nie musi uwzgledniaé wszystkich wystepujgcych

znakdw, jednak musi uwzgledniaé ich wzajemne polozenie wzgledem siebie.
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Uwaga: Strzatka nad znaklem nie okresla dokiadnego
kierunku zjazdu ze skrzyzowania, a Jedynle uproszczony
kierunek. Oznacza to Ze strzatka przedstawiona na rysunku
obok (nad tréjkatem) moze by¢ uzyta np. na skrzyzowaniu
typu,widly” | oznacza skret w prawg odnoge ,widet"

Q\O
% >

Jeszcze Jedna sprawa. W opisie trasy
mozesz napotkac taki znak drogowy.
Okresla on, za pomocg cyfry wplsane]
w centrum znaku, ktdrym kolejnym
Zjazdem trzeba rondo opuscic.

No to skonczylismy oplsy
z wykorzystaniem Itinerera
ze znakami drogowymi.

g Zapamleta):  strzalka

umieszczona nad znakiem

dotyczy manewru wyko-

nywanego na najblizszym

skrzyzowaniu na ktérym

moZna oplsany manewr wykonac MNatomiast strzatka z lewej strony znaku dotyczy przejazdu obok samego znaku,
bez wzgledu czy umieszczony on Jest przy skrzyzowaniu, czy tez nie.

4.7. Itinerer z sygnalizatorami swietinymi.

Itinerer z sygnalizatorami swietinymi Jest opisem trasy przejazdu na skrzyzowaniu, ktéry wykorzystuje symbol
sygnalizatora Swietlnego dotyczacy skrzyzowania. Opisywany w itinererze sygnalizator swietlny w rzeczywistosci
musl dotyczy<¢ skrzyzowania | wystepowac po prawej stronle drogl. W kratce itinerera podaje sle symbol sygna-
lizatora swietlnego oraz strzatke umleszczong nad nim, lub po jego lewe] stronie.

mf'gf =

[e]e]e) l
EEX

e
(D00

Nie zaleca sle opisywania polecer z wykorzystaniem sygnalizatordw swietlnych na skrzyzowaniach rozleghych’,
rondach etc, na ktérych duza ilos¢ umieszczonych sygnalizatordw moze prowadzic do niejednoznacznoscl opisu.

4.7.1. Znaczenle strzatek w itinererach z sygnalizatorami swietinymi.

Strzatka umieszczona nad sygnalizatorer okresla kierunek wyjazdu z danego skrzyizowania, po minieciu sygnalizatora.
strzatka umieszczona z lewe] strony sygnalizatora nakazuje jazde do przodu az do miniecla danego sygnalizatora,
na ktérym manewr jest mozliwy do wykonania.
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Interpretacje zapisu na skrzyzowaniu z sygnalizatorem swietlnym skre¢ w prawo™

MNa przykiadach pokazanych
obok na rys.3 I rys. 4 nle mozna
wykona¢ skretu w prawo na

plerwszym skrzyzowaniu, gdyz
manewr musisz wykonat po
minieciu  sygnalizatora, a to
powoduje ze musisz uwzglednid
poziome | plonowe znaki nakazu
Jazdy prosto.

MNa przykladzie pokazanym
na rys. 5: plerwsze swiatta nie
daja mozliwosch  wykonania
opisanego manewru (skrzyzo-
wanle z  Jednoznacznym
przejazdem wymuszonym przez
nak nakazu Jazdy), nastepne
Lodejécie z prawe]” nie jest
skrzyzowaniem pokazanym
w kratce Itinerera - brak przy
nim sygnalizatora swietlnego.

=

a7y 3.

i

o | LA
EJS L g

1,

Q) "”."E |

Jedeli manewrwskazany w opisie ma by¢ wykonywany na kolejnym wystapleniu sytuacji drogowej z sygnalizatorem
swietlnym, nalezy poda¢ informacje na kiérym ma on zosta¢ wykonany, np.:na 2 lub na 3.

Zapewne zauwazyles, 2e na rysunkach a) | b) nle uwzgledniasz plerwszych $wiatet obok ktérych przejezdzasz One nie
dotyczg skrzyzowania, a prawdopodobnie przejscia dla pleszych, wiec nie spetniaja warunkdw opisanych wczesnie).

Zwréd szczegdlng uwage na rysunek c). Ogdlna zasada mowil Zze lokalizujac skrzyiowania szukasz takich
na ktérych oplsany manewr jest mozliwy do zreallizowanla. A na skrzyzowaniu z zakazem skretu w lewo nie mozna
wykonad polecenia opisanego w kratce itinerera. Wiec go nie liczysz. | jedziesz dale] tak jak pokazuje rysunek.

_d
N

&

Przy przy okazjl tego opisu zwréd uwage na schemat skrzyzo-
wanla na rysunku obok. Tuta] na skrzyZzowaniu wystepujg dwie
drogl w prawo. Strzatka nad znakiem w kratce Itinerera zawsze
oznacza skret w droge tworzacy najbardzie] ostry kat (tutaj
w prawo) od klerunku najazdu.

Zreasumujmy: Sygnalizator na przejsciu dla pleszych, bez skrzyzowania, gdzie nle ma mozliwoscl manewru
zupeinie Cle nie interesuje. Interesujg Cie sygnalizatory stojace przy skrzyzowaniu, po prawej stronie drogi.
Wszystkie wiszace nad jezdnia, powtdrzone po lewe] stronie s3 dla Cieble nielstotne.

Przejazdy oplsane za pomocg sygnalizatoréw swietlnych réznia sle od przejazdéw oplsanych znakami drogowymi.

Pordwna) opisy na stronach 31-33.
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| gorgca prosba do autordw tras: jest wiele mozliwoscl zaplsu manewru w itinererze.
Jesll skrzyzowanle z sygnalizatorami swietlnymi jest rozlegle, gdzie jest ich wiele - porzuécie wasz wspaniaty
pormyst | opiszcie je nie uzywajac sygnalizatordw. A atmosfera wéréd zawodnikéw na mecie bedzie o wiele przyjemniejszal

| jeszcze Jedno.
Sygnalizator swietlny nie musl by¢ czynny. Waine, ze Jest.

4.8. Itinerer graficzny linlowy (choinka realna).

W slangu nawigacyjnym — ,choinki”. Wszystkle charakteryzuja sie tym, ze na papierze wygladaja idiotycznie
prosto, natomlast w naturze potrafig sprawl¢ duzy ktopot, szczegdlnie mnie) doswiadczonym zawodnikom.

Dozwolone jest fgczenie polecen itinererdw w tzw. choinke. Poczatek odczytu tego typu itinerera nastepuje
zawsze od dotu rysunku, lub od Jego leweg] strony. Realizacja poleceri ,choinkl” jest zgodna z zasadami Jazdy
wg Itinerera z natury. Niedozwolone jJest uzywanie itinererdw graficznych do oplsywania pojedynczego skrzyzowania.

Itinerer graficzny liniowy jest to schematyczny opis Itinerera

/ \/ V strzatkowego w postaci choinkl, ktéra informuje o llosci drég, kidre
- nalezy ominac z lewe] | prawe] strony na skrzyzowaniu. Wspélna
02s, 4 /\ l /\ prosta wskazuje kierunek wyjazdu ze wszystkich skrzyzowari. Taki

itinerer nie informuje o ksztalcie danego skrzyZzowania, natomiast
uwzglednia wszystkie wyloty drég w jego obrebie.

Skrzyzowania na choince musza by¢ uporzadkowane odlegloscia (czyli podana Jest odleglos¢ miedzy kolejnymi
skrzyzowaniami), lub podaniem skall. Brak skali lub uporzadkowania odlegloscia dopuszcza sie tylko wtedy, gdy
na choince opisane sg wszystkie kolejno po sobie wystepujace skrzyZzowania.

Dlugos¢ narysowanego odcinka od poczatku osi choinki do plerwszego skrzyZzowania | od ostatniego skrzyzowania
do korica osi choinki nie podlega pomiarowi.

Skala na choince cbowigzuje od pierwszego do ostat- i d
niego umleszczonego na niej skrzyzowania. Skrzyzowania

/
z Jednoznacznym przejazdem, tak jak we wszystkich Iti- \
nererach, nie moga by¢ cholnce zaznaczone. Choclaz wy- A
stepujac czesto na frasie Twojego przejazdu potrafia
- %
—

mocno namleszac.

To bardzo zesto stosowany zapls, pozwalajacy szybko
| przyjemnie pokonywac kolejne manewry na skrzyzo-

waniach. spdlna prosta wskazuje klerunek wyjazdu

z wszystkich skrzyzowan. Takl itinerer uwzglednia .l —

wszystkle wyloty drég w obreble skrzyzowania. >| ~——
LE

Pomimo Ze na rysunku choinki dochodzace drogi

rysowane sg pod réznymi katami, to nie maja one zadnego | D 0.250

znaczenla. Wazna jest tylko llos¢ drég dochodzacych

do skrzyzowania.
Aby realizowac kolejne polecenia choinkl musisz wykona¢ kolejne manewry na tych skrzyzowaniach, ktére majg

tyle drég dochodzacych lle jest narysowanych na cholnce (liczac droge Twojego dojazdu | wyjazdu ze skrzyzowania).

Ma rysunku po prawe], wyzej, plerwszy manewr na cheince ( liczac od dotu) wykonujesz na skrzyzowaniu na ktérym
zblegajg sle cztery drogl, drugi natomiast na zblegu pieciu drég. Oczywiscie liczac droge ktérg przyjechates | ktdrg
opuscisz skrzyzowanie. Czyli wspdlng prostg choinkl. Po prawe| pokazany jest poprawny przejazd.

MNa tym planie nic Cl nie przeszkadzato przy realizacji przejazdu.
‘ W praktyce zbyt czesto sie to nie zdarza.

Zobacz nieprawidtowe zastosowanie choinkl realne] na rysunku

obok. Ponlewaz na choince nie ma skali, to powinny by¢ na nigj
> narysowane wszystkle kolejne po sobie wystepujace skrzyZzowania.
0 Teoretycznle tak jest, ale ...
Po zreallzowanlu plerwszego polecenia (zostaw jedna z lewej | jedng
= - Z prawej) nastepnym manewrem jest,zostaw dwie z lewe]’, czyli skre¢
w prawo na kolejnym skrzyzowaniu. Tymczasem mangwru nie daje
sle wykonac, bo w prawo masz zakaz wjazdu.

Gdyby poleceniem bylo ,zostaw dwie z prawej”, zapis bytby OK.
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Dokiadamy utrudnienia.

Na rysunku obok (przejazd (1)),
na drugim skrzyzowaniu masz
Zakaz wjazdu w droge na wprost
Twojego kierunku jazdy.

Czy zmienia to zasady przejazdu
przez to skrzyzowanle? Oczywiscle
e nle,

Mozesz zrealizowal ,odpusc
Jedng z lewe] | dwie z prawe]”
| oczywiscle sam masz okresli¢

droge w ktdrg skrecasz. A mozli-
wosci Jest kilka, cho¢ tylko jedna
prawidiowa.

To samo spotyka cie na nastepnym skrzyzowaniu. Czyll — Jesli masz mozliwosé wyboru nie jest wazne Ze ktdras
z drég Jest dla ciebie nleprzejezdna. Chyba, Ze jest to droga w ktdra wg polecenia na choince powinienes skrecic.
Poréwnaj na przykladach itinerera schematycznego na str. 28, 29,

Troche inaczej Jest, jesli na skrzyzowaniu nie masz mozliwoscl wyboru. Jak juz doskonale wiesz to skrzyzowanie
Jest wiedy z jednoznacznym wyjazdem. Taka sytuacje widzisz na rysunku przejazdu (2). Wystepuje na nim skrzyzowanie
z ustawionym znakiem nakazu skretu w lewo. Nie ma wyboru, nle ma nawigacji. Takle skrzyZowanie nie moze by¢
oplsane, wiec szukane ,odpusc¢ dwie z prawe]" realizujesz na nastepnym.

Opisane sytuacje czesto sprawiaja problem przy pokonywaniu choinek, dlatego warto je dokladnie przeanalizowac.

= 2

| E

Dopuszcza sle stosowanie
itinerera linlowego graficznego

na ktérym ilos¢ wylotéw drég
na skrzyzowaniu, ktére nalezy

[

omingc z lewe] lub prawej strony,

K

- 0
~ =
e ~ 0
I~ o 1 T
> o [
o, 850, S,

okredlona jest cyfrowo. Taki opis
nle precyzuje lloscl wszystkich
wylotéw drég odchodzacych
Ze skrzyzowania.

[
T

0=

Oba warlanty tinererdw linlo-
wych graficznych mozna ze sobg
faczyec.

Powyze] wszystkie warlanty opisu choinki:
r 2 C B

u [\
4 | =NLI
=]

Kazdy przejazd z pokazanych na rysunkach po
prawe] moze by¢ opisany plerwszym elementem
choinki powyze| przedstawione].

=]

Zobacz przejazd opisany choinka faczona, na rysunku
obok. Jak to jechaé?

Na pierwszym oplsanym skrzyzowaniu spotykajg sle
cztery drogl: plerwsza droga to ta ktérg dojechates
do skrzyzowania, dwie p&tproste z lewej | droga bedaca
przediuzeniem wojego dojazdu. Potproste z lewej
na cholnce mdwig Ci, 2e masz tak przejechat przez
skrzyzowanie, aby zostawl¢ po swoje] lewe] stronie
dwie drogl. Wobec tego pozostaje Ci jedna, ktéra skrzy-
Zowanle opuscisz.

Pilot melduje: ,;zostaw dwie z lewe]" W zaleznosci
od charakteru skrzyZzowania taki manewr moze wygla-

dac nastepujaco:
N

oD

Przejd¢my do ostatniego manewru na Twaje] faczone] choince” Przy kropce, po prawe] stronie wspdlne] prostej

Sir. 36



wpisana jest cyfra 2. W odréznleniu od opisu za pomocg pélprostych ta cyfra méwi Cl tylko o illoscl drég na skrzyzo-
waniu ktére masz ,zostawl€” po swoje] prawe] stronie. Nie Informuje natomiast lle drég dochodzi do skrzyzowania.

Zapamieta]: jesli cyfra Jest po prawej stronie, to drogl s3 tez po prawe] stronie. | na odwrdt. Nie Jest okreslona ilos¢
drég dochodzacych do skrzyzowania. Analogicznie do wezesdniejszego przejazdu pilot zglasza ,zostaw dwie z prawej”.
A kierowca musi wykonad taki manewr aby po Wasze] prawe] stronle zostaty dwie drogi w ktére nie pojechaliscle.

Moze to wygladac np. tak: / \ /

Kazdy przejazd z pokazanych na rysunkach moze by¢ ﬂ

oplsany ostatnim elementern omawiane],,cholnki’. q
No | oczywiécle jak co$ Jest zbyt proste, to jest tez \ / \

niebezpieczne. Polecenia na choince pasujg niestety

do wiekszosd sytuaci drogowych | nle dajg potwierdzenia prawidiowoscl przejazdu. Jeden blad | masz,z czapkil”,

czyll - Maliny — bez wyraZnego wskazania, ktdre skrzyzowanie bylto ostatnim dobrze wykonanym. Dlatego wymagana
Jest bardzo duza koncentracja | zaufanie do partnera.

Na choince rysowane sg takze wyloty drog z zaka-

O — - I]
\ i [ ’ zem ruchu, zakazem wjazdu, drogi Slepe, przejazdy
P przez brame, o lle te zakazy nie powoduja 2e skrzyzo-
~ NN

wanie staje sie z jednoznacznym przejazdem. Zaleca sie
oznaczanie takich wylotédw drég odpowiednimi sym-

0,250
bolami znakéw drogowych.

Czasami organizator umieszcza takie znaki na cholnce. To pomaga uczestnikowl zweryfikowac, 2e Jego realizacja
poleceri choinkl Jest prawidiowa. To wazne, szczegdlnie jak pokonywane skrzyzowania s monotonnie podobne.

4.9. Itinerer oplsowy.

Chyba od tego wszystko sie zaczelo. No wiasnle, poczatkl byty fajne.

Iitinerer opisowy jest jednoznacznym zapisem przejazdu trasy przedstawiony stowami.

Przykiad opisania trasy za pomoca Itinerera
oplsowego (rysunek natury obok):

«Startujesz z ulicy Opolskie] w kierunku ulicy
Slaskie), na ktorg) skrecasz w prawo. Na skrzyzo-
waniu typu T skrecasz w lewo, | na kolejnym
typu T réwniez w lewo. Dojezdzasz do ulicy
Bydgoskie] | na tym skrzyzowaniu nie jedziesz
prosto anl w prawo. Nastepnie na plerwszym
petnym skrzyzowaniu skrecasz w prawo.”

| to wszystko. Najprostszy itinerer.

