Dzien dobry!

Juz za kilka dni widzimy sie na rajdzie Sw. Krzysztofa w Mosinie, ktdry bedzie kolejng runda z
cyklu TJnO. Podczas tej rundy bedziecie mogli zapoznac sie z kilkoma zasadami, ktére sg
powszechnie stosowane w imprezach nawigacyjnych. Dzisiaj chcieliby$my przyblizy¢ Wam
tematyke, z ktdrg bedziecie mogli sie spotkaé podczas pokonywania odcinkéw drogowych.

Cykl Turystycznej Jazdy na Orientacje (w skrécie TInO) charakteryzuje sie wtgczaniem coraz
to bardziej skomplikowanych ,,mykéw”, ktére stosujemy w rajdach nawigacyjnych — od
pierwszej rundy do teraz zawodnicy mogli zapoznac sie z niektérymi zagadnieniami, ktére
pojawig sie réwniez w niedziele. Zrébmy wiec mate podsumowanie:

1. Pamietajcie, ze podstawowg zasadg w nawigacji jest planowanie trasy od jednego
polecenia w itinererze do drugiego najkrétszg mozliwg trasg (najkrétszg na mapie, ktorg
otrzymujecie od organizatora. Autor niedzielnej trasy jest leniem i nie chciato mu —jej —
sie rysowac wszystkich drég, ktére istniejg w rzeczywistosci). Czyli tak nalezy robi¢, gdy
widzicie takie faczenie w itinererze:

2. Pamietajcie, ze autor trasy moze chcie¢ abyscie zaplanowali dojazd do polecenia
mapowego po mapie... lub chce, abyscie do kolejnego polecenia dojechali z natury (czyli
zgodnie z zasadg, ktdrg znacie z turystyki — prosto albo po drodze gtéwnej, inaczej
mowiac ,,po kietbasie”). Jesli tego autor bedzie od Was oczekiwat, zapisze to w itinererze
w nastepujacy sposob:
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3. Pamietaijcie, ze na kazdym odcinku mozecie otrzymac nieskonczenie wiele materiatéw
topograficznych — jesli dwa materiaty nosza taka samg nazwe (np. mapa podstawowa —
nie zmiescita sie narysowana ,,ciggiem”, zostata wiec pocieta na kilka czesci aby zmiescié
sie na kartce) — muszg mieé¢ w tym samym miejscu punkty, te same drogi, te same strzatki
jednokierunkowe i przerzucajgce. Jesli jednak dwa materiaty topograficzne majg rézne
nazwy (np. mapa podstawowa i plan X) — te dwie mapy mogg réznic sie miedzy sobg, a
Wy musicie uwaznie pilnowaé po jakim materiale topograficznym macie jecha¢ w danym
momencie. Oto jak autor zaznacza, po jakim materiale topograficznym macie sie
poruszac:

a) Mapa podstawowa:




b) PlanX:
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Najazd lub wyjazd z punktu — na trasie rajdu napotkacie w itinererze polecenia dojazdu
do punktu z konkretnej strony. Jesli kratka itinerera nie wskazuje inaczej, to kierunek
potnocy jest skierowany od dotu do goéry (czyli poétnoc jest w gore). Strzatka dojazdu (lub
wyjazdu z punktu) wskazuje z ktérej strony Swiata mamy wjechac do punktu lub z niego
wyjechaé:
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tu mamy wyjechac z punktu 999 w kierunku wschodu

