Lekcja nr 3
Czyli ,,0 czym jeszcze pamietac przy planowaniu trasy”

Witajcie po raz kolejny!

Przyszedt wieczér, wiec tym razem czas na cos krétkiego i lekkiego. Byty skale map i mierzenie,
wszechobecne strzatki, ale to nie wszystko co jeszcze zmienia nasz poglad na planowanie trasy. Tym
razem skupimy sie na trzech zagadnieniach ktére nalezy zawsze bra¢ pod uwage przy planowaniu
przejazdow....

1) Punkty

Niby nic strasznego a jednak potrafi co nieco zamieszaé. Wystarczy jednak zapamietac dwie
nawigacyjne zasady.

Po pierwsze — punkt musi by¢ zawsze na skrzyzowaniu. Koniec i kropka. Byto tatwo & To teraz
troche trudniej....

Punkty mozemy podzieli¢ na:

o Nieprzejezdne, tzn. takie przez ktére nie mozem planowac przejazdéw, chyba ze wynika to
jasno z polecenia itienera i sg to punkty: literowe, jednocyfrowe i dwucyfrowe

e Przejezdne, tzn. takie przez ktére mozemy planowac trase w kazdym momencie i sg to
punkty trzycyfrowe

W wielkim skrécie — przez punkty trzycyfrowe jezdzimy zawsze, inne nas blokujg o ile nie mamy
polecenia by je osiggnac (czyli najczesciej blokujg nam cate skrzyzowania).

Nic prostszego — pokazemy to na przyktadzie. Zndw zaplanujmy przejazd z A do B

To lecimy z pierwszg mapka...
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| jak widaé punkt 100, zgodnie z definicjg jest przejezdny, wiec sprawa jest banalna. Lecimy prosto i
wszystko w tym temacie.

Teraz zmieniamy punkt na inny... Zamiast 100 mamy 10, a to juz Nas blokuje...
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Tak wiec teraz trase nalezy zaplanowac tak aby te 10-tke omingé. No i juz sprawa jest zatatwiona...
Niby znikneto jedno zero (zamiast 100 jest 10) a ile zmienito sie w same;j trasie.

Tak wiec warto sobie wbic te prostg zasade na pamieé a problemdw z pewnoscig miec nie bedziecie.
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A co jesli nie byto by tej magicznej czerwonej strzatki? (pisaliSmy juz, ze wrécimy do tematu réwnych
drdg)? Jak wtedy zaplanowad przejazd? No to lecimy z kolejnym zagadnieniem, ktére nam na to
odpowie....



2) Zegar

Cé1 to takiego ten magiczny ,zegar”? Otdz w itinererze znajdziecie takie hmmm.... Smieszne ,,co$”:

To jest wtasnie zegar.

A po co nam on? No wtasnie pomaga w takich sytuacjach jak mamy placyk objecha¢ i dwie rézne
drogi. W takiej sytuacji jedziemy (,,objezdzamy”) placyk doktadnie w takim kierunku, w jakim nam ten
zegar kaze (zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara)...

No to wracamy do Naszego poprzedniego przyktadu i uwzgledniamy tam dwa rdzne zegary....

a) Zaczynamy od zegara ,w prawo” czyli zgodnie z ruchem wskazowek zegara
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| tutaj wtasnie w z6ttym obszarze dziata zegar.

Inny przyktad ze , strzateczka” dla odmiany:
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b) Iczas na zegar ,w lewo” czyli przeciwnie
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| tu ponownie w z6ttym obszarze dziata zegar....

Inny przyktad ze , strzateczky” dla odmiany:
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Nic innego jak petelka po placyku w drugg strone.

No i tak szybko wyjasnilismy sobie ,,a co jak mamy dwie réwne drogi”...

3) Najazd/wyjazd z punktu czyli polecenia w kratce itinerera
No i zostat nam temat na deser tzn. ,,co$ musimy zrobi¢ w Naszej kratce”...

