Informacja dot. zasad nawigacyjnego opisu trasy

VII Turystyczno-Nawigacyjnego Rajdu Samochodowego 

„MIKUŁAjki ‘2007”
Ze względu na szkoleniowy charakter imprezy przedstawiam informacje o „czytaniu” trasy rajdu.

Tekst ten okraszę sporymi fragmentami „Tajemnic Nawigacji” przygotowanych przez Benka Benixa Chądzyńskiego (zwłaszcza przykładami i rysunkami), za jego zgodą, odpowiednio przyciętymi 
i przygotowanymi dla potrzeb naszej imprezy. 

Przed imprezą otrzymasz materiały rajdowe w formie folderów, broszurek, tekstów związanych 
z turystycznym charakterem imprezy. Proszę się z tymi materiałami zapoznać, będą stanowiły pewną pomoc przy rozwiązywaniu zadań turystycznych bądź testów. Dostarczone numery startowe  umieść na samochodzie (numery po obu bokach - na burtach lub oknach tylnych bocznych). Numery przydziela organizator, nie ma możliwości wybrania sobie numeru.    

Po odprawie (sala w Automobilklubie) przejdź do samochodu i ustawi się wg listy startowej (wg numerów startowych) w kierunku startu na parkingu przylegającym do budynków PZM (ul. Reymonta). Przed startem rozwiążesz w samochodzie, jako załoga, test z BRD (bezpieczeństwa ruchu drogowego) 
i PPP (pierwszej pomocy przedmedycznej). 

Odcinek 1: na STARCIE otrzymasz itinerer (opis  trasy) oraz kartę drogową odcinka I. Odcinek prowadzi do punktu PKC1 (Punktu Kontroli Czasu 1), znajdującego się na parkingu ROSIR, przy moście Zamkowym na ul. Podpromie. Zadaniem na tym odcinku będzie posłużenie się otrzymaną mapą Rzeszowa 
i przejechanie trasy odcinka wg zaznaczonego czerwonego śladu. Przejazd prawidłową trasą organizator zweryfikuje na podstawie wpisów do karty drogowej. Masz za zadanie wyszukanie punktów PKP (punktów kontroli przejazdu) umieszczonych po prawej stronie pokonywanej trasy (w formie tablic) oraz obiektu ze zdjęcia (zlokalizowanego po lewej bądź prawej stronie trasy). W momencie odnalezienia tablicy bądź obiektu wpisz w kartę drogową symbol znajdujący się na tablicy (np. 77) lub na zdjęciu (np. XC). Kartę drogową wypełniaj począwszy od pierwszej wolnej kratki kolejno poziomymi rzędami. Każde skreślenie czy poprawienie wpisu w karcie drogowej jest traktowane jako błąd. Skorzystaj z brudnopisu. Dodatkowym zadaniem na tym odcinku będzie policzenie ile razy na trasie wystąpi wskazany przez organizatora znak drogowy (po prawej stronie pokonywanej trasy). Ilość wystąpień znaku wpiszesz tuż przed PKC1 do karty drogowej (np. 5).

