Informacja dot. zasad nawigacyjnych opisu trasy
RAJD MARZANNY 2026

Przedstawiamy informacje o ,,czytaniu” trasy rajdu. Tekst ten zawiera przyktady i rysunki przygotowane dla
potrzeb naszej imprezy.

Dostarczone numery startowe umie$¢ na samochodzie (numer po prawej stronie samochodu, na burcie lub
oknie tylnym bocznym). Numery przydziela organizator. Po odprawie przejdz do samochodu 1 ustaw si¢ wg
numerdw startowych na parkingu przy Starcie.

Odcinek 1 to odcinek nawigacyjny, ktory zaczyna si¢ w Automobilklubie Rzeszowskim (START)
1 prowadzi w wigkszosci po mapie ulicami osiedlowymi. Przejezdzajac poprawnie tras¢ dojedziecie
z powrotem do Automobilklubu Rzeszowskiego (Punkt Kontroli Czasu — 1 (PKC-1)) gdzie oddajecie karte
drogowa w punkcie recepcyjnym znajdujacym si¢ na pierwszym pigtrze obok schodow (czas podania karty
w ww. punkcie to czas zakonczenia Odcinka 1 — oczywiscie mozna przyjecha¢ wczesniej, ale w takim
przypadku nalezy poprosi¢ o wpisanie w karte prawidtowego czasu przyjazdu na PKC-1).

Teraz czas na test z przepisoOw ruchu drogowego (BRD) i pierwszej pomocy przedmedycznej (PPP).

Odcinek 2 jest odcinkiem typowo turystycznym (bedziecie zwiedza¢ potudniowo-wschodnig czgsé
Rzeszowa oraz tereny Gminy Boguchwala), w czasie ktérego bedziecie podrézowac ,jadac z natury”.
Startujemy z PKC-2 z siedziby Automobilklubu Rzeszowskiego i mamy dojecha¢ po przygotowanym przez
organizatorow itinererze do METY zlokalizowanej jak uprzednio w punkcie recepcyjnym znajdujagcym si¢
na pierwszym pigtrze Automobilklubu Rzeszowskiego obok schodéw (czas podania karty w ww. punkcie to
czas zakonczenia Odcinka 2 — oczywiscie mozna przyjecha¢ wczesniej, ale w takim przypadku nalezy
poprosi¢ o wpisanie w kartg prawidlowego czasu przyjazdu na METE).

Zadaniem zatogi na odcinkach jest prawidlowe przejechanie trasy odcinka wg zasad zapisanych w itinererze
1 wpisanie do karty drogowej PKP. PKP-ami na rajdzie sg biate tablice organizatora z liczbami, wybrane
znaki drogowe, rozwigzania zadan turystycznych (w miejscu zaznaczonym w itinererze) oraz obiekty ze
zdje¢ odnalezione na trasie. Obiekty moga wystgpowacé po lewej lub prawej stronie drogi i1 przypisane do
nich symbole wpisujemy do karty drogowej przy kazdym minigciu obiektu. Jesli na jednym shlupie
znajduje si¢ kilka znakow drogowych bedacych PKP-ami wpisujemy je do karty w kolejnosci od dotu
do gory!

Karte drogowa wypelniaj poczawszy od pierwszej wolnej kratki kolejno poziomymi rzgdami. Kazde
skreslenie czy poprawienie wpisu w karcie drogowej jest traktowane jako btad! Skorzystaj z brudnopisu.

Przed wyruszeniem na tras¢ doktadnie przeczytaj 1 zapoznaj si¢ z itinererem 1 wszelkimi wskazowkami tam
zamieszczonymi. Zaznacz istotne elementy, by$ czego$§ nie przegapil. W itinererze uzyte zostang
nastepujace elementy nawigacyjne: jazda z natury, planowanie i jazda po mapie. Wszystkie te elementy
zostang omowione w dalszej czg$ci opisu.

Po osiagnigciu METY rajdu zjesz pyszng pizz¢ w Sali Automobilklubu Rzeszowskiego.