Chyba ze dowclipny organizator wymysli Jakis
specjalny opls. Mégtby on wygladad np. tak:

Starujesz, skrecasz w prawo w ulice patrona
szkoty podstawowe] nr 3 w Poznaniu, nastepnie
przecinasz prosto ulice upamietniajgcg wyna-
lazce maszyny parowe], dojezdzasz do placu przywdédcy partyzantéw podlaskich 1911, gdzie Jedziesz na péinoc,
nastepnie wykonujesz manewr, ktéry na rajdzie w Katowicach zostal oprotestowany,... itd.

Moze smieszne (szczegdinie dla autora), ale chyba bardzigj straszne. Nle Zycze.

Zeby zakoriczy¢ omawianie Itinererdw z natury musisz jeszcze poznad kilka zasad (a niektére po prostu soble
przypomnied).

4.10. Zasady nieopisywanla elementdw trasy w itinererach z natury.

A. skrzyzowanila nieopisane w itinererze nalezy przejezdzac:

- zgodnile z dyspozycja znaku nakazu lub zakazu (réwniez znakéw poziomych), narzucajacg na skrzyzowaniu
Jeden kierunek jazdy

- po drodze gtéwne) oznaczone] znaklem drogowym

- prosto na pozostatych skrzyzowanilach
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B. Jezell dalsza Jazda do przodu jest niemozliwa, po dojechaniu do korica drogi nalezy zawrdcl€ | kontynuowad
Jazde wg poleceri itinerera.

Punkt A Jest na pewno jasny, gdyz byt Juz wezesnlej omawiany. Dlatego pomdwmy o Zasadzie oplisanej w punkcie B.
WyobraZ soble, Ze jedziesz po trasie, a tu nagle skoriczyta sie droga. To sle nlestety zdarza. Pomystowosc
organizatora nie zna granic. Ale Ty Juz nie jeste$ przeciez nowicjuszem. Zawracasz |... jJak napisano w punkcie B.

Mie bede jednak ukrywal, Ze taka sytuacja moze oznaczac ,glebokie maliny”. Radze Ci wiec bys wzmagt w takie
sytuac)l czujnosc | sprawdzil, czy to jest na pewno przejazd po prawidiowe] trasie.

s TUY B R, V72 W tym miejscu konlecznie nalezy wspomnied
A | "3 = ik 1, o drodze bez przejazdu, tzw. slepe], oznakowane]
znaklem drogowym, przez niektérych nazywanym
miotkiem lub cegla (w kodeksie drogowym oznaczonym
symbolami: D-4a, D-4b, D4c).

Manewr ktdry wykonujesz realizujac Itinerer z natury
kieruje Cie w $lepa ulice. Wiadomo, nle ma przejazdu,
wiec pocow nig sle pchac?. Ale Ty, Jako chytry nawigator
nie nablerasz sie na takie chwyty. Wjezdzasz w ,Slepa’,
az do sameqgo korica, zawracasz | wykonujesz kolejne
polecenie itinerera.

Moge sie z Tobg zatozy€, ze w siedmiu na dziesie¢ przypadkéw napotkasz na koricu te] ,Slepe]”’, po nawrotce
—tablice PKP, lub okaze sie ze Slepa” akurat ma przejazd. To jeden z ulublonych dowcipdw wielu organizatordw.

Zeby by¢ jednak sprawledliwym. Przemyslane wykorzystanie ,$lepej” drogi moze by¢ bardzo clekawym | trudnym
elementem nawigacyjnym, zmieniajacym catkowicle charakter Twojego przejazdu. Tak wiec badZ czujny I nie lekcewaz
powyzszego ,miotka”

Pamieta] jednak, ze skrzyzowanie z drogg slepa, nawet oznaczong znakiem drogowym, jest tylko wiedy skrzyzo-

waniem w sensie nawlgacyjnym kiedy nie jest dojazdem do budynku czy wjazdem na parking - jesli widzisz koniec
tego wjazdu. Przypomnij sobile (str. 11).

Koticzac omawlanie itinererdw z natury zobacz Jeszcze kilka przykladdw, jak to sie Jezdzi.

\ 4

-

of 1

Prosty przejazd z natury pomiedzy dwoma przedstawionymi skrzyzowanlami. Jedziesz tak jak prowadz droga,
na nleoplsanym skrzyzowaniu skrecasz tak Jak pokazuje Ci schemat drogl gtéwne).

. ‘\/I‘H

Mocno podobna sytuacja, skrzyzowania lokalizujesz najeid#ajac na nie od dotu kratkl. Jak widac na schemacie
do wykonania manewru pasuje CI plerwsze | ostatnie skrzyzowanie.
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A tutaj zwrdé szczegolng uwage na drugg kratke itinerera. Opisana itinererem uproszczonym, mowi o skrecie
w lewo. Jak pamietasz taka strzalka nakazuje skret w lewo pod najbardziej ostrym katem od kierunku najazdu.

= =

<

4_42:(@

@

=]

Na tym przykladzie wprowadzone zostaly charakterystyczne skrzyzowania, oraz sygnalizator swietlny, a takze
polecenie wykonania manewru dwa razy. Mysle, ze przejazd jest zrozumialy.

/ M|
1V o < < |

Kolejny przyktad: wprowadzony zostat znak drogowy. W kratce ze znakiem nie ma wrysowanego ksztattu skrzyzo-
wania, co oznacza, e moze to by¢ kazde skrzyzowanie ze znakiem ,ustap pierwszenstwa przejazdu”. Na skrzyzowaniu
wezesniej tez byt trojkat, ale nie mogles wykonad na nim skretu w lewo.

Y ol < =]

Tutaj jeszcze jeden przyklad opisany takim samym itinererem. Pomimo, ze znak trojkata wystepuje na drugim
skrzyzowaniu, to tego skrzyzowania nie bierzesz pod uwage, gdyz? jest ono z jednoznacznym wyjazdem. Manewr
wykonujesz na nastepnym ze znakiem trojkata.

s /!

Przejdiémy do nastepnego przykladu:
- wprowadzony zostal kierunek wyjazdu z drugiego (w itinererze) skrzyzowania, okreslony azymutem. Ksztatt
szukanego skrzyzowania — dowslny. Do jego zlokalizowania potrzebna Ci bedzie busola, kompas, lub... po prostu

mapa.
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Mo | przykiad z choinka. Pamigtasz, ze taka choinka pokazuje wszystkie drogl docho-

dzace do skrzyzowania. Przetrenu) pokazany przejazd. Umieszczony znak drogowy jest

‘ nakazem Jazdy w lewo (to dla gorze] widzacych), a wiec skrzyzowanie z jednoznacznym
— wyjazdem. Dla przypomnienia.

>. * Ponize] przyktad z wykorzy-

stanlem uporzadkowania trasy

odleglosdla. Wiesz Juz, 2e tak podane

— namiary to odlegloscl od kratki

—_— z namiarem 0,0.

. @ Mysle, Ze wszystko Jasne na

e % przykiadzie przejazdu  poniej.

\ (Odlegtodé od plerwszego do dru-

glego skrzyzowania wynosi 100m).

<
-+

0,0 0,2 0,3

No to chyba wszystko na temat itinererdw z natury. Przynajmnie] nic mi wiece] w te] chwill nle przychodzl do glowy.
Duza zesd tajemnic nawigaci prysneta jak barika mydlana. Przynajmnie] teoretycznie.

Tak to sie kledy$ zaczynato (mdwie o stosowaniu itinererdw z natury). Moze bez tych wielu szczegdtdw | opiséw.
Ale to wtedy byla Jeszcze turystyka. Przejazd rekreacyjny. Na mecie ognisko 1 kietbaskl. | komu to przeszkadzato?
Nocne rajdy? Wtedy tez byly. Tylko, Zze nle wszystkich udawato sie do rana odnalezt. Nie byto telefondw komérkowych!

A potem zostaly odkryte tzw. czeskie zapisy”. Czyli jazda po mapie. A wiasciwie byly odkrywane powaoll | w bélach.
Troche juz wiesz o nich, wiec teraz przed Toba nowe powazne wyzwanle — itinerery topograficzne. Bedzie sie dziato!

5.Itinerery topograficzne (mapowe).

Materlaly topograficzne to mapy, plany, lub kazdy wyrysowany zbiér dwach | wiece| skrzyzowan, polgczonych
slatkg wybranych drég przejazdu, zawierajacy punkty | strzatki kierunkowe naniesione przez organizatora.

ltinerer topograficzny Jest opisem trasy
przejazdu z wykorzystaniem dostarczonych
przez organizatora materiatéw topograficz-
nych | zachowaniem podstawowych zasad:

-Wszystkie schematy skrzyZzowan oraz
umieszczone w Itinererach topograficz-
nych strzatki kierunkowe sg zorientowane
magnetycznie, (z zastrzeZeniem zasad
choinki mapowe]).

- Dopuszcza sle nle podawanie klerunku
magnetycznego. Wodwczas  kierunek
pPéinocy wyznaczony jest prostg biegnaca
od dotu do géry i réwnolegla do plonowego
boku kratki (kartkl) itinerera. Jezeli w opisie
trasy znajduje sie strzatka zwyczajowo
okreslajaca klerunek magnetyczny, a nie
Jest ona opisana, to nalezy przyjac, Ze
wskazuje kierunek péinocy.
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- Zdefiniowany klerunek pétnocy odnosl sie do wszystkich elementéw w Zintegrowane) Gruple Oplsowe].

- Opls uproszczony w Itinererach topograficznych (L, B, strzatki: lewo, prawo, do géry) nile jest zorientowany

magnetycznie,

-W szczegdlnych przypadkach (np. manewr wykonywany wielokrotnie, constans) opls mapowy moze
nie zawiera¢ zorlentowanla magnetycznego. W tym przypadku w kratce mapowe] wplsany Jest znak ,zegara
magnetycznego”. Kratka mapowa nie jest wowczas zorientowana magnetycznie. W takim przypadku zaktadamy,
Ze kierunek najazdu na skrzyzowanie odpowiada kierunkowi pionowemu od dotu do géry.

a) - przejed? przez most

@ 4‘3 @/ w kierunku pétnocy,
b) — przejedZ przez most
w kierunku potudnia,

C) - przejed? przez most
a) b) c) w dowolnym kierunku

- Materiat topograficzny zawlera skale, ktéra moze by¢ podana liczbowo w postacl zapisu typu 1:1000 lub
rédwnoznacznego symbolu M1. Dopuszczalne do stosowania w materiatach s3 skale: 1:1000 (M1), 1:2000 (M2},
1:5000 (M5}, 1:10000 (M10), 1: 15000 (M15), 120000 (M20), 1:25000 (M25), 1:50000 (M50}, 1:100000 (M100).

Skala mapy.
Pewnle wszyscy wiedza, ale dla porzadku przy pomne:

skala M 10 to skala 1: 10 000, czyli 1 cm na mapie = 100 m w terenie
skala M25 to skala 1: 25 000, czyli 1 cm na mapie = 250 m w terenie
skala M50 to skala 1: 50 000, czyll 1 ¢m na maple =500 m w terenie

Itak dalej. Na pewno to wiedziates.

- Réznica diugosci najkrdtsze] drogi | kazde] inne), Jezell nie wynika ona z prostych zaleznosci geometrycznych
(cleciwa, przekatna), musl wynosi¢ min. 20%, jednak nie mniej niz 5 mm na materiale topograficznym.

Dla przypomnienia przedstawie proste zaleznoscl geometryczne (by¢ moze nie kazdy byt na te] lekcji):

B B B B Ma wszystkich przykiadach najkrotszy przejazd
\ 7‘ miedzy punktami A | B wynikajacy z prostych
A zaleznoscl geometrycznych narysowany jest zielong

A A linia.

- Wystepujace na materiatach topograficznych wyloty drég ktére nle posiadajg komunikacji (nie sa potaczone
zInnymi drogami) nie podlegaja pomiarowi. Podczas planowania przejazdu opisanego itinererem topograficznym
mozemy zaplanowa¢ manewr w droge nie posiadajaca dalsze] komunikacjl mapowe] (z zastrzeZzenlem zasad
choinki mapowe]).

a) b) Na rys. a) pokazany Jest plan, na ktdrym wszystkie drogl
posiadajg kemunikacje mapowa, natomiast na rys. b)

/ J / | komunikacji mapowe] nie posiada zadna droga. Jednak

/ I | wszystkie przeciecia drég sg skrzyzowaniaml mapowymi.

- Jezell w Itinererze wystepuje strzatka potkolista tzw.

A }‘ B “zegar”, to takl opls oznacza kierunek objazdu wszystkich
. . wystepujacych na materiatach topograficznych: petli,
placykéw, objazdéw, dajacych sie objecha¢ w obu
T'B kierunkach. Dotyczy to tylko przejazddw wg materiatdw
topograficznych, w przypadku powrotu po nich do
m Q a d punktu wyjazdu, lub w przypadku przejazdu miedzy
dwoma punktami, jesli oble trasy przejazdu s réwne
A - (mnle) niz 20%, czyli a+b = c+d ).

Podsumujmy:
Material topograficzny (ogranicz sie umownie do pojecia mapa) musi by¢ zorientowany magnetycznie czyli
powinien zawierac strzatke okreslajacy (najczescie]) kierunek pdinocy, oraz skale.
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Jesl mapa nie ma uwidoczniong) strzatki magnetycznej, to przyjmuje sle Ze klerunek péinocy jest zgodny z plonowa
linig geograficzne] siatki mapy | skierowana Jest do gory.

Oczywiscie jesli trzymasz mape czytelnie”a nie,,do géry nogami”. Jesli Twoja trasa Jest dtuga, moze nie miescic sie
na jednej maple. Organizator moze wigc podzieli¢ trase na kilka map. Moga by¢ one w réznej skall (jednak w skalach
dopuszczalnych zasadami) | mapy musza sle taczyé wspdlnymi punktaml lub charakterystycznymi elementami.
Moze tez tak zrobi¢ w przypadku, gdy jakis fragment trasy chce Ci pokazad w powigkszeniu. Ale zawsze musl Cle
poinformowad w itinererze, ktéra mape masz w konkretnym przypadku wykorzystac.

Ma zataczonych mapach organizator moze wrysowac strzatkl kierunkowe (bedzie péZnieg)), ktére spowodujg okre-
slone nakazy lub zakazy Jazdy. Dla punktéw naniesionych na mapie, moga by¢ wyrysowane detale lub lupy (bedzie
péZnie]), czyli w duzym powiekszeniu okolice danego punktu, niosace dodatkowe informacje. A takze mogg by¢
przedstawione constanse mapowe, okredlajgce szczegdine warunki planowania przejazdu trasy.

5.1. Manewry realizowane na materlatach topograficznych.

5.1.1. Manewr mapowy.
W Itinererach topograficznych dopuszcza sie
B B opis realizacjl manewru wyjazdu z punktu, ktéry
A @ PR A ® to manewr nie jest zorientowany magnetycznie.
° — P W tym celu w kratce mapowe] umieszczona
|E| E zostaje dodatkowa kratka z poleceniem danege
manawru.

W powyzszym przykladzie nalezy zaplanowac najkrotszy przejazd z punktu A do punktu B, tak aby mozliwym byto
wykonanie w punkcie B skretu w prawo w droge wskazang na mapie.

Dodatkowa mata kratka w podstawowej kratce

J. B mapowe] okredla sposéb wyjazdu z punktu, a jej

A Es . =— ma wyglad mapowy (kratka bez podkreslenia) okresla,

® ] ze planujac trase nalezy uwzglednia¢ uwarunko-

. T wania mapowe (strzatki klerunkowe, constansy
A mapowe Itp.) wyjazdu z punkiu.

Polecenie: JedZ od punktu A do punktu B | dojedZ do punktu B tak abys mégt wyjecha¢ z niego jadac prosto,
uwzgledniajac uwarunkowania na maple (mafa kratka ze strzatkg prosto jest bez podkreslenia). Jak wyze] napisano
mata kratka nie Jest zorlentowana wzgl. pdinocy. Na przykiadzie, od gdry droga w punkcie B jest zablokowana strzalka.
Zeaby zrealizowa¢ polecenie itinerera nalezy do punktu B przyjechac wiec od wschodu | wyjechad prosto na zachaéd.

5.1.2. Manewr realny.

W itinererach topograficznych dopuszcza sle opis

B B realizacjl manewru wyjazdu z punktu, ktéry to

A [ ] — A - manewr Jest manewrem realnym. W tym celu

® @ & E w kratce mapowe] umieszczona zostaje dodatkowa
kratka z poleceniem danego manewru.

W powyzszym przykladzie nalezy zaplanowac najkrotszy przejazd z punktu A do punkiu B, po dojeZdzie do kitdrego
nalezy wykonac realny skret w prawo (droga nie musi widnie¢ na mapie).