Przed wyruszeniem na trasę dokładnie przeczytaj i zapoznaj się z itinererem i wszelkimi wskazówkami tam zamieszczonymi.
Odcinek 2: jest odcinkiem pieszym, pokonywanym na piechotę. Uwaga: jeżeli jesteś osobą niepełnosprawną możesz podjechać w dowolne punkty trasy tego odcinka (o ile jest to prawnie możliwe). 
Na PKC1 otrzymasz itinerer odcinka 2, mapę starówki Rzeszowa wraz ze zdjęciami obiektów, kartę drogową oraz zestaw zadań turystycznych. Odcinek prowadzi do PKC2 znajdującego się tuż obok PKC1, 
z którego wystartowałeś. Zadaniem na tym odcinku będzie posłużenie się otrzymaną mapą i przejście trasy odcinka wg zasad zapisanych w itinererze (nie różniących się od zasad jazdy nawigacyjnej po mapie). Zasady są następujące: idąc  z punktu do punktu planujesz przejście najkrótszą możliwą drogą wg mapy. Idąc z jednego punktu do drugiego nie wolno ci przechodzić przez inny (trzeci) punkt. Nie wolno zawracać w miejscu, należy „przeć do przodu”, wolno robić pętle. Możesz chodzić drogami (właściwie chodnikiem wzdłuż drogi, po lewej bądź prawej jej stronie) i chodnikami zaznaczonymi na mapce. Drogi i chodniki „nieprzechodnie” mają zaznaczoną przerwę w swym przebiegu. Drogi zaznaczone są linią ciągłą, chodniki linią przerywaną (do mapy przygotowana jest legenda). Przejście prawidłową trasą organizator zweryfikuje na podstawie wpisów do karty drogowej. Masz za zadanie wyszukanie punktów PKP (symbole obiektów ze zdjęć  odnalezionych w punktach trasy (po lewej bądź prawej stronie drogi) oraz rozwiązanie zadań turystycznych (tylko tych, które są oznakowane gwiazdką znajdująca się po prawej stronie trasy na mapie). Na tym odcinku nie ma tablic PKP. W momencie odnalezienia obiektu lub rozwiązania zadania turystycznego wpisz w kartę drogową symbol znajdujący się na zdjęciu obiektu (np. 77) lub odpowiedź na zadanie (np. 2). W miejscach zadań turystycznych oprócz odnalezienia odpowiedzi na pytanie zapoznaj się szczegółowo z obiektem (np. przeczytaj teksty z tablic, zapoznaj się z wyglądem miejsca, zwróć uwagę na ciekawe szczegóły, itp.). Po zakończeniu odcinka wypełnisz jeszcze w samochodzie dodatkowy test turystyczny z wiedzy o oglądanych obiektach. Przed wyruszeniem na trasę  dokładnie przeczytaj i zapoznaj się z itinererem i wszelkimi wskazówkami w nim zamieszczonymi.

Odcinek 3: jest odcinkiem nawigacyjnym, pokonywanym samochodem. Odcinek prowadzi od PKC2 do punktu PKC3, znajdującego się niedaleko zajazdu „Dębinówka” w Budziwoju, ul. Jana Pawła II nr 284. Itinerer przygotowany jest w większości jako „strzałkowiec jechany z natury”. Zawiera jedno zadanie typu „choinka”. Kratki (tafelki) itinerera wskazujące kolejne manewry na skrzyżowaniach są ponumerowane narastająco (lewy, dolny róg kratki). Dodatkowo kratki zawierają namiary kilometrowe narastające od kratki oznakowanej jako 0,00 (tzw. Zerowanie licznika, początek namiarów w prawym, dolnym rogu. Po kolejnym zerowaniu 0,00 [by ustrzec się narastających błędów licznika i ew. umożliwić zawodnikom włączenie się do rajdu po zagubieniu] przejście namiarów do pozycji prawego, górnego rogu, itd).
Zadaniem na tym odcinku będzie prawidłowe przejechanie trasy odcinka wg zasad zapisanych 
w itinererze i wpisanie do karty drogowej PKP (tylko tablice PKP ustawione po prawej stronie trasy). Na odcinku tym nie ma żadnych zadań turystycznych ani zdjęć obiektów.
Odcinek 4: jest odcinkiem turystyczno-nawigacyjnym, pokonywanym samochodem. Odcinek prowadzi od PKC3 do METY, znajdującej się przy zajeździe „Dębinówka” w Budziwoju (tam gdzie PKC3). Itinerer przygotowany jest w większości jako „strzałkowiec jechany z natury”, zawiera jednak plan zwany „WÓJ”, który pokonuje się planując przejazd po mapie. Kratki (tafelki) itinerera pokonuje się kolejno (nie są numerowane). Dodatkowo kratki zawierają namiary kilometrowe narastające od kratki oznakowanej jako 0,00 (w g zasad jak opisanych dla odcinka 3). 

