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UKLAD ITINERERA — WYJASNIENIA

A - Logo Klubu
B - Numer kolejny Rundy NSMP, nazwe wtasng, date i miejsce Rundy
C - Logo PZM
D - Numer odcinka
E - Przebieg trasy odcinka
F - Dlugosc¢ i czas przejazdu odcinka
G - Constanse
H — Wymuszenia
I —Detale
(wszystkie elementy G, H, | umieszczone w nagtéwku itinerea, obowiazuja na caltym odcinku)
J - Slepe mapy (dalej nazywane SM) — oznaczamy liczbami lub literami, moga byé réwniez
umieszczane na koncu ltinerera lub na oddzielnej kartce.
K — Plany | szkice - oznaczamy liczbami lub literami, mogg by¢ rowniez umieszczane na koncu
Itinerera lub na oddzielnej kartce.
L - Opis trasy przy pomocy polecen mapowych i z natury
- Jezeli L jest rozdzielony na wiecej czesci to w kazdej z nich moga wystapi¢ elementy G,H,I, z
tym ze muszg by¢ umieszczone na poczatku tej czesci L oraz dotycza tylko tej czesci L w ktorej
wystepuja.
M — Mapa podstawowa
- zawsze jest czescig Itinerera
- moze by¢ umieszczona na oddzielnej kartce
- jezeli dotyczy wiekszej ilosci odcinkdw, musi to by¢ tam zaznaczone
N - Brudnopis — miejsce do spisywania PKP-6w

POLE F_DLUGOSC | CZAS PRZEJAZDU ODCINKA

1. Diugos¢ odcinka jest wartoscia informacyjna, podawang w kilometrach z doktadnoscig = 1km
2. Czas przejazdu nie moze by¢ zmieniany po wystartowaniu do odcinka pierwszej zatogi .
3. Zatrzymanie na trasie moze nastgpi¢ z nastepujacych powodow:
- przed przejazdem kolejowym
- zdarzenia nagte, wypadki
4. Anulacje zatrzyman zatoga musi potwierdzi¢ na najblizszym punkcie kontrolnym. Anulacja jest
wpisywana przez organizatora do Karty Drogowej. Warto$¢ anulacji zatoga musi doda¢ do
czasu przejazdu odcinka.
5. Po przekroczeniu czasu przejazdu odcinka, zatoga moze wykorzystac limit spdznien.
Maksymalny limit spéznienia na jeden odcinek to 45 mniut. Limity spéznien na Runde wynosza;:
- dla 2 odcinkow 60 min
- dla 3 odcinkow 90 min
- dla 4 i wiecej odcinkéw 120 min
6. Osiagniety czas zapisywany jest w petnych, zakonczonych minutach (np. 11:21:00 do 11:21:59
zapisujemy jako 11:21). Rozstrzygajacym jest czas z zegara stanowiska PKC. Do Karty
Drogowej wpisywany jest czas przekazania Karty Drogowej obstudze PKC. Po wpisaniu czasu
zatoga ma prawo do przegladniecia Karty Drogowej



POLAG+H CONSTANS |WSTAWKA

1. Miejsce zadania - miejsce gdzie albo za ktérym wykonujemy zadanie

A — z natury (realne)
Oznaczenie graficzne:

\VANEE TR

Oznaczenie tekstowe:

Za znakiem USTAP PIERWSZENSTAWA PRZEJAZDU
Za przejazdem kolejowym

Za mostem

B — mapowe
Oznaczenie graficzne:

123 |

Oznaczenie tekstowe:
W punkcie
Za mapowym mostem

Zawsze musi by¢ podane stownie, w ktorym lub za ktérym miejscem zadania wykonujemy
zadanien (za kazdym, za drugim, itp.)

2. Zadanie (manewr)
A — z natury (realne)

L ] )
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B — mapowe

Zawsze musi byé podane stownie, kiedy wykonujemy zadanie (przy pierwszym przejezdzie,
zawsze, itp.)

Dla CONSTANSA i WYMUSZENIA wazne jest, ze miedzy miejscem zadania a zadaniem oraz
w trakcie wykonywania, nie ma prawa by¢ innych miejsc zadania lub zadan do wykonania.
(oznacza to, ze jak robisz jeden konstans to w jego trakcie nie moze wystgpic kolejny)



POLE G CONSTANS
1. zasady miejsce zadania i manewr muszg by¢é mapowe
- zapis stowny lub wg M pkt.5 Kodyfikatora sg rownowazne
- obowigzujg przy planowaniu przejazdu miedzy dwoma manewrami (zadaniami)
mapowymi

musi mie¢ mapowe rozwigzanie tj. musi by¢ tak skonstruowany aby nie prowadzit do
~Wyrzucenia” z mapy