A
, B : B
" B *. ——

: 1 !
A A
Dodatkowa mata kratka w podstawowe] kratce mapowe] okresla sposéb wyjazdu z punktu, a je] wyglad realny

(kratka z podkresleniem) okresla, Zze planujac trase nie nalezy uwzgledniaé uwarunkowarh mapowych (strzatki
kierunkowe, constansy mapowe itp.) wyjazdu z punktu.

Polecenie: JedzZ od punktu A do punktu B | dojedZ do punktu B tak abys mogt wyjechac z niego Jadac prosto
Z natury, (nie uwzgledniajac uwarunkowar na mapie — (mafa kratka ze strzatkg prosto Jest z podkresleniem). Mata
kratka opisuje manewr z natury (realny). Nie interesujg Cle strzatki na mapie. Od punktu A do B jedziesz najkrétsza
droga | z punktu B wyjezdzasz (realnie) prosto.
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Zwrdod uwage, na drugl rysunek w ostatnim przyktadzie. Tuta) realizacja tego polecenia powoduje wyrzucenie
Z mapy. Jak na nig wroci¢ dowlesz sie w dalsze] czedcl wyjasniania przejazdéw mapowych.

Uwaga: Ze wzgledu na niemozliwos oceny konsekwencji wykonania w punkcie polecenia realnego, tego typu
zapiséw nle wolno stosowad w constansach mapowych.

B Wazna uwaga na rysunku obok. Zwré¢ uwage na réznice zapisu.
° W zapislie po lewe] stronie strzatka przy punkcie B jest zorlentowana
B 7& magnetycznie wiec z punktu B wyjezdzasz na péinoc W zapisie po prawej
stronie strzatka w mate] kratce nie Jest zorlentowana magnetycznle, wiec
Z punktu B wyjezdzasz jadac prosto.

5.2, ltinerer graficzny topograficzny (cholnka mapowa).

Choinka mapowa speitnia wszystkie warunkli omawianych

wiczesnle] itinereréw graficznych linlowych, jednak odréznia sie

tym, Ze drogl | skrzyZowania na niej przedstawione muszg wyste-

v | V / powac na maple (materiale topograficznym). ltinerer graficzny

/\ / p’ topograficzny nle poslada prostokata w dolnej czescl przedsta-

A wionego schematu. W przypadku stosowania choinki mapowej,

wy|atkowo (inacze] niz we wszystkich itinererach topograficznych)
Je] elementy nie musza by¢ zorlentowane magnetycznie.

Choinke mapows wykonuje sie wykorzystujagc materiat
topograficzny (mape, plan) cbowiazujacy przy dojeidzie do
tego elementu - rys. a) I b). Jezell przed choinkg pojawi sie
w zapisie trasy manewr opisany kratka realng lub przejazdem
realnym, wtedy choinke realizujemy wykorzystujac mape
podstawowa - rys. c) 1 d).

b) plan I

plan

C) —n=

11k
x| |Y]||Y

Na rys a), ¢} | d) choinke mapowa realizujesz wykorzystujac
d) _I_JI% mape podstawowa. Na rys. b) korzystasz z mapy plan”.

Podczas pokonywania choinki mapowe] manewry
CH1 uwzgledniamy tylko na tych skrzyzowaniach mapo-
M10 wych, ktdre posiadajg dalszg komunikacje mapowa.

3 Ma przykiadzie obok nie bierzesz pod uwage
2 ) plerwszego skrzyzowania na maple, ponlewaz nie
1 | 1 gi) pesiada ono komunikacji mapowe). Manewry reall-
— zujesz na skrzyzowanlach 1, 2, 3.

M10 W sytuac]i pokazane] na rysunku obok, szukane
skrzyzowanla posladaja dalsza komunikacje mapowa.

2 ‘ 99 Punkt 99 nie przeszkadza w realizac)i ostatniego
polecenia choinkl mapowe]. Nie jestes zobowigzany

Ci? 2 3 poleceniem choinki skrecié w kierunku punktu 99,

)
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S cHl|=—1— HcHH®" - t:l-:\ P — Jezell ostatnie polecenie choinki mapowe|
99 // kierowatoby Cle w kierunku punktu 99 (rys.
rd ~ obok), to kolejne polecenie w Itinererze mu-
sialoby by¢ realne, (chyba, Zze kolgjnym
CH1 mapowym poleceniem bytoby jedZ po maple
M10 do pkt 997). Zasady dotyczace punktow na

l 3 maple - pkt 5.3. - str. 47.

" 2

1 2 lbs 1 MNa rysunku, skreslone kratki Itinerera
— pokazujg bledny zapis w te] sytuac)l mapowej.

(-

Podczas realizac)i poleceri zapisanych choinka mapowa, moga wystapic sytuacje drogowe nakazujace obowigz-
kowy kierunek przejazdu, lub constanse z natury. Trase przejazdu nalezy planowad, rozwazajac przejazd do
najblizszego skrzyZzowania na ktérym mozemy wykona¢ manewr opisany choinka.

Jezeli podczas wykonywania polecen choinkl mapowe] wystapla sytuacje drogowe nakazujace obowigzkowy
kierunek przejazdu, lub constanse z natury, ktdre spowodujg opuszczenie materiatu topograficznego, po ktérym
realizujemy przejazd choinkl mapowe], to powrdt na ten materiat topograficzny realizujemy zgodnie z zasadami
oplsanymi w punkcie 6.6.2.1. { Uwaga: punkt 6.6.2.1. kodyfikatora 2019). (Zobacz przykiad na str. 72).

Przykiad realizacji zapisu, choinkl” mapowe] — rysunek cholinkl Komentarz do przejazdu:
w itinererze (w kétkach numery kolejnych skrzyzowan): 1 —ksztalt skrzyzowanla w rzeczywistoscl jest
zgodny z ksztattem skrzyZowaniem na maple

- realizowane polecenie ,zostaw dwa wloty
v | | N/ > drég na maple po prawej stronie”;
/\ I I I I 2 —ksztalt skrzyzowanla w rzeczywistoscl jest
zgodny z ksztaltem skrzyZzowanlem na mapie
@ @ @ ®@ & © @ - realizowane polecenie ,zostaw trzy wloty

Mapa podkfadowa na ktére] planujemy przejazd cholnki mapowe] drg na maple po lewe] stronie”;

3 —skrzyzowanle w rzeczywistosci ma jedno-
7 zZnaczny przejazd, jednakize na maple nie jest

to skrzyzowanle z Jednoznacznym przejaz-
dem gdyz Istnieje moiliwosc skretu w prawo
- realizowane jest polecenie ,Zostaw jeden
wilot drogl z prawe]”;

11 .r a - skrzyzowanie w rzeczywistoscl nie ma jedno-

nacznego przejazdu, jednakze na maple jest

el to skrzyZzowanle z jednoznacznym przejazdem

;“;:’;T‘: 11 f - nie ma mozliwosci zrealizowania kolejnego
polecenla z cholnki;

Sytuacja w terenle oraz sposob przejazdu 4 —skrzyzowanle w rzeczywlistosci ma Jedno-
znaczny przejazd (zakazy ruchu na bocznych
(&) 5 drogach), jednakze na mapie nie jest to skrzy-
Rt zowanie z jednoznacznym przejazdem gdyz
istnieje mozliwosc skretu w lewo - realizowane
Jest polecenie, zostaw Jeden wlot drogi z lewe]”;

®
®

b - skrzyzowanie w rzeczywistoscl nle ma jedno-
znacznego przejazdu, jednakze na maple jest
to skrzyzowanle z jednoznacznym przejazdem
(droga jednokierunkowa od dotu) - nle ma
moZliwosc zrealizowania kolejnego polecenia
z cholnkl;
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5 — ksztalt skrzyzowania w rzeczywistoscl jest zgodny
Z ksztattem skrzyzowaniem na maple — realizowane
polecenie ,zostaw jeden wlot drogi z prawe]”;

6 — ksztalt skrzyZzowanla w rzeczywistoscl jest zgodny
z ksztattem skrzyzowanlem na maple - realizo-
wane polecenie zostaw po jednym wlocie drogi
na mapie po prawe] I lewe] stronie”;

C - skrzyzowanie w rzeczywistoscl nle ma Jedno-
znacznego przejazdu, jednakze na mapie jest to
skrzyzowanle z Jednoznacznym przejazdem
(strzatka okreélajgca Jeden kierunek przejazdu
przez skrzyzowanie) — nie ma mozliwoscl zreall-
zowania kolejnego polecenia z choinkl;

7 — ksztatt skrzyzowania w rzeczywistoscl jest zgodny
z ksztattem skrzyzowaniem na mapie - realizowane
polecenle ,zostaw dwa wioty drég na mapie po
lewe] stronie | jeden wlot drogl po prawej stronie”.

Mysle 2e wszystko Jasno zostato oplsane.

(opuszczenie mapy, realizacja powrotu
na plan wg zasad kodyfikatora 2019

onstens pkt 6.6.2.1.)

10
= . <(>? = l ﬂ

B
i — +1 0
—:r 33 M 1 0 5 4 4 O 9
] 8
__:_"T 1 4 6l r
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2 | 33 7@

[ (znaki dmgowe wy_stepujq tyflisu

D w naturze, nie ma ich na planie)

Przeanalizuj jeszcze jeden, tym razem troche trudniejszy do zaplanowania przejazd choinki mapowe].
Startujesz.

1. - odpusé fedng z prawe]. Na maple, na plerwszym skrzyzowaniu nle moZesz tego zrealizowad, bo nie poslada dalsze)
komunikacji. Najblizsze - odpusc jedng z prawej mozesz zrobld w (1). Wiec na nim prosto.

2. - odpusc jednq z lewej. Na najblizszym skrzyzowaniu mozesz pojechad tylko w prawo, bo droga na wprost jest
zablokowana strzatka na mapile | masz Jednoznaczny przejazd. Objezdzasz kwadrat | manewr odpuse jedng
Z lewej robisz w (2) | jedziesz w prawo.

3. - odpus¢ fednq z prawef. Musisz Je zrobi¢ na skrzyzowaniu do ktérego dochodza 3 drogi. To do ktérego dojechates
posladaich 5, wiec nie bierzesz go pod uwage. Szukasz najblizszego z 3 drogami na ktdrym mozesz zrobié odpusc
Z lewej Takle skrzyzowanie znajduje sie w (3). A wiec w prawo | objezdzasz kwadrat w taki sposdb, zeby sie udato
zrealizowad manewr odpusc fednq z prawej.

4. - odpust Jednq z lewef | dwie z prawe|. Mozesz to zrobi¢ na skrzyzowaniu do ktérego aktualnie dojezdzasz (4).
Jedziesz jak pokazuje czerwona linia.

5. - odpust jednq z lewe]. Jadac tak jak pokazuje czerwona linla dojezdzasz do skrzyzowania, ktdre z lewe] strony
nie ma kentynuacjl mapowe]. Wiec realizujesz jednoznaczny przejazd w prawo. Ponownie dojezdzasz do
skrzyzowania, gdzie droga na wprost nie ma komunikacji, wiec jednoznaczny przejazd w prawo. Odpusc
Jednq z lewej realizujesz w (5).

6. - odpus¢ fedng z lewej] w punkcie 33. Po objezdzie kwadratu przy manewrze (5) w kierunku, ktéry zostat
wymuszony strzatka jednokierunkowa, musisz zaplanowac dojazd do punktu 33, aby moZna w nim zrealizowac
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WI‘{ E P, odpusc fednq z lewej. Najkrétszy dojazd do tego
at]

e

punktu jest pokazany czerwong linig. Realizujesz
manewr (6), wyjezdzasz prosto.

7. - odpus¢ jednq z lewej. Manewr realizujesz w (7)
wyjezdzasz prosto.

8. - odpusi jednq z prawef. Ten manewr planujesz na
nastepnym skrzyzowaniu. Jednak podczas
dojazdu do niego wystaplt constans z natury,
za znaklem gidwne] w lewo. Reallzujesz warunek
constansu | manewr odpusc fedng z prawe] reali-
Zujesz w (8). Skrecasz w lewo.

9. - odpusc fedng z lewef. Wykonujesz na skrzyzowaniu
(9), pomimo znaku zakazu wjazdu w naturze,
nie jest to dla Clebie jednoznaczny przejazd.

Po tym manewrze zmuszony jestes opusci¢ mape
po ktérej planujesz realizacje choinki, bo kolejny
zakaz wjazdu nie pozwala Ci pojechad w lewo.

Muslsz powrdci¢ na mape, aby dokoniczyc realizacje
choinkl mapowej, czyli aby wykonac ostatnie umiesz-
czone na nie] polecenie. Powrdt na mape realizujesz
zgodnie z zasadamil opisanymi w punkcie 6.6.2.1. ko-
dyfikatora 2019.

Dla przypomnienia (kedyfikator 2019): 6.6.2.1. Jesli
w wyniku sytuac)i wystepujace] w naturze, lub
constansu nalezy opuscié materiat topograficzny po
ktérym zaplanowana zostala trasa przejazdu, to powrdt na ten material musi nastapi¢ z wykorzystaniem jedno-
znacznie wskazanego materlatu topograficznego, lub realizujagc przejazd zgodny z zasadamil Jazdy z natury,
do momentu nawigzania sie do mapy.

10. - odpusé jednq z prawej. Na mape powrdcites od wschodu, w droge nie posiadajacg komunikacjl mapowe).
Manewr odpusc jednq z prawe] mozesz zrealizowad w (10), skrecajac w lewo.

Mam nadzigje, ze choinki mapowe masz opanowane perfekcyjnie. To dos¢ trudny element nawigacji.
PrzejdZzmy do dalszych zagadnier.

5.3. strzatkl kierunkowe:

MNa materiatach topograficznych moga wystepowad strzatkl kierunkowe ckreslajace sposdb przejazdu danego
fragmentu trasy, z uwzglednleniem nastepujacych zasad:

- strzatki majg znaczenie mapowe, nalezy sie do nich stosowad planujac przejazd po mapie;

- strzatka kierunkowa blegngca wzdtuz odcinka pomiedzy skrzyzowaniami (a, b, d) okresla dozwolony kierunek
Jazdy na tym odcinkuy;

— strzatka kierunkowa biegnaca przez skrzyZzowanie,
nakazuje wykonanie na tym skrzyzowaniu
manewru zadanego klerunkiem strzatki, lecz
tylko w tym momencie, gdy zaplanowany najazd
nastepuje zgodnie z kierunkiem je] przebiegu 3
(e, f gk

- Znaczenle strzalek jest nlezmienne, t]. strzatka f
oznaczajgca droge Jednokierunkows nie moze lp +ﬂ
sta¢ sie strzatka oznaczajacy przejazd przez 4
skrzyzowanle | na odwrét; 5 ——

|

- na skrzyZzowaniu mapowym ze strzatkg nie ma
prawa zmieni¢ sie typ Itinerera (zadania),t].

manewr mapowy — manewr realny; slepa mapa

- mapa; wyjazd ze skrzyzowania - plan; zmiana Lﬂ l e
mapy itp,; \

- minimalna diugos¢ strzatki wynosi 5 mm; 1
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-w przypadkach uzasadnionych
graficznie strzatka  kierunkowa
moze dotyczyé wiece] niz jednego
skrzyzowania (e);

- niedopuszczalne jest oznaczenie
manewru za pomocg zaplsu strzatek
potaczonych (c).

Zobacz rysunek na stronie 46.

Objasnienla:
a: droga Jest jednokierunkowa od

skrzyzowania 2 do 3;

b, d: droga Jest jednoklerunkowa
od skrzyzowania 4 do 1;

[ niedopuszczalne oznaczenie
manewru;

a: nakaz jazdy przez skrzyzowania
najezdzajac od 5 - strzatka
kierunkowa obejmujaca dwa - MAPA PODSTAWOWA
skrzyzowania (stosowana
w przypadkach uzasadnionych M 20
graficznie);

f: nakaz skretu na skrzyZzowaniu
5 najezdzajac od 2;

g: nakaz jazdy na skrzyzowaniu
najezdzajgc od 5 (na gorze
rysunku od 2).

Mo to strzatki opanowane. Najwaznie|sze zeby podczas jazdy, szczegdlnie nocg wszystkie zauwazye na mapie.

Jedziesz dalej.
Zobacz jakie tajemnice kry]a punkty umieszczane na mapach.

5.4. Punkty.

Punkty to miejsca na materiatach topograficznych oznaczone przez organizatora. Muszg znajdowac sie na
skrzyzowaniach mapowych Istnlejacych w rzeczywistoscl. Dopuszczalne jest przesuniecie punktu poza rzeczywiste
skrzyzowanie poprzez uzycie detalu punktu lub lupy.

Jezeli opls trasy nie nakazuje Inaczej,
przejazd przez punkty oznaczone literg,
cyfrg lub liczbg dwucyfrowg Jest zakazany,
natomiast przejazd przez punkty oznaczone
liczba trzycyfrowa Jest zawsze dozwolony.