Do tej pory w przyktadach byty zwykte kratki z punktem, co oznacza nic innego jak ,,0siggnij punkt”.
Nie ma znaczenia z ktérej strony do niego dojedziemy ani w ktdrg strone z niego wyjedziemy planujac
dalszg trase... niestety nie zawsze jest tak kolorowo, nawet Smiem stwierdzi¢, ze rzadko.

Zanim przejdziemy dalej — najwazniejsze

Kratki mapowe (te bez kreseczki na dole) s zawsze zorientowane magnetycznie. To znaczy nic
innego — jesli nie ma innej informacji w kratce (wyznaczonej pétnocy) to pétnoc jest zawsze ,,do
gory”. Tutaj zatem trzeba pamieta¢, ze wszelkie najazdy czy wyjazdy nie oznaczaja ,,najedz od
lewej”, ,,wyjedz do przodu” tylko pilot musi zaplanowa¢ ,,najazd od wschodu”, ,wyjazd na zachéd”
etc.

Trzeba zatem pilnowac pétnocy na mapie i potnocy w kratce — zawsze musi sie zgadzac.

Dla utatwienia — dla wielu z was to pierwszy rajd — u nas zabawy tym nie bedzie. Zaréwno pdétnoc na
wszystkich mapach jak i w kratkach bedzie ,,do gdry” tak wiec bedzie znacznie tatwiej przy
planowaniu.

Co zatem moze nas spotkac¢? Na Naszej imprezie w sumie trzy rzeczy i na tym moze poki co sie
skupmy....

Mogg zatem zdarzy¢ sie sytuacje, w ktérych:

a) Bedziemy musieli najechac kratke od konkretnej strony
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Zatem wyjezdzajgc z punktu A mamy tak dojechad do punktu B, aby najechaé go ,,od géry” czyli od
potnocy... no to lecimy do mapy
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No wiec plan powyzej... a czemu z A w prawo a nie do gory? Haha... powtdrka z poprzedniego tematu

on

—zegar &
b) Wyjechaé w konkretng strone

No wiec skomplikujmy nieco sprawe... teraz mamy wyjechac z punktu A na pétnoc (do goéry) i
zaplanowac dojazd do B od wschodu (od lewej)
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No to znowu lecimy do mapy....
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No i teraz na bank juz nikt nie miat problemow ze zrozumieniem co tu sie wydarzyto... & Wszystko
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No to dodatkowo wprowadzamy zamieszanie na mapie:
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W tej sytuacji uwazny pilot pokolorowat strzatke i juz wie, ze najkrotszg drogg to musi jg oming¢. Ot i
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cata zawitos$¢ nawigacji na jednym obrazku &
Jak widzicie to nadal nic strasznego!
¢) Najechac i wyjecha¢ w zadanych kierunkach
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Z jednym i drugim dali$my sobie rade to i trzecie bedzie banatem & Lecimy zatem z kolejnym
zestawem kratek....
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Teraz z A wyjezdzamy na pdétnoc (do gory) tak aby na B najecha¢ od pétnocy (od goéry) i wyjechac na

zachdd (czyli w lewo)...

To co? Lecimy zndw do mapki....
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| co? Wcale nie takie straszne...

Najwazniejsze o czym trzeba pamietaé — kratke z B zakoriczycie dopiero ,,za skrzyzowaniem” czyli
jak juz wyjedziecie. Dopiero wtedy planujemy kolejna droge. Taka mata , putapka” @

To na zakonczenie jeszcze jako$ skomplikujmy te mapke i rozwigzemy ostatnig zagadke...
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| co tutaj sie zadziato...??!!

Ha! Czujny pilot po trzech lekcjach juz wie! Pomalowat strzatke, pamieta, ze przez punkty
dwucyfrowe planowacd nie moze i uwzglednit zegar na placyku...

Czemu jedziemy do géry? Bo punkt 10 nas zablokowat...
Czemu skrecamy w placyk? Bo strzatka nam to wymusza
A czemu w te strone wokot placyku? Bo zegar...

Ot i to cate tajniki nawigacji &
A teraz jak juz przystato na porzadng zatoge — czas na odpoczynek czyli dobry sen!

Jutro jeszcze dwie lekcje i bedziecie w 100% gotowi!



