1.

Najwazniejsze ZASADY wypetniania
kart startowych
podczas Imprez na Orientacje

Pola (kratki) wypetniamy po kolei poczawszy od 1, wpisujac

kolejne znalezione PK. Nie wolno zostawia¢ kratek pustych

(puste moga zosta¢ tylko po ostatnim wpisie).

W kratkach piszemy kredkg z PK (lub kasujemy perforatorem):

» zawsze symbol z PK, oraz

* na og6t oznaczenie punktu na mapie (niezaleznie, czy
numer pokrywa sie z numerem nadrukowanym w kratce),
oznaczenie ze LOP lub LOP1, LOP2... (gdy jest kilka LOP-
ek) itd.

* niekiedy dodatkowe oznaczenia wynikajace z tresci mapy,
instrukcji trasy itd.

Nie nalezy (bez powodu — chyba ze BK) wpisywa¢ wtasnym

pisakiem, jest to na ogét zbyteczne, natomiast grozi¢é moze

dyskwalifikacja lub ukaraniem.

Przyktadowe opisy PK na karcie startowej:

1 2 A |3 4 5 B
15 4 LOP LOP 3

RT RE BA T5 RT

gdzie: 1.5 numery kratek (nadrukowane na karcie), 15, 4, 3
to oznaczenia PK namapie, AB to tez oznaczenia,
prawdopodobnie dodatkowo jakich$ pél/przyporzadkowan PK
na mapie, LOP — oznaczenie ze zebralismy PK z LOP-ki
(mozna tez ewentualnie pisa¢ kolejno: LOP 1 BA, LOP 2 T5),
symbole 2-znakowe — spisane z PK w terenie.

Nie wolno kresli¢, przekreslac. Jesli chcemy dokona¢ zmiany
wpisu*: caty wpis w kratce bierzemy w kétko (najlepiej kredka
obecnego dobrego PK, lecz niekoniecznie) a w pierwszym
wolnym polu dokonujemy nowego wpisu.

Kreslenie, zamazywanie itp. moga spowodowac catkowitg
dySkwahflkaCjQ, zgodnie z przepisami.

— to oznacza doktadniej, ze ‘chcemy przypomniec
sprawdzajgcemu o dokonanej zmianie”, powinien jg zauwazy¢
sam w postaci powtérzonego wpisu (pod uwage bierze sie
przy sprawdzaniu tylko ostatni pasujacy wpis, jedynie
naliczajac niewielkg kare za zmiane potwierdzenia).

Stowniczek:

PK = punkt kontrolny: na mapie na og6t okrag (PK znajduje sie
wjego srodku! z doktadnoscia do2 mm wskali mapy),
w terenie najczesciej lampion.

"potwierdzenie PK": elektroniczne lub odpowiedni wpis do karty
startowej, perforatorem, czesciej kredka.

BK (wpis na karcie) = brak kredki: wpis (wtkasnym pisakiem
lub kredka innego PK) oznajmiajacy brak przyrzadu do pisania
(najczesciej kredki) na PK w terenie.

BPK (wpis nakarcie) = brak PK: wpis (wlasnym pisakiem
lub kredka innego PK) oznajmiajacy brak PK w terenie, gdzie
powinien sta¢ (i brak go w odlegtosci 2 mm w skali mapy
lub 5 m w terenie od osi LOP); bo byé moze kto$ ten PK ukradt
itd...

LOP=linia obowigzkowego przejScia: trasa (na mapie linia
ciggta), ktorag musimy przeby¢; na ogdt s na gdzies na niej
punkty do potwierdzenia, np. LOP(2), LOP1(2) oznacza ze
na LOPce nr 1 (a pewnie jest LOPek na etapie wiecej) nalezy
znalez¢ 2 PK.

"lampion": Zzargonowa nazwa PK, do ktérego wykorzystano

InOwska "ukosng flage".
Przygotowat: Michat Segit (PInO PTTK nr leg. 601), 2021, ver. 1.3

Wymag