Rozrdinla sle dwa sposoby wyznaczanla
punktow:

Punkty nanoszone na materialy topogra-
ficzne przez organizatora (tzw. state), ktére
obowiazuja przez caty czas obowlazywania
materiatu topograficznego na ktdrym zostaly
naniesione.

Punkty nanoszone na materialy topogra-
ficzne przez uczestnika podczas realizac)i
przejazdu trasy (tzw. wykreslaneg), ktére
obowigzuja od momentu wystaplenia do
korica odcinka. Punkty nanoszone nie mogg
wystepowac blize] niz 5 mm od Innych
istniejgcych punktdw.
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Przy oplsie trasy dowolnymi rodzajami Itinereréw nie
wolno w innym celu stosowad liter, ktérych znaczenie jest
ustalone a wiec: E N, 5, W (kierunki stron $wiata), D (kat
drogowy), Az (azymut), P (prawa), L (lewo), M (oznaczenie
skali materialu topograficznego). Tymi literami nie mozna
takZe oznaczad punktdw.

Jak widzisz na zdjeciu na str. 47, na maple mozesz sle
spodziewac (zgodnie z zasadami) punktéw trzech typdw:

1. Punkty oznaczone literami (tuta] F i C).
2. Punkty oznaczone cyframi lub liczhami dwucyfrowymi
{od 1 do 92 —tuta] 33).
3. Punkty oznaczone liczbami trzycyfrowymi (od 100
do 999 - futaj 102, 103, 104). M"‘?ﬂ tary Modlin
=1
Od razu uwaga: czasami punkt trzycyfrowy nazywany jest =7
Lkota" - od nazwy wysokosci punktu nad poziomem morza
na mapie (taka sama nazwa wystepuje w Jezyku czeskim).

Planujac przejazd po maple motesz w dowolny sposéb

przejezdiac przez punkty trzycyfrowe, natomiast nie

wolno Ci przejeidiac przez pozostale punkty, jezeli nie

wystapity one w poleceniu itinerera. Zakladamy Ze nie

ma zadnych dodatkowych ograniczeri w itinererze.
Przyjrzy] sie zdjeciu na str. 47.

-z punktu C do punktu 33 najkroce] Jest przez punkt 104 (przyjmijmy, #e poruszasz sle po drogach
oznaczonych czerwonag linig). Wolno C tak pojechad, bo choé przejezdzasz przez punkt 104 to jest on trzycyfrowy.

-z punktu 104 do 102 najkréce] jest przez punkt 33, ale niestety przez taki punkt nie mozesz przejechad, on blokuje
Two] przejazd, wiec musisz wytyczyc trase ktdra go ominie | jechac do 102 przez 103.

Banalnie proste. Na razie.
Obowilazuje bezwzgledna zasada, Ze przejazd do wskazanego punktu musi odbywac sie najkrétsza droga wynikajaca
z materiatéw | nle moz2e przebiegac przez inny naniesiony punkt (oprécz punktéw trzycyfrowych).

Przy wyznaczaniu najkrotsze] drogl przejazdu nie dopuszcza sle zawracania ,w miejscu’, na skrzyzowaniach
1w Slepych” ulicach, natomiast nalezy uwzgledni¢ naniesiong przez organizatora strzatkl kierunkowe, punkty,
Ich detale | constanse.

5.3. Detal punktu, Lupa:

Detal punktu jest to materiat topograficzny przedstawlajacy w powlekszeniu (z podaniem skall) najblizsza okolice
skrzyzowania (zbioru skrzyzowan, punktu) wraz ze wszystkimi Istnigjgcymi w rzeczywistoscl drogami, mogacy
zawlera¢ dodatkowe informacje dotyczace przejazdu trasy (np. strzatkl kierunkowe, przesuniecia punktow), ktéry:

- musl zawiera¢ wskazany detalem punkt, pokazuje skrzyzowanie lub grupe skrzyzowari w Jego najblizsze] okolicy,
lub w okolicy poczatku albo korica SM;

- obowigzuje do czasu obowigzywania punktu;

- Jest nadrzedny dla wszystkich materiatéw topograficznych;
— Jest wyrysowany w podanej skali;

- Jest zorlentowany magnetycznie;

- zawiera wszystkie informacje z mapy podstawowe] | dodatkowe], uwzglednia wystepujgce w naturze wszystkie
drogl, oraz informacje dodatkowe (uszczegdlawia materia topograficzny).

T DETAL
B

o > ——— M20
M10
A l A f‘_
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Plan CeHa
M10

Zobacz przykiad na str. 48:

Od lewe]: tak wyglada Twoja mapa w wers]i podstawowe].
Super prosta sprawa.

Rysunek srodkowy: tak wyglada detal punktu A znajduja-
cego sle na pokazane] mapie podstawowe).

Po prawej: po wrysowaniu detalu punktu A na swojg mape
podstawowg (oczywiscie, jako bystrzak zobaczytes, Ze kieru-
nek péinocy na detalu jest Inacze] skierowany niz na mapie,

| Ze skale sie réinig) dojazd po mapie do punkiu A,
praktycznie z kazdego skrzyzowania bardzo sie zmienlt. e fﬂﬂ

Widzisz to? Jasne. BadZ pewny, ze wokdt detalu rozmiesz-
czone bedga tablice PKP. | albo bedziesz je miat w swoje]
karcie drogowe], albo... pudto odjechato. A bylo tak blisko.

Ulublonym numerem organizatora, a zarazem elementem Detal 100 Detal 103
naprawde sprawdzajgcym na co Cie stac | jaka nawigacyjng f, 100 5
wiedze posladasz, sg detale punktdw. Czesto detale umiesz- ,%—
czone sg w takich miejscach itinerera, abys Je przeoczyt. 103

Ale tak postepujg przede wszystkim kiepscy organizatorzy. Ci dobrzy podaja Ci detal na tacy, abys wiedziat, ze masz

go zastosowac. | doplero wtedy przekonasz sle co znaczy prawdziwa nawigacja. Niby wszystko proste | jasne, a zdziwko
opanowuje Cie doplero pod tablicg z prawidtowym przejazdem.

W skrécle — detal jest duzym powigkszenlem okolicy punktu umieszczonego na maple. Pokazane s3 szczegdly
terenu w bezposrednig] bliskoscl punktu, oraz dodatkowe informacje, jak strzatkl kierunkowe, dokfadne umiegjsco-
wienie danego punktu, charakter skrzyzowania, etc.

Jezell z powodu Innych polecert w opisie przejazdu trasy (np. constansu) punkt zmienia swojg nazwe (numer), to
odpowladajacy mu detal takze zmienia swojg nazwe tak, aby dale] opisywal wskazany punkt. Np.: polecenie
constansu: po przejeidzie przez punkt trzycyfrowy zwigksz jego liczbe o 1" powoduje, Ze punkt 105 i detal punktu
105, po przejezdzie przez niego zmieniaja swoje nazwy odpowiednio na punkt 106 | detal punktu 106.

Elementem opisu do ztudzenla przypominajacym detal jest lupa.

Lupa - Jest to materiat topograficzny stanowiacy powigkszenle fragmentu mapy, planu etc. W odréznieniu od
detalu nie ma obowlazku zawierac wszystkich istniejgcych w rzeczywistosci drdg.
Moze zawiera¢ dodatkowe Informacje dot. przejazdu trasy (np. strzatki kierunkowe).

Lupe stosuje sle zazwycza] w celu pokazania w powigkszenlu tego, co na mapie
moie by¢ stabo widoczne. Jest rysowana przy punkcie na mapie.

LU P A Doplero Jak znasz wszystkle Informacje, te zmapy, tez detalu lub lupy, nastepnie
wrysujesz detal | wszystkie zawarte na nim strzatki na swojg mape, jestes w stanie

prawidtowo wykona¢ manewr zadany w itinererze topograficznym.

A przynajmnie] tak Ci sie wydaje, kiedy nie zaczates jeszcze praktycznie jeZdzid.
Potem troche zweryfikujesz swoje poglady.

5.5. Przejazd wg opisow topograficznych (mapowy).

Podstawy tych opliséw JuZ poznates przy omawlaniu oznaczen graficznych stosowanych w itinererach. Powlem
nawet, ze poznales wiele wiece] niz tylko podstawy. A teraz przyjrzylmy sie dokladnie] nasze] przygodzie nawigacyjne
Z mapa. Przygodzie ktéra niesie z sobg wiele tajemnic.

Przypomnijmy:

Przejazd z wykorzystaniem materiatu topograficznego (mapowy).

W przejezdzie z wykorzystanlem materiatu topograficznego kolejnosé A ><
L]

manewrdw jest przedstawiona w formie ciggu kratek potgczonych linig pozioma.
Jezell nad linig pozioma taczacy kratkl itinerera nie ma nazwy mapy, polecenia
itinerera realizujemy postugujac sie¢ mapg podstawowa. JeZell w materiatach
uzytych jest wiece] niz jedna mapa, nad kreska faczaca kratki itinerera podaje
sle nazwe mapy wg ktorej realizowane sg polecenia Itinerera. Planowanie przejazdu od manewru przedstawionego
w Jedne] kratce do manewru przedstawionego w nastepne] musl kierowac sie okresleniem najkrétsze] drogi
z uwzglednieniem uwarunkowar przedstawionych na maple (uktad drég, detale, strzatkl kierunkowe).
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Planowanie trasy wg opisdw topografiznych moze wystepowac tylko przy przejezdzie miedzy dwoma elementami
topograficznymil  (skrzyZzowaniamil, punktami, etc) na materiale topograficznym. Elementy topograficzne
wystepujace na mapie nie musza wystepowad w naturze, Jesli w jednomaczny sposéb mozna okreslic migjsce w ktérym
powinny sie znajdowac.

Skrzyzowaniem mapowym jest migjsce styku co najmnig]

trzech prostych (dr6g) na materiatach topograficznych. Nie Jest o B

przy tym waine, czy drogi te posiadaja dalsza komunikacje / ] /
mapowa rys. a) czy tez nle rys. b). W itinererze topograficznym nie f |
opisuje sie skrzyzowan z Jednoznacznym wyjazdem mapowym.

5.5.1. Dojazdy do punktéw | wyjazdy z punktéw w okreslonym azymucie.

Jezeli dojazd do punktu, lub wyjazd z niego ma nastapi¢ z jednoznacznie okreslonego kierunku, to wyrysowane
w kratce Itinerera strzatkl okreslaja kierunek magnetyczny dojazdu lub wyjazdu z punktu.

Dopuszcza sie opis dojazdu lub wyjazdu z punktu z uwzglednieniem wartoscl azymutu wpisanego w kratke itinerera,
wowczas Jednak strzatka okreslajaca azymut powinna by¢ wrysowana precyzyjnie, zgodnie z podang liczbowo
wartoscig azymutu. Dopuszcza sle podanie zaréwno klerunku dojazdu jak | kierunku wyjazdu z zadanego punktu
w Jednej kratce itinerera.

AS f AS K AS
F. — f
F
Me
As| 4 [as Y% _}i ® \

Ma rysunkach: do punktu F musisz tak dojechad, abys magh wyjechac z nlego na péinoc, nastepnie jedziesz po maple
do punktu K, z zastrzeZzeniem Ze dojedziesz do niego od zachodu (azymutem 90 st).

5.4.1. Wyznaczanle najkrétszego przejazdu na materiale topograficznym.
Przy Jezdzie mapowe] zawsze wybleramy najkrdtsza trase wynikajaca z mapy, przy wyznaczaniu przejazdu ktérej:

- nalezy uwzgledni¢ wszystkle wystepujace strzatki kierunkowe, punkty i ich detale, lupy oraz constanse mapowe;

- nie dopuszcza sie zawracania ,w miejscu’, na skrzyzowanlach | drogach bez dalsze] komunikac]l;

- nie nalezy pamieta¢ o wystepujacych, napotkanych w naturze ograniczeniach ruchu drogowego. W miejscu
napotkanego na trasie przejazdu ograniczenia ruchu drogowego, uniemozliwiajacego kontynuowanie uprzednio

wytyczone] trasy nalezy zaplanowa¢ nowa, najkrétszg trase przejazdu do zadanego punktu z uwzglednieniem
ostatniego ograniczenia.

TRASA:K | Const.

—

= |

T

Uwaga: powyZszy opls trasy mozna wykorzystac przy opisywaniu manewrow w terenle pokazanym na planie a).
Dla planu b) opis Jest nieprawidiowy, gdyz ,constans’, znak ,nakaz skretu w lewo’, oraz zasada, Ze nie obowiazuje
zapamietywanie wystepujacych, napotkanych ograniczeri ruchu drogowego powoduja ,zapetlenie” sie trasy przy
wytyczaniu najkrotsze] drogi przejazdu.

Trasa musi by¢ tak zbudowana, aby zaloga ktora bedzie musiata ponownile zmieni¢ zaplanowang na nowo trase,
nie mogla mie¢ mozliwoscl (ani realnej ani mapowe]) powrotu do skrzyzowania lub miejsca gdzie tej zmiany ostatnio
dokonala (zapetlenia trasy przejazdu).
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skrzyzowanla Z Jednoznacznym wyjazdem wystepujace w naturze nie zmieniajg ani nle przerywaja zaplanowanej
trasy przejazdu po mapie, o ile nie wymuszag takiego przerwania.

W tym miejscu konieczne jest wyjasnienie. Stwierdzenie ,nie nalezy pamietac o wystepujgcych, napotkanych
w naturze ograniczeniach ruchu drogowego * nalezy rozumled: \nalezy zapomniec o wystepujgcych ograniczeniach
ruchu drogowego”. Uwzgledniasz tylko to ograniczenie, ktdre widzisz stojac w miejscu, w ktérym nie mozesz
dale] kontynuowac zaplanowanej uprzednio trasy. Nawet Jak wiesz, Ze dwa skrzyzowanila dale] jest zakaz skretu
w lewo, bo juz tam byles wczesnig), to ... zapominasz o tym | planujesz trase na nowo, uwzgledniajac tylko te
uwarunkowania, ktére pokazane sa na mapie. | oczywiscie interesuja Cle tylko drogl istnigjace na maple.

Mie zwracasz tez uwagl (planujac trase przejazdu na maple) czy dana droga jest w naturze Jednokierunkowa (chot
dobrze o tym wiesz), jesli te] informaci nle ma na Twojej mapie. Czesto takze napotkasz na mapie droge dwupasmowa,
0 ktore] wiesz na pewno, Ze kazda nitka drogl jest w realu jednokierunkowa. Mie ma to dla Cieble w momencie
planowania trasy Zzadnego znaczenia. 1 jesl do wytyczenla najkrétsze] drogi przejazdu pasuje Citaki przejazd, planujesz
trase ,pod prad” jednokierunkowe). Doplero kiedy dojedziesz do te] drogi | przekonasz sie, ze fizycznie nie mozesz
wykonat danego manewru (zasady ruchu drogowego), planujesz od tego migjsca nowg trase przejazdu po mapie.
Oczywiscie dale] nie uwzgledniajgc zadnych informacji z natury, ktére nie sg umieszczone naTwoje] maple rajdowe].

| kolejne wyjasnienie. Jesli zaplanowates soble na maple np. skret w prawo na skrzyZzowaniu pefinym mapowym,
aw naturze napotykasz na tym skrzyzowaniu nakaz jazdy w prawo, to pomimo 2e Jest to skrzyzowanie z jednoznacznym
przejazdem w naturze, ta sytuacja nie wphywa na Twd] przejazd mapowy. Zaliczasz skret w prawo na pefnym mapowym.

Zdrowo namieszane, prawda? Ale tak to Juz jest z ta nawigacja.
Lekko zwariowana, czesto zaskakujaca, nieprzewidywalna, tajemnicza. Jak to kobleta.

Jeslh w wyniku sytuacji wystepujace] w naturze, lub constansu nalezy opusci¢ materiat topograficzny po ktérym
zaplanowana zostata trasa przejazdu, to powrdt na ten materiat musi nastapi¢ z wykorzystaniem jednoznacznle
wskazanego materlatu topograficznego, lub realizujac przejazd zgodny z zasadami Jazdy z natury, do momentu
nawlazania sle do mapy. (Zobacz przykiad na str. 72).

Jezeliw wyniku wystaplenia constansu mapowego wystapi polecenie dorysowania lub wymazania drég, to mogg
powstac nowe lub zniknac dotychczasowe skrzyzowania mapowe. Przy planowaniu przejazdu po mapie nalezy to
uwzglednic. Przy tym znaczenie strzatek na mapie nie moze sie zmienic. strzatka oznaczajaca droge Jednokierunkows
nle moze zmieni¢ sie w strzatke nakazujaca manewr na skrzyzowaniu | odwrotnie.