Zadaniem na tym odcinku będzie prawidłowe przejechanie trasy odcinka wg zasad zapisanych w itinererze
 i wpisanie do karty drogowej PKP (tablice PKP ustawione po prawej stronie trasy, symbole obiektów ze zdjęć odnalezione przy trasie z lewej bądź prawej strony, odpowiedzi na zadania turystyczne, które obowiązują jedynie wtedy, gdy oznakowanie zadania czyli gwiazdka znajduje się po prawej stronie trasy planowanej po mapie WÓJ lub po dowolnej stronie drogi w kratce itinerera oraz symbole znaków drogowych, znajdujących się po prawej stronie, z dostarczonej w itinererze listy.
Po osiągnięciu METY rajdu zjesz ciepły posiłek, a po nim przystąpisz do rozwiązania ostatniego testu turystycznego ze znajomości materiałów rajdowych (np. folderów) i zwiedzanych obiektów (tylko tych 
z 4 odcinka, które zadaniami turystycznymi były wskazane jako warte zaznajomienia).  
A teraz symbole i sposób zapisywania trasy w itinererze. Zacznijmy od definicji: 

Itinerer: jest opisem trasy rajdu umożliwiającym jednoznaczny jej przejazd. Opis trasy uwzględnia przepisy ruchu drogowego. Podstawową zasadą pokonywania trasy rajdu, jest wykonywanie kolejnych poleceń występujących w itinererze (w kolejnych tzw. „tafelkach” – kratkach) podążając zgodnie 
z opisem umieszczonym po słowie „TRASA:”
Przykład fragmentu itinerera: Trasa biegnie od STARTU przez 4 kolejne skrzyżowania do punktu kontroli czasu (PKC1). Z lewej przykład itinerera „z natury” (kratki z podkreśleniem na dole). Po prawej mapowego (jazda najkrótszą drogą wg mapy od punktu A do B) (kratki bez podkreślenia).

TRASA: START…PKC1 
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Skrzyżowanie: to jakiekolwiek przecięcie dróg bez względu na ich nawierzchnię i charakter. 
Uwaga: przecięcie drogi z wjazdem do garaży, budynków lub posesji uważamy za skrzyżowanie tylko wtedy, gdy z drogi, którą jedziemy nie widać zakończenia wjazdu. 

Na odcinkach naszej imprezy wjazdy na parkingi, do stacji benzynowych uważamy za skrzyżowania. Drogi
z zakazem wjazdu nie są brane pod uwagę w opisach manewrów( także w choince).

Rajd przebieg drogami asfaltowymi jak i szutrowymi i gruntowymi. Wszystkie są przejezdne, niektóre mogą być jednak w nienajlepszym stanie. Zachowaj ostrożność! 
Typy zapisu manewrów w itinererze:

A) JAZDA Z NATURY (w rzeczywistości, tak jak widzi kierowca) 

1. Manewry na skrzyżowaniach według opisu strzałkowego: kształt skrzyżowania z rzeczywistości musi dokładnie odpowiadać narysowanemu w kratce itinerera. Najazd następuje zawsze od dołu kratki (kierunek pionowy z dołu do góry), wyjazd zgodnie ze strzałką (np. pierwsze skrzyżowanie na rys 17 nie odpowiada kształtem przywołanemu w itinererze, więc przejeżdżamy je prosto (dalej wyjaśnimy dlaczego), kolejne jest skrzyżowaniem szukanym, jego kształt odpowiada zapisowi w itinererze, tu skręcamy).
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Jeśli droga narysowana w kratce „ma przerwę”, czyli nie jest ciągłą linią, to traktuj ją jak drogę nieprzejezdną.
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Podczas jazdy z natury mogą zaistnieć dwie sytuacje nawigacyjne:
1. skrzyżowanie na którym się znajdujesz jest opisane w kratce itinerera i jest zadany wyjazd z tego skrzyżowania.
2. skrzyżowanie na którym się znajdujesz nie jest opisane w kratce itinerera. W tym przypadku obowiązują zasady przejazdu po skrzyżowaniach nieopisanych.
Skrzyżowania nieopisane (nie występujące w itinererze) przejeżdżasz:

a) po drodze głównej oznaczonej znakiem drogowym. 
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Strzałka wskazuje prawidłowy przejazd, gdy skrzyżowanie nie będzie opisane w itinererze. W slangu nawigacyjnym jedziesz "po kiełbasie" (tak nazywamy „grubą” drogę główną na tablicy pod rombem).

b) Jeśli nie występuje znak drogowy pokazujący przebieg drogi głównej - jedziesz prosto.
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Przejazd przez skrzyżowanie nieopisane, na którym  nie występuje  znak drogi głównej.

c) W każdym przypadku obowiązują Cię przepisy o ruchu drogowym, a więc znaki nakazu lub zakazu które kierują Twoją jazdą na skrzyżowaniach nieopisanych. 

Powtórzę, bo to niesamowicie istotne: nie wszystkie skrzyżowania są opisane w itinererze! Skrzyżowanie nieopisane należy przejeżdżać:
- po drodze głównej oznaczonej znakiem drogowym  (romb lub romb z „kiełbaską”) lub
- prosto na pozostałych skrzyżowaniach lub
- zgodnie z przepisami kodeksu drogowego, czyli np. zgodnie z dyspozycją znaku nakazu lub zakazu, narzucającym na skrzyżowaniu tylko jeden kierunek jazdy (zakaz wjazdu, zakaz ruchu, nakaz skrętu
w prawo, lewo, linia ciągła, itp.). 
Praktyczny przykład poniżej.
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Na skrzyżowaniu nr 1 jedziemy prosto, gdyż nie jest to poszukiwane przez nas skrzyżowanie (skręt w lewo pod kątem 90(), skrzyżowanie nr 2 też nie pasuje kształtem do poszukiwanego skrzyżowania, więc podążamy na nim prosto, skrzyżowanie nr 3 pasowałoby, ale ze względu na linię ciągłą nie wolno nam wykonać tego manewru. Na skrzyżowaniu nr 4, ponieważ znajduje się na nim znak drogi głównej (romb)
 i dodatkowo „kiełbaska” skręcamy w prawo, podążając za główną (a skrzyżowanie nie odpowiada rysunkowi z itinerera!). Skrzyżowanie nr 5 nie odpowiada nam kształtem, nr 6 zgadza się z naszym poszukiwanym, ale na wlocie ulicy widnieje znak „zakaz wjazdu” i nie możemy tu wykonać tego manewru. Skrzyżowanie nr 7 nie odpowiada kształtem i dopiero nr 8 pasuje i nie ma przeszkód by tam skręcić. Wykonaliśmy polecenie z kratki!

2. Wielokrotne manewry na skrzyżowaniach: powtarzamy wielokrotnie dane polecenie. Np. zapis „2x” oznacza dwukrotne wykonanie tego samego manewru na następujących po sobie identycznych sytuacjach. Inne skrzyżowania występujące pomiędzy naszymi sytuacjami przejeżdżamy zgodnie 
z zasadą podstawową (drogą główną lub prosto lub wg  przepisów kodeksu).
[image: image7.jpg]



3. Manewry na dalszych skrzyżowaniach: wykonujemy manewr na kolejnej możliwej sytuacji. Zapis „na 2” oznacza, że sytuację określoną w itinererze należy wykonać dopiero przy drugiej możliwej takiej sytuacji - pierwszą sytuację przejeżdżamy zgodnie z zasadą podstawową (drogą główną lub prosto lub wg  przepisów kodeksu).
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4. Itinerer ze znakami drogowymi: to itinerer oparty na znakach drogowych. W kratce itinerera podaje się wyłącznie symbol znaku drogowego oraz strzałkę umieszczoną nad nim (rys.27), pod nim (element wycofany, ale u nas będzie :-) ) lub po jego lewej stronie (rys.28). 

