Slepe Mapy - Lekcja nr 1
Czyli ,,Czy to naprawde takie straszne jak to malujg?”
Witajcie

Jak wiecie Nasza impreza odbywa sie w ramach cyklu , Turystyczna Jazda na Orientacje” — czyli takiej
matej nawigacyjnej szkoty. Kazda z imprez skupia sie wokdt pewnego obszaru tematycznego, Nam
tym razem przypadt niewdzieczny (a moze wrecz przeciwnie) temat owianych zig stawg ,,Slepych
map”. Aby przygotowac was co nieco do tej imprezy i nieco te tematyke odczarowad zapraszamy do
matej lektury (zapewne tym razem zamkniemy sie w dwéch lekcjach) choé zalecamy zapoznanie sie z
wczesniejszym materiatem z poprzedniej imprezy

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

gdzie poruszaliSmy podstawy nawigacji, podpowiadalismy z jakich narzedzi korzysta¢ no i
podzielilismy sie pewnymi sprawdzonymi poradami w ostatniej lekcji.

No wiec zaczynamy z tematem wtasciwym, zacznijmy moze od poczatku, w tej lekcji skupimy sie na
podstawach, w nastepnej zas zapoznamy was z metodami uprzykrzania zycia pilotom (czyli na
metodach ,wyrzucajgcych” Nas ze Slepej mapy i jak potem powrdcic.... Ale o tym pdzniej, skupiamy
sie na podstawach! & Zatem — lecimy!

1. Co to jest ta Slepa Mapa?
Co to jest ta przekleta $lepa mapa... c6z — jak wiecie lubimy zaczynac od teorii czyli poleémy z
definicji...
6. Slepa Mapa (SM).

Slepa mapa jest graficznym odwzorowaniem trasy przejazdu. Moze by¢ kreslona z zaznaczeniem
wszystkich skrzyzowan lub bez nich. SM nie moze by¢ linig zamknieta, a minimalna dtugos¢ rysunku
SM w itinererze nie moze by¢ mniejsza niz 20 mm, bez wzgledu na wielkos$¢ zastosowanej skali.

No wiasnie... Slepa mapa. Zdarzyto mi sie, ze jaki$ zupetnie ,zielony” uczestnik imprezy nawigacyjnej
zapytat mnie co to wiasciwie jest za okreslenie - §lepa mapa, i dlaczego ona jest, slepa”i dlaczego...

Pytanie za 1000 punktow (karnych). Postanowitem poszukac¢ w internecie. | okazato sie, ze na stronach
polskojezycznych pojecie to wystepuje w sladowych ilosciach, natomiast u naszych potudniowych
sgsiadow — zatrzesienie odnosnikéw. Termin ten oznacza po prostu (w geografii) mape konturowa
danego terenu. W pojeciu nawigacyjnym ten  kontur” zostat jeszcze bardziej ograniczony i pozostat tylko
fragment drogi umieszczonej (lub nie) na mapie. Czyli - Slepa Mapa. Zeby juz wiecej nikt nie pytat.

Inaczej méwiac: Slepa mapa to narysowany odcinek przedstawiajacy fragment naszej trasy. Slepe
mapy oznaczamy symbolem SM i moga one np. tak wygladac¢:
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Sens catosci oddaje chyba najlepiej ostatnie zdanie catej teorii, ale sprébujmy omdwic to na prostych
przyktadach.
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Widze w materiatach slepg mape. Co zrobi¢ na poczatek?

C6z — dobra praktyka moéwi tak. Pilot obowigzkowo przed kazdg imprezg nawigacyjng
wyposaza sie w kalke kreslarska (spokojnie, tym razem o Was zadbamy & ). W sytuacji, gdy
w Naszych materiatach znajdujg sie takie wtasnie $lepe mapy dobrze jest przed rozpoczeciem
podrdzy przerysowac sobie wszystkie wtasnie na kalke. Przerysowujemy wszystkie elementy
ktore tam sie znajdujg tj. punkty, strzatki, potnoc i skale. A po co? O tym zaraz....

Jak odnalei¢ slepq mape na mapie?