Po obiedzie przystapisz do rozwigzania testu turystycznego z wiadomosci zdobytych na trasie imprezy.
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A teraz symbole 1 sposob zapisywania trasy w itinererze. Zacznijmy od definicji:

Itinerer: jest opisem trasy rajdu umozliwiajacym jednoznaczny jej przejazd. Opis trasy uwzglednia
przepisy ruchu drogowego. Podstawowa zasada pokonywania trasy rajdu, jest wykonywanie kolejnych
polecen wystepujacych w itinererze (w kolejnych tzw. , tafelkach” — kratkach) podazajac zgodnie
z opisem umieszczonym po stowie ,,TRASA:”

Przyktad fragmentu itinerera: Trasa biegnie od STARTU przez 4 kolejne skrzyzowania do punktu kontroli
czasu (PKC1). Z lewej przykiad itinerera ,,z natury” (kratki z podkresleniem na dole). Po prawej mapowego

(jazda najkrétsza droga wg mapy od punktu A do B) (kratki bez podkreslenia).

TRASA: START...PKCI

START T ‘1\ + .+“‘ PKC 1 A B

Rys. 16

>

Skrzyzowanie: to jakiekolwiek przeciecie drog bez wzgledu na ich nawierzchni¢ i charakter.

Uwaga: przeciecie drogi z wjazdem do garazy, budynkow lub posesji uwazamy za skrzyZowanie tylko wtedy,
gdy z drogi, ktorq jedziemy nie wida¢ zakonczenia wjazdu.

Drogi z zakazem wjazdu lub zakazem ruchu (gdy nie ma alternatywy przejazdu, czyli jest tylko jedna
mozliwos¢ pokonania skrzyzowania) nie sq brane pod uwage w opisach manewrow.

To sq skrzyzowania, wg naszej definicji (z nawigacyjnego punktu widzenia):

Rajd przebiega drogami asfaltowymi, ale mogq zdarzy¢ sie krotkie odcinki drog szutrowych. Niektore drogi
mogq mie¢ przy wjezdzie niewysokie krawezniki! Wszystkie sq przejezdne, wszystkie sq raczej w dobrym lub
bardzo dobrym stanie, mogq jednak byc¢ bardzo wgskie. Zachowaj ostroznosc¢! Zwroé uwage na znak ,,!!!”
(jesli wystepuje) na planikach lub napis , ostroznie” w itinererze, ktory ostrzega przed miejscami
niebezpiecznymi.

No to dzieta - Typy zapisu manewrow w itinererze:
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A) JAZDA Z NATURY (w rzeczywistosci, tak jak widzi kierowca)

1. Manewry na skrzyzowaniach wedlug opisu strzalkowego: ksztatt skrzyzowania z rzeczywisto$ci musi
doktadnie odpowiada¢ narysowanemu w kratce itinerera. Najazd nastgpuje zawsze od dotu kratki (kierunek
pionowy z dotu do gory), wyjazd zgodnie ze strzatka (np. pierwsze skrzyZowanie na rys 17 nie odpowiada
ksztaltem przywotanemu w itinererze, wiec przejezdzamy je prosto (dalej wyjasnimy dlaczego), kolejne jest
skrzyzowaniem szukanym, jego ksztalt odpowiada zapisowi w itinererze, tu skrecamy).
A\ o8 <
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Jesli droga narysowana w kratce lub na planiku czy mapce ,,ma przerwe”, czyli nie jest ciggla linig, to
traktuj ja jak droge nieprzejezdng (dla rajdu).

Podczas jazdy z natury moga zaistnie¢ dwie sytuacje nawigacyjne:

1. skrzyzowanie na ktorym si¢ znajdujesz jest opisane w kratce itinerera i jest zadany wyjazd z tego
skrzyzowania.

2. skrzyzowanie na ktorym si¢ znajdujesz nie jest opisane w kratce itinerera. W tym przypadku obowigzuja
zasady przejazdu po skrzyzowaniach nieopisanych.

Skrzyzowania nieopisane (nie wystgpujace w itinererze) przejezdzasz:

a) po drodze gldwnej oznaczonej znakiem drogowym.