2. odnosi sie do:

a) do konkretnie zadanego miejsca na mapie (np. punkt, poczatek lub koniec SM) gdzie
chodzi o przyjazd, wyjazd lub przejazd przez to miejsce
przyktad

- w punkcie 210 zawsze L
- na SM wjezdzaj zawsze skrecajac w P
- przy pierwszym przejezdzie wykonaj Az90

b) do konkretnego fragmentu przejazdu odcinka
przyktad
- jadac START —1  przejedz 2x most
- jadac 2 — SM1 skre¢ w prawo
-jadac 234 -C skre¢ w lewo

Najkrotszy przejazd, 234 — C przejazd mapowy !

c) do mapowego przejazdu miedzy miejscem zadania a manewrem

zasady - manewr wykonuje sie na pierwszym mapowym skrzyzowaniu za miejscem
zadania, gdzie nie mam jednoznacznego mapowego wyjazdu i nie ma prawa
prowadzi¢ do ,wyrzucenia” z mapy

- manewr musi by¢ wykonany przed nastepnym mapowo zadanym miejscem

Przyktad:
— za kazdym mostem zawsze w prawo
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Powyzej przyktad prawidtowego zastosowania CONSTANSA mapowego
,Za kazdym mostem zawsze w prawo”. Prawidtowy przejazd oznaczono kolorem
czerwonym, jest to krotsza droga niz ta, oznaczona kolorem zielonym.

Ponizej przyktad, jak nie wolno stosowa¢ CONSTANSA mapowego

»Za kazdym mostem zawsze w prawo”, gdyz za pierwszym mostem na pierwszym
mapowym skrzyzowaniu, na ktérym mozemy wykonac jakis manewr, mozemy skrecic¢
tylko w lewo lub jechaé prosto (nie mozemy skrecié¢ w prawo)a za drugim mostem jesli
skrecimy w prawo to droga ,,wyrzuci” nas z mapy.
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3. Nie mozna taczy¢ odniesien b) i c), tzn. na przejezdzie gdzie obowigzuje b) nie moze pokazaé sie
miejsce zadania z c).

4. Trasa nie moze byc tak skonstruowana aby zatoga musiata specjalnie wykonac¢ najpierw nie
okreslony Constansem manewr po to zeby mozna byto wykona¢ Constans.

POLEH WYMUSZENIE (WSTAWKA)

Zasady:

1. miejsce zadania i manewr muszg by¢ z natury realne

2. jezeli manewru nie mozemy wykonac¢ bezposrednio w miejscu zadania, to jedziemy dalej
(pkt. L.3.4.B) az do miejsca gdzie zadany manewr bedzie mozliwy do wykonania.

3. przejazd po mapie we fragmenicie tak przejechanym uwaza sie za niejechane mapowo.

4. zapis stowny lub wg. pkt. 2.1.6. Kodyfikatora sg rownowazne

5.z WYMUSZENIA nie korzystamy planujgc jazde mapowa.

6. jezeli WYMUSZENIE wystgpi na SM, to cze$¢ SM od miejsca zadania do manewru uwaza sie za
przejechany SM.

7. WYMUSZENIE zawsze przerywa przejazd do zadanego manewru mapowego. Po wykonaniu
WYMUSZENIA planuje sie nowg najkrétszg trase do zadanego manewru mapowego. Przy
wyborze nowej trasy zapomina sie o sytuacji drogowej (znakach drogowych) na skrzyzowaniu lub
skrzyzowaniach gdzie wykonywalismy manewry WYMUSZENIA.

POLE K Plany i szkice
Przedstawia czesé¢ obszaru odcinka. Na planach i szkicach nie muszg by¢ uwidocznione wszystkie
drogi. Plany i szkice muszg mieé¢ nawigzanie do mapy podstawowej.

POLE M _Mapa Podstawowa
Przedstawia caty obszar odcinka (odcinkéw) lub ich zasadniczg czesé. Stuzy do orientacji i podania
punktéw podstawowych. Musi zawiera¢ Punkty Kontroli Czasu (PKC).

POLA K+ M Plany, szkice, mapa podstawowa

Mozna stosowaé:

- oryginalne mapy kolorowe, réwniez drukowane

- kopie czarno-biate map oryginalnych, w ktérych mogg by¢ dorysowywane jedynie istniejgce drogi
- mapy kreslone, plany i szkice gdzie skrzyzowania pokazujg drogi wystepujace w naturze

Mapa podstawowa musi zawiera¢ nazwy wsi a w miastach dzielnic



Goérna krawedz mapy jest zawsze kierunkiem poétnocnym.

Nie przenosi sie mapowych zadah miedzy mapami.