Strzałka wskazuje w jaki sposób należy wykonać polecenie przejazdu w odniesieniu do przedstawionego w kratce itinerera znaku drogowego. I tak, strzałka umieszczona nad znakiem nakazuje wykonanie manewru na najbliższym skrzyżowaniu, po minięciu danego znaku i określa kierunek wyjazdu ze skrzyżowania. Strzałka umieszczona pod znakiem określa kierunek wyjazdu w ostatnią drogę znajdującą się przed znakiem. Strzałka umieszczona z lewej strony znaku nakazuje jazdę do przodu aż do minięcia danego znaku (o ile znak dotyczy skrzyżowania, np. trójkąt podporządkowania lub STOP to nakaz jazdy prosto wykonuje się na tym skrzyżowaniu).
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Rys 27: za znakiem STOP skręć w lewo na skrzyżowaniu            rys. 28: przy znaku zakaz zatrzymywania i postoju jedź prosto
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Przykłady z trójkątem podporządkowania 
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Przykład ze światłami (dotyczy całego skrzyżowania) 

5. Itinerer uproszczony: stosuje się opis w postaci liter "P" lub "L" (lub ew. strzałek poziomych skierowanych w prawo lub w lewo) oznaczających skręt w drogę tworzącą najbardziej ostry kąt w prawo lub lewo od kierunku najazdu (rys.37) (najbardziej „lewa” lub „prawa” doga).   
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6. „Choinka”: Początek odczytu tego typu itinerera następuje zawsze zgodnie ze strzałką (osią choinki). Na naszym odcinku rajdu na osi przejazdu kropkami  zaznaczone są  wszystkie kolejne skrzyżowania. 
Schematyczny opis itinerera typu „choinka” informuje o ilości dróg, które należy ominąć (opuścić, opuszczane drogi z lewej lub prawej strony liczymy zaczynając od tych najbardziej „lewych”
 i „prawych” a więc tworzących najbardziej ostry kąt w prawo lub lewo od kierunku najazdu) z lewej lub prawej strony (ilość dróg określa cyfra zaznaczona po lewej lub prawej stronie osi choinki) na danym skrzyżowaniu (i skręcić w kolejną drogę). 
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Dodatkowo, dla ułatwienia, na pierwszym i ostatnim skrzyżowaniu z choinki zaznaczone będą (na odcinku IV) punkty drogowe (np. X i Y), które można łatwo odnaleźć na mapie. Ułatwi to załodze ustalenie swojej pozycji na mapie miasta (gdy się np. zgubiła). Trasa odcinka IV jest tak przygotowana, że o ile załoga chce z jakichś powodów opuścić jazdę „po choince” może po prostu opuścić kratkę itinerera z „choinką” i kontynuować jazdę dalej od kolejnej kratki (bez zmiany pozycji samochodu), nawiąże się z pewnością do kolejnego skrzyżowania (ale szkoda straconych na „choince” punktów:-)  ).
Opis słowny „choinki 1” podawany prze pilota mógłby być np. taki: „zaczynamy choinkę1, jesteśmy w punkcie X, opuść na tym skrzyżowaniu zero dróg z prawej i jedź w następną (czyli po prostu skręć w prawo), dojeżdżamy do kolejnego skrzyżowania, na nim opuść dwie drogi
z lewej i jedź w następną, …, opuść zero z lewej (skręć w lewo),…opuść zero z prawej (skręć 
w prawo),…opuść dwie drogi z lewej i jedź w następną, opuść 1 drogę z prawej i jedź
w następną (tu jesteśmy w punkcie Y na mapie).    
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Przykład: „zostaw 2 z prawej, jedź w następną”
Przykładowy przejazd po „choince” (rys. 35):
[image: image16.png]