Strzatka wskazuje prawidtowy przejazd, gdy skrzyzowanie nie bedzie opisane w itinererze. W slangu nawigacyjnym jedziesz "po
kietbasie" (tak nazywamy ,,grubq” droge gtowng na tablicy pod rombem).

Przejazd przez skrzyzowanie n-ieopisane, na kto'rym nie wystepuje znak drogi glownej.

¢) W kazdym przypadku obowigzuja Ci¢ przepisy o ruchu drogowym, a wigc znaki nakazu lub zakazu,
ktore kieruja Twoja jazda na skrzyzowaniach nieopisanych.
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Powtdérzmy, bo to niesamowicie istotne: nie wszystkie skrzyzowania sa opisane w itinererze! Skrzyzowanie
nieopisane nalezy przejezdzac:

- po drodze gtownej oznaczonej znakiem drogowym (romb lub romb z , kietbaska™) lub

- prosto na pozostatych skrzyzowaniach lub

- zgodnie z przepisami kodeksu drogowego, czyli np. zgodnie z dyspozycja znaku nakazu lub zakazu,
narzucajagcym na skrzyzowaniu tylko jeden kierunek jazdy (zakaz wjazdu, zakaz ruchu, nakaz skretu
w prawo, lewo, linia ciggla, itp.).

Praktyczny przyktad ponizej pozwalajacy zrozumie¢ te nieco ,,skomplikowane” zasady.

N

Ny

1

;\T

Na skrzyzowaniu nr 1 jedziemy prosto, gdyz nie jest to poszukiwane przez nas skrzyzowanie (skret w lewo
pod kgtem 909, skrzyzowanie nr 2 tez nie pasuje ksztaltem do poszukiwanego skrzyZowania, wiec podgzamy
na nim prosto, skrzyzowanie nr 3 pasowatoby, ale ze wzgledu na lini¢ cigglq nie wolno nam wykona¢ tego
manewru. Na skrzyzowaniu nr 4, poniewaz znajduje si¢ na nim znak drogi glownej (romb)
i dodatkowo , kietbaska” skrecamy w prawo, podgzajgc za glowng (a skrzyZowanie nie odpowiada
rysunkowi z itinereral). SkrzyZowanie nr 5 nie odpowiada nam ksztaltem, nr 6 zgadza sie z naszym
poszukiwanym, ale na wlocie ulicy widnieje znak ,,zakaz wjazdu” i nie mozZemy tu wykonac tego manewru.
Skrzyzowanie nr 7 nie odpowiada ksztaltem i dopiero nr 8 pasuje i nie ma przeszkod by tam skrecic.
Wykonalismy polecenie z kratki!

2. Wielokrotne manewry na skrzyzowaniach: powtarzamy wielokrotnie dane polecenie. Np. zapis ,,2x”
oznacza dwukrotne wykonanie tego samego manewru na nast¢pujacych po sobie identycznych sytuacjach.

Inne  skrzyzowania  wystepujace  pomiedzy  naszymi  sytuacjami  przejezdzamy  zgodnie
z zasadg podstawowa (drogg glowng lub prosto lub wg przepisow kodeksu).

¢

3. Manewry na dalszych skrzyzowaniach: wykonujemy manewr na kolejnej mozliwej sytuacji. Zapis ,,na
2” oznacza, ze sytuacje okreslong w itinererze nalezy wykona¢ dopiero przy drugiej mozliwej takiej sytuacji
- pierwsza sytuacje przejezdzamy zgodnie z zasada podstawowa (drogg glowng lub prosto lub wg

przepiséw kodeksu).
=
Q/
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4. Itinerer ze znakami drogowymi: to itinerer oparty na znakach drogowych. W kratce itinerera podaje si¢
wylacznie symbol znaku drogowego oraz strzatke umieszczong nad nim (rys.27) lub po jego lewej (rzadko
prawej) stronie (rys.28).

