Automobilové orientani soutze

Ucebnice

ucebnice pro z&teeniky, astniky seridlu Shell Cup a regionalnich ndborowsmitzi

vydala komise Svazu jez@l@apdadateli AOS v roce 2005
autdi publikace — Petr Schlindenbuch a ZdediSe
veSkeré &teni a kopirovani je povoleno bez souhlasu autir
(v elektronicke i tig&tné podob)
Pozn&novani, prosim, ponechte na autorech textu.

Pripominky k textu (faktické, technické,didaktickéh&ujte na e-mail aos@mujbox.cebo_shellcup@aoscz.infdice
se 0 Aos lIze doadét na www.aoscz.infokde najdete mnoho dalSich stuvdijnl'ch (i interakitih) materié‘l.v Praktické
ovéreni vaSich znalosti Ize provést na jakékoliv &biutShell Cupu WCechach a na Morévnebo Ceského a

Moravského poharu jinych regionalnich soggich.
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Kapitola I. - Z&iname s AQOS

Ve

Uvod- vstup do AOS

AOS — jak, kde a kdy jezdime, kdo jezdi

Jak — jezdime za normalniho séiniho provozu a za dodrZzovani vSech PSP (pravittétsiho
provozu) \etné dodrZzovani povolenych rychlosti. Jiz nazev vypéyide se nejedna o
soutZe rychlostni, ale orientai. Fipoustime, Ze misty jezdime docela s¥iZzale o tom az
pozdiji.

Kde — na kazdy rok je vypsan kalend@utZi pro jednotlivé serialy, naZme je kategorie. Tedy
po celéCeské republice, ve velkychéstech i v malych obcich, po normalnich silnicich i
lepSich polnich cestach.

Kdy — v terminech podle kaleni@a ve dne (denni AOS) i v noci @d AOS)

Kdo — vykonnostni AOS jsou pro duianné posadkyfidic + navigator (spolujezdec). Na
sougzich pro zainajici mohou byt v adti osoby navic a na tyto s@ide miZze Fijet
kdokoliv.

Cilem AOS je projet zadanou tra co nejmensSim ptem trestnych bad

0 SoutZici musi sow i etapy dokodit v urcenéméase aasovém limitu.

o Tra je zadana pomoci itinae(grafického pivodce po trati).

0 Souwdsti soutZze je jizda zrénosti, tajné kontroly §etné mereni rychlosti radarem. VSechny
tyto prvky jsou také zatizeny trestnymi body (TB).

o V maps jsou zakresleny a v itingidgpopsano umisghi ¢asové kontroly ¢(K), sougzici tedy
znaji cil.

0 SoutZici pak projizdi pijezdni kontroly (PK) nebo samoobsluzné PK (SPK)toTkontroly
slouzi k zapisu udajdo jizdniho vykazu (JV) a tim ke kontrole pohylmuisziciho po trase
soutze. Umistni PK a SPK jsouiedntem utajeni, sodEici tedy nevi, kde jsou umdsty.

o Jedna AOS je roztena na akolik etap, zpravidla 2 — 4 etapy.

o Pxi spravném vieSeni itinerée existuje jedina spravna variantaijpedu etapy (od startu do
cile).

Vysvtleni pojmi:

AOS - automobilové orientai soutze

Itiner& - zkraces iti, zadani piijezdu etapy, po jehoz spravnénie§eni existuje jedina spravna
varianta piéijezdu od startu do cile

mapa - mapovy podklad, podle kterého projizdi pkaddapu

autor - vedouci trati, ten, kdo tratipravil, vypracoval itinerée a mapy

HR - hlavni rozhod, ten, kdo itinerée a mapu zkontroloval projetim celé stat, HRieSi po
dojezdu posadek do ciléipadné nejasnosti v iti a na trati )
JV - Jizdni vykaz, karta, kterou ma posadky ¥ dghem etapy. Rozhadl v CK zapiSecas

odjezdu a fjezdu doCK, vyplni st.¢islo, na trati rozhatl v PK do ®j razitkuji, zapisuji
piipadnéd zdrzeni a saudici do ®&j vypliauji SPK. Po dojeti sotte se do & ve
vypocetnim stedisku vepisuji trestné body (TB).

PK - prijezdni kontrola na trati satite kde obdrzite zaznam do JV

SPK - pifjezdni kontrola na trati satite, kde si sami zapisujete do JV symbol uvederyRia
(pismenasislice)
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Chci to zkusit — co petbuji

o jakékoliv osobni auto, které ma platny TP

o Pro z&atek nepdebujete mit v agtZzadné Gpravy. Na saifich pro zainajici nepatebujete
pocitadla vzdalenosti, negebujete vnini oswtleni, protoZze se Zéna @ dennich sowich.
psaci pateby (propisku, ostrou tuzku, zvytewate, tenky barevny fix) a pauzak

milimetrové ngtitko, pravitko nebo pravouhly trojuhelnik

je dobré ziskatigdem (z internetu, od kamartadalespa neékolik zakladnich informaci, jak se
AOS jezdi

piihlasit se a obdrZet propozice st

Na internetovych strankach AO8ww.aoscz.infonajdete kompletni kalentl&Sech souwti.
Tedy i serial souti, utenych zainajicicim posadkam, ktery je ragen nacast vCechach a
na Mora¥. Nejpozdji 4 tydny ped kazdou so@ki jsou zvéejnény propozice sogfe. V nich
se ddtete, kde se soti jede, u koho se tete gihlasit, casovy harmonogram sa@de a dalSi
potrebné informace o sai#i. V nich je uvedeno i misto &s gFejimky. Po pihlaSeni se, Vam
jese nekdy paradatel posle dopkové informace k sodki.

o O OO

o O

Ozna‘eni kontrolnich stanovi$ia Soué?i

CK — ¢asova kontrola (start,cil etapy)

Zasatek oblastiCK je ohranéen naestim, umistnym 20 m az 50 mipd stanovigm.
Nawsti je ozngeno znakem hodin se Zlutym podkladem kruhu na palpiéé barvy,
ktery ma tvar obdélniku na vysku o ramech nejme& 0,4 x 0,5 m.