Zamkniecie (nieprzejezdnosc¢) drogi musi by¢ jasne i widoczne.

Przy jezdzie mapowej jedzie sie albo po wg mapy podstawowej albo wg planu ale zawsze wg
jednego podktadu mapowego.

Mozliwos¢ zawrdcenia na mapie na wysepce mniejszej jak 2x2mm w odpowiedniej mapie lub planie
musi by¢ wyraznie widoczne i jednoznaczne.

POLAI+J+K+M Skala
Wszystkie mapy, plany detale i SM muszg posiadaé skale.
Dozwolone skale:

1:1000 lub M1
1:2000 lub M2
1:5000 lub M5
1:10000 lub M10
1:20000 lub M20
1:25000 lub M25
1:50000 lub M50
POLE | Detal

Kazdy detal musi zawiera¢ punkt.

Detal pokazuje skrzyzowanie mapowe lub grupe skrzyzowanh w najblizszej okolicy punktu lub

poczatku albo konca SM.

Zasady stosowania detalu:

- jest nadrzedny dla wszystkich materiatéw topograficznych

- uzupetnia i uszczegdtawia mape lub plan

- musi zawiera¢ wszystkie drogi z mapy podstawowej lub planu oraz wszystkie drogi wystepujace w
naturze w obszarze detalu

- zawiera obszar 4000m2 (200x200m lub 100x400m)

POLA I+ K+ M Strzatki na mapach

Strzatki majg znaczenie mapowe, nalezy stosowac sie do nich planujgc przejazdy mapowe.

Strzatki oznaczaja;:

a) strzatka wzdtuz drogi dotyczy odcinka miedzy skrzyzowaniami mapowymi, 0znacza mapowag,
droge jednokierunkowa, ktérg podczas jazdy po mapie mozna przejechacé tylko zgodnie z
kierunkiem strzatki

b) strzatka na skrzyzowaniu dotyczy przejazdu przez skrzyzowanie podczas najazdu zgodnie z
kierunkiem strzatki i ma znaczenie wymuszonego mapowego kierunku jazdy

Zasady stosowania strzatek

- znaczenie strzatek jest niezmienne

- minimalna dtugos$¢ strzatki wynosi 3 mm

- na skrzyzowaniu mapowym ze strzatkg nie ma prawa zmienic sie typ itinerera (zadania), np.

manewr mapowy — manewr realny; SM — mapa; wyjazd ze skrzyzowania — plan; zmiana mapy itp.

(Strzatka moze wymuszac przejazd przez kilka skrzyzowan)

POLE | SLEPE MAPY
SM jest graficznym przedstawieniem drogi przejazdu w okreslonej skali.
SM musi zawierac¢:
1. zorientowanie magnetyczne
2. kierunek przejazdu, oznaczony:
- strzatkg na SM
- strzatkg na poczatku SM, oznaczajgcg mapowy przyjazd na SM
- strzatkg na koncu SM, oznaczajgcq mapowy wyjazd z SM
- jezeli strzatka jest przeciagnieta poza SM oznacza kierunek przyjazdu lub wyjazdu z SM
3. skale




oznaczenie SM

SM zaczyna sie i kohczy na skrzyzowaniu.

Jesli SM nie zaczyna sie na skrzyzowaniu, miejsce to musi by¢ na SM oznaczone symbolem.
Jesli SM zaczyna sie lub konczy w punkcie, punkt ten musi byé umieszczony na SM.

Caly SM nalezy przejecha¢ w okreslonym kierunku. Jezeli konieczne jest opuszczenie SM to
powrét na SM wykonujemy wg zasad:

- zadnej czesci SM nie mozna przejecha¢ w przeciwnym kierunku

- zadnej czesci SM nie mozemy przejechac kilkukrotnie

- przy planowaniu powrotu mozemy SM tylko przecig¢

- powrot na SM realizujemy po mapie podstawowej lub innej wyraznie okreslone;j

9. SM nie moze by¢ linig zamknieta.

10. Dlugos¢ SM musi wynosi¢ min. 10mm

©ONo O

Wyjazd z SM moze byé réwniez zadany poleceniem WYJAZDY ZE SKRZYZOWAN z natury lub
mapowo (patrz M/6). W takim przypadku na SM musi zawiera¢ strzatke kierunkowa.

SM dzielimy na:
zadane realnie

//./\5@

SM1 -1:25000 SM2 - M10
) ®3) 4) ®)
SM nie zaczyna sie na skrzyzowaniu z jednoznacznym realnym wyjazdem

—

1)

P P

B zadane mapowo

SM3 - M20 SM4 - 1:5000
4) ®) ) ®)
SM moze zaczyna¢ sie skrzyzowaniu z jednoznacznym wyjazdem realnym lub mapowym,
poniewaz poczatek jest zadany mapowo.