Jak juz mamy przerysowane takie mapy sytuacja robi sie o niebo prostsza, bo musimy tylko
zweryfikowaé czy $lepa mapa jest narysowana w tej samej skali co mapa po ktérej
podrézujemy (kazdy materiat musi mie¢ opisang swojg skale, np. M10, M20 itp....) — jesli sg
takie same to juz sprawa jest znacznie prostsza (poniewaz na Naszej imprezie nie bedzie
innych przypadkdw pozwolimy sobie nie mieszaé wam nadto w gtowie i omawiac co by byto
gdyby... to jak ztapiecie bakcyla do konca & ).

Zatem skale sie zgadzajg, mamy przerysowang mapke i co dalej?

Kazda $lepa mapa musi posiadac swéj punkt nawigzania (to wtasnie ten punkt lub punkty
ktore przemalowaliscie sobie na slepej mapie na kalke). | teraz sprawa jest juz catkowicie
banalna — naktadamy kalke na mape po ktdérej jezdzimy tak, aby:

- punkt pokrywat sie z tym samym punktem na mapie

- pétnoc mapy i $Slepej mapy byta ustawiona w te samg strone

| juz jestesmy w domu, bo oczom ukazuje nam sie wtasnie Nasza slepa mapa. Sytuacje tutaj
moga by¢ juz z gota rdzne:

- $lepa mapa moze catkowicie pokrywac sie z drogami na mapie — sytuacja wrecz idealna

- $lepa mapa moze czesciowo pokrywac sie z drogami na mapie a czeSciowo przebiegad
drogami ktérej na nich nie ma — cdz, mate schodki ale jest dobrze

- $lepa mapa moze w ogdle nie pokrywac sie z drogami — nieco trudniej, ale nic strasznego,
wszak juz wiemy gdzie sie zaczyna a gdzie konczy & a to wszystko co potrzebujemy wiedzieé
| tu kolejna zagadka ktérg zaraz rozwigzemy...

Gdzie zaczyna sie a gdzie konczy slepa mapa?

Podstawowa zasada — zawsze, bezwzglednie na skrzyzowaniu drég w rzeczywistosci (w
naturze). Nie musi to by¢ jednoznaczne ze skrzyzowaniem na mapie (mapa nie musi zawieraé
wszystkich drég). Niedopuszczalne jest jednak aby mapa zaczynata sie lub konczyta w potowie

an

prostej drogi &

A gdzie zaczyna sie i koniczy na rusunku?

Tutaj sytuacja nie zawsze jest identyczna ale zawsze jest jasna i klarowna. Otéz, kazda Slepa
mapa jako element obowigzkowy musi posiadaé minimum jedng z trzech wystepujacych na
Slepej mapie strzatek:

- strzatke kierunkowg przejazdu: to taka strzatka wzdtuz mapy ktéra mowi w ktérg strone
mamy jg pokona¢, zatem wiemy gdzie jest poczatek a gdzie koniec, przy czym rozpoczgé
mozemy dojezdzajgc do skrzyzowania od dowolnej strony, i tak samo kornczagc mozemy
pojecha¢ w dowolng strong (oczywiscie biorgc pod uwage dalsze planowanie), czyli
pokonanie $lepej mapy koriczymy stajac na jej koncowym skrzyzowaniu (cho¢ dla
bezpieczenstwa lepiej stangé przed skrzyzowaniem w bezpiecznym miejscu &
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- strzatke najazdowa: to taka strzatka skierowana grotem w kierunku ktéregos konca slepej
mapy, ktéra informuje nas w jaki sposdb (od ktdrej strony najezdzajac na skrzyzowanie)
musimy zaplanowac dojazd i od tego miejsca rozpoczgé pokonywanie Slepej mapy)
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- strzatke wyjazdowa: analogicznie jak wyzej tylko jest to strzatka skierowana odwrotnie czyli
grotem od $lepej mapy i informuje o metodzie opuszczania (czyli jednoczesnie informuje

ktdry z koncow Slepej mapy jest jej... koncem & ),
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Koniec koncéw — obligatoryjnie musi pojawic sie jedna z wymienionych strzatek, ale nic nie
szkodzi na przeszkodzie by pojawity sie dwie lub nawet trzy — wszystko zalezy od
pomystowosci autora.



2. Slepe mapy i przejazdy — czyli podstawy na przyktadach
Zeby byto mozliwie przejrzyscie i zeby tatwiej byto zrozumie¢ operowaé bedziemy we wszystkich
przyktadach na matym wycinku mapy i prostym schematem polecen. Wezmiemy pod uwage jedng i
takg sama slepg mape przy czym zmieniac bedziemy strzatki i popatrzymy na przyktadach jak zmienia
to nasze planowanie trasy.

Wiec nasz przyktadowy wycinek itinerera:
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| nasz wycinek mapy
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No to lecimy z przyktadem nr 1 — prosta slepa mapa z kierunkiem przejazdu (dla utatwienia to ta
niebieska strzatka przy rysunku SM). W tej sytuacji dojazd jest prosty (realizowany zielong kreska) tak
samo dojazd po opuszczeniu SM do pkt 101 (realizowany fioletowg kresk3)
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No wiec teraz zmienmy sytuacje — strzatka bedzie strzatkg najazdowa czyli powie nam jak rozpoczac
Slepg mape (i de facto jak jg dalej pokonaé, bo miejsce gdzie wskazuje grot bedzie poczatkiem).
Ponownie dojazd na zielono a wyjazd do pkt 101 na fioletowo (ten, jak zauwazycie sie nie zmieni, bo
strzatka poczatkowa nie ma wptywu na to co na koncu).
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Odwrdémy sytuacje raz jeszcze — teraz co sie stanie jak bedziemy mieli tylko strzatke wyjazdowg? Céz
dojazd bedzie szybki, zmieni sie jednak to co sie stanie po zakonczeniu slepej mapy (czyli wyjechaniu
z niej zgodnie ze strzatkg — tak tak, dopiero po wyjechaniu w tym kierunku zakoniczymy Naszg $lepg
mape).
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No to sam koniec maty smaczek — dwie strzatki: wjazdowa i wyjazdowa. Ale uwaga pojawie sie w
innych miejscach i zobaczcie jak wszystko zaczyna sie zmieniac (ta niby drobna zmiana de facto
zmienita nam kierunek przejazdu a w planowaniu namieszata znaczgco).
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No i przy ostatnim przyktadzie musiat juz pojawié sie ,,zegar” tak, zeby byto ,,na czysto”. A po co? Na
to juz powinniscie zna¢ odpowiedz, wszak byto w poprzednich lekcjach & Jesli nie pamietacie to

warto ten temat powtérzy¢!

Wiec — na przyktadach oméwilismy co nam czynig te wredne strzatki i jak wbrew pozorom s3 istotne,
tak wiec obowigzkowo nalezy ich pilnowac i zawsze mieé przerysowane (zgubienie jednej potrafi
niestety catkiem sporo namieszac).

3. Slepa mapa catkiem élepa — czyli co zrobié jak $lepa mapa nie
pokrywa sie z drogami na mapie? Zobaczmy na przyktadach



Teraz sprawa juz nie jest tak skomplikowana, w sumie nie rézni sie niczym szczegélnym od
wczesniejszych przyktadow tylko.... Nie widzimy od razu naszej drogi, po ktérej biegnie $lepa mapa.

Ponownie nasz przyktadowy itinerer
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No i lecimy... widzimy co$ takiego i??
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Nie nie nie, nie fapiemy sie za gtowe. Kalka, dtugopis rysujemy.... Przyktadamy... i nasza $lepa mapa to
ta przerywana kreska a planowanie ponownie pokazujemy kolorami (juz chyba nauczyliscie sie jakimi
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V)
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No to chyba ostatni juz przyktad na dzisiaj — jestescie sprytni wiec jak przejdziemy od razu do dwdch
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strzatek to na pewno ogarniecie o co chodzi &
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| tym sposobem wprowadzili§my Was w pierwsze tajniki wiedzy o $lepych mapach i mamy nadzieje,
Ze s3 juz nieco mniej straszne & Jesli macie jakies$ pytania $miato piszcie maila, postaramy sie
odpowiedziec tak szybko jak damy rade!

Dobrej nocy i niech wam sie nie $nig po nocach nie-stawne ,,esemy” :D