Stanovidt CK je ozna&eno stejnym panelem se znakem hodireiyenym podkladem
kruhu. Sodasti stanovigtjsou hodiny viditelné &itelné ze vzdalenosti nejme&20 m.
Soutézicim je zde do jizdniho vykazu (JV) zaznamenadas startu (cile) a fredan
JV, itinera¥ a mapové podklady.

L

PK — priajezdni kontrola

Zacatek oblasti PK je ohraten na¢stim, umistnym ve vzdalenosti do 50 nyqul
stanovistm. Nawsti PK je ozné&no znakem razitka se Zlutym podkladem kruhu na
panelu bilé barvy. Stanovigie pak ozn&no stejnym panelemc¢grvenym podkladem.
Soutézicim je zde do JV zaznamenan fjezd (razitko).

50 m ged stanovigém. Panely SPK jsou stejné jako PK pouze v le¢épravém
rohu je symbol {islo, pismeno) které soutéZici sami zapiSi do JV.DalSim
povolenym vyobrazenim SPK je panediippo se symbolem v barevném poli.
Konec SPK je pak ozgan (u obou variant) stejnym paneleméarvenym
podkladem.
Na panelu pak d¥e byt i dalsi e’
informace o jizd nag.

@0 e

SPK — samoobsluzna PK @
Zacatek oblasti SPK je ohraf@n na¥stim (Zluté), umisnym ve vzdalenosti do

— P

Otagit | goae ™ | sar prava
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Jsem na prvni Soexi

(0]

pi‘ejimka — misto, kde si hporadatel zapiSe, Ze jserijpl, zaplatim startovné (150 — 200¢K

a dostanu fid¢lené startovntislo. Bul’ ho dostanu od gadatele jiz hotové, nebo si ho sém

vyrobim. Startovniislo je ¢erné na bilém podkl&da je umistno na obou fednich dvéch.

Pokud patebuje pdadatel pedat posaddkam jeStposledni informace k saifi, vyda tzv.

provadsci ustanoveni.

zahajeni + rozprava— probih& naigdem uéeném mist v ¢ase dletasového harmonogramu

soutze, sowtzici se dozvi posledni gebné informace a zarovenohou vznést své dotazy

poradateli, kdyZ jim 8co neni jasné. Nathto sowtZich jsou péadatelé vzdy fpraveni
zodpowdéet i zakladni otazky pravposadkam, které jsou na své prvni 8butPdadatel oznami
startovni pgadi.

start — v p'ledem uéeném startovnim gadi najizdji auta ke startu. Startuje se v1 — 2 min.

intervalech. Motor je v klidu. Posadka obdrzi 2 npfed startovnintasemitinera¥ a mapu

Na pokyn startéra, kteryg@da posadcgzdni vykaz, posadka odstartuje do etapy.

po startu — na vhodném mistidi¢ zastavi, pokud mozno jeé3Spied prvni KiZzovatkou a oba

spole&né si oznai v iti dulezité informace, hlawh detaily, podminky a vlozaky (bude

vyswtleno dalé

taktika jizdy na prvni AOS a ve chvilich, kdy se nda¥i. Soutze pro zainajici posadky stavi

autai, kteri jiz maji pormgrné bohaté zkuSenosti. Dobra s@itie postavena tak, aby ¥ip

vynechani viozak a podminek byla pro posadky jetelna.

- Pokud jsem se ztratilipredlné jizé, musim se vratit k poslednfikovatce, kde jsem je5t
veédel, Ze jedu wité dole. KdyZ si nejsemuibec jisty, kde to bylo, musim zjistit , kde asi
jsem v map a kde je v iti nejbliz§i mapové misto se zadanyijezdem nebo vyjezdem. Do
tohoto mista se musim liboveélkudy dostat, abych z2Znpmohl pokr&ovat dale dle iti. Bude
mi ziejmé chybst néjaka SPK, ale to neni v tuto chvili podstatné, @tet musim do cile
dojet v ugitém ¢asovém limitu &as k&Zi prav v téchto chvilich velmi rychle.

- Jestlize jsem se ztratifipnapové jizd, musim se off vratit do mista, kde jsem jestedél,

Ze jedu dote podle mapy. Ale pokud jsem se ztratil a p@itarvzdalenosti se najednou zase
vV mag nachazim a jen nevim, zda jsem jel po mapové kdw@moin nema asi smysl ztracet
drahocennyas jizdou z#t. Urcité ne na prvnich VaSich saudich. Pokréujte dal v jizé po
mape.

- KdyZ si nevim rady s vyiltem rgjaké trasy do witého mista, mohu se do tohoto mista
dostat rychleji libovolnym zjsobem a &it, Ze mi sice budoudaké SPK chybt, ale dalsi
mapovou jizdu jiz zvladnu lépe a posunu se v ifidok cili etapy.

- Pokud mam pocit, Ze jedu d@ba najednou zjistim, Ze jsem ngaky Udaj zapom& nebo
ho vynechal, ma smysl se vratit pouzerippc, Ze to misto je velmi blizko. Pokud jékale
dal, nevracejte se, bude Vam chiytas.

- KdyZ se Vam ani napodruhé nédadjet réjaky Udaj v iti, nechte ho byt a pokigte dal.
Pri kazdém ztraceni se, tzv. zakufrovani, musim jakomimum zjistit co nejtive, kde se
v mag pohybuju a v iti si vybrat nejblizSi misto se zagla snérem gFijezdu nebo vyjezdu
a v rem se chytit spravnéhojgezdu a pokréovat viesSeni iti.

zapisovani SPK— Symboly na SPK je dobré nezapisovat rovnou doal®d/psat si je na okraj

itinerare. Nekteré iti maji na svém pravém okraji vyhrazen skwpro zapisovani si SPK. Ma

to svou velkou vyhodu, Ze v tomto zapisu, kteryuglgouze posadce a ktery se neodevzdava,

mohu libovolrg Skrtat a pepisovat. Nkdy po minuti gjaké SPK si usdomim svou chybu a

mohu ji napravit vetné dopséni spravné SPK nebo Skrtnuti si SPK chybresniime ale

zapomenout ied Zivou PK, ktery dava do JV razitko, dopsat vBgcBPK. TotéZ musime
ucklat pred dojezdem d@K, nez odevzdame JV.
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o Vv cili — je pgdadatelem vy¥Sen spravny fijezd trat s ozngenim mist PK a SPK -tzv. vzorovy
JV (spravné piadi PK a SPK). Je vhodné ze spravnéligepdu a z dotazu ostatnich posadek
si zjistit, kde jste co odjeli Spatnpra: tomu tak bylo.Takovych mist bude na prvni AOS hodn
ale ziskané informace tthete doma v klidu zpracovavat a tim se dalg. .Kdo po soutZi
zahodi iti a o spravny fifezd se nezajima, tomu sézifpro jeho dalSi vyvoj mnoho nigpese.