Strzatka wskazuje w jaki sposob nalezy wykona¢ polecenie przejazdu w odniesieniu do przedstawionego
w kratce itinerera znaku drogowego. I tak, strzatka umieszczona nad znakiem nakazuje wykonanie manewru
na najblizszym skrzyzowaniu, po mini¢ciu danego znaku i okresla kierunek wyjazdu ze skrzyzowania.
Strzatka umieszczona z lewej strony znaku nakazuje jazd¢ do przodu az do minigcia danego znaku (o ile
znak dotyczy skrzyzowania, np. trojkqt podporzqdkowania lub STOP to nakaz jazdy prosto wykonuje si¢ na
tym skrzyzowaniu).

—

O

Rys 27
Rys 27: za znakiem STOP skrec¢ w lewo na skrzyzowaniu

S|P _
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Przyklady z trojkgtem podporzgdkowania

Manewr wykonywany na skrzyzowaniu o ruchu okreznym (rondo) moze by¢ zapisany w postaci rysunku
znaku C12 (ruch okr¢zny) z wpisang w znak cyfra okreslajaca, ktérym mozliwym zjazdem nalezy opusci¢

skrzyzowanie.
/\ Przyktad:
w\ /w Opusé rondo 2 zjazdem.

rys. 85

5. Itinerer z sygnalizatorami S$wietlnymi: jest opisem trasy przejazdu na skrzyzowaniu, ktory
wykorzystuje symbol sygnalizatora S$wietlnego dotyczacy skrzyzowania. Opisywany w itinererze
sygnalizator §wietlny w rzeczywisto$ci musi dotyczy¢ skrzyzowania. W kratce itinerera podaje si¢ symbol
sygnalizatora $wietlnego oraz strzatke umieszczong nad nim, lub po jego lewej stronie.

Strzatka umieszczona nad sygnalizatorem okresla kierunek wyjazdu z danego skrzyzowania po minigciu
sygnalizatora. Strzatka umieszczona z lewej strony sygnalizatora nakazuje przejazd prosto przez
skrzyzowanie na ktorym manewr jest mozliwy do wykonania.

T

Jezeli manewr wskazany w opisie ma by¢ wykonywany na kolejnym wystgpieniu sytuacji drogowe]
z sygnalizatorem $wietlnym, nalezy poda¢ informacj¢ na ktorym ma on zosta¢ wykonany, np.: na 2 lub na 3.

!

6. Itinerer uproszczony: stosuje si¢ opis w postaci liter "P" lub "L" (lub ew. strzatek poziomych
skierowanych w prawo lub w lewo) oznaczajacych skret w droge tworzacg najbardziej ostry kat w prawo
lub lewo od kierunku najazdu (rys.37) (najbardziej ,, lewa” lub ,,prawa’ doga).

[ee]e] l
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7. Itinerer schematyczny: to opis skrzyzowania, ktory:
- okres$la za pomoca litery poszczegdlne schematy skrzyzowan (ich typ),
- informuje o ilosci drog w obrebie tego skrzyzowania,

- nadaje drogom oznaczenie cyfrowe.
1Y3
2

Rys.20
Litera okresla typ skrzyzowania (tu: trzech drég). Pierwsza cyfra za literg oznacza kierunek wjazdu na
skrzyzowanie, druga kierunek wyjazdu ze skrzyzowania np. C23 (rys.21)
Itinerer schematyczny nie musi oddawac rzeczywistego ksztattu skrzyzowania (rys.20). Po prawej
przedstawiono rozne schematy skrzyzowania typu ,,C” (wyjazd i wjazd zawsze wg zapisu C23).

<
YT%

—

/

e\

Uzyte litery moga by¢ rozne, chodzi o typ skrzyzowania, ktéry musi by¢ rozrysowany w itinererze (np.
Y23, H34, itp.).