     [image: image17.png]



7. Itinerer kątowy (kąt drogowy): to taki opis trasy przejazdu, który wskazuje za pomocą liczby wartość kąta drogowego, pod jakim należy wyjechać z określonego punktu. Kąt drogowy jest to kąt zawarty pomiędzy przedłużeniem kierunku dojazdu (osi samochodu) i kierunkiem zjazdu ze skrzyżowania liczony zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
Kąt drogowy jest oznaczany dużą literą D (lub symbolem kąta) z podaną obok niego wartością np. D70 – patrz rysunek fragmentu drogi. Kąt drogowy D90 to nic innego jak skręt na skrzyżowaniu w prawo pod kątem prostym.
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8. Ulica „ślepa”: traktowana jest jak każda inna ulica, wolno w nią wjechać (być może pomimo znaku „droga ślepa” okaże się przejezdna?). O ile nie, to należy zawrócić na jej końcu i kontynuować jazdę wg poleceń itinerera.
[image: image20.jpg]PRZEDMIOT |ZNAK| PRZEDMIOT | ZNAK

] [ WIATRAK

poTOK, RZEKA|~| KOSCIOL

SYGNALIZATO! KAPLICA

PRZYSTANEK
AUTOBUSOWY| @ CERKIEW,

PRZYSTANEK
TRAMWAJ. @ KR2YZ

PRZYSTANEK
PKS POMNIK
PARKING @ MUZEUM

ST i CMENTARZ

BENZYNOWA
POMOC DROG. 1: DRZEWA

WARSZTAT

BRANA
ToRY [OOE) cooeian e o




Inne symbole, które mogą zostać użyte w itinererze z natury 
B) JAZDA WG MAPY (z planowaniem najkrótszej drogi)
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Powyżej pokazany fragment itinerera mapowego, czyli jazda „wg mapy”. Opis taki przedstawia się 
w formie rozsuniętych kratek połączonych odcinkiem poziomym. Nad kreską łączącą kratki wpisana jest nazwa materiału (mapy), jakim należy się posługiwać podczas planowania trasy.

Mapa jest zorientowana magnetycznie (wskazany jest kierunek północny) i zawiera skalę. O ile mapa nie zawiera strzałki północy to znaczy, że północ skierowana jest na mapie pionowo ku górze.
Obowiązuje zasada, że przejazd do wskazanego punktu musi odbywać się najkrótszą drogą wynikającą 
z materiałów i nie może przebiegać przez inny naniesiony punkt. Przy wyznaczaniu najkrótszej drogi przejazdu nie dopuszcza się zawracania "w miejscu", na skrzyżowaniach i w "ślepych" ulicach, natomiast należy uwzględnić naniesione przez organizatora strzałki kierunkowe i punkty.