0 po soug€Zi — doma v klidu si znovu prajge soutZ jen na pape, uwdomit si chyby, své
dotazy lze napsat do diskuse na strankadch AOS tardwse vam kvalifikované odpsmi.
Doméci studium by #ii provést spoléné navigator i gidicem, itidi¢ se musi &it, m¢l by byt
schopen takéesit iti a byt napomocen navigatorovi.
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Lekce 1— Redime itinerd- zékladni informace

Na startu do etapy dostaneme itifesdmapou 2 minuty fed ¢asem startu. Po jeho obdrzeni
muzeme zait reSit. (VeSkeré kroky jsou blize popsany v dalgiéstech tebnice)

1.

N

|

>

S.

|

Zpracujeme zahlavi itineiféd

a) detaily bodi a két — ozn&ime si v zakladni mapa v plancich vSechny body a kéty, které
maji v itinerdi detail — nejlépe zvyraznit &itou barvou

b) podminky — protoze se podminka vzdy vztahujeéjakému mapovému mistu (k bodu,
koté, mostu apod.) ozian si ta mapova mista v mapke kterym se vztahuje podminka,

c) vlozZené iti— zvyraznime si &Sinou symbol dopravni zdlgy, aby sifidi¢ uvédomil, co si
ma hlidat — podivame se, zda vlozak plati celopleteebo jenom v dité casti

Odjezd od startu — odK
» Béhem nasi prace nam dal startér pokyn ke startwhainy opustili prosto€K.
« Hned zaCK zastavime a dok@fme svou pipravu pro phjezd etapy.

Jizda podle spravné mapy

Mezi mapovymi Udaji se jezdi¢tsinou podle zakladni mapy. Pokud je n&tou réjaké
pismeno nebdislo, jede se podle jiné mapy a to si azaaabyste se v pbchu etapy nezpletli
a nejeli podle jiné mapy.

Jest neZ se rozjedu musim siddomit:
* jaké vlozaky mi plati
e CcOmam jet
0 pokud nasleduji realné udaje, tak je odjediea pizdou podle mapy si zastavim
0 pokud mam jet dale mapgvesSim:
= kde jsem v map

= kam mam podle mapy dojetetre smeru vyjezdu z tohoto mista

= najdu nejkratSi cestu po mapovych komunikacich

= pfitom uvaZuji s podminkami, které mi plati

= nezapomenu na detaily, které jsou v prostoru, kajgdu
Vlastni jizda

Teprve nyni se rozjedu k mapové gzéokud jsem ve #stt nebo v obci, jedu velmi pomalu,
protoZze tejm¢ jedete bez wiaki a tudiz si musim zvyknout nacity odhad vzdalenosti,
sledovat odb&ky kolem sebe a s jejich pomoci sledovat, kudy p&jademe.

DalSi postup ¥eSeni iti
Po fijezdu do mista, kam jsem éhtojet, postupuji stefy jako po startu s tim, Ze mam jiz
v iti zvyrazréno, na co mam davat pozor. Ale vSe se stale opakuje
- mam-li jet realné Udaje, zajimam se pouze o toprd& plati réjaky viozak
- mam-li jet podle mapy, musinédet:
* kde jsem,
¢ kam mam dojet getns vyjezdu,
* kudy vede nejkratSi cesta & pejim vyberu jiz uvazuji s podminkami,
neba’ to jsou mapové udaje
» jaké detaily jsou na mé ceést
- ateprve Bhem jizdy takto fedem pipravené skidi¢ hlida vlioZzak, pokud pr&néjaky
plati
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Prehodnocovan to je vyraz pro vy#r nové mapoveé trasy.
Méam vybranou nejkrat§i mapovou trasu d@itého mista. Po cestisem nucen tuto trasu
opustit. ivodia mize byt rkolik:

e musim odjet viozak

» dopravni zn&ni mi nepusti tam, kam jsem &het

* PK mi d& pokyn, ktery musim uposlechnout jako pady
A nastane situace, Ze si musingopvedomit, kde jsem v mapa vybrat novou trasu do mista,
kam mam dojet. Aipjejim vybéru postupuji opt dle bodu 4. event. 6.

%

Odskrtavani

Kazdy udaj, ktery v iti splnim, si odSkrtnu. Je dilezité, protoZe v obtizjSich ¢astech iti
muazete snadno ztratitiphled, co uz jste vlastrodjeli a co mate pr&vjet. OdSkrtavat byste
meli urcitou vyraznou barvou.

Rozmisini uday v itiner&i je dané&ady (oranzova pismena Yikladu na str.4 nejsou stasti

iti, jsou pouze pro tento vyklad)rausi obsahovat informace A,B,C,D,E,F,M,N,P,R. ostaivky

muZou a ¥tSinou i jsou sotasti iti. VEtSinou je mapa (N) nebo planky (L9, oboji na dalSich
listech.