C23

Rys 21

8. Ulica ,,8lepa”: traktowana jest jak kazda inna ulica, wolno w nia wjecha¢ (by¢ moze pomimo znaku
,droga Slepa” okaze si¢ przejezdna?). O ile nie, to nalezy zawroci¢ na jej koncu 1 kontynuowac jazde wg
polecen itinerera.

przeomioT |znak | PrzeDMIOT | Znak
MOST ] [ WIATRAK %
=
POTOK, RZEKA|~~_| KoOScIot 6
SYGNALIZATOR KAPLICA 6
PRZYSTANEK
AUTOBUSOWY| @ CERKIEW. 6
PRZYSTANEK ’
TRAMWAJ. @ KR2Y2 T_
PRZYSTANEK
PKS POMNIK
PARKING @ MUZEUM ]]I
STACJA =
BENZYNOWA _i_ CMENTARZ
POMOC DROG.
WARSZTAT l DRZEWA ({3 }_
BRAMA —
TORY  |EIL| pooeiazp |o o

Inne symbole, ktore mogg zostac uzyte w itinererze z natury
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9. Itinerer graficzny liniowy (choinka realna)

Dozwolone jest taczenie itinererow w tzw. choinke. Poczatek odczytu tego typu itinerera nastepuje zawsze
od dotu rysunku, lub od jego lewej strony (od poczatku strzatki w kierunku jej grota). Realizacja polecen
,»choinki” jest zgodna z zasadami jazdy wg itinerera z natury.

Choinka to schematyczny opis itinerera strzatkowego, ktéra informuje o ilosci drég ktore nalezy omingé
z lewej 1 (lub) prawej strony na skrzyzowaniu. Wspolna prosta wskazuje kierunek wyjazdu ze wszystkich
skrzyzowan. Taki itinerer nie informuje o ksztalcie danego skrzyzowania, natomiast uwzglednia wszystkie
wyloty drog w jego obrebie (rys. 37, ,,kreski” drog na choince).

Istniejg tez choinki, na ktéorych ilos¢ wylotow drég na skrzyzowaniu, ktére nalezy omingc
z lewej lub prawej strony, okreslona jest cyfra (rys. 38). Taki opis nie precyzuje ilosci wszystkich wylotow
drég odchodzacych ze skrzyzowania.

Oba warianty itinereréw liniowych graficznych moga by¢ ze sobg potaczone (rys. 39).

CH{ CH CH
C e ;
A N o
= ~
< ~ 0
2 >
rys. 37 rys. 38 rys. 39

Skrzyzowania na ,.choince” musza by¢ uporzadkowane odlegtoscia lub podaniem skali. Dlugos¢
narysowanego odcinka od poczatku osi choinki do pierwszego skrzyzowania i od ostatniego skrzyzowania
do konca osi choinki nie podlega pomiarowi.

Brak skali lub uporzadkowania odlegtoscia dopuszcza si¢ tylko wtedy, gdy na choince opisane sa wszystkie,
kolejno po sobie wystepujace skrzyzowania (z zastrzezeniem: skrzyzowania z jednoznacznym wyjazdem,
czyli skrzyzowanie, na ktérym znaki drogowe lub uwarunkowania na materiale topograficznym narzucaja
tylko jeden kierunek wyjazdu ze skrzyzowania. Takich skrzyzowan nie opisuje si¢ w itinererze).

Na choince z ,kreskami drog” rysowane sg takze wyloty drég z zakazem ruchu, zakazem wjazdu, drogi

Slepe, przejazdy przez bramg, o ile te zakazy nie powoduja ze skrzyzowanie staje si¢ z jednoznacznym
przejazdem. Zaleca si¢ oznaczanie takich wylotow dréog odpowiednimi symbolami znakow drogowych (rys.

40).
e/ L .
N N\

0,250
i—

rys. 40
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B) JAZDA WG MAPY (z planowaniem najkrotszej drogi)

M1

Powyzej pokazany fragment itinerera mapowego, czyli jazda ,,wg mapy”. Opis taki przedstawia si¢
w formie rozsunigtych kratek potagczonych odcinkiem poziomym. Nad kreska taczaca kratki wpisana jest
nazwa materialu (mapy), jakim nalezy si¢ postugiwaé podczas planowania trasy (tu: M1).