Na załączonych mapach organizator może wrysować strzałki kierunkowe, które powodują określone nakazy lub zakazy jazdy. 
Strzałki kierunkowe:
- Strzałka biegnąca wzdłuż odcinka pomiędzy skrzyżowaniami określa dozwolony kierunek jazdy na tym odcinku (np. strzałka a, b i h)
- Strzałka biegnąca przez skrzyżowanie, nakazuje wykonanie na tym skrzyżowaniu manewru zadanego kierunkiem strzałki, lecz tylko w tym momencie, gdy najazd następuje zgodnie z kierunkiem jej przebiegu (obie przykładowe strzałki g i strzałka f)
- Wjazdowa strzałka kierunkowa na plan topograficzny określa obowiązkowy kierunek wjazdu na jego pierwsze skrzyżowanie.
- Wyjazdowa strzałka kierunkowa z planu określa obowiązkowy kierunek wyjazdu z jego ostatniego skrzyżowania (po zrobieniu wszystkich wcześniejszych poleceń itinerera wg „TRASY”.
- Strzałka c pokazana jest jako niewłaściwe oznakowanie (nie powinniście się z nią nigdy spotkać)
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 przykładowe strzałki na planie
Planując przejazd po mapie uwzględniasz tylko te drogi które się na niej znajdują. Nie bierzesz pod uwagę żadnych dróg, które mogą występować w naturze, a których na Twojej mapie nie ma.
Przypatrz się przykładom, łatwo zrozumiesz zależności:
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Powyżej najprostszy przejazd od punktu A do B. Podstawowa zasada przejazdu po mapie, to dotrzeć 
z jednego punktu do drugiego najkrótszą drogą (tylko po drogach występujących na mapie). W takim opisie kierunek dojazdu do punktu jest dowolny (i taki też będzie na naszym rajdzie), ważne, by droga do punktu była najkrótsza.
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Na tym przykładzie linią niebieską zaznaczono dobry wybór trasy przejazdu, natomiast czerwoną - niezbyt, bo jest o wiele dłuższa.
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Powyżej kolejny przykład, wprowadzono strzałki kierunkowe, które nie pozwalają na dojazd najkrótszą drogą do B, trzeba wykorzystać następne skrzyżowanie i dojechać do B od wschodu. 
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Tutaj, już na pierwszym skrzyżowaniu strzałka wyrzuca nas na północ, więc do punktu B dojedziemy od północy.
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Kolejna strzałka na mapie, wymusza przejazd prosto przez skrzyżowanie na którym bardzo byś chciał skręcić w lewo, więc wykorzystujesz następną drogę na dojazd do punktu B.
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A tutaj, powyżej, strzałka na mapie nie może nam nic namieszać, bo najeżdżamy na nią od grotu, a jak już wiesz, strzałka obowiązuje gdy najeżdżasz na nią zgodnie z jej kierunkiem.
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Pamiętasz, że przez punkty (oznaczone na naszym rajdzie) literami przejeżdżać nie wolno (jadąc z jednego punktu do drugiego nie wolno przejechać przez inny, trzeci punkt). A więc odpuszczasz dojazd do B od dołu (blokuje punkt C) i wytyczasz inną najkrótszą drogę, w tym przypadku jedyną, od północy.
Teraz jeszcze ostatni potrzebny nam do rajdu element - constans zwany „zegarem”.
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Wskazuje on kierunek objazdu wszystkich występujących na mapie (planie) pętli, placyków, objazdów, które tworzą proste zależności geometryczne (np: prostokąt, okrąg, trójkąt itp.) dających się objechać w obu kierunkach (planowane wtedy dwie drogi są równe co do długości).
Spójrz na przykład:
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Zaraz po starcie strzałka kierunkowa wyrzuca nas na północ. Widzimy, że należy objechać kwadrat ulic, aby wrócić i kontynuować dojazd do punktu B. Można ten kwadrat objechać albo w lewo, albo w prawo. 
I tutaj kierunek objazdu pokazuje nam pętla mapowa, czyli w slangu nawigacyjnym po prostu "zegar". Tutaj - zegar w prawo.
Inny przykład:                                  
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Jeśli zegar jest w lewo to nasz przejazd wygląda tak jak powyżej. 
Zobaczmy jeszcze inny przykład: 
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Przejazd od punktu A do punktu A. Co też organizator wymyślił? Przecież już jestem w punkcie A! Nie kombinuj, wykonuj! :-) Zaplanuj po mapie ponowny dojazd do punktu A. Zwróć uwagę na zegar.
I to by było na tyle, poznałeś część „tajemnej” wiedzy nawigacyjnej. Jeżeli Ci się to podoba (a istnieje jeszcze spora dawka informacji, umożliwiająca tworzenie naprawdę fascynujących przejazdów :-) ) to zajrzyj na stronę przygotowaną przez GURU NAWIGACJI Benka Benixa Chądzyńskiego:  
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 Benix,  http://www.zopzmwarszawa.pl/nawigactaj.html (spis treści po prawej stronie).  
Życzę powodzenia!
Radek Mikuła
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