VYSVETLIVKY K ROZMISTENI UDAJU V ITINERARI

A —¢&islo etapy (nab 1, 2, A, B, N1, D1,)

B —¢islo kola, nazev serialu sa@ut, ndzev sowte, (event. nazev padatele), misto konani a datum
C —smeér mapoveého pijezdu z jednoho mapového mistatzgo téhoz mapového mista

D —zadani stanovistCK = cile etapy (musi byt oztiano i v zakladni mag)

E —délka etapy v km, je to Gdaj pouze informativnil(km)

F —jizdni doba =as na projeti etapy v celych min

G —podminky

H — vlozené iti vSechnys, H, J, umisgné na tomto misf tedy v zahlavi iti,
plati pro celou etapu

J —detaily

K — slepé mapy (dale jen SM) — ozl secisly nebo pismeny, mohou byt undisy téZz az na
konci iti nebo na samostatném dist

L — planky - oznauji se ¢isly nebo pismeny, mohou byt undisg téZ az na konci iti nebo na
samostatném list U planku mohou byt umisty dalsiG, H, J, ty plati potom
pouze i jizdé dle planku

M — popis pfijezdu etapy pomoci realnych a mapovych tidajavnicast iti)

— jestlize jeM rozctlen na vicetasti, potom udaje (n&pG, H, J), uvedené pouze
Vv uréité ¢asti M, plati jen pro tutatastM a musi byt uvedeny na samotném
zatatku tétocasti, ve které plati

N —zakladni mapa (dale je ZM) — musi byt vZdy &t iti

— mize byt umistna na samostatném kst

— plati-li pro vice etap, musi to byt na ni vyzeao
P —vedouci trat
R —hlavni rozhodi

S —misto pro zapisovani PK a SPK proijetty posadky



Kapitola |. Z&iname s AOS

VZOR GRAFICKE UPRAVY ITINERA RE

B C
1. kolo MCR
D 1 Karkulka - AK Bramberk m

Lutany 8. — 9. 4. 2000

CK 2 — Jablonec, &ova ul. E s=25km F t=60min

Podminky: S

Vlozené ITI:

Detaily:

SM: L Planky:

Popis pfijezdu etapy:

Z&kladni mapa:

SM: L Planky:

Vedouci trat R Hlavni rozhodi
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Lekce 2— Realné a mapoveé udaje

V itiner&i se vyskytuji dva druhy Udaj- realné a mapove.

A/ Realné udaje(zapsany ¢asti M-popis pitjezdu etapy)
Realné udaje- Udaje vztazené ke skubmsti, kterou vidi posadky po ceéstebo 1 \f'
kterou vidi v KiZovatce

— jsou v itineré vétSinou zapsany formou vyjeidkrizovatek.
—tikaji posadce, jak ma vyjet ¥ikovatky

—realné udaje jsou vzdy uvedeny v rékese spodniarou

Co je to kizovatka:

Za kizovatku povazujeme jakékoliv urbové Kizeni pozemnich komunikaciietré polnich a
lesnich cest. Vjezdy ke gardzim, domapod. se zaiikovatku povaZuji pouze v tonfipac, Ze
neni z komunikace, po které sé&kiti jede, viditelné jeji ukareni. Pokud neni osivek ve tvaru
kiizovatky vykreslen, povazuje se za vit¢&avatek. (zde jsou n&pzakresleny 3ikZzovatky)

_ A

Krizovatka s jednozidaym vyjezdem

POZOR: Jestlize fjedete na kZzovatku, z které riizete vyjet pouze jedinou moznou komunikaci

(ta po které jsteffjeli se nepditd), jedna se o tzk¥izovatku s jednozn@&nym vyjezdema tato

kiizovatka nenhikdy v itiner&i uvedena.

Kiizovatka s jednozigaym vyjezdem nmize byt z dvodu:

a/ dopravniho znaeni, které mi umo#tuje jediny mozny pijezd KiZovatkou. Musim uvaZovat
s dopravnim zngenim svislym ve siu jizdy (gikazany smir, zakaz odb&eni, zédkaz vjezdu) a
také vodorovnym (nelzergjet plnoucaru ani Sikmé pruhy)

b/ PK nebo SPKjejiz 1. panel je umish pied KiZovatkou a 2. panel zatikovatkou (tzv.
pietahovaci SPK), kde jedeme od 1. panelu ke 2. pandiizovatky mezi nimi neuvaZzujeme,
nebo je na obou panelech vedle symbolu uvedena $iska (vpravo, vievo, rowd), které
nahrazuje pkazany snir jizdy pro nasledujicifikzovatku.

Pfiklady (ptijezd je od spodu, jednoziray vyjezd je rovi)

q?ﬂ ] 4

Jednoznény vyjezd Jednoznény vyjezd kdili  Jednoznény vyjezd kvili  Jednoznény vyjezd kwili SPK, které
piikdzany snir jizdy ~ zékazu vjezdu plnécére mne ges KiZzovatku ,petahuje”

Pri feSeni realnych udatedy vzdy uvaZzujeme pouze s realnduddwvatkou, ze které mohu vyjet na
dvé a vice komunikaci.
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Vyjezd z kizovatky
Udavaji reélné udaje, které mohou bykolika typa :

1. Sipkovy itinerar
Schéma kZzZovatky musi pesré odpovidat skut@osti, musi vaém byt A

Ve

spodniho paprsku a vyjizdime ve&msSipky. VSechny komunikace mohou byt
vykresleny tenkou plnodarou nebo nize autor vykreslit hlavni silnici si#si
carou a polni a lesni cestarkovanoucarou.V naSem ikladu jedeme na \r
kiizovatce ve tvaru iZe rovié, nebo u druhého fikladu na EkiZovatce

zadaného tvaru vprav@ara na spodnim okraji obdéthil uuje, Ze se jedna o
realny udaj.

2. azimuty

Vyjezd z KiZzovatky je udan azimutem. V itingige vzdy ged ¢iselnym Udajem uvedena zkratka
az. Bud mize byt uveden pouzéiselny Udaj, ktery udava vyjezd tiZzovatky, nebo rize byt
navic cela kizovatka vykreslena a misto Sipky vyjezdu je naaréwm KiZzovatky ¢iselny Udaj se
zkratkou az. Azimut je ddaj, ktery se vztahuje vZzdy k sevell tohoto iti neplati fijezd ze
spodniho paprsku.