Mapa jest zorientowana magnetycznie (wskazany jest kierunek péinocny) i zawiera skale. O ile mapa nie
zawiera strzalki poinocy to znaczy, ze péinoc skierowana jest na mapie pionowo ku gorze.

Obowigzuje zasada, ze przejazd do wskazanego punktu musi odbywac si¢ najkrdtszg droga wynikajaca
z materiatow 1 nie moze przebiega¢ przez inny naniesiony punkt. Przy wyznaczaniu najkrétszej drogi
przejazdu nie dopuszcza si¢ zawracania "w miejscu”, na skrzyzowaniach i w "Slepych" ulicach (jedziemy
zawsze ,,do przodu”, wykonujac ew. petle ulicami, ktére si¢ w nie uktadajg), natomiast nalezy uwzglednié¢
naniesione przez organizatora strzalki kierunkowe i punkty.

Na zalagczonych mapach organizator moze wrysowac strzatki kierunkowe, ktore powoduja okreslone nakazy
lub zakazy jazdy. Troche¢ komplikujg przejazd. ©

Strzatki kierunkowe:
- Strzatka biegnaca wzdtuz odcinka pomiedzy skrzyzowaniami okresla dozwolony kierunek jazdy na tym
odcinku (np. strzatka a, b i h)
- Strzalka biegnaca przez skrzyzowanie, nakazuje wykonanie na tym skrzyzowaniu manewru zadanego
kierunkiem strzatki, lecz tylko w tym momencie, gdy najazd nast¢puje zgodnie z kierunkiem jej przebiegu
(obie przyktadowe strzalki g i strzatka f)
- Wjazdowa strzatka kierunkowa na plan topograficzny okre$la obowigzkowy kierunek wjazdu na jego
pierwsze skrzyzowanie.
- Wyjazdowa strzatka kierunkowa z planu okresla obowigzkowy kierunek wyjazdu z jego ostatniego
skrzyzowania (po zrobieniu wszystkich wczesniejszych polecen itinerera wg ,,TRASY”.
- Strzatka ¢ pokazana jest jako niewtasciwe oznakowanie (nie powinniscie si¢ z nig nigdy spotkac)

o g 1S
3

¥
4
i1

L

przyktadowe strzatki na planie

Planujac przejazd po mapie uwzgledniasz tylko te drogi ktore si¢ na niej znajduja. Nie bierzesz pod uwage
zadnych drog, ktoére moga wystepowaé w naturze, a ktorych na Twojej mapie nie ma.

Przypatrz si¢ przyktadom, tatwo zrozumiesz zaleznosci:

A B A

2

Powyzej najprostszy przejazd od punktu A do B. Podstawowa zasada przejazdu po mapie, to dotrze¢
z jednego punktu do drugiego najkrotsza drogg (tylko po drogach wystepujacych na mapie). W takim opisie
kierunek dojazdu do punktu jest dowolny, wazne, by droga do punktu byta najkrotsza.
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A
Na tym przyktadzie powyzej linig niebieska zaznaczono dobry wybor trasy przejazdu, natomiast czerwong -
niezbyt, bo jest o wiele dluzsza.

A )
—2

Powyzej kolejny przyktad, wprowadzono strzatki kierunkowe, ktore nie pozwalajg na dojazd najkrotsza
droga do B, trzeba wykorzysta¢ nastgpne skrzyzowanie i dojecha¢ do B od wschodu (gdy nie mamy
zaznaczonej potnocy na mapie wiemy, ze jest ona skierowana pionowo do gory).

g

—

gl
—2

Tutaj, juz na pierwszym skrzyzowaniu strzatka wyrzuca nas na péinoc, wiec do punktu B dojedziemy od
po6tnocy (jadac na potudnie).

B
—_—

_A'T —
Kolejna strzatka na mapie, wymusza przejazd prosto przez skrzyzowanie na ktorym bardzo by$ chciat
skreci¢ w lewo, wiec wykorzystujesz nastgpng droge na dojazd do punktu B.