Zobacz ponizszy przykiad.:

Bardzo czesto jako ,constans mapowy” (bedzie dalej), organizator daje polecenie typu ,jesl, wykonujac przejazd
po mapie jested zmuszony wykonad przejazd z natury po drogach na nie] nle wystepujacych, wrysuj na mape
przejechana dodatkowo droge”.

B | ] L] B, |
T | W T
A

©
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Twoja itinerer nakazuje: masz wykona¢ przejazd po mapie od punktu A do B. Twoja mapa to plan na rys. a).
W rzeczywistoscl wykonujac ten manewr dojezdzasz do skrzyzowania nie zaznaczonego na maple ze znakiem
nakazu skretu w prawo. Dalszy Twd] przejazd wyglada Jak na rys. b). Wykonujac polecenie constansu mapowego
Wrysowlujesz na swoja mape przejechana z natury droge, w wyniku czego Twoja mapa wyqglada jak na rys. c).

Co sle wydarzylo?

Ma mapie a) miedzy punktami A | B droga (lewa pionowa kreska planu) miafa charakter jednokierunkowe].
Niemozliwy byt przejazd plonowy od punktu B do A. Po wrysowaniu przejechane] z natury drogi, tylko gérna czes
drogl pozostata jednokierunkowa. Dolna czes¢ jest od teraz przejezdna w obu kierunkach.

Zrozumiates numer?
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BadZ pewny, Ze organizator przeprowadzi
Cle Jeszcze kilka razy przez te punkty.

ATy bedziesz traktowat droge miedzy punk-
taml A 1 B jako Jednokierunkowa. Oby nie.

Ale tylko wtedy gdy bedziesz czujny.

Matomiast niedopuszczalna jest taka sytu-

Tq?—_ ¢) acja Jak pokazana obok. W tym przykiadzie

po zrealizowaniu constansu strzatka zmieni-
faby swoje znaczenie.

5.5.2. Wyznaczanle przejazdu na materiale topograficznym o okreslonej diugosci.

0,00

KAT

Jezell w itinererze wystepuje

0,60

KAT

element typu: od manewru

400m

F 1 do manewru 2 musisz przeje-

K lmcum

chat ;oo metréw, to oznacza
100m | to, e jadac miedzy manewrami

1 1 2 nalezy pokonal droge

M10

rowng o0 metrow wytyczong

wg wskazanego materiatu

topograficznego. Namiary odlegtosci drogowych musza by¢ umieszczane na dole, w tych samych miejscach kratek
mapowych, aby ich odczyt byt jednoznaczny.

5.5.3. Realizacja polecen .mapowe lewo’; ,mapowe prawo”, ,mapowe prosto”.

W itinererach topograficznych dopuszcza sie opis uproszczony za pomoca liter L | P oraz strzalek oznaczajacych
skret w prawo, lewo, jazde prosto, oznaczajacy wykonanie manewrdw analogicznie do opisanych przy itinererach
uproszczonych.

P

L

71

Realizujac wyze] pokazane polecenia itinerera nalezy zaplanowac na maple najkrétsza droge do skrzyzowania
na ktérym mozna wykonac mapowy skret w prawo lub w lewo, oraz jazde prosto, nle uwzgledniajac skrzyzowari
Z Jednoznacznym mapowym wyjazdem.

Wszystko obrazuja przyktady na rysunkach.
Przejazd Jest zawsze uwarunkowany strzatkami na mapie i strzatkami dojazdu/wyjazdu w punktach.
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Zapamigta): jesli realizujesz np. polecenie ,mapowe prawo’, to jest to manewr skretu w prawo na najblizszym
skrzyzowaniu na mapie. Czasami musisz najplerw skreci¢ w lewo aby dojechad do tego najblizszego skrzyZzowania.
Taka sytuacje masz przedstawiong powyze] na rysunku srodkowym.

. .
1 E e LLLLL B
& A P .
Z punktu A wyjeidzasz na péinoc. Jedziesz po mapie — - TR

do dowolnego skrzyzowania na ktérym mozesz pojechad :

prosto. Pierwsze napotkane skrzyzowanie jest na mapie '

z Jednoznacznym przejazdem, wiec go nie uwzgledniasz. ..

Czyll prosto na kolejnym [ prawo po maple na aporze. F:

PrzejdZmy do przykladdéw przejazdéw mapowych. Wszystkie opisane beda ponizszym itinererem:

B

A
A B A
o

Majprostszy przejazd od punktu A do B. Podstawowa zasada przejazdu po mapie, to dotrze z jednego punktu
do drugiego najkrétsza droga (tylko po drogach wystepujacych na mapie).

W takim opisie kierunek dojazdu do punktu jest najkrétsza droga na maple.
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Ma tym przykfadzie linig niebieska zazna-
czono dobry wybdr trasy przejazdu, natomiast
czerwong - niezbyt, bo jest o wiele diuzsza.

Kolejny przyklad, wprowadzono strzatki
kierunkowe, ktdre nle pozwalaja na dojazd
najkrétsza droga do B, trzeba wykorzystad
nastepne skrzyzowanie | dojecha¢ do B
od wschodu.

Tutaj, Juz na plerwszym skrzyzowaniu
strzatka wyrzuca Cle na pétnoc, wiec do punktu
B dojedziesz od pétnocy.

Kolejna strzatka na maple, wymusza przejazd
prosto przez skrzyzowanie na ktérym bardzo
bys chciat skreci¢ w lewo, wiec wykorzystujesz
nastepna droge na dojazd do punktu B.



_.ﬁ

A tuta) strzatka na maple nle moze Cl nic
namiesza¢, bo najezdzasz na nig od grotu, a jak
Juz wiesz, strzatka cbowlazule gdy najezdZasz
na nig zgodnie z Je] kierunkiem.

Jak doskonale wiesz, przez punkty oznaczone
literami oraz Jedno- | dwucyfrowe przejezdzac
nie wolno. A wiec odpuszczasz dojazd do B od
dotu | wytyczasz inng najkrotsza droge, w tym
przypadku jedyna, od pétnocy.

Ten opils przejazdu Jest taki sam jak opisany
wyze|. Roznica Jest sposdb oznaczenia punktu.

A w tym przypadku punkt trzycyfrowy (kota)
nie zabrania C1 dojechac do B od potudnia.
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Zapamieta)!

Zobacz Jeszcze Inne przejazdy na maple:

W tym przypadku droga od punktu A do B
przeblega pod wiladuktem, wilec mozesz
zaplanowad przejazd trasg pokazang
na niebiesko. Inacze] mdéwiac element topo-
graficzny (tutaj — most) wystepujacy na mapie
nie powoduje przerwania komunikac]l.

Matomiast tutaj droga zostala przerwana.
Masz jak gdyby dwie slepe” drogi: od punktu
A do mostu i od punktu B do mostu. Dlatego
mozesz zaplanowac tylko tak jak pokazuje
niebleska linla. Przerwanie komunikacji
powinno by¢ wyraZnie widoczne (to dla orga-
nizatoréw).

Jesli droga na maple ma przerwe, czyli nie jest clagly linig, to traktu] ja Jak droge,Slepa” | przy planowaniu przejazdu

po mapie nie blerz je] pod uwage. Tak jak na rysunku powyzej.

Wazne tylko, aby organizator stosowat sie do pkt. 9.1. zapisu kodyfikatora:

9.1. Materialy topograficzne dostarczane sg przez organizatora rajdu. Zaleca sie stosowanie materlaléw oryginalnych
lub kserokopii kolorowych. Kopie czarmo-blale oraz mapy w skali mniejszej niz 1:25000 (np. 1:50000) dopuszcza

wylacznie weryfikator.

Masz wtedy szanse zauwazy¢, ze przerwanie drogi jest celowo zroblone przez organizatora, a nie przypadkowym

bfedem na odbitce materiatéw.

Zobacz przyktad z wykorzystaniem ,zegara™

S e

Al T

 a—

Zaraz po starcle strzatka klerunkowa na plerwszym skrzyzowaniu na maple wyrzuca Cle na pdétnoc.
Widzisz, ze nalezy objecha¢ kwadrat ulic, aby wréci¢ | kontynuowad dojazd do punktu B. Mozna ten kwadrat
objechat albo w lewo, albo w prawo. | tuta] kierunek objazdu pokazuje Ci tzw. petla mapowa, czyli w po prostu,ze-

gar”. W pokazanym przykiadzie zegar wymusza przejazd w prawo.

A jesli zegar jest w lewo to prawidtowy przejazd wyglada tak Jak na kolejnym przykiadzie.
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Zobacz inny przyktad:

H: [0

Wszystko jasne na rysunku. Przejazd od punktu A do punktu A. Trzeba zaplanowaé po mapie.

| nie doszukuj sie logiki typu: jesli juz jestem w punkcie A to po co mam znowu jecha¢ do punktu A?
Takie myslenie w nawigacji Ci sie nie przyda. Wykonuj. Szkoda czasu!

Kolejne starcie z mapa. Z A do B i do A. Wszystko jasne, jesli pamietasz, ze zabrania sie tzw. zawracania w miejscu.
Zawsze musisz znalezé mozliwosé objazdu petli drég, aby zawrdcié w kierunku z ktérego przyjechales. Mozna by

pojechaé gorng petla drég, ale byloby diuzej, wiec nieprawidlowo.

?

.ﬁ

Zmodyfikujmy nasz przyklad | wprowadzmy ocbowigzkowy kierunek dojazdu do punktu B. Musisz dojechaé
od wschodu. Jak na rysunku.
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A tutaj wprowadzilismy obowiazkowy wyjazd z punktu B na péinoc. Zeby nie bylo zbyt prosto, dodalem jeszcze

strzatke kierunkows, ktora nie zezwala na dojazd do B blizszg droga. Bo wtedy wyjazd z punktu B bytby na wschod,
a Ty musisz wyjechaé na péinoc.

A } B A ——T—

;

Mie dajemy spokoju punktowi B (a wlasciwie zawodnikom, w pocie czola rozwiazujgcych tajniki dojazdu)
i wprowadzamy obowigzkowy dojazd do B i obowigzkowy wyjazd z B. Musisz dojechac od péinocy, a wyjechaé z B
na wschod. Chwila zadumy nad mapg i zrobione.

2
FA

A co tutaj mamy szzzegélnego? Prosty przejazd z punktu A do punktu B, uwzgledniajac ze do B od poludnia i potem..
Mo wiasnie, zauwaz, ze nie mozesz od razu wyjechac z punktu B na péinoc, aby zaliczy< trzeci manewr. Musisz
zaplanowaé trase po mapie od punktu B do ktérego dojechates od poludnia, ponownie do punktu B, z ktdrego
wyjedziesz na polnoc. Robisz petle | gotowe.

‘125
A 125 B -l

Y

Wprowadimy do przejazdu punkt trzycyfrowy o ktérym wiesz, Ze mozna go przejezdzaé w dowolny sposdh,
o ile itinerer nie nakazuje inaczej. Z punktu A masz dojechac do punktu 125, a dojazd ma nastapic od wschodu. Punkt B
skutecznie uniemozliwia Ci najkrotsza droge, wiec kombinujesz. No i co bede tutaj krecil. Wszystko widac na rysunku.
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Nie grzejesz dotem omijajac punkt B 1 tg drogg oslagajac cel, ale od razu widzisz, Ze mozesz zaatakowac 125 od
pétnocy, aby zrobié mala petelke | dojechac do nlego ze wschodu.
A tak wiasnie kazano. No przeciez wiedziates to od razu. No to jeszcze kilka przykiaddw.

A - B L
L ® L f
L

’ =

Jedziesz od A, do B | jeszcze raz do B. Nie masz zadnych strzatek dojazdu ani wyjazdu z punktu, wiec dowalnie. Jest
Jednak mala strzatka kierunkowa na planie, kt6ra co prawda nie przeszkadza Ci dojechac plerwszy raz najkrétsza drogg
do punktu B, ale Juz nie pozwala Cl dojechac ponownie do punktu B mata petla w prawo | zmusza do zroblenia
duze] petli. Sam widzisz. Jedna matla strzaleczka, a trzeba grza¢ dookofa mapy. Kilometry bijg | czasu coraz mnie].
Mo, ale to taka zakrecona dyscyplina.

1.
A ] s 2] | —e E.*_
[ ] [ J L ] #
A
.’I

W ostatnim przyktadzie chclatem Ci pokazad wykorzy-
stanie dwdch plandw, opisujacych ten sam teren, ale
'( .. troszke wyretuszowany w materiatach. Pamietaj, aby

B w kazdym momencle przejazdu po maple, zwracac

1 uwage, jaki materiat topograficzny musisz wykorzystac
do planowania swoje] trasy.

T Nie bede opisywac tego przejazdu, bo na pewno
doskonale wiesz Jak jechat.

M

A

Do te] pory zajmowates sie planowanlem przejazdu po mapie od punktu do punktu, jakie na tej mapie sle
znajdowaly. Jednak po maple mozna JeZdzic jeszcze w inny sposdb. Przedstawe CI w te] czescl kilka przykladdw.

Zobacz taki zapis itinerera:

A

..

Czytasz: od punktu A znajdujgcego sie na mapie Jedzlesz po maple do skrzyzowania petnego, przedstawionego
w druglej kratce itinerera. Musisz wiec zlokalizowac na maple punkt A oraz najblizsze punktowi A, petne” skrzyzowanie,
a nastepnie tak zaplanowa¢ dojazd aby wyjechac z niego na potudnie. Na rysunku widzisz jJak nalezy wykonac takie
polecenie.

Str. b9



AT

A
o >

W kolejnym przykladzie zamienilem ,pelne” skrzyzowanie na tetke”.

Rysunek przedstawia jak w prosty sposéb mozesz zaliczyé taki przejazd. Zwrd¢ uwage, ze nie obowigzuje Cie
najazd od dolu na skrzyZzowanie pokazane w drugiej kratce itinerera. Tak byloby, gdybys wykenywat manewr z natury.
Tutaj wazne abys wyjechal ze swaojej ,tetki” na wschod, a dojazd moze byé dowolny, byle najkrotsza droga.

L

A | A

o

Wprowadzmy w drugie] kratce itinerera uproszczony opis skrzyzowania. Nie przedstawia on ksztaltu skrzyzowania,
a jedynie manewr wyjazdu z niego. W powyzszym przykladzie musisz znalezé na mapie najblizsze skrzyzowanie
na ktérym mozesz wykonad skret w lewo. Analogicznie jak przy itinererach uproszezonych z natury manewr w prawo
(P} lub lewo (L) nalezy wykonaé pod najbardziej ostrym katem w prawe lub lewo.

"M P

A 111
Wacek Sokolowski z O5A Opole podpowiedzial mi jeszcze jeden przyklad. Z punktu A masz po mapie,
dojechaé¢ do najblizszeqo skrzyZzowania, gdzie wykonasz ,mapowe prawo” Nasza strzatka pokazuje gdzie jest

najblizsze ,mapowe prawo” Chciales pojechaé w strone punktu 111 i na skrzyzowaniu przed nim zrobi¢ ten
manewr? Nie no skad, po tylu lekcjach? Przeciez prawidlowy przejazd od razu widac.

P A 11

o ”
! v

| jeszcze jeden przyklad, ktéry pokazuje jak zmienia sie realizacja przejazdu, jedli dojezdzasz do ,mapowego

w prawo” Z natury. Po prostu, jadac wg zasad z natury (w tym wypadku prosto na nieopisanym) musisz najechac
na skrzyzowanie na ktérym mozesz wykonac manewr w prawo, a skrzyzowanie to znajduje sie na mapie.
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Przedstawmy jeszcze inne sposoby zapisow, Jakle moz2esz napotkad w materiatach rajdowych:

A* "

W tym przykfadzie masz wykonac nastepujgce polecenie: ze skrzyzowania petnego ktére wystepuje w naturze
I z ktérego wyjezdzasz w lewo, jedZ po mapie do punktu A znajdujacego sie na mapie (sytuacja w naturze na prawym
schemacie). Na rysunkach widzisz jak przebiega realizacja przejazdu. Pierwszy manewr realizujesz z natury (na petnym
w lewa) wiec nie interesuje Cig, ze na maple ($rodkowy schemat) nie ma taklego skrzyzowania. Po wykonaniu tego
manewru lokalizujesz w ktdrym miejscu mapy sle znajdujesz | najkrétsza droga planujesz dojazd do punktu A.

A‘ »

Jak zwykle, wprowadzilismy pewne utrudnienie, w postaci strzatkl kierunkowe]. Po wykonaniu plerwsze] kratkl
planujesz dale] przejazd po mapile (Srodkowy schemat). Zwré uwage na Jakim odcinku strzatka kierunkowa okresla
Jeden kierunek drogl. Jasne ze od punktu A. Na takie numery Juz sie nie dajesz nablerad. Dlatego tez Twd) przejazd
bedzie nieco odmienny od poprzedniego.