Az 0° = Az 360° = Sever Az 90° = Vychod Az 180°k j Az 270° = zépad
Az.270

Priklad 1: vyjezd az. 270°( tvarikzovatky je vykreslen) ‘|/

Priklad 2: vyjezd az. 90°( tvariikovatky neni vykreslen -€1Si varianta) A7.90

3. Uhly

V uhlovém itinerdi neplati orientace k severu, ale orientace v&rgmrijezdu do kiZzovatky.
Uhly se n&ii ve sngru chodu hodinovych ticek.

U 0° =0 360° = rovh 0 90° = kolmo vpravo 0 270° = kolmo vlevo
ostatni snary vyjezdu z kiZovatky jsou podle skuteé velikosti Uhlu ve stupnich

V iti se pred¢iselnym Udajem ve stupnich uvadi zkratkaebo symbol <

A
(o))
S
[
o
N
(@]

1o}

v

4. Slovni forma
Je to nejjednodussi &gob zadani vyjezdu zikovatky.Pouziva se slovniho udaje:
- rovre -pouZziva se zkratkR - cesta rové, by nela byt skuténé rovré s velmi malou
odchylkou (cca do 15°)
- vpravo - pouZiva se zkratlka P L
- vlevo - pouziva se zkratka
Odbaieni vpravo nebo vlevo se uvazuje vzdy co nejviedy i na silnici nebo polni cestu, ktera je
nejvice vpravai vlevo.
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5. Linearni piiklad zadani s
, " ) ) 11 \Z I
Jedna se vlastro narovnanou tra V nasem fikladu jedu na prvni [ 7\

kiizovatce tak, abych ponechal jednu silnici po lewée, na dalSi

projizdim Kiz tak, abych nechal jednu po levé a jednu po pragé. Na dalSimii nechavam
dv¢ silnice po leveé ruce, pak &ypo prave ruce (pojedu tedy asi doleva Haikatd.

6. popisy, odkazy, symboly
Kiizovatky nebo pijezdni mista jsou zadanyiznymi orient&nimi symboly (podjezd, ibstek)
nebo vyobrazenim dopravnich Zek nebo jejich uskupeni.

8] @ ]EPv-L]

— 0,00 , — —

Pravidlo pro neuvedené&iovatky.

Pri vlastni jizdt, nemusi byt v itinetduvedeny vSechnyikovatky které takto reatnprojizdite.
V ptipad, Ze KiZovatka kterou projizdite nema takovy tvar jakiddvatka v itineré uvedené
nebo ji nelze opustit podle uvedeného vyjezdu| platétoneuvedenékiizovatcePravidlo pro
neuvedené KiZovatky. (n¢kdy se zkracehipouziva termin ,jedueélné”)

Toto pravidlo nantika, Zze neuvedenédikovatky se projizdi:

- po hlavni silnici pokud je vyzné&na dopravni zr&ou (hlavni silnice, hl. silnice s dod. tabulkou
s vyzn&enim tvaru hlavni silnice), pokuteni hlavni silnice vyzn&na projizdim kzovatku
rovné.

Na KiZovatce se zrikou ,Stiij, dej prednost” nebo ,Dej fednost v jizd* musi byt vzdy uken

smer vyjezdu (tato kiZovatka tedy nesmi byt ,neuvedena®)

B/ Mapové udaje
Mapové Udaje jsou vzdy uvedeny v rae kterynemave spodntasti rozélovacicaru
- jsou udaje vztazené k mgppodle které mam préyet
- predstavuiji ¥tSinou hlavnidst itinerde
Sowsti itinerde je vZzdy mapa. Mapou se rozumi zakladni mapagplatetail. Kazda mapa musi
byt v povolenémméritku.

A

—>po

Mala vsuvka - Méritka:
V AOS se pouziva zkraceny zapigiftka. Misto nap 1:50 000 se piSe pouze M50. Zanpysou
povolena pouze ditéa metitka. Jsou to:

M1 M2 M5 M10 M20 M25 M50 M100
1mm je 1m 2m 5m 10m 20m 25m 50m 1001
lcm je 10m 20m 50m 100m 200m 250m 500m 1km

Zakladni mapa — (dale jen ZM) je to hlavni mapa pro etapttSinou je na samostatném listu.
Planky — jsou to podrob#Si mapy, ¥tSinou jsou umighy na list u iti
Detaily — nejpodrobgSi malé vyseky z mapy

— zobrazuji nejblizsi okoli bada kot,

— zpresiuji a dophuji vzdy rgjakou mapu nebo planek

Mapovou Kizovatkou se rozumiikzovatka v magp.

11
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Body - ozn&uji se pismeny velké abece@yoms pismen S,J,V,Z,L,P,Rg jedno az dvoucifernymi
¢isly (1 - 99)
- 0zn&uji mapovou kiZzovatku
- bodem smim projet pouze tehdy, kdyz mi téizwge pokyn v iti,
- zaddnym bodem nesmim projet mimo uveden@ghov iti
Koty - ozna&uji se trojcifernymitisly (100 — 999)
- 0zn&uji mapovou kiZzovatku
- kétou mohu projet mimo uvedenéipdi v iti

POZOR: VSechny mapové udaje jsou vztazené k selPakud neni u Udaje
nebo map vyznaena Sipka severu, je sever obean horniho okraje iti. A 35¢
Mapovy Udaj niZze obsahovatifjezd,¢i vyjezd z daného mista. A

V naSem pikladu musim fijet do bodu A od z&padu nebo vyjet -

z koty 358 na vychod.

Lekce 3— Kombinace realnych a mapovych tdaj

Plati zasada: jedno okénko = jeden udaj

Mezi jednotlivymi Gdaji itinerafe mazeme jezdit redlnou jizdou, nebo
mapovou jizdou. ¥ realné jizdé jezdime mezi Udaji itineta (Kizovatky,

body, kéty) dle zasad realné jizdy (uvedeny o distavce vyse). V naSem 4 =
piipact projizdime kKiZovatku tvaru kize rovrié a pak pokréujeme po T T/

hlavni, nebo rové tak dlouho, aZz rizeme udlat odba@eni vpravo.

VSimnéte si, Ze jednotlivé obdékidy priléhaji €sné k sok¥. Tim je ugen
realny zisob phjezdu.