A «

—2

A tutaj, powyzej, strzatka na mapie nie moze nam nic namieszac, bo najezdzamy na nig od grotu, a jak juz
wiesz, strzatka obowiazuje gdy najezdzasz na nig zgodnie z jej kierunkiem.

i
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Pamig¢tasz, ze przez punkty literami przejezdza¢ nie wolno (jadac z jednego punktu do drugiego nie wolno
przejecha¢ przez inny, trzeci punkt). A wigc odpuszczasz dojazd do B od dotu (blokuje punkt C)
1 wytyczasz inng najkrdtszg droge, w tym przypadku jedyna, od pdinocy.
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Na mapie mozesz spodziewac si¢ punktow trzech typow:

1. punkty oznaczone literami (tutaj np. B, F, C) — te juz poznates,

2. punkty oznaczone cyframi lub liczbami dwucyfrowymi (czyli od 1 do 99).
3. punkty oznaczone liczbami trzycyfrowymi (od 100 do 999).

Planujac przejazd po mapie mozesz w dowolny sposéb przejezdzaé przez punkty trzycyfrowe, natomiast
nie wolno Ci przejezdzad przez pozostale punkty (ani literowe, ani dwu czy jednocyfrowe).

Pora na przyktad: Zaplanuj po mapie jazde z punktu A najkrdtszg droga do punktu B. Zapisa itinerera ma
postac:

g

—_——

A C
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Co wcze$niej ustalilismy? Powtdrze: przez punkty oznaczone literami i jedno- lub dwucyfrowe przejezdzac
nie wolno! A wiec odpuszczasz dojazd do B od dotu i wytyczasz inng najkrotsza droge, w tym przypadku
jedyna, od pdinocy.

i

— e

A 24
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Ten opis przejazdu jest taki sam jak opisany wyzej, prawda? Blokuje nas punkt 24.

A 125

—————

A w tym przypadku punkt trzycyfrowy 125 nie zabrania nam dojecha¢ do B od potudnia.

Teraz jeszcze ostatni potrzebny nam do rajdu element - constans zwany ,,zegarem”.

N

Wskazuje on kierunek objazdu wszystkich wystepujacych na mapie (planie) petli, placykow, objazdow,
ktore tworza proste zalezno$ci geometryczne (np: prostokat, okrag, trojkat itp.) dajacych si¢ objecha¢ w obu
kierunkach (planowane wtedy dwie drogi sg rowne co do dtugosci).
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Spojrz na przyktad:

&gﬂrﬂh‘ 1wk ()

Zaraz po starcie strzalka kierunkowa wyrzuca nas na potnoc. Widzimy, ze nalezy objecha¢ kwadrat ulic,
aby wroci¢ 1 kontynuowaé dojazd do punktu B. Mozna ten kwadrat objecha¢ albo w lewo, albo w prawo.
I tutaj kierunek objazdu pokazuje nam petla mapowa, czyli w slangu nawigacyjnym po prostu "zegar". Tutaj
- Zegar w prawo.

Inny przyktad:

_,ﬁh‘ A H ¢ .

Jesli zegar jest w lewo to nasz przejazd wyglada tak jak powyze;j.

Zobaczmy jeszcze inny przykilad:

i A A O
A <4 o Y
3
Przejazd od punktu A do punktu A. Co tez organizator wymys$lit? Przeciez juz jestem w punkcie A! Nie
kombinuj, wykonuj! :-) Zaplanuj po mapie ponowny dojazd do punktu A. Zwro¢ uwage na zegar.

Teraz nieco skomplikujemy, bo byloby zbyt prosto. Do tej pory dojezdzales do punktow w sposéb dowolny
(no prawie, byt to kierunek wynikajacy z sytuacji strzalkowej na planie czy mapie), teraz organizator
wskaze jedyny stuszny kierunek najazdu badz wyjazdu z punktu. Uczyni to za pomoca strzatek
,»wchodzacych” lub ,,wychodzacych” z punktu.