-

tu mamy dojechad do punktu 108 od potudnia

Pamietajcie o tym, jak nalezy sie zachowa¢, gdy napotkacie constans realny! Podczas
rajdu na kazdym odcinku bedziecie mieli kilka constanséw, ktére bedg obowigzywaty na
jakims$ odcinku trasy (a w niektérych momentach bedzie obowigzywato nawet kilka). Sg
to zazwyczaj (tak — zazwyczaj — o szczegdlnym przypadku, ale jakze czesto spotykanym na
rajdach nawigacyjnych, za chwile napiszemy troche wiecej) typowe realne polecenia,
takie jak na przyktad ,jak spotkasz znak USTAP PIERWSZENSTWA to realnie skre¢ w
prawo”. W takich sytuacjach nalezy odtozy¢ mape na bok i po minieciu znaku tréjkata
skreci¢ w pierwszg mozliwg droge w prawo a nastepnie wzigé do reki mape, zobaczy¢
gdzie nas wyrzucito i ponownie zaplanowac najkrotszg trase do punktu, do ktérego
zmierzaliSmy zanim napotkaliSmy constans. Przede wszystkim pamietajcie o jednym:
constans (np. wspomniany USTAP) mozecie spotkac gdy juz witaliscie sie z ggska, to
jest przy skrzyzowaniu, na ktérym jest punkt, do ktérego planowaliscie trase. Niestety
- spotkaliécie realny constans, odktadacie mape = nie ma Was na drodze mapowej,
jestescie w realu i wracacie na mape dopiero po wykonaniu polecenia constansu — czyli
punkt nadal nie zostat osiggniety. Wtedy nalezy zaplanowaé nowg droge do punktu
pamietajgc ostatnie wyrzucenie —w tym przypadku nieszczesny znak USTAP
PIERWSZENSTWA.

Opradcz constansow realnych, w zapisach nawigacyjnych istnieje rowniez constans
mapowy. Podczas niedzielnych odcinkéw na pewno sie z nimi spotkacie. Najczesciej
constans mapowy dotyczy punktow, w ktérych nalezy ,,cos” wykonac — np. ,zawsze w
punktach nieparzystych skre¢ w prawo”, ,,W punkcie 111 zawsze skre¢ w lewo” i tak
dalej. Te constanse nalezy uwzgledni¢ wyznaczajac trase po mapie — czyli np. majac
constans ,,w punkcie 440 zawsze skre¢ w prawo”, nie mozecie najechac na punkt 440 od
takiej strony, z ktérej nie da sie wyjechaé w prawo. Przykfad takiej sytuacji ponizej:



440 Tu mozemy dojechac albo od pétnocy (od gory), albo od wschodu
(czyli od prawej strony do lewej) — wtedy w punkcie 440 jestescie w stanie wykonac
prawo. Jadac od zachodu (od lewej do prawej) w punkcie 440 mozna jechaé albo prosto
albo w lewo — nie ma mozliwosci wykonania constansu.

Wrdéémy do punktu nr 4, gdzie pisalismy, ze zazwyczaj constanse sg zwykte realne —
realna sytuacja, ktérg napotykamy i przerywa manewr, po czym realny manewr do
wykonania... cdz. Istnieje jeszcze jeden rodzaj constanséw, ktdry autor trasy nazywa
,realno-mapowy”. Ten rodzaj polega na tym, ze spotykacie sytuacje realng (trzymajmy
sie przyktadu z punktu 4 — niech to bedzie znak USTAP PIERWSZENSTWA), po ktérej
minieciu macie wykona¢ manewr mapowy. Moglibysmy mocniej wej$¢ w szczegot,
poniewaz jak juz wiecie do sytuacji mapowych mozna jechac albo realnie albo planowa¢é
je po mapie... Na rajdzie spotkacie sie tylko z sytuacjg, ze po minieciu sytuacji realnej
(zapewne jakiegos znaku drogowego), bedziecie musieli po odpowiednim materiale
topograficznym zaplanowac i wykonac¢ dojazd do sytuacji mapowej. Ponizej pokazujemy
jak wygladaja takie polecenia:

CONSTANS A CONSTANS B
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Co wazne, widzicie tutaj dwa constanse. Niby wygladajg identycznie, a jednak cos je
rézni... © Tak, zgadza sie! Jeden constans nakazuje nam po napotkaniu realnego znaku
planowac dojazd do lewo mapowego po mapie podstawowej, druga sytuacja kaze
planowac po materiale topograficznym ,,LIP”! Pamietajcie, ze (tak jak na trasach
turystycznych) manewry wykonujemy tylko na skrzyzowaniach, gdzie mozna dokona¢
wyboru. To oznacza, ze jesli na materiale topograficznym jest strzatka wymuszajaca, to
nie wykonacie na nim polecenia constansu.

Rowniez istotne jest to, ze od momentu jak spotkacie realny ustap, az do wykonania
manewru w lewo (niezaleznie na jakim materiale topograficznym byscie nie byli), nie

,zaliczycie” kratki, do ktdrej jechaliscie. Czyli powtdrka z punktu 4 — jesli na skrzyzowaniu,
na ktérym jest punkt, do ktérego chcieliémy dojecha¢, jest constans, to nie udato nam sie
tego punktu osiggnac i musimy szukac¢ nowej drogi od innej strony niz w danym
momencie przyjechalismy.