Druhy zpisob feSeni trasy a tim i fjezdu mezi poliky je mapovy

prijezd. Mapovy pfijezd musi ,vymyslet® navigator tak, aby v naSem A B
piikladu nejkratSi cestou odjel_z bodu A do bodu B. VSinite si, Ze —P° °
jednotlivé obdélriky jsou spojenyarou. Tatocara utuje, Ze se jednd o

mapovy ptjezd mezi Udaji itined®. Nad toutocarou miZze byt uveden
nazev plankug¢i mapy podle které se jede {uje mapova cesta). Neni-li
nadcarou nic uvedeno, jede se podle ZM.

Od strany 13 jsou uvedenyiklady itiner&e a mapy. Jedna se o jednoduch& zadani, na ktseych
pokusime vysktlit jednotlivé zpisobyieSeni itinerge a jizdy. VSechny mapyusi mit uvedeny
meiftko, orientaci pokud je jind neZ sever na hornkraj.

V itinerd¥i se mohou vyskytovat tyto kombinace realnych a magvych udaji:

z mapoveého Udaje mapona mapovy Udaj podle ZM

b Z mapoveho udaje mapova mapovy podle planku ,b*

Lvyswtleni dale

12



Kapitola |. Z&iname s AOS

a z realného Udaje magava mapovy udaj podle planku ,a“

z mapového udaje re&lma realny udaj

z realného Udaje re@ma realny udaj

Lekce 4—Mapova jizda:

Hlavni zasada mapovéhou@zdu —Jezdi se po komunikacich ozngenych v mag nejkratSi
cestouza splréni véech podminek plijezdu?.

Za mapove komunikace povaZzujeme vSechny komunikgkeeslené v map a’ jsou zakresleny
carkovarg (polni cesty), jednodarou (vedlejSi silnice) nebo &wa carami (silnice). Na dalnice a
silnice pro mot.vozidla je viezd zakazan.

Priklad itiner&e a mapy.1 (Piijezd bodh)

CK A Cl|B

~C)

Pozn. v mapjsou naviatarkované Sipky s popisky, ktetsluji komunikace v map Ty se v map normalré nevyskytuji, zde je pomoci nich

popséano po kterych silnicich se jezdi.
Prajezd itinerarem &.1: Z CK jedu do A po silnicié. 1Déale se pdebuji dostat do bodu C. Nejkrati cesta vede po
silnicich 2,7,3,14. Tu ale nemohu pouzit, protozdevgesbod B (body se nesmi projizdmimo pdadi) ktery nemam
uveden v téta@asti iti. Musim jet z A do C mimo vSech ostatniadi PouZziji tedy silnice 2,7,4,5 a jsem v C. Dale
potrebuji do bodu B s vyjezdem na SZ (Sipka vedetky). V C tedy odbsim vlevo a jedu po silnici 14 do B a
odbaiim vpravo splnim vyjezd z bodu B po silnici 13. &#en nejkratSi cestu do C Hjpzdem od JV. Ze s#u,
kterym stojim, naplanuiji nejkratsi cestu po komaeikh 13,9,12,7,4,5 a mam tim spimpiijezd do C. Cesta doK1 je
pak jiz jednoducha po silnici 6 a 8 se dostandakmvé kontroly kde je cil etapy.

2 Podminky budou vyssleny dale
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Priklad itiner&e a mapy.2 (Piijezd bodi a kot)

CKIALIC 141./C
> | X

Pozn. Silnice jsou stejroznaeny jako v pikladu 1

Prijezd itineraiem ¢.2: Z CK jedu do A po silnicié. 1Dale se pdebuiji dostat do bodu C. Nejkratsi cesta vede po
silnicich 2,7,3,14. Tu nyni mohu pouZit, protoZe evqies k6tu 141 (kéty se smi proji#l mimo pdadi). Déle
potrebuji do kéty 141 s vyjezdem na SZ (Sipka vedetky). V C tedy odbsim vpravo a jedu po silnici 5,4,3 do 141 a
rovré spinim vyjezd z kéty po silnici 13. Hledam neji&iatestu do C stflezdem od JV. Ze s#ru kterym stojim
naplanuji nejkratsi cestu po komunikacich 13,9,8257a mam tim spém prijezd do C. Cesta doK1 je pak jiz
jednoducha po silnici 6 a 8 se dostanutasove kontroly kde je cil etapy.

Lekce 5— Slepé mapy:

Priklad¢.1 | P

Jsou grafickym zobrazenim pozemnich komunikacivofemém ngiitku.
- SM z&inaji a kori na Kizovatce, most nadjezdu, podjezdu nebo u DZ

zatdtek a konec obce. Jestlize SMc¢ima nebo ko& jinde neZz na lx
kiizovatce, musi byt toto misto na SM vyZeao symbolem. Jestlize SM SM1D
zasina nebo kot v bodk, v ké&, musi byt tento bod nebo kéta na SM M10 C
uvedeny.
Grafické zobrazeni SM musi obsahovat: Priklad &.2
A/ orientaci— SM ma sever obecr{pi.1 severneni zakreslen) u T 4.
horniho okraje jako mapa nebo je sever vgenasipkou /3 SM2 D
(pr.2), sn&tujici na sever a oztanou pismenem S
B/ smer prijezdu — nize byt vyznaen: 110 N “Y-Eﬁ"A'
1. Sipkou u SM
Sipkou na z&tku SM, kterd wuje mapovy fijezd na SM //2v M10C

2.
3. Sipkou na konci SM, ktera &uje mapovy vyjezd ze SM
» piesahuje-li Sipka i@es z#&atek nebo konec SM, jedna se o¢srprijezdu na SM nebo
vyjezdu ze SM (Sipky,2,3
C/ povolené niritko
D/ ozn&eni SM

Vyjezd ze SM niZe byt zadan i adajem ,vyjezdy #ikovatek” redlnym i mapovym (viz M/gdi
AOS). V tomto pipact musi byt u SM Sipka fyezdu.
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SM clime na:

A/ zadané realh - SM nezaina na KiZovatce s jednoziaym realnym vyjezdem, SM &ma
na nejblizSi kizovatce, ze které Ize vyjet v azimutu, kterym v&i. Na
tuto SM se vzdy najizdrealné, neni mozno na readlnou SM nagkd
mapow, protoZe neni vazana na zadny mapovy udaj.

B/ zadané map@&- SM miZe z&inat na kiZovatce s jednoz@aym realnym nebo mapovym
vyjezdem, protoZe jeji 2atek je mapo¥ zadan.

Priklad itiner&e a mapy.3 (piiklad SM zadané mapsy

SI\I>I/5IO1 C

\

CKLIALICT s [C] (i

o o o q\ o

Pozn. Silnice jsou stejroznaeny jako v pikladu 1

Prajezd itinerarem ¢€.3: Z CK jedu do A po silnicié. 1Dale se pdebuiji dostat do bodu C. Nejkratsi cesta vede po
silnicich 2,7,3,14 a jsem v C. Nyni se iffebiuji dostat na z@tek SM 1. Ten je shodou okolnosti pravbodt C, kde
stojim @asta ,finta“). Musim tedy do bodu C znovu dojetrpag (je to stejné jako kdyby SM 1 &aala nap. v kog
141, tak do 141 musim také nejprve dojet) tak, Abmohl pokréovat po SM 1. Projedu tedy kdleo 5,4,3,14 a jsem
na z&atku SM 1. Vyjizdim po silnici 5, protoze jsem siapomel pootciit sever u SM 1, pokeaji vpravo po4 a7 a
na odb@ce na polni cesté12 jsem na konci SM 1. Nyni se patiuji dostat do C od JV. Zation na konci SM 1 hned
vpravo ajedu 12,9,13. Zde jediep kétu 141 (kéty se projigdsmi) a pokréuji 3,4,5 do C. Odtud jiz klasicky po 6 a
8 doCK 1.

Lekce 6— Podminka

Podminka je ukol ktery se plni va@ném mist (mistech). Kazda podminka se sklada ze dvou
casti: z nawsti a vykonného povelu. N&sti je mistg kde neboza kterym plnim vykonny povel (v
bock, v kék, po gejeti ...), vykonny povel je vlastni Ukon, ktery vylkvam (odbe, jed P ...).
Nawsi i vykonny povel musi byhapové

Lekce 7— Detall

Detail dophuje do mapy dalSi mapové komunikace, se kterymiimusgvazovat fi reSeni
mapoveho pijezdu. Zobrazuje nejblizSi okoli mapovézbvatky nebo skupinuikZovatek kolem
bodu, kéty, z&éatku nebo konce SM. Zasady pro pouZiti detailu:

0 musi byt v ndfitku

0 je nadazen vSem ostatnim mapovym podykiigd

0 zpresiuje a dophuje zakladni mapu nebo planek
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Priklad itiner&e a mapy.4 (podminka a detail)
Podminka: -V bodech jed vzdy || D?}%W: Slepé mapy:

A

CK-ALIC W

Pozn.:Silnice jsou oznadeny stejné jako v piikladu 1

Prijezd itinerarem &.4: Z CK jedu do A po silnici. 1Dale se pdebuiji dostat do bodu C. Musim viakegem pi
feSeni cesty uvazovat s podminkou. Vim tedy, zed¥ Bomusim odbgit vievo a zarove je jasné ze do C nemohu
prijet od SZ, protoZe pak zde neildm tu levou z podminky. Takze si vymyslim cestudteede z A po silnici.11 a
pomoci detailu projedu severod A na silnici¢.2. Pokr&uji po 7,3 a 14 do C. Zde musim vlevo a najizd&ratek
SM 1, kterd se nyni jede obraéeoproti pikladu 3. Jedu tedy po silnicich 6,10,9 a 12 airstaja zéatku SM 1.
Projizdim ji po silnicich 7,4,5 a v C odhgi doleva na silnici 14. Pomoci detailu C projgdmé od bodu ze silnicé.
14 na silnici 5 a fijizdim tim ze zadaného snu. do C a odb&im vlevo, pouZziji detail C a jedu na sever na silBia 8

a jsem WCK1.

Lekce 8— Vlozeny itinera

VlozZeny itinerd& (V.l., vloZ. iti, vloZ4k) je Ukol ktery se plni wriceném mist (mistech). Kazdy
vlozak se sklada ze dvaiasti: z nawsti a z vykonného povelu. N&sti je misto kde neboza
kterym plnim vykonny povel (za Dzn. ,STOP*, Za DZg:atek obce" ), vykonny povel je vlastni
ukon, ktery vykonavam (odbpjed’ P). Na¥sti i vykonny povemusi byt realny. Vykonny povel
pak také pracuje s realnymi Udaji, haprava pak znamena co nejvice P, tedy Klidma polni
cestu, ktera je ihned za dopravni &, a&koliv se pro obyejnéhoridice ta znéka vztahuje az na
tu asfaltovou komunikaci, kterd je o ridb m dale.

Lekce 9— Sipky v mapéach

Maji mapovy vyznam aipvolbé prijezdu je nutno s nimiijpdem uvaZzovat. Sipky v mapach jsou
dvojiho vyznamu:
1. Sipka u komunikace — ma platnost v rozsahu mapowéukikace mezi
mapovymi KiZzovatkami, ma vyznam mapové jednasky a @i jizde
podle mapy je moZno ji projet pouze veémSipky (Sipka A, P5
komunikace 12) .
2. Sipka v Kizovatce — plati pouzefipptijezdu do kiZovatky ve smiru
Sipky a ma vyznam mapovéhoikhzaného siru jizdy (Sipka B, P5
kiizeni komunikaci 7,3,4).
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NENRENES
w| (] [rof [wo
|
|
|
|

Priklad vyznamu Sipek v jednoduchém planku

Priklad itiner&e a mapy.5 (VloZeny itiner&a Sipky v mapach)
Podminka: -V bodech jed vzdy || | | Detaily: |Slepé mapy:

v1: -za Dzl J(zatatek obce) M10

\ T
jed vzdy A SM 1

K AL [C] 5 [c] B

Pozn.:Silnice jsou oznateny stejné jako v pfikladu 1

Pozn. 2&ervené zn&ky acervené cesty jsorealné zatatky obci (DZ) a skut&né komunikace. Vmag nejsou hamalované, existuji pouze v redlu.
Zde jsou pro ilustraci fijezdu.

Prijezd itineraiem &.5: Z CK jedu do A po silnicié. 1 Zde musim odb#t vlevo. Dale musim respektovat Sipku
nezakreslené v mapjakékoliv skuténé) komunikace (zde zakresleterverg) Jedu po nemapové komunikaci (tedy
jedu ,realr“ tj. po hlavni, pokud je vyzr@na, nebo row). Vzhledem k tomu, Ze se jedna o jedinou komunjkac
nemam problém se vratit v jiném néista pivodni trasu, silnict. 11. V mist, kde ot vijedu do mapyieSim nejkratSi
cestu do bodu C. Je jasné ze do C nemdfhet wd SZ, protoZze pak zde neéld@m tu mapovou levou z podminky.
Takze si vymyslim cestu kterd vede z mého mistalpizist.11,9,13,14 a jsem v C. Zde musim vlevo po siltiGia
vymyslim najezd na zatek SM 1. Po silnidt.10, ti sta meté pred mapovou #zovatkou potkdvam DZ zatek obce

a na nejblizSi #zovatce musim vlevo. NejblizSi je asi po 100m devenne jiznim sgrem po nemapové (v map
nezakreslené) komunikaci a vyjedu zdpadd 141 na komunikaci 13. Dam se tedy vpravo poukaci 13, vlevo po

9 ale vlevo po 12 jiz nemohu, protoze tato komucekg mapo¥ zjednosnirnéna Sipkou u komunikace. Vyuziji tedy
detailu A a po silnici 11 pomoci detailu projizdimimo bod A na silnici 2 a jsem nacZdku SM 1. Projizdim ji po
komunikacich 7,4,5. Pojizdim-li mistem Sipky u kamkacic.7,4 (ta mne vede po SM) 4,5 (ta by mne vedla mimo
SM 1) tyto Sipky mne nezajimaiji, protoze nejedurdbpy (ve které jsou Sipky nakresleny) ale jeduSNe1, kde tyto
Sipky nejsou. TakzZe dojizdim v poltodo C odbéuji vievo po komunikaci 14. Po komunikaci¢i4,3,4,5 se vracim
do C. Na komunikaai. 4 musim respektovat mapovou Sipku. Po jejim firgfiravo mam fed sebou mapovou atau
(bublinku), kterou objedu, abych se dostal na kakagi ¢.5. Protoze mam @gvmoznosti jak ji projet a abjsou steji
dlouhé musim uposlechnout Sipku v zahlavi itiregey, . Tato Sipka ntika, Ze kdyZeSim mapovy fiijezd z jednoho
mista zpt do téhoz mista a mam na ¥flze dvou stejnych moznostitggzdu musim uposlechnout Sipku. V tomto
piipads projedu ,bublinku“ ve siru chodu hodin.f{(kdme otdim se ,po sréru“). Po ot@eni jeZ jednoduSe dojedu do
C, splnim pijezd a vlevo vyjezd z podminky. Po komunik&ci4 gijizdim do 141 a musim respektovat mapovy
prikdzany snar vlevo. Jedu na komunikaci 3 a 7 a dale po mapedosmdrce¢.12 ve sniru Sipky. Po komunikadi.
9,10,8 dojizdim bez probléndo CK1.
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Lekce 10— Cas a trestné body

Kazda AOS je roztlena na etapy. Na kazdou etapu je v iti zadas na etapu. Dale mohou
sougzici vyuzit dalSi limittasu nadtas etapy. Tento limit je stanoven na 45minut pepet Je-li
nap. ¢as na etapu 47 min,ibe posadkaifjet do cile etapy nejpozd za 92 (47 + 45) minut od
startu do etapy. BohuZel existuje fedtuhy limit a to limit na soét, ktery je 60 minut pro soti

se 2 etapami, 90 minut pro s&klis 3 etapami a 120 minut pro s&us 4 a vice etapami. Znamena
to nag. u dvouetapové satite, pokud v prvni etapvyberu cely limit na etapu (45 min) tak ve
druhé etap smim vybrat pouze 15 minut. Rrtak obSirg hovaime o limitech na soékich, kde
pramérna rychlost na etapu se pohybuje mezi 15-40 kiA®S3 se jezdi na trestné body. Za pozdni
piijezd je penalizace do 10 minut 5 TB/min, mezi Blpbtom 10 TB/min. Celkem tady za pozdni
piijezd v limitu etapy miZze posadka ziskat 400 TB. Pokuid prijezdu trati neprojedete kolem
jedné PK, SPK tak toto neprojeti je za 100 TB. RokapiSete SPK, PK ,navic" je to za 60 TB.
Z vySe uvedeného vyplyva, Ze mnohem efekisine gijet rackji po case, ale v limitu a ,nasbirat*
vic SPK a PK, neZijet v¢as, nebo dokoncegdiasreé (20TB/min).

Zaver

Prvni kapitola Vas seznamuje se zaklady mapové@laégizdy v AOS. Na poslednintikladu je
vidét, Ze neni jednoduché projet trasu popsanou wiinepravrg. V piipad, Ze zapomenete na
n¢kteroucast (podminku, vlozak, detail, Sipky) jedete pggim (Spatnych) komunikacichiiRest
po komunikacich stoji na &itych mistek PK a SPK, které zapisujete do svéhdnjho vykazu
(JV). Porovnanim vasSeho a vzorového §¢ste spoitat trestné body (TB). Za chgjiici PK, SPK
je mnoho TB. Z toho vyplyva, ze v AOS nefas dojezdu do cile takilkzity, zde nehraji Ulohu
vtetiny, ba ani minuty pozdniho dojezdu, ale spravrmgjezdu trati. Pro podrokjsi studium
doporwujeme pegist si i Rady AOS, vyzkouSet dkteré hry awww.aoscz.infoa predevsim
nepodcéovat diskusi s ostatnimi a vlastni studium jiz oglja sou¢zi.
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