Skorzystam z kolejnej podpowiedzl Wacka Sokotowskiego aby pokazac ciekawga sytuacje nawigacyjng. Do poleceri
poprzedniego przejazdu dodajemy constans (dale] bedzie o nim doktadnig)).

Constans Jest nastepujacy:,Drogl przejechane w naturze staja sie drogami mapowymi".

A‘ -

Zobacz jak bedzle wygladat prawidtowy przejazd:

Wiczaites numer? No jasne. Ale dla mniej czujnych od Ciebie opisze go dokiadniej. Po kolel. Startujesz z niebie-
skiej kropki aby na plerwszym najechanym skrzyzowaniu wykona¢ manewr oplsany plerwszg kratka itinerera, czyli
«na penym z natury w lewo"”. Zroblone. Nastepnie:, po mapie najkrétszg drogg do punktu A" Patrzysz na mape (Jeszcze
w tej chwili nie ma czerwone] kreskl, mapa wyglada jak w poprzednim przykiadzie). Czujnie spostrzegasz strzatke,
wiec kombinujesz tak jak w pokazuje niebleska kreska w poprzednim przykladzie. Na razie wszystko pasuje.
Jedziesz. Pokonujesz odcinek narysowany czerwonag linia. I... STOR Co sie wydarzyto? Wykonujesz polecenie oplsane
constansem, wrysowujesz przejechana z natury droge (to wlasnie jest ta czerwona linla). Powstato nowe skrzyzowanie
mapowe, (oznaczone kétkiem) ktore ogranicza dziatanie te] sprytne) strzatki kierunkowe]. W tym momencie
moizesz Juz skrecl¢ w prawo (dzlalanie strzatkl kierunkowe] juz tutaj nie siega) | po chwili by¢ w upragnionym punkcie.
Ale jazda!
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Zobacz Jeszcze jeden przykiad:

Tuta] masz ten sam opis, ale troche odmienny uktad drég na maple. Nasza strzatka znéw zmienita zasleg swego
obowigzywania, a wiec mozesz do punktu A dojechad krotsza droga.

Ma zakorniczenle przedstawiania przykladdw jazdy po mapie zobacz Jak jechac z punktu na maple, do skrzyzowania
z natury, realizujac przejazd z natury.

A+

A

ol

Jak widzisz kratkl Itinerera s polagczone ze sobg bokami, co oznacza e od punktu A, z kidérego musisz wyjechac
na pdinoc do skrzyzowania pelnego kiére zlokalizujesz w naturze bedziesz jechat z natury, bez konlecznosc
uwzgledniania warunkéw podanych na mapie. Oczywiscie plerwszy manewr — wyjazd na pdinoc z punktu A realizu-
Jesz postugujac sie mapa. Natomiast do szukanego skrzyzowania jedziesz wg zalecen jazdy z natury (nieopisane -
gléwng lub prosto). Wyjazd ze skrzyzowania w drugle] kratce — prosto. Wszystko pokazane na rysunku.

‘o || |

e
-t e >

W tym przykladzie z punktu A nie musisz wyjechac w okreslonym kierunku, wobec tego po osiggnieciu punktu
realizujesz dalej swéj przejazd prosto (nie ma znaku drogi gléwne]). Zakladasz ze dojezdzasz od niebleskie] kropki.

Wyjazd z druglego skrzyzowania jak pokazuje kratka itinerera (kratka z natury). Banalne.
e | o | |

f]+
-t = |

|Jeszcze jeden przykiad. Dokladnie sie przyjrzy] sytuacjl drogowe). Musisz wyjechac z punktu Al z natury dojechad
do petnego skrzyzowania. Gdyby nie byto znaku drogi giéwnej, pojechatbys prosto. Tuta) znak gtéwne] wymusza
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skret w lewo, tak jak prowadzi przebleg drogl gtéwne). Wiec skrecasz w lewo | dojezdzasz do pelnego skrzyzowania
pokazanego w drugiej kratce itinerera. A Z nlego wyjazd prosto. | zroblone.

QO.K. Przedstawilismy dos¢ duzo przykladdw jak Jedzi¢ po mapie. Na pewno nie s3 to wszystkle sytuacje, ktdre
moaga zostad wymyslone przez twércow tras nawigacyjnych. Badz pewny. Ale wiesz juz bardzo duzo. Teraz tylko trzeba
sprawdzi¢ Jak to wyglada w praktyce.

A Ja musze Cl jeszcze odstoni¢ pare tajemnic nawlgacjl, aby Twoja wiedza nawigacyjna byla pelna.
5.6. Itinerery wspétrzed nosclowe.

Itinerer wspdétrzednosciowy jest to opls trasy przejazdu, spetniajacy ponizsze warunkl:

- lokalizuje potozenie poczatku (poczatkow) uktadu wspdtrzednych;
- podaje polozenie punktéw przejazdu przy pomocy wspotrzednych.
Inacze): aby wykonad przejazd do zadanego itinererem punktu, musisz go najpierw sam okresli¢ na mapie.

To jest Twoje dodatkowe zadanle do wykonania - zlokalizowac | nanies¢ na mape punkty zadane w itinererze.
Jak to zrobi¢ bedzie powledziane dale].

Wykonujac polecenia itinerera wspdtrzednosciowego uczestnik zobowlgzany Jest do wykreélenia punktéw na
materiale topograficznym. Punkty wykreslane obowiazuja tylko na maple na ktdre] zostaty wykreslone. Jezeli nie jest
to zadane inaczej, nanosi sie je na mapie podstawowe].

Miedopuszczalne jest zadawanile wykreslania punktéw posrednich, stuzgcych jedynie jako pomocnicze do wykre-
slania punktéow wiasciwych.

To znowu wiasciwie wytyczne dla organizatordw tras. Dla Cleble waZna Jest informacja, 2e punkt do wykredlenia
powinlen by¢ przedstawiony w taki sposéb, aby nie bylo niejasnosci co do jego potozenia.

Dopuszcza sig zadawanie do wykreslenia maksymalnie 3 punktdéw, na kazdym odcinku trasy przejazdu. Zaleca sie
stosowanle takich odlegtosci | katdw, aby ich wykreslenie, biorac pod uwage skale mapy, nie powodowato bledéw
kreslarskich I nigjednoznacznosci.

Czyli tak: Jesli nie sg podane inne parametry, punkty nanosisz na swoja mape podstawowa. Jesli wykreslony punkt
Jest podany w podstawowym opisle trasy (pole E lub G itinerera) to obowigzuje on do korica danego cdcinka.

Moze by¢ Jednak tak, ze punkty wykreélasz np. w Zintegrowane] Gruple Opisowe).
Jezeli informacja o wyznaczeniu punktu umieszzona zostata w ZGO, nalezy go wykresli¢ w momendie rozpoczecia
realizacji polecen ZGO | obowigzuje on do korica odcinka.

Zobacz teraz Jak mozesz wyznaczac punkty opisane itinererem wspdlrzednosciowym.
5.6.1. Metoda wyznaczania punktu poprzez okreslenie promieni.

Metoda ta polega na wyznaczeniu punktu poprzez podanie wartoscl promieni wykreslanych dla dwéch Innych
punktdw znajdujgcych sie na materiale topograficznym, pod warunkiem Ze jedynie jeden punkt przeciecia sie podanych
promieni bedzie znajdowat sie w obszarze mapy ktdre] dotyczy.

Z punktéw 111 33 wykre-

r b ﬂ':: slasz  zadane promienie,
A e 9. Y a miejsce przeclecla promien

St = wyznacza szukany punkt A.

3 aﬁ...iqmm......n

1 1 40 m | jak wyze] naplsano drugie
-f.m‘?. = przeciecle  promieni nle
3 3 2 3 . Y moze znle#¢ sle na maple na
ktére]  wykredlasz  punkt

(czerwone kétko).

Jezeli informacja o wyznaczeniu punktu umieszczona zostata w nagtéwku itinerera (zatgcznik nr 1 pole G), naleiy go
wykreslic niezwlocznie po starcie | obowigzuje on do korica odcinka. Jezeli informacja o wyznaczeniu punktu
umieszczona zostata w ZGO, nalezy go wykreslic w momencie rozpoczecia realizaci polecen ZGO | chowigzuje on
do kerica odcinka.
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5.6.2. Metoda wyznaczania punktu poprzez okreslenle azymutow.

Metoda ta polega na wyznaczeniu punktu poprzez podanie wartoscl azymutow wykreslanych dla dwdch Iinnych
punktéw znajdujacych sie na materiale topograficznym.

A 4 A l‘\) W tym przykladzie miejsce

s 507 S iiiccaesn 270°  Przeclecia linil poprowadzonych pod
— - A 1 odpowiednimi (podanymi w tabelce)
1 1 270 SO s | L B wartosclami azymutéw Jest Twoim
3 3 B ‘F\ szukanym punktern A.
50

Jezeli informacja o wyznaczeniu punktu umieszczona zostala w naglowku itinerera (zatgcznik nr 1 pole G), nalezy
go wykresli¢ niezwlocznie po starcie | obowiazuje on do korica odcinka. Jezell informacja o wyznaczeniu punktu
umieszczona zostata w ZGO, nalezy go wykreslic w momencie rozpoczecia realizaci polecen ZGO | obowigzuje on
do korica odcinka.

5.6.3. Metoda wyznaczania punktu poprzez podanie wspétrzednych x I y.

Metoda ta polega na wyznaczeniu punktu poprzez podanie odlegtoscl w osl poziomej (x) | pionowej (y) wzgledem
innego punktu znajdujacego sie na materiale topograficznym.

Przy]muje sig, Ze o$ pozioma (x) pokrywa sle z pozioma krawedzig kartkl itinerera, natomiast of plonowa (y)
Z krawedzia plonowa.

W tym przypadku miegjsce

przeciecia wspofrzednych x | y Jest
| Twolm punktem A.

AR

mm mm

33(25(13

Jezeli informacja o wyznaczeniu punktu umieszczona zostata w nagléwku itinerera (zatgcznik nr 1 pole G), nalezy
go wykresli¢ niezwlocznie po starcie | obowigzuje on do korica odcinka. Jezell informacja o wyznaczeniu punktu
umieszczona zostata w ZG0O, nalezy go wykreslic w momencie rozpoczecia realizac)i polecery ZGO | obowigzuje on
do korica odcinka.

5.7.Inne sposoby wyznaczania punktéw | innych elementdw na materiale topograficznym.

5.7.1. Metoda wyznaczania punktu przy pomocy SM.

Metoda ta pelega na wyznaczeniu punktu znajdujgcego sie na SM kiedy, w trakcie realizowania polecenia 5M,
punkt ten zostat oslagniety. Wyznaczony w ten sposéb punkt nalezy nanleéé na mapie podstawowe).

SM1

punkt 22.

=
& Miezaleznie od fego, cy SM
umieszczony zostat w naglowku
= T itinerera (zatgcznik nr 1 pole G), czy
SM1 tez w ZGO, nalezy go niezwilocznie
g,/ O wykreslic w momencie najechania
na punkt | chowlazuje on do korica

'Y M25 odcinka.

W tym przykiadzie trzeba wykonad
M 25& przejazd zadany itinererem aby okresli¢
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Analogicznie do wyznaczania punktéw wystepujacych na slepej mapie, na mape podstawowg nalezy naniesc
takze oblekty (elementy) topograficzne ktdre na niej wystepujg, bezposrednio po ich osiggnieciu.

5.7.2. Metoda wyznaczania punktu przy pomocy opisu z natury.

Metoda ta polega na wyznaczeniu punktu znajdujaceqo sie na skrzyzowaniu do ktérego dojazd zostat w sposéb
Jednoznaczny okreslony przy pomocy poleceri opisu z natury. Wyznaczony w ten sposéb punkt nalezy naniesc na
maple podstawowe].

- Sprawa prosta | przejrzysta.
220 = Jedziesz tak Jak wymaga itinerer

] I dojezdzasz do skrzyzowania,
22 ktére jest Twolm punktem 22.
* L]

[ [m2s ][]

Ponlewaz z praktyki wiem, ze Itinerery wspdirzednosciowe sa obecnle bardzo rzadko wykorzystywane w oplsach
rajdowych, nie bede sie specjalnie dalej rozwodzit nad tematem. Chyba Ze sie cos zmienl.

6. Slepa Mapa (SM).

Slepa mapa Jest graficznym odwzorowaniem trasy przejazdu. Moze by¢ kredlona z zaznaczeniem wszystkich
skrzyzowan lub bez nich. SM nie moze by¢ linig zamknleta, a minimalna diugos¢ rysunku SM w itinererze nie moie
by¢ mniejsza niz 20 mm, bez wzgledu na wielkos¢ zastosowanej skali.

Extra. Slepa mapa.

Zdarzyto mi sle, 22 Jakis zupetnie ,zielony” uczestnik Imprezy nawigacyjne] zapytal mnie co to wiasciwie jest
za okredlenie - Slepa mapa, | dlaczego ona jest, slepa”| dlaczego...

Mo wiasnie. Pytanie za 1000 punktéw (karnych). Postanowilem poszukac w internecle. | wyobraZ soble, Zze na
stronach polskojezycznych pojecie to wystepuje w sladowych llosciach, natomiast u naszych potudniowych sasiadéw
- zatrzesienie odnosnikéw. Termin ten oznacza po prostu (w geografii) mape konturowa danego terenu.

W pojeciu nawigacyjnym ten  kontur” zostat jeszcze bardzie] ograniczony | pozostat tylke fragment drogl
umleszczone] (lub nie) na maple. Czyli - Slepa Mapa. Zeby Juz wiece] nikt nie pytat.

Inacze): Slepa mapa to narysowany odcinek przedstawlajacy fragment naszej trasy. Slepe mapy oznaczamy
symbolem SM | moga one np. tak wygladac:

}J Sl'i'l: ! _— A .

M10 ‘

-

SM2 M25 SM3 )d M5

Slepa mapa musi zawlerac:

- zorientowanie wzgledem pétnocy;

- skale oraz jezell jest to konieczne dla okreslenia sposobu realizac)i SM, jeden z elementdw:
» strzatke oznaczajaca klerunek wjazdu;

- strzatke oznaczajaca kierunek przejazdu;

- strzatke oznaczajacg kierunek wyjazdu.

Slepa mapa musl zaczynac sie | koficzy¢ na skrzyzowanlach lub na innych elementach topograficznych. Jesli
poczatek SM znajduje sie na skrzyzowanlu, to wykonujac jazde z natury, zawsze na najblizszym od ostatniego zapisu
w Itinererze, na ktérym mozliwy jest do wykonania zadany manewr, uwzgledniajac zasade jazdy podang
w pkt. 2.6.1 (pkt 2.6.1. kodyfikatora 2019). Skrzyzowanla Z jednoznacznym wyjazdem wystepujace w naturze podczas
przejazdu SM nie zmienlaja trasy przejazdu SM, o lle nie powoduja przerwania Je] wykonywania.
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Slepa mapa, ktére] poczatek najezdzany
Jest z natury, nie moZe zaczynac sie na
skrzyzowaniu z jednoznacznym wyjazdem.
Dopuszcza sie umieszczanie poczatku SM
na skrzyzowaniu o jednoznacznym realnym
lub mapowym wyjeidzie, jesli SM jest
umiejscowiona punktem na mapie, a Jgj
poczatek jest wyraZnie okreslonym skrzy-
Zowaniem na mapie.

SM

Slepa mapa moze by¢ umiejscowlona punktem na materiale topograficznym, Jeéll dojazd do nie] nastepuje po
tym materiale. Jesll SM zaczyna sie lub koriczy w punkcie, punkt ten musi by¢ umieszczony na SM.

e E I ] I R

» M10

Jesli przejazd po SM prowadzi przez punkt umieszczony na materialach topograficznych, a nie pokazany na SM,
to podczas przejazdu nie uwzglednia sle jego wyste powanla oraz wszystkich warunkdw jemu przypisanych (detalu,
strzatek kierunkowych, lupy, constansu w punkce).

Uwaga praktyczna: jezeli skala Slepe] mapy jest taka sama Jak skala mapy podstawowe] wystarczy Ja przerysowad
na kalke techniczna 1 przytozyé na odpowiedni fragment tej mapy. Jezell skala jest rézna, pilot podczas pokonywania
slepe] mapy powinien dyktowac kierunek przejazdu | pokonywane odlegtoscl.