Podczas niedzielnego etapu TJnO, autorka tras bedzie chciata tez z zawodnikami
prze¢wiczy¢ temat wypadania i nawigzywania sie na mapie. Najprostszym przyktadem
aby to zobrazowac jest rondo. Zobaczmy jak to moze wygladac:



/&tu mamy narysowane rondo, czyli mozemy sobie z kazdej strony

zaplanowac przejazd do jakiegokolwiek zjazdu (z narysowanych oczywiscie,
przypominamy, ze autorka jest leniwa i nie rysuje wszystkich drdég!). Jednak to samo
miejsce moze wygladaé inacze;j:

7\ i prosze bardzo. To samo skrzyzowanie (chociaz tutaj autorka dodata

jeszcze jedng droge...) tylko bez obrysowanego ronda. Co sie wtedy dzieje?
Zatdéimy, ze jedziemy od zachodu, planujemy na tym skrzyzowaniu pojechaé prosto:

wjechalismy na rondo, co nas wyrzucito z planowanej drogi

(czerwona kreska to fragment ronda, ktéry przejechaliémy). Co widzimy z tego miejsca?
Przede wszystkim, ze na mapie nie mamy drogi na wprost (czyli dalszej czesci ronda), a
droga w lewo nie istnieje w rzeczywistosci (no niestety, nie przejedziemy przez srodek
ronda). Pozostaje nam wiec koniecznos$¢ zjazdu w prawo (potudniowy-zachdd) i na nowo
zaplanowanie trasy do celu, do ktérego zmierzalismy.

Takie ,,akcje” dziejg sie nie tylko na rondach. Patrzcie uwaznie na ksztatty drég. Na
przyktad na tuki, jak ponizej:

kproste skrzyzowanie, prawda? Zatézmy, ze jedziemy od zachodu i chcemy

sobie spokojnie skreci¢ w prawo... i dojezdzamy do skrzyzowania, a tam droga wyglada
tak, jak zaznaczone na czerwono:

\?\prosze bardzo. Wychodzi na to, ze autorka zrobita Wam numer — nie mozecie

wjechaé w droge, ktérej nie ma na mapie, a tej czerwonej na mapie nie ma. Co robimy
dalej? Stajemy i szukamy jak inaczej mozna dojechac do punktu, do ktérego sie
pierwotnie kierowaliscie.

Przedostatnim zagadnieniem, ktdre dzisiaj podsumowujemy, a ktdre pojawi sie w
niedziele, jest pojecie LUPA. Autorka trasy zastosowata ten rodzaj zapisu, aby wszystko
byto dla zawodnikéw jasne i czytelne. LUPA to przyblizenie materiatu topograficznego —
gdy jest za mato miejsca i niewyraznie wida¢ uktad drdg, strzatki, gdzie lezy punkt — autor
trasy stosuje ten zabieg aby przejrzyscie pokazaé zawodnikom jak wyglada dane
skrzyzowanie.



10. Ostatnim elementem, ktéry do tej pory zostat omdéwiony w ramach cyklu rajdéw TInO w
roku 2022, sg strzatki (o ktérych wspomnieliSmy tez w poprzednim punkcie). Sg dwa
rodzaje strzatek nanoszone przez autoréw tras na materiatach topograficznych:
jednokierunkowe i wymuszajgce przejazd na danych skrzyzowaniach. O strzatkach (i
innych podstawach, ktdre dzisiaj podsumowalismy) bardzo przejrzyscie napisali nasi
koledzy z Automobilklubu Krélewskiego przed poprzednig eliminacjg TJnO. Odsytamy
Was do nich na strone rajdu Buddy, gdzie mozecie razem z przyktadami i wskazéwkami
poczyta¢ o podstawowych zasadach nawigacyjnych — znajdziecie tam 5 lekcji
przedrajdowych do Sciggniecia w plikach pdf.

https://ak-krolewski.pl/article/show article/102

W nastepnej instrukcji zapraszamy na lekcje o Zintegrowanej Grupie Opisowe;j i sposobie
wyznaczania punktéw przez zawodnikéw — taka jest bowiem tematyka niedzielnej edycji
rajdu w ramach cyklu TJnO.


https://ak-krolewski.pl/article/show_article/102