Jezeli dojazd, lub wyjazd z punktu ma nastgpi¢ w jednoznacznie okreslonym kierunku, to wyrysowane
w kratce itinerera strzalki okre$laja kierunek magnetyczny takiego dojazdu lub wyjazdu z punktu.
Dopuszcza si¢ opis dojazdu lub wyjazdu z punktu z uwzglednieniem wartos$ci azymutu wpisanego w kratke
itinerera. W takim przypadku strzatka nie musi by¢ wrysowana precyzyjnie, zgodnie z podanym azymutem.

M1 M1
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Przyktad 1 (gorny zapis):
do punktu F musimy tak dojecha¢, aby$my mogli wyjecha¢ z niego na potnoc, nastepnie jedziemy po mapie
do punktu K, z zastrzezeniem ze dojedziemy do niego od zachodu.

Przeczytaj uwaznie ostatnie zdanie definicji na poprzedniej stronie. Moze Ci si¢ przyda¢ podczas rajdu.
Organizator, gdy bywa ,wredny”, moze wrysowac strzalk¢ pod innym katem niz warto$¢ podanego
azymutu, nie pomyl si¢! Pamigtaj, ze o ile podany jest zapis azymutowy wjazdu lub wyjazdu z punktu to
polozenie strzatki nie ma znaczenia, informuje ona jedynie czy to ma by¢ najazd czy wyjazd z punktu!
Zobacz przyktad w kratce itinerera (dolny zapis).
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DETALE

Detal punktu jest to material topograficzny przedstawiajacy w powigkszeniu najblizsza okolice
skrzyzowania, zbioru skrzyzowan lub punktu, ktory:

e musi zawiera¢ wskazany detalem punkt, pokazuje skrzyzowanie lub grupe skrzyzowan w jego
najblizszej okolicy,
obowiazuje do czasu obowigzywania punktu,
jest wrysowany w podanej skali,
jest zorientowany magnetycznie,
zawiera wszystkie informacje z mapy podstawowej i dodatkowej — uwzglednia wystepujace
w naturze wszystkie drogi oraz informacje dodatkowe.

W skrocie — detal jest duzym powickszeniem okolicy punktu umieszczonego na mapie. Pokazane sa
szczegbly terenu w bezposredniej bliskosci punktu, oraz dodatkowe informacje, jak strzatki kierunkowe,
doktadne umiejscowienie danego punktu, charakter skrzyzowania, etc.

Zobacz przyktad ponize;j.

T DETAL
A —

T M20 ® = ﬂ‘ M20
M10
A A L

~ ~—

Od lewej: tak wyglada Twoja mapa w wersji podstawowej. Super prosta sprawa. Rysunek $rodkowy: tak
wyglada detal punktu A znajdujacego si¢ na pokazanej mapie podstawowej. Po prawej: po wrysowaniu
detalu punktu A na swoja mape podstawowg (oczywiscie, jako bystrzak zobaczytes, ze kierunek pdinocy na
detalu jest inaczej skierowany niZ na mapie, 1 ze skale si¢ r6éznig) dojazd po mapie do punktu A,
praktycznie z kazdego skrzyzowania bardzo si¢ zmienit.

NIE MARTWCIE SIE - TO TYLKO WYGLADA TAK GROZNIE NA PAPIERZE

Wazna uwaga: jezeli nie potrafisz rozwiaza¢ jakiego$ fragmentu itinerera, badz zgubile§ si¢ i nie
wiesz jak wréci¢ — nie przejmuj sie! Zacznij od kolejnego elementu, ktory jest jasno opisany
w itinererze, np. punktu ze wskazanym najazdem, nazwa ulicy, charakterystycznym skrzyzowaniem,
wyjazdem itp. Nie poddawaj si¢! &2

I to by bylo na tyle, poznate§ czes$¢ ,tajemnej” wiedzy nawigacyjnej. Jezeli Ci si¢ to podoba (a istnieje

jeszcze spora dawka informacji, umozliwiajaca tworzenie naprawde fascynujacych przejazdow ©) to
zapraszamy na kolejne imprezy, w ktorych bedziemy wprowadza¢ coraz ciekawsze zasady.

Zyczymy powodzenia!

ORGANIZATORZY
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