=

V podkladech si oznacte barevnymi zvyraziovaci

Na startu

polozky zvedlejsi stranky, prdzdny obdélnik slouZi
k vykresleni pouzité barvy. Posadky pouZivaji rGzné
barvy, neni pro to jednotny navod, kazdému vyhovuje
néco jiného. Nékdo pouzivd tenké, nékdo Siroké
zvyraziiovace. Pokud to jde, oznacte si jednou barvou
napr. detail v mapé, zaroven v policku itinerare a také

v podkladech. Stejné postupujte u dalsich radku.

Ridi¢ hlidd redlné udaje, proto si opise zadani
vlozeného itinerafe a umisti si jej do zorného pole.
Metody jsou rizné — nalepit na volant, blocek v drzaku,
¢asem najdete idedlIni reseni, které vam bude vyhovovat
a na které si zvyknete.

Smér otaceni — doplnite si Sipku (idedIné tuzkou, abyste
ji mohli v pfisti etapé zménit) dle zadaného sméru v

itinerafi (po hodinkach / proti hodinkam).

Do tabulky c¢ast dosadte cas startu zvykazu,
vypocitejte si idedlni ¢as v cili dle zadaného casu na
etapu a také si dosadte maximalni cas v cili, abyste
predesli diskvalifikaci. Maximalni cerpani limitu na
jednu etapu je 45 minut, avSak pozor na celkové limity
v zavislosti na poctu etap v soutézi, pricemz plati:

1 etapa - 45 min / 2 etapy - 60 min / 3 etapy - 90 min
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PRETAHOVACI SIPKY

ve sméru pfijezdu

Na startu

JEDNOSMERKY SIPKY

v celé délce komunikace

DETAILY

BODY

PODMINKY

VLOZAKY

rd

Smeér otaceni

Vypocet ¢asi na etapy

Start Cil idealni Cil limitni
(Cas) (Cas) (Cas)

Vycerpano
1 (min) !

Slepé mapa (SM)

® SM (slepice, slepka) musi byt vidy vztaZzena ke koté
nebo bodu, aby ji bylo mozno vynést do mapy

® SM musi mit Sipkou oznaceny bud ndjezd na SM
nebo smér prijezdu nebo vyjezd ze SM (tato Sipka se
nezapocitava do celkového poctu Sipek, které autofi
nékdy uvadéji v zahlavi mapy)

® pozor na méfitko SM

® pfi jizdé po SM ignorujete Sipky, body ¢i preruseni
v podkladové = zakladni mapé (ZM)

e velmi ¢asto vas autor donuti SM opustit podminkou
nebo vloZzdkem. V takovém pfipadé hledate nejkratsi
reSeni podle ZM, kterym se na SM vratite v misté
opusténi, abyste ji dokoncili. V takovém pripadé
nesmite zvolit trasu po zadané SM, smite ji pouze
krizit. Nezapomenite na uréeny smér otaceni!

Sipkovy itinerdr (Sipkdc)

e v policku je vykreslen tvar kfizovatky
e prijizdite vidy odspodu, vyjizdite ve sméru Sipky

VlozZeny itinerar (vloZak)

e je uveden v zahlavi itinerare (pokud v etapé plati)

e jezdi se redlné, “na oci”, zacatek (-ky) hlida Fidic

e pokud se jede vlozak, pak ma prednost pifed mapou a
udaji v ni (body, kéty, Sipky, preruseni mapy)

Podminka

e je uvedena v zahlavi itinerare (pokud v etapé plati)

e jezdi se mapové, podle ni se dopifedu urcuje mapovy
prijezd

e pozor na Sipky, body, zadané prijezdy nebo vyjezdy

e jeji plnéni hlida navigator
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MAPOVA JiZDA (jedete mapové) MAPOVE

vodorovna spojnice mezi policky v itinerafi * uvaiujte pfedem s Sipkami — jednosmérkami v mapé

= yvazujte predem s pretahovacimi Sipkami v mapé -
mohou zacyklit nebo prodlouZit trasu

z mapového ddaje mapové * uvazujte pfedem se zadanymi piijezdy nebo vyjezdy v

ha mapovy (daj podle ZM bodech nebo kétach (jsou-li zadany)

® neuvazujte pfedem s vlozakem

Co znamena? Co znamena?

Tahak

pro pripomenuti po startu a na trati
(Doporuceni: slozte podle car na tretiny tak, aby pfi pohledu
odshora vznikl tvar “Z2” a odspodu tvar “S”)

“hlavné klidek, nejde o zZivot,
jedete to pro zabavu!”

= nesmite bez zadani projet bod; kétu ano kdykoliv Neza pomer‘ite!!
: 2 mapoveho Cclaje mapove " pozor na sprévnou mapu / plének v' vijizdnim vykazu se nesmi $krtat, pfepisovat a
na mapovy udaj podle planku ,b* * pozor na DETAILY, méfitka a Sipky v nich — pfenasite ) yKkazu » Prep

pouzivat obycejnou tuzku.

v' pokud nemduZete najit fedeni, vratte se
do mista, kterym jste si jisti, a zkuste to znovu.
Pokud se ani poté nezadafi, najdéte v iti jasné

(mapové) dalsi policko a tu

je do zakladni mapy (upfesnuji — maji pfednost)
= hlidejte mapu, zda na uvazované trase nékde neni
vynechana komunikace, zda ,,nejedete mimo mapu”

a z realného Udaje mapoveé
na mapovy udaj podle planku "a"
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Jedu mapové
nejkratsi cestou

Nesmim projet
bodem mimo pofadi

Kétou projizdim libovolné

v' nenechte se rozhodit prijezdem jiné posadky,

0 zadané
‘ Q/f predchazejici pasaz vynechte.

ta posddka mize bloudit, mlze tu byt jiz
podruhé sjinym zadanim, mulzZe jet jinou

kategorii a zadani se lisi. Drzte si svou linii!

REALNE
REALNA JiZDA (jedete realné) = ignorujte body, detaily, $ipky a vyjezdy v mapé — vie Eg'll?A i ?65'_;:'99/ =9
policka v itinerafi spojena svislou carou resi fidi¢ — jede po hlavni nebo rovné, hlida vliozaky AZIMUT -k severu
* VLOZENY ITI je zcela REALNA zileZitost, kterd nema OHEL - ke sméru pijezdu do kizovatky
s mapou nic spole¢ného! Teprve po odjeti — splnéni DETAIL - obsahuje viechny skuteéné cesty

vloZzaku — hledate dalsi feseni dle zadani. Tzn., Ze
pokud jedete redlné, pokracujete vredlné jizdé.
Jedete-li mapové, ujasnite si, kde vmapé jste a
hledate nejkratsi mapovou cestu do dalSiho policka
zadani.

z mapového Udaje realné na realny udaj

Stastnou cestu preji:
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z realného udaje redlné na realny udaj

103
[ 292 [thor
y\\ rl'entokra't jedu realng, tedy

po hlavni komunikaci.

z mapového Udaje redlné na mapovy Udaj PTi fedind jizdé mé mapove
B MEFApovs
projot bodem mims paradl.