Zobacz przykiad:

M10
A | smi o
o — @_ .
'

SM‘] fﬁfMIO .
AR

B ™%

Dojechated do punktu A, z ktérego wyjechates zgodnie z poleceniem itinerera — na wschéd. Nastepnie masz
wykonac SM1 dojezdzajac do niej z natury (kratkl itinerera zigczone bokami). No to Jedziesz. Plerwsze skrzyzowanie
- odejscle z lewe] — nie mozesz na nim zaczac SM1 (nie ten kierunek), jest nleopisane — wigc prosto, nastepne tez
nieopisane, ale masz znak drogl gtéwnej, wiec Jedziesz jak pokazano na znaku. Na mapie wystepuje blokujaca
strzatka kierunkowa. Ale ona nie blokuje Twojego przejazdu, gdyz Jedziesz z natury, wiec strzatkl na mapile Cle nie
interesuja. Nastepnie na tetce” w prawo, bo jest nakaz jazdy. No | nareszcie dojezdzasz do skrzyzowania na ktérym
mozesz rozpoczad wykonywanie swoje] SM1 (pokazana czerwona linlg). Jak pewnle zwrdcites uwage skala SM1 jest
dwa razy mniejsza niz na maple, no | pétnoc lekko inacze).
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Slepa mapa rysowana z uwzglednieniem skrzyzowarn musi by¢ zawsze umlejscowlona punktem na maple
I wszystkle wystepujace skrzyzowania muszg by¢ na SM zaznaczone.

Podsumujmy. Mozesz spotkac nastepujace sposoby przedstawienia slepe] mapy:

SM1 a) rysowane bez skrzyzo-
A — war | nie umigjscowlone
N _— punktem na mapie.
M10 ‘ ]d Do tak zadaneg] SM
dojezdzasz z natury, gdyz
s M3 M5 nie ma na niej zadnego
elementu odnlesienia
do mapy.
& @
A A — d) b), ¢} rysowane bez
—_— T skrzyzowari, umiejsco-
wione punktem na mapie.
d) rysowane z uwzgled-
SM3 ]4 M5 SM2 M25 nieniem skrzyZzowar.
c)
6.1. Sposoby realizacjl przejazdu zwiazane z SM.
6.1.1. Przejazd z natury, z punktu A na poczatek SM.
A ==L |
A l | L]
SM | H& == =
® _l Ol | |1 |
M10 M10

Z puntu A jedziesz wg zasad przejazdu z natury (prosto, lub po drodze gléwne]) | na plerwszym napotkanym
skrzyzowaniu powinna by¢ mozliwose rozpoczecia realizac)l wykonania SM.

Inny przykfad:

A | smi

SM1

T

M10

M10
_F.

6.1.2. Przejazd wg mapy, z punktu A na poczatek SM.

Z puntu A jedziesz po maple na poczatek SM. Kreska {aczaca kratki itinerera mowi: z punktu A jedz po mapie na
poczatek SM. Ponlewaz SM rozpoczyna sie w punkcle A, a TY juz jestes w tym punkcle, to musisz najkrétsza droga na
maple znaleZ¢ sie ponownle w punkcie A | rozpoczad wykonywanie SM.
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A ==l [p ™
A SM = = - 5 e S ] e —>
® E]l | [ | [ ] *r—
M10 M10
Inny przykiad:
j. SM1 A M10 |

SM1 'P — .-l.A
A M10 -

—

6.1.3. Przejazd z natury, po wykonaniu SM jedZ w prawo.

S M P ] I:I.l_%ﬂ_h | *—

M10 M10

Realizujesz przejazd SM, ktdra rozpoczyna sie w punkcie A. Na 5M jest pokazany klerunek przejazdu, natomiast nie
ma klerunku wyjazdu z SM. Dlatego po wykonaniu SM kontynuujesz jazde wg zasad z natury (prosto, lub po drodze
ghoéwne]) | na plerwszym skrzyzowaniu na ktérym jest to mozliwe wykonujesz manewr ,P".

Zobacz to nalnnym przyktadzie:

smi| P ) M10

SM1 'P o &
A | mio
.—

6.1.4 Przejazd wg materialu topograficznego, po wykonaniu 5M jedZ w prawo.

Realizujesz przejazd SM, ktéra rozpoczyna sie w punkcie A. Na SM Jest pokazany kierunek przejazdu, natomiast
nie ma kierunku wyjazdu z SM. Dlatego po wykonaniu SM kontynuujesz jazde po maple (kreska faczaca kratkl

Str. 68



itinerera) | planujesz na ktérym najblizszym skrzyzowaniu mozesz wykonad mapowy manewr P’

= A oM
SM P —l O ] [ - | .;
M10 M10

1 Jak poprzednio, inny przykiad:

SM1 P 1\ M10

SM1 _{3 'A. | 1
A
- — M10

Jezeli podczas przejazdu SM, na skutek polecenia organizatora (np. constansu) lub sytuacji drogowe] (np. nakazu
lub zakazu jazdy), musimy opusci¢ SM, to nalezy powrdcic najkrétsza droga w miejsce opuszczenia SM i kontynuowad
Jazde do korica SM, zachowujac dwie zasady:

- przejazd powrotny realizujemy za pomoca mapy podstawowe], Jednoznacznie wskazanego

materiatu topograficznego lub wg innego nakazu organizatora;
- przejazd powrotny nie moze przebiegac po trasie SM a moze tylko |3 przecinac.

Ulublonym urozmalceniem przejazdu trasy bywa przeszkadzanle w przejefdzie SM przez zastosowanie constansu
lub poprowadzenie SM w taki sposéb, Zze konleczne jest opuszczenie trasy SM.

Twolm zadaniem Jest powrdt najkrotsza droga do miejsca opuszczenia SM | dokoriczenie przejazdu po slepej
mapie. Powrdt na M kieruje sie okreslonymi prawami. Nie wolno wracad do opuszczonego SM po trasie, po kidre|
ta 5SM przebiega. | nle ma znaczenia czy jest to Juz pokonana czesé SM, @y czest ktdrg nalezy jeszcze wykonad.
Dozwolone jest natomiast przeciecie trasy SM. Kolejng wazna zasada jest to, Jezell nie ma Jednoznacznie wskazanego
materiaiu topograficznego to wracasz na SM korzystajac z mapy podstawowe].

—X M10
A SM1 B '

' = SM1
. —

Zobacz przyklad (na str. 70): A

Startujesz z punktu A. Planujesz na maple dojazd na poczatek SM1.Wobec tego jedziesz w lewo, nastepnie w prawo
(na skrzyZzowaniu znak nakazu Jest zgodny z Twolm zatozonym przejazdem), znowu w prawo | dojezdzasz na poczatek
SM1. Zaczynasz Jechad po Slepe] maple: prosto | w prawo. Ma skrzyzowaniu ze znaklem chelatbys prosto, Jak pokazuje
SM1, ale znak nle pozwala. Tutaj] wiasnie zostates zmuszony do opuszczenia slepe] mapy. Na swoje] maple podsta-
wowe] musisz zaplanowad powrdt zgodny z zasadami przedstawionymi powyZe]. Drogl na gérze mapy odpadaja,
poniewa? jechatbys wtedy po czescl swoje] SM1. Poza tym nle wolno Ci tez przejechac przez punkt B. Pozostaje
Jechat prosto do petli na prawym koricu mapy, zgodnie z kierunkiem strzatki kierunkowej zrobi¢ petle | wrécle
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A M10

&) > ()

do miejsca opuszczenia SM1. Teraz juz mozesz dokoficzyd przejazd SM1, nie zapominajgc o strzalce wyjazdowej
z SM1. To zmusza Cie do wykonania jeszcze jednej malej petli aby dojechaé do punktu B, gdyz planujac dojazd
po mapie, strzatka kierunkowa pod punktem B nie pozwala dojecha¢ do niego od poludnia. | to juz wszystko.
A z poczatku nie wygladalo tak zawile.

Zobacz jeszcze jeden przyklad:

Itinerer poleca wykonac zadania przedstawione w Zintegrowanej Grupie Opisowej — PLAN ZGO.
A na Twoim planie PLAN ZG0O do wykonania jak wida¢ jest tylko SM1.
Prosta sprawa. Jestes w punkcie A, masz po SM1 przejechac do punktu 111.

PLAN ZGO p—— ==

—{SM1—

AES

SM1 11 i
M10 111 I M10

Nic prostszego. Jedziesz. Niestety na pierwszym napotkanym
skrzyzowaniu pojawia sie znak nakazu jazdy w lewo, ktory
wyrzuca Cie z SM1. Musisz zaplanowaé jak wrdcié na SM1,
uwzgledniajac zasady powrctu. Moglbys zrobié tak: prawo,
praweo, prosto na pelnym, prawo, prawo i wpadasz ponownie -9
na SM1. Nic bardziej blednego. Na przerwany SM1 musisz A
wrocic korzystajac z mapy podstawowej, a nie z planu po
ktorym przed chwila jechales. A na mapie podstawowe] (zobacz
obok) brak jest jednej drogi ktérg cheiated pojechac. Wiec
jedziesz droga, ktorej akurat brak na PLAMNIE ZGO (zobacz m
niebiesks linie na mapie podstawowej), dojezdzasz do punktu -+
111 (pamietasz, ze przez punkty trzycyfrowe mozesz przejezdzad

M10

Mapa podstawowa
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dowaolnie). Nie mozesz skrecié w prawo, bo pojechatbys po kawatku sM1. Malym kawatku, ale Jednak nie wolno!
A wiecw lewo | powrdt na SM1 tak Jak pokazuje czerwona linla na planie. A byto tak prosto, planujac plerwotny przejazd.

6.1.5. Sposoby przejazdu SM wystepujacych bezposrednio po soble.

Jezeli SM nie zawiera kierunku wyjazdu, to dalsza Jazda z natury do
kolejnej SM musl by¢ zgodna z ogélng zasada jazdy z natury (prosto, lub
SM1 [SM2|SM3|  podrodzegiowne).

Czyli, jesli wystepu)a po soble kolejne SM-y opisane takim itinererem,
Jak ponizej, to wykonujesz przejazd nastepujaco:

Jedziesz 5M1, nastepnie zgodnie z zasadami Jazdy z natury (prosto na nieopisanych, bez jednoznacznego przejaz-
du, lub po drodze gtéwne)) dojezdzasz na poczatek SM2, wykonujesz SM2 [ analogicznie jak poprzednio jedziesz na
poczatek SM3. Ponlewaz SM3 tez nie ma kierunku wyjazdu dale] postepujesz wg polecen itinerera.

Dla przypomnienia:

Jadac po SM nie uwzgledniaj innych informacji umieszczonych na maple podstawowe).

Jezell naTwoje] SM umieszczony jest punkt, ktéry nle wystepuje na mapie podstawowe, to w momencie jego
oslggniecia musisz go wrysowac na mape podstawowa | uwzglednia Jego Istnienle do korica odcinka.

Zobacz jeszcze kilka przyktadéw opisanych jednakowym itinererem.
Polecenie itinerera méwi: z punktu A jedZ po maple na poczatek SM1, wykona) M1 | JedZ po mapie do punktu B.

SM1
%

A SM1

Startujesz z niebieskie) kropkl, czyli punktu A. Na mapie lokalizujesz potozenie Twojej SM1. Kierunek przejazdu
SM1 pokazuje strzatka kierunkowa umieszczona na nigj. | dalej po mapie planujesz dojazd do punktu B. Nic prostszego.
Zwrod uwage, ze na maple znajduje sie mata strzatka kierunkowa, ktéra na plerwszy rzut oka przeszkadza Ci
wykonac¢ przejazd po SM1. Ale tak nie Jest. Jak wczesnie] pisatem, Jadac po 5M nie uwzgledniasz zadnych informac]i
znajdujgcych sie na maple podstawowej. A wiec Jedziesz spokojnie, nie przejmujac sie t3 strzatka. W te] chwili jgj
dziatanie nle obowlazuje.

Kolejny przykiad. Réznica pojawita sie na SM1. Jak widac pojawlity sie strzatkl dojazdowa | wyjazdowa. Jak to jechac?

o f
SM1‘_TA 1TB_!TTI )-TB_

Startujesz z punktu A. Twoja SM1 zaczyna sie na najblizszym skrzyZzowaniu. Widzisz to na maple. Musisz na nig
dojecha¢ od wschodu, przejechac catg SM1 | wyjechac z nigj na potnoc. Wykonujesz tak jak pokazuje niebleska linia.
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Aby dojecha¢ prawldiowo na poczatek SM musisz objechad kwadrat drdg u gory. Jak wezesnie] bylo opisane
strzatka na mapie teraz nie dziata. Wyjezdzasz z SM1 na pdtnoc | planujesz na maple dojazd do punktu B. Robisz petle
I za chwile jestes w B. Gotowe.

I na zakonczenie.
Tuta] poczatek SM1 jest w punkcie A. ‘1 S M 1
Planujesz z punktu A po mapie do SM1, czyll ponownie A
do punktu A. Nastepnie wykonujesz przejazd po SM1, a potem
po mapie do punktu B. Trywialne.
| jak w poprzednich przykfadach strzatka kierunkowa M10
na maple zupetnie Ci nie przeszkadza.

OK.To Slepe Mapy masz Juz w matym palcu. Oczywiscle teoretycznie.

6.1.6. Opuszczenle mapy | powrot na mape.

Pomimo ze juz wielokrotnie wspominatem jak teoretycznie wracad na mape po je] opuszczeniu z powodu realizacji
np.constansu, slepe] mapy lub innych wymuszajgcych opuszczenie mapy warunkéw drogowych, to warto zobaczyc to
na przyktadach.

Realizujesz przejazd z A do B,
obok Twoja mapa podstawowa:

A B B
@ [ ] —# _?_

natomiast w naturze wyglada to jak na schemacie ponizej: a tak bedzie wygladat prawidtowy przejazd:

A@@ 1 _JA_ 1

WyJasniam: startujesz z punktu A, planujac na maple prosty dojazd dotem do punktu B, zadnych problemdw.
Jednak juz w punkcie A spotykasz znak drogowy ,nakaz Jazdy w lewo”, a na nastepnym skrzyzowaniu (ktére
wystepuje w rzeczywistoscl, lecz go brak na Twoje] maple, tak jak | drogl odchodzace] w prawo) znak ,nakaz Jazdy
w prawo”. Skrecasz | okazuje sie Zze stoisz w punkcie mapy gdzie nie ma drogi. Co robisz?

Poniewaz nie mozesz jecha¢ po maple musisz skorzystac z zasad Jazdy z natury. Czyli na nieopisanych skrzyzowaniach
prosto lub zgodnie z przeblegiem drogl gtéwnej (po, kietbasie”). Ruszasz wiec do przodu (czerwona linia) | na szczescle

Str. 72



Juz po chwill dojezdiasz do skrzyzowania ktérego co prawda na mapie nle ma, ale droga do ktére] dojechates juz
Jest. Wiec Jak kombinujesz? Najkréce] do B, w dét i w lewo. No nie, przeciez strzatka na mapie pokazuje, ze droga jest
Jednoklerunkowa I to w Innym kierunku. OK, czyli w lewo do géry | dale] jak pokazuje niebieska linia.

Zobacz Jeszcze jeden przykiad: mapa jest ta sama, natomiast w naturze przybedzie jeden znak drogowy pokazujacy
Jak przeblega droga gléwna.

A [@ =0

-

s | e

@

ol

Tym razem zasady przejazdu z natury spowodowaly Ze poszukiwanie powrotu na mape przebleglo troche inacze).
Zadziatat tutaj znak drogl gtdwne), ktéry wymusit wjazd na mape w innym migjscu.

Mo to wlascdwie wszystko Juz jest jasne. Prawie. Bo pozostat nieopisany tajemniczy CONSTANS. | to zaréwno realny,
Jak 1z natury. Prawdziwa esencja nawigacjl, ktéry niejednego mistrza rzuci na kolana. Bez te] wiedzy nie pojedziesz!

7.Constans

To bardzo ciekawy element nawigacjl, powodujacy nleprzewidziane sytuacje na trasie | sprawiajacy, 2e niewinnie
wygladajacy zapis Itinerera moze okazac sie krwiozerczym potworem na trasie.

a)

b)

L

—_—

)(

L

° =

o W

c)

CONSTANS:

Al

7.1. Elementy skladowe constansu.

Opls constansu skiada sie z

—oplsu miejsca wystapienia (informacji o zdarzeniu
ktére wywotuje jego dziatanie), ktdre moze byc:

- dla constanséw z natury — realne
(np.,Za znaklem STOP");

- dla constanséw mapowych - mapowe
(np.,w punkcie K);
— opisu czestotliwoscl wystgpienia, podawanej wylgcznie
w sposéb stowny (za plerwszym, za drugim, zawsze,
przy parzystym przejezdzie, etc.);

- opisu zadania do wykonania, ktdre moze mie¢ charakter:

- realny, powodujacy przerwanie aktualnie wykony-

wanego manewru | po wykonaniu zadar constansu,

(w przyktadzie a): realnie w lewo, za torami realnie

w prawo, za mostkiem realnie w prawa), powrdt do

kontynuac]l wykonywanla polecert zapisu trasy
Itinerera;

- mapowy, powodujacy zaplanowanle frasy po
mapie z Jego uwzglednieniem (w przykiadzie bj:
po wykonaniu mapowego ,w lewo" JedZ po
mapie do mapowego skrzyzowania o pokazanym
ksztalcle | zorientowaniu magnetycznym);

—Informacji o tym kiedy nalezy wykonywa¢ zadanie
constansu, ktdra winna by¢ jednoznacznie okreslona.
Brak takiej informacji oznacza Ze constans cbowiazuje
bez ograniczen. (Przykiad c).
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Podczas wykonywanla constansu nie moze wystapi¢ polecenlie wykonania Innego constansu.