C Na SM moga by¢ umieszczone punkty, mosty, kapliczki itp. Sg to elementy mapowe.
Jezeli w tych elementach musimy wykona¢ zadany CONSTANS, to jazda po takim SM jest
jazdg mapowa.

Przyktad:
- CONSTANS (mapowy):
- w punktach parzystych zawsze P
- w punktach nieparzystych zawsze L
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Dojazd do SM:

Do punktu 102 jade po planie K tak aby skreci¢ w nim prawo na SM (punkt 102 musi by¢
wykreslony na planie)

Przejazd SM:

Po dojechaniu do punktu 103 jade lewo tak aby wyjechaé w droge na mapie podstawowej (bez
wzgledu na to czy punkt 103 jest na planie lub mapie podktadowej umieszczony)

Powrdt na SM:

Po mapie podstawowej wracam w taki sposob, aby w punkcie 103 skreci¢ lewo na SM

Wyjazd z SM:

Na koncu SM, w punkcie 104 jade prawo tak aby wyjecha¢ drogg na planie K (punkt 104 musi by¢
umieszczony na na planie K)

W przypadku, gdyby z konca SM jecha¢ do punktu B po mapie podstawowej, w punkcie 104 jade
prawo tak aby wyjechac drogg z mapy podstawowej (punkt 104 nie musi by¢ umieszczony na
mapie podstawowej)

POLE L OPIS TRASY

Trase opisuje sie przy pomocy manewrdw z natury (realnych) i manewréw mapowych.

1. Manewry w itinererach muszg by¢ rozmieszczone logicznie. Kolejnos¢ manewréw musi byé
zwiezia, czytelna, przejrzysta i jednoznaczna. Manewry odczytujemy z lewej do prawej lub z
gory na dot.

2. Przy planowaniu....

3. Manewry z natury (realne)

Kratka itinerera z manewrem realnym (z natury)

3.1 Manewry realne (z natury) sg manewrami odnoszacymi sie do rzeczywistosci, czyli do
miejsca gdzie aktualnie sie znajdujemy lub do ktérego przyjezdzamy

3.2 Skrzyzowanie realne (z natury) to jakiekolwiek skrzyzowanie drog naziemnych, wliczajac
drogi polne i lesne. Wjazdy do garazy, doméw itp. uwazamy za skrzyzowania tylko w
przypadku, jezeli z drogi, ktérg jedziemy, nie jest widoczny koniec takiego wjazdu.

3.3 Jezeli na skrzyzowaniu wystepujg wysepki i nie sg one naniesione na schemacie
skrzyzowania, to takie skrzyzowanie uwazamy za kilka skrzyzowan.

3.4 Przy jezdzie realnej (z natury), na skrzyzowaniu mozemy:

34.A - wyjecha¢ zgodnie z opisem lub wstawkg (wymuszeniem)
3.4.B - wyjechaé zgodnie z przejazdem dla nieopisanych skrzyzowanh
3.4.1 Zasada przejazdu nieopisanych skrzyzowan

3.41.A - po drodze gtéwnej oznaczonej znakiem D1 lub A6(a,b,c,d,e)

3.4.1.B - prosto, jezeli droga gtéwna nie jest oznaczona



3.5
3.5.A
3.5.B
3.6

3.7
3.8

41
4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

Skrzyzowanie z jednoznacznym wyjazdem

- wyjazd okres$lony pionowymi i poziomymi znakami drogowymi

- wyjazd okreslony tablicami PKP
Wyjazd musi by¢ zawsze podany ze skrzyzowania, do ktérego dojechalismy droga
zakonczong znakiem A7 lub B20
W itinererze nie moga by¢ opisywane skrzyzowania okreslone w punkcie L.3.5
Znaki A7 i B6 zawsze powinny by¢ przedstawione symbolem. Symbol taki dotyczy
wszystkich znakéw, réwniez tych z dodatkowymi tabliczkami.

Manewry mapowe

Kratka itinerera z manewrem mapowym

Mapa to wszystkie materiaty topograficzne, czyli mapa podstawowa, plan, szkic, detal.
Manewry mapowe odnoszg sie do mapy albo SM

Jezeli nie znajduje sie na mapowej drodze na mapie, po ktorej jade, to jade wg. zasady
okreslonej w punkcie L.3.4.B do chwili nawigzania sie do wiasciwej mapy.

Skrzyzowanie mapowe to miejsce styku co najmniej trzech prostych (drég) na materiatach
topograficznych. Nie jest przy tym wazne, czy drogi te fgcza kolejne (dalsze) skrzyzowania
przyktad a, czy sg Slepe przyktad b.

"
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Przy jezdzie mapowej droge dwujezdniowg z pasem rozdzielajagcym o szerokosci do 10m
uwaza sie za jedng droge mapowa. Jezeli pas rozdzielajgcy ma wiecej jak 10m sg to dwie
rézne drogi

Przy jezdzie mapowej zawsze wybieramy najkrotszg trase wynikajacg z mapy. Przy wyborze
najkrotszej trasy musi by¢ zachowana tzw. 20% zasada — patrz Dodatek na koncu rozdziatu.
Jezeli dla konkretnego miejsca mapowego mamy okreslony wjazd lub wyjazd, nie musi by¢
on wykonany przy pierwszym osiggnieciu tego miejsca. Wyjatkiem jest przejazd, gdzie
okreslono kolejnosé osiggania punktéw, patrz L.X.X.

Przy planowaniu mapowego przejazdu musi istnie¢ jego mapowe rozwigzanie, nie nalezy
przy tym korzysta¢ z wczesniej poznanych sytuacji drogowych (nie pamietamy jak tu
dojechalismy)

Na kazdym odcinku musi by¢ minimalnie 5 manewréw mapowych, roztozonych
réwnomiernie, z zadnym Kierunkiem najazdu lub wyjazdu.

Wybrana trasa przejazdu mapowego musi by¢ natychmiast przeliczona w momencie, gdy
zatoga nie moze zgodnie z nig jecha¢ z powoddow:

- realnego wystepujace oznakowanie pionowe i poziome, PKPy wymuszajace itp.

- mapowego brak w realu drogi mapowej

Miejscem przeliczenia jest:

- miejsce, z ktérego nie mozna jecha¢ zgodnie z wybrang trasa, przy zatozeniu ze mozna
jechaé inng drogg mapowg

Przy wyborze nowej trasy zatoga musi stosowac sie do znakdéw drogowych w obrebie
skrzyzowania, widocznym przy dojezdzie do niego (przykfad 1A) lub z tym, ze nie ma tej
drogi mapowej (przyktad 2A). Znaczenia znakéw drogowych nie przenosimy na inne
skrzyzowania. Jezeli np. widzimy zakaz ruchu (B1) na wjezdzie to nie wiemy gdzie z drugiej
strony moze by¢ umieszczony drugi znak.

b)




prikiad I-4

priklad IT-4

- miejsce ponownego wjazdu na mape przy zatozeniu, ze przedtem musiatem jg opusci¢
Przy wyborze nowej trasy, zatoga zapomina o znakach drogowych na skrzyzowaniu, na

ktérym musiata opusci¢ mape (przyktad 1B) oraz o tym, ze ta mapowa droga nieistnieje

(przyktad 2B)

priklad I-B MAPA REAL

-~

priklad II-B MAPA REAL




Legenda:
kropkg oznaczono miejsce przeliczenia

Trasa musi by¢ tak zbudowana, ze jezeli zatoga bedzie musiata nowo wybrang trase znowu
zmienié, nie moze mie¢ mozliwosci (ani realnej ani mapowej) powrotu do skrzyzowania lub
miejsca gdzie juz takiej zmiany dokonywata.

4.9 W itinererze nie opisuje sie skrzyzowan z jednoznacznym wyjazdem mapowym. Ten
okreslany jest strzatkami (patrz |+K+M Strzatki)

przyktady kiedy zatoga przejezdza skrzyzowanie z jednoznacznym mapowym wyjazdem
dla jazdy(planowania) zgodnej z kolorowymi strzatkami

= 7
4,10 W itinererze moze wystgpi¢ constans mapowy nakazujacy dorysowanie lub wymazanie
drog. Podczas dorysowywania lub wymazywania drog, powstajg lub znikajg nam
skrzyzowania mapowe. Przy planowaniu przejazdu musimy zwraca¢ na to uwage.
Znaczenie strzatek nie moze sie przy tym zmienia¢. Strzatka kierunkowa nie moze zmienié
sie w wyjazdowg i odwrotnie.
4.11 Jezeli nie podano inaczej, manewr mapowy (i dorysowanie drég) odnosi sie do mapy
podstawowe, wiacznie z detalem
Przyktady:
- jazda realna (z natury) od manewru realnego do manewru mapowego
- jazda realna od manewru mapowego do manewru mapowego
- choinka mapowa
- dorysowane drogi
- ukierunkowanie poprzez przejazd
- wrysowywanie punktow
Przejazd mapowy po planie KW jest oznaczony opisem nad linig taczaca kratki (a przez to
jest podany inaczej)

POLE L ¥ACZENIE MANEWROW Z NATURY | MAPOWYCH

1. Jedna kratka to jeden manewr
Mozna stosowac nastepujgce potaczenia:

Z manewru mapowego mapowo do manewru mapowego

Z manewru z natury mapowo po mapie B do manewru mapowego




Z manewru mapowego realnie do manewru z natury

Z manewru z natury realnie do manewru z natury

Zz manewru z natury realnie do manewru mapowego

Z manewru mapowego realne do manewru mapowego

Kolejnos¢ wykonywania manewrow:
a) zaraz po opuszczeniu ostatniego skrzyzowania ktérego dotyczyt manewr
b)  na skrzyzowaniu ktorego nie dotyczyt ostatni manewr
Wyjazdy ze skrzyzowan
1. Wszystkie rodzaje wyjazdu ze skrzyzowania mogq byc¢ tgczone i mogq by¢ okreslane:
- bez podania odlegtosci
- z podaniem odlegtosci
Odlegtosci podawane sg w kilometrach z doktadnoscig do 10m i moga by¢:
- wartosciami bezwzglednymi
- wartosciami przyrostowymi
ltinerer strzatkowy
Schematy skrzyzowan narysowane sg tak, ze zatoga najezdza zawsze od dotu linii i
wyjezdza w kierunku strzatki. ...... Drogi gtébwne moga by¢ narysowane grubsza linia,
pozostate cienszg, lesne i polne linig przerywana. Mozna réwniez wszystkie drogi rysowac
jedng gruboscia linii.
Przyktady itinereréw strzatkowych:
a) odlegfosci przyrostowe, manewry z natury

T |+ A

0,00 0,60 1,40 145 2,00 2,80 3.60

b) odlegtosci bezwzgledne, manewry mapowe

_H,F_JfL/_'\ 4

0,60 0,80 0,05 0,55 0.80 0.80




Itinerer strzatkowy orientowany

Schematy skrzyzowan orientowane sg do oznaczonego kierunku pétnocy. Wyjazd ze
skrzyzowania w kierunku strzatki. Nie stosuje sie najazdu od dotu linii.

Przyktad itinerera strzatkowego orientowanego:

a) ukierunkowanie jednolite

Strzatka pokazujgca potnoc dotyczy wszystkich kratek wydzielonej czesci i umieszczona jest
z lewej strony.

Ukierunkowanie jednolite, odlegto$¢ bezwzgledna, manewry z natury

XN X KLY

0,00 0,60 1.40 1.45 2,00 2.80 3.60

]

b) orientacja dowolna
Strzatka pokazujgca pétnoc znajduje sie w kratce przy skrzyzowaniu
Orientacja dowolna, odlegto$¢ przyrostowa, manewry z natury

\ Y

005 | 055

L sl

}

080 |

0.80 | 080 |

c) manewr mapowy, orientacja do pétnocy nie okreslona, to oznacza, ze pétnoc jest przy
gornej krawedzi kratki

T

d) manewry mapowe, orientacja do potnocy okreslona

H/ PEINLS

- |

-

N
\

Azymuty

Schemat skrzyzowania moze ale nie musi by¢ narysowany. Podawany jest azymut
wyjazdowy ze skrzyzowania. Zawsze przed wartoscig liczbowa podany jest skrot Az.
Przyktady wyjazdow ze skrzyzowan, okreSlone azymutem

a) ze schematami, odlegto$ci przyrostowe, manewry z natury

Az 135% | Az 90" | Az 233° | Az 272" | Az 270" | Az 315° | Az 300°
0,00 0.60 1.40 145 2.00 2,80 3.60




b) bez schematow, odlegtosci bezwzgledne, manewry z natury

Az 135% | Az 90° | Az 233% | Az272° | Az 270% | Az 315%| Az 300°
0,60 0.80 0,05 0,55 0.80 0,80

¢) manewry mapowe, bez podania odlegtosci

Az 90°

Az 60° \ Az 3501

Katy drogowe

Schematy skrzyzowan mogg ale nie muszg by¢ narysowane. Nie stosujemy orientacji do
potnocy, tylko do kierunku wjazdu na skrzyzowanie. Katy podaje sie zgodnie z biegiem
wskazéwek zegara:

- przejazd na wprost ma wartos¢ 0° lub 180 °

- skret w prawo ma wartos¢ 90°

- skret w lewo ma wartosc 270 °

Inne kierunki zgodnie ze zmierzonym katem wyjazdu.

<7
Zawsze przed wartoscig liczbowa podany jest skrét D lub symbol A

Przyktady wyjazdow ze skrzyzowan okreslonym kgtem drogowym
a) bez schematdw skrzyzowan, odlegto$¢ przyrostowa, manewry z natury

0 90% 0270903609 0907 { 250° { 320@ { 60°

0,00 060 043 | 055 0,65 0.80 0.90

b) manewr mapowy, bez podania odlegtosci

1 120° 4 2000 g 650

Forma stowna (opis)
Jest to najprostszy sposdb podawania wyjazdow ze skrzyzowan. Stosujemy zwroty:
- prosto lub R

- W prawo lub P

-w lewo lub L

Skret w prawo lub w lewo oznacza najbardziej w prawo lub najbardziej w lewo.
Przyktady:

a) manewry z natury, bez podania odlegfosci (max. 5 manewrow)

P L E |2xL

(tych kresek w dolnym polu nie musi byc)
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b) manewry mapowe, bez podania odlegtosci (max. 5 manewréw)

P R L

Itinerer linowy

Na linii prostej wyznaczone sg od lewej do prawej pojedyncze skrzyzowania z drogami:

- jezeli narysowana jest droga z prawej strony (patrzac w kierunku jazdy), to skrecamy w
lewo na skrzyzowaniu typu T lub jedziemy prosto na skrzyzowaniu z drogg wpadajaca z
prawej strony lub skrecamy w lewo (rozstrzygamy na podstawie konkretnego skrzyzowania)
- jezeli narysowana jest droga z lewej strony (patrzac w kierunku jazdy), to skrecamy w
prawo na skrzyzowaniu typu T lub jedziemy prosto na skrzyZzowaniu z drogg wpadajaca z
lewej strony lub skrecamy w prawo (rozstrzygamy na podstawie konkretnego skrzyzowania)
- jezeli narysowana jest droga z prawej i lewej strony (patrzac w kierunku jazdy), to jedziemy
prosto na skrzyzowaniu o ksztaicie krzyza

- jezeli narysowane sg dwie drogi z lewej strony (patrzac w kierunku jazdy), to jedziemy w
prawo na skrzyzowaniu o ksztatcie krzyza

- analogicznie postepujemy na skrzyzowaniach z wigkszg ilo$cig drog

Musi by¢ okreslone czy Itinerer liniowy jest realny czy mapowy lub musi by¢ on caty
obramowany graficznie.

Drogi sg rysowane:

A —w skali
M 10

L |
i | -

B — bez skali z podang odlegtoscig

[ | I |
I [ |
0,000,10 025 ﬂ?ﬁ[ﬁl.ﬁi 0,80090 1,10 145 1,60

C — bez skali i bez odlegtosci (w tym przypadku muszg by¢ wykre$lone wszystkie
skrzyzowania z wiekszg mozliwoscig wyjazdéw)

o I
bndL‘i 7 |

Opisy, odnosniki, symbole
Skrzyzowania lub miejsca przejazdu okreslane sg poprzez rézne punkty orientacyjne lub
proste symbole wyobrazajgce znaki lub grupy znakéw drogowych drogowe.

% P ~ ;f P ( L

— 0,00 0,71 — —
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12

13

14

15

16

Objasnienie do przyktadu:

Przejedz obok uktadu znakdéw drogowych, dalej po gtownej albo prosto az do przejazdu pod
mostem (wiaduktem), tu wyzeruj, na 0,71km przy koSciele jedz w prawo, za ,Ustepem” jedz
w lewo, dalej po gtéwnej lub prosto az przejade realny most....

Skret w droge lub wyjazd z drogi z obnizonym lub podwyzszonym kraweznikiem, mozna
zadac¢ tylko z podang odlegtoscia.

Itinerer ,wyjazdy ze skrzyzowan” bez podanej odlegtos$ci, moze zawiera¢ maks. 5 manewrow
kolejno po sobie i odlegto$¢ miedzy dwoma wystepujacymi po sobie manewrami nie moze
by¢ wieksza jak 1 km.

PUNKTY

Punkty oznacza sie wielkimi literami alfabetu, jedno lub dwucyfrowymi liczbami (bez JL P R
S V Z). Na mapie wystepujg réwniez charakterystyczne miejsca jak skrzyzowania drég,
ciekdw wodnych, przejazdy kolejowe, mosty, tunele itp., ktére moga by¢ punktami. Kolejnos¢
przejazdu punktow musi by¢ okreslona w ltinererze.

Przejazdy miedzy punktami wykonuje sie w zadanej kolejnosci, uwzgledniajac constanse.
Punkty mozna ,zalicza¢” tylko w podanej kolejnosci.

Punkt uwaza sie za ,niezaliczony” jezeli prowadzi przez niego itinerer realny, w ktorym ten
punkt nie jest pokazany (constans realny, wyjazdy ze skrzyzowan), lub SM.

Punkty podktadowe (matrycowe — wydrukowane na mapie) — okreslone przez autora trasy w
mapie wzorcowej, ha podstawie ktérej zatogi nanoszg je na swoje mapy podstawowe.
Wszystkie te punkty muszg by¢ rowniez rozpisane na oddzielnym spisie. Za taki punkt
uwaza sie réwniez PKC. Punkty takie obowigzujg w okresie waznosci mapy, na ktérej sg
naniesione.

Punkty wyznaczane — nanosi sie je na mape z punktéw (patrz 16 A,B,C) lub przejazdem
(patrz 16 D). Obowigzujg tylko w tej mapie gdzie zostaty wyznaczone. Jezeli nie podano
gdzie je wyznaczycC, wykresla sie na mapie podstawowej i detalu.

Wyznaczony w ten sposob punkt do detalu obowigzuje na wszystkich mapach gdzie
wystepuje ten detal. Detal punktu albo KOTY wyznaczany przejazdem, obowigzuje
natychmiast w momencie wyznaczenia tego punktu lub KOTY.

Obowigzywanie wyznaczonego punktu
| - jezeli podano w nagtéwku itinerera, obowigzuje na catym odcinku
Il — jezeli podano w wydzielonej czesci, obowigzuje tylko w tej czesci

Sposoby wyznaczania punktow

A — wyznaczanie za pomocg azymutéw
Azymuty podajemy w petnych stopniach, odlegto$ci podajemy w milimetrach, w skali lub
wektorowo w km lub metrach

B — wyznaczanie za pomocg wspotrzednych
Punkty wyznaczane sg ha prostokatnej siatce wspotrzednych, gdzie o$ X ma azymut
90° a 08 Y azymut 0°. Obie osie majg wspoélny poczatek wspoétrzednych. Wspétrzedne
podawane sg w milimetrach, skali lub wektorowo w km lub metrach. Jezeli podano
wspotrzedne chociazby jednego punktu w obowigzujgcej mapie, nie musi by¢ podawany
poczatek.

C — wyznaczanie za pomocg slepej mapy (SM)
Jezeli punkt ma sie wyznaczy¢ jeszcze przed przejazdem SM lub jezeli tej SM nie
trzeba jecha¢, musi ta SM by¢ umieszczona w nagtéwku itinerera (lub wydzielonej
czesci) i musi by¢ tam napisane ,wykreslenie punku (KOTY)”



D — wyznaczanie punktu za pomocg przejazdu SM lub itinerera strzatkowego
W poblizu wyznaczanych punktow nie moze byé innego wyznaczanego miejsca na
mapie, ktérego nie bedzie mozna okresli¢ z doktadnoscig do 2 mm lub przy podawanym
azymucie z doktadnoscig do 5°.

Przyktady przejazdu przez punkt:
| — przyjazd mapowy do punktu, wyjazd mapowy z punktu

B Az 40°| (piijezd) 54
‘. \ s‘\ ® ®

A Az 709 (vyjezd) P

Il — przyjazd do punktu mapowy lub przyjazd nieokreslony, wyjazd z punktu realny

o g P

17 KOTY
S3a to punkty trzycyfrowe oznaczane 100 do 999
Numery muszg by¢ wyrazne, nie mogg sie powtarzac i nie mogg by¢ ,oryginalne z mapy”
KOT dotyczg te same zasady co punktéw, tacznie z wyznaczaniem, z jednym wyjatkiem
- KOTY mozna przejezdzac rowniez poza kolejnoscig

18 DODATEK
Przy planowaniu najkrétszej drogi przy jezdzie wg mapy musi by¢ zachowana zasada 20%
btedu
A- wspdtczynnik kazdego kolejnego wariantu przejazdu i najkrétszy przejazd (lub réznic ich
dtugosci, w przypadku, ze czes¢ odcinkéw jest wspdélna) musi wynosi¢ minimalnie 1,2.
Tzn., ze kazdy kolejny wariant trasy musi by¢ minimalnie o 20% dtuzszy niz najkrotsza
trasa.

prikiad

A
Najkrotsza trasa z A do B to 1.
Musi by¢ zachowane 2/1 2 1,2 oraz 3/1 2 1,2. Jesli np. 1=20mm to 2224 i 3224

B
prikiad 7



Tutaj pokazano trudniejszy przypadek.

Najkrotsza trasa z A do B to 1-5-6-7.
Musi by¢ zachowane (2+3)/5 = 1,2 oraz (2+4)/(5+6) = 1,2.
CzeSc wspolng — odcinki 1+6+7 lub 1+7 — nie wliczamy do poréwnania.

B — jezeli krétszg trase mozemy okresli¢ na podstawie poréwnania prostych zalezno$ci
geometrycznych, nie musimy stosowac¢ zasady 20% btedu.

Przyktady
trojkat czworokat prostafuk prosta/krzywa
~ \
.| )
—— —"'F/'II ! III
A A A A