CONSTANS: 7.2. Constans realny (z natury).
Zasady dotyczace constansu realnego:
v P - migjsce wystapienia | zadanie
. o do wykonania muszg byc¢ realne;
d) za kazdym jedz zawsze - zaplsy graficzne (d) | stowne (g)

oplsanla constansu sg rownowazne;

- Jezeli zadania nle mozna wykonad

E . : — w miejscu wystaplenia constansu, nalezy
CONSTANS: Za kazdym znakiem ,ustgp pierw Jochac oo mieiscs geice baciie madh-

) | szeristwa przejazdu” jedi realnie w prawo. Wwoé¢ jego wykonania, stosujac zasady
opisane w pkt. 5.2. (kodyfikator 2019);

Przypomnijmy pkt. 5.2. kodyfikatora: SkrzyZowanie nieopisane itinererem z natury nalezy przejezdzac zgodnie
z dyspozydqg znakdw drogowych nakazu, zakazu lub innymi przepisami ruchu drogowego, narzucajgcymi na skrzyzowaniu
Jeden kierunek jazdy lub po drodze gidéwne| oznaczonej znakiem drogowym, a jesli nie ma fednoznacznie okreslone] drogi
giéwne| - prosto.

- planujac jazde po mapie nie uwzglednia sie constansu z natury;

- Jesdli constans z natury wystapl na SM, to fragment SM od migjsca wystapienia constansu do migjsca wykonania
manewru uwaza sle za przejechany;

- constans z natury zawsze przerywa przejazd do zadanego manewru mapowego.
Po wykonaniu constansu z natury w przypadku przejazdu mapowego nalezy zaplanowac nowa (najkrétsza) trase
do zadanego wczesnie] manewru mapowego, przy wyborze ktorej zapamigtuje sle tylko sytuacje drogowa w migjscu

wystgplenia constansu, natomiast zapomina sle o sytuacji drogowe] (znakach drogowych) na skrzyzowaniach gdzie
wykonywane byly manewry opisane constansem.

Pamigtaj:
Constans z natury zawsze przerywa Twoj przejazd i nakazuje wykonanie polecenia zadanego constansem.
A Jak to zrobisz powracasz do realizacji przejazdu opisanego Itinererem.

7.2.1. Wystaplenle constansu realnego podczas pokonywania cholnki mapowe}.

Jezeli na choince mapowe] wystaplt constans realny, ktéry w miejscu wystapienia pokryt sie z zaplanowanym
manawram mapowym, to manewr mapowy opisany poleceniem choinki nie zostal wykonany. Po zakoticzeniu
realizacji poleceri constansu nalezy dokonaé nowego planowania kontynuacji przejazdu choinki, od miejsca w ktérym
sle constans zakonczyt.

Ten przypadek omawialiémy na przyktadzie realizacjl przejazdu oplsanego cholnka mapowsg (str. 45, 46).

7.2.2. Wystaplenle constansu realnego podczas realizac)i przejazdu mapowego do punktu.

23
Const. ® /
A (znak wystepuje
v W naturze)
|
11 23 |
- 2 -—

: -.1 1
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Jesli podczas realizacjl przejazdu mapowego do punktu wystagplt constans realny ktéry spowodowat przerwanie
zaplanowanego przejazdu | wykonanie w punkcle docelowym manewru okreslonego constansem, to po wykonaniu
constansu nalezy powrdcié najkrétsza droga mapowa do punktu docelowego | kontynuowad Jazde wg polecer
itinerera.

7.2.3.Wystaplenie constansu realnego podczas pokonywanla slepe] mapy zakoficzone] strzatka wyjazdowa.

Jesli podczas pokonywania slepe] mapy zakoricznej strzatka, nakazujaca okreslony kierunek opuszczenia slepej
mapy, wystapit constans realny ktéry spowodowat w punkcie ukoriczenia $lepe] mapy wykonanie manewru okreslo-
nego constansem to po wykonaniu constansu nalezy powrécié najkrétsza droga mapowa do punktu opuszczenia
slepe] mapy | wykona¢ wyjazd w kierunku okreslonym na slepej maple.

W kolejnych przyktadach, pokazanych
na str. 75 przedstawione bedg przejazdy
~| -] opisane kratkami itinerera | constansem

— SM 1 — — przedstawlonym na rysunku po lewej.

: V

Const.

i 23 v/
23 SM1 :
& (znak wystepuje
* W naturze) E
#
M10
—&-
11

} smi ; 273
& (znak wystepuje &
23 W naturze) E
7]
M10
—
11

» Z
23 SM1 —:
& — znak wystepuje §
w naturze} 1
M10
—ip-
11
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7.3. Constans mapowy

Zasady dotyczace constansu mapowego:

Wykonanie constansu mapowego nastepuje na plerwszym skrzyzowaniu (mapowym) gdzie nie ma okreslonego
Jednoznacznego wyjazdu. Wykonanie constansu musi nastapi¢ wczesnie] niz w kolejnym, zadanym itinererem, migjscu
mapowym. Trasa nie moze by¢ tak zapisana, aby zatoga realizujaca polecenie constansu, musiata umyslnie wykonac
dodatkowy manewr mapowy z tego powodu, 2e nle moze go wykonad na plerwszym skrzyZzowaniu mapowym.

Constans mapowy:

- miejsce wystapienia | zadanie do wykonania muszg by¢ mapowe;
- obowiazuje przy planowaniu przejazdu miedzy dwoma manewrami (zadaniami) mapowymi;

- musi mie¢ rozwigzanie mapowe, tzn. musi by¢ tak skonstruowany aby nie prowadzit do ,wyrzucenia”z mapy,
czyll musi by¢ tak skonstruowany, aby jego polecenia dotyczyly drég istniejacych na mapie z mozliwoscig
mapowe] kontynuacji przejazdu (drogl w warunku constansu nie moga by¢ slepe mapowao);

- nie cbowlgzuje podczas pokenywania trasy z natury;
— okredla manewr (manewry):
« W konkretnym migjscu na mapie (np. - w punkcie 210 zawsze L; — na SM wjedZ zawsze skrecajac w P
- przy plerwszym przejeZdzie przez punkt C wykona] Az90);

Przykiad: CONSTANS: w punkcie 124 zawsze w lewo.

- B

Al A P I S

124
- - - L------*

Oczywiscie swd) przejazd realizujesz na mapie. Musisz kombinowad tak: mam jechad po zalgczone] mapie (powyzej)
od punktu A do punktu B najkrétsza droga. Jesli jednak na tak zaplanowanej trasie napotkam punkt 124 to w nim
musze skreci¢ w lewo | dalej dazy¢ do oslggniecia punktu B.

Patrzysz na swoja mape. Najkréce] bytoby prosto od A do B, ale w punkcie 124 naley skrecié w lewo, potem zndéw
do B zndw 124 | tak w kétko. Bez szans wyjazdu z tej petli. A wiec moze nie pchac sle przez 1241 pojechac od Ado B
gorg, omijajac 124 | wiedy nie obowiazuje constans. Miby mozna, ale Istnieje krdtsza droga, kidra pozwala jechac od
Ado Bl zrealizowa¢ warunek constansu. Ta droga jest pokazana przerywana linia. Tak wiec jedziesz.

« podczas przejazdu fragmentu odcinka (np. - Jadgc: START — pkt. 1 przejedz 2x most; jadac z pkt. 2 do SM1
skre¢ w prawo; Jadac z pkt. 234 do pkt. C skre w lewo);

Przyktad: CONSTANS: jJadac 124 - C skrec w lewo.

A C A EE——

°® ® —+—0
124

+_

Tu sprawa prosta. Masz wybra¢ najkrétsza droge od punktu A do punktu C, ale jesli Twoja trasa oslagnie punkt
124, to na odcinku 124 - C musisz wykona¢ manewr w lewo. Tutaj nie mozesz oming¢ punktu 124, wiec najkrétsza
droga pokazana jest linig przerywana. Przez punkt 124, jako trzycyfrowy moizesz przejechac bez ograniczen.

3

« podczas mapowego przejazdu miedzy miejscem wystapienia a zadanlem do wykonanila (np. - za kazdym
mostem zawsze w prawo). Manewr ten wykonuje sie na plerwszym mapowym skrzyzowaniu za miejscem
wystaplenia zadania, ktére nle posiada jednoznacznego mapowego wyjazdu | musi by¢ wykonany przed
nastepnym mapowo zadanym miejscem w itinererze;
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Przykiad: CONSTANS: za kazdym maostem skred zawsze w prawo.

_._}::f..........: Boed s --._
A B A i e | e Wl | B
. . 1‘ 5 ; emeT—— 1

| Znowu — podstawowe zadanie, to wybrac najkrétsza droge przejazdu po maple od punktu A do B. Ale Jesli ta droga
prowadzl przez most (mapowy) to musisz za nim skreci¢ w prawo. To moze wydluzy¢ Twd] przejazd, wiec musisz
sprawdzi¢ czy nie ma Inng] mozliwoscl. Zobacz przykiad — przerywana linla. Plerwszy most jest nie do ominiecia,
wilec przejezdzajac go, wykonujesz skret w prawo w plerwsza droge gdzie mozesz to wykonac. Jak widad mozesz
to zrobi¢ na drugim napotkanym skrzyzowaniu. Wykonates skret za plerwszym mostem

Planujesz dalszy przejazd do punktu B. Przed Tobg kolejny most. Jesli przejedziesz przez niego, to znowu w prawo,
w ddét | po prostokacie do B od dotu. Tez sie dojedzie.

Ale Jest krotsza droga, jesli tylko zauwazysz, ze most trzeba omingc. Constans nie obowigzuje, bo nie jedzlesz przez
most | dojeidzasz do B realizujgc krétszy przejazd. A o to przeciez chodzi. Czyll - tak jak linia przerywana.

Constans zawsze clekawie komplikuje nawigacyjne zmagania. Czasem Jest prosty, czasem diabelnle podstepny.
Zawsze jednak ubarwia przejazd trasy | bezwzglednie punktuje zawodnikow.

Jednak prawidfowe zastosowanie constansu niejeden raz bywa bardzo trudne. Dlatego naley stosowac go rozwaznie.
Ponize] przykiad, gdzie nie wolno stosowaé CONSTANSU MAPOWEGO ,za kazdym mostem zawsze w prawo’, gdyz

@
A f_\1 1w, /'_\'T B
*« blednie - {*"°

-za plerwszym mostem, na plerwszym mapowym skrzyzowaniu gdzie Jest moiliwy mapowy manewr (1)
- nie mozesz skreci¢ w prawo. Jest to bigd opisany regulg: Trasa nie moze by¢ tak zapisana, aby zafoga realizujgca
polecenie constansu, musiafa umysinie wykonac dodatkowy manewr mapowy z tego powodu, Ze nie moze go wykonac
na plerwszym skrzyZowaniu mapowym.

- za drugim mostem jesli skrecisz w prawo (2) to droga wyrzuci” Cig z mapy. Jest to biad oplsany reguly: Constans
mapowy musl mie¢ rozwigzanie mapowe, tzn. musi by¢ tak skonstruowany aby nie prowadzit do ,wyrzucenia”z mapy.

Zapamletaj:
Constans mapowy nie obowiazuje podczas pokonywania trasy z natury, natomiast constans z natury uwzgledniasz
takze w trakcle przejazdu trasy zaplanowane] wg mapy.

Poniewaz constans to dzisiaj podstawa utrudnieri nawigacyjnych podsumujmy jeszcze raz:

Jezell w Twolm zapisle trasy wystepuje constans, musisz okresli¢ nastepujace sprawy:
1.w ktérym momencie nastapl realizacja przejazdu oplsanego constansem,
2. Jaki manewr (lub jakie manewry) constans kaze Cl wykonac.

W momencie wystapienia constansu, przerywasz wykonywanle poleceri Itinerera | realizujesz tylko polecenia
constansu. Doplero jak wykenasz te polecenia wracasz do Itinerera | kontynuujesz jazde od miejsca przerwania
ostatniego manewru. W wigkszoscl przypadkéw znajdziesz sie w zupehnie iInnym migjscu | musisz przeanalizowad
swid] przejazd na nowo.

Podczas wykonywanla zadania constansu z natury dobrze Jest aby pilot kontrolowat na mapie gdzie aktualnie
(w terenie - na mapie) znajduje sie zaloga, ponlewaz tatwie] wtedy bedzie sie nawigzac do kolejnych zadar Itine-
rera, po przejechaniu constansu. Polecenia constansu z natury realizujesz wg zasad przejazdu z natury (nleopisane
prosto, lub po drodze gléwne] oznaczone] znakiem drogowym, tzw kietbasa.
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Jeszeze kilka przypomniefi:

1. Jezeli constans wystepuje w polu G itinerera to dotyczy on catego odcinka, jesli wystepuje w polu H, czyli
w Zintegrowane] Gruple Opisowe], to obowigzuje tylko podczas wykonywanila poleceri te] grupy.

2. Ponlewaz wykonujac polecenia constansu nle zwracasz uwagl na Inne zaplsy Itinerera, to w tym czasle nie moze
wystapi¢ na trasie Twojego przejazdu Inny constans.

3. Miejsce wykonania constansu | manewr nim opisany musi by¢ moZliwy do wykonania z natury.

Czyto juz konlec?

Teoretycznie omdwilismy chyba wszystkie tajemnice nawlgacji.

Dla utrwalenia wiedzy | sprawdzenia sieble przed wyruszeniem w trase polecam jeszcze testy praktyczne na stronie
internetowe]: hitp://www.automobilklubpolskl.pl/turystyka/tajemnice/2014tajemnice91.html. Z géry przepraszam
za bledy techniczne, mogace wystepowac na stronach z testami. Byly one tworzone na poczatku XX wieku | niektére
linki (adresy mailowe) mogg juz by¢ nieaktualne. Zapraszam takie do ¢wiczeri praktycznych zamleszczonych
na czeskle] stronie nawlgacyjnej: http://www.aosczinfo/ucebnice x.php?foto=9

NAWIGACJA NIE MA JUZ TAJEMNIC!

Jesli doszedles do tego miejsca | zapoznates sie z przedstawlonym materiatem, to prawdopodobnie nawlgacja
nie ma juz dla Cleble tajemnic. Przynajmnigj w teoril.

Jednak, jak wskazuje doswiadczenie, w nawligacjl wciaz rodzi sie co$ nowego, nowe pomysty | ich realizacje.
Dlatego goraco zapraszam do dalszych aktywnych dziatari na rzecz rozwoju NAWIGACII | przyciaggania do te
sportowe] zabawy nowych zawodnikow.

Uczesiniczac w rajdach niejednokrotnie napotkasz sytuacje, kt¢re beda budzi¢ watpliwoscl | pytania. Pisz | pyta),
badzlemy wspélnie wyjasniac problemy, a potern ustala¢ obowiazujace wersje, do stosowania’ Zycze wszystkim samych
najlepszych przejazddéw (clekawe Jak sie pomiescicie na pudle?).

A w rezultacle podobnych osiggniec.
Pozdrawiam. (benix). Warszawa, 01.02.2019r.

Autor opracowania:

Benedykt Chadzynski (benix), czlonek Automobilklubu Polski od 1981 roku. Dziatacz Komisji Sportow Popularmych
i Turystyki, cztonek KSPIT Zarzadu Okregu Warszawskiego PZM, czionek GKSPIT PZM, czonek Zarzgdu Automobilkiubu
Polski. Od 1985 roku zawodnik klubow: Automobilklub Warszawski, Moto-Auto-Klub MAK, Klub Motorowy Marten,
Automobilklub Polski w imprezach turystycznych i nawigacyjnych. Organizator Sportéw Populamych, wielokrotny
Komandor imprez nawigacyjnych. Wielokrotny Klubowy Mistrz Polski w Mawigacyjnych Samochodowych Mistrzostwach
Polski w reprezentacji Automobilklubu Polski, w 1993 roku indywidualny Mistrz Polski w NSMP.
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Zapomnialemn o jeszcze jednej, niebagatelnej sprawie.
Jedli po zmaganiach umystowych, masz jeszcze we krwi niewykorzystang dawke adrenaliny, na kazdej imprezie
nawigacyjnej czekaja na Ciebie Proby Sprawnosci Kierowania Samochodem (tzw. 5Z-ty). PokaZesz, ze potrafisz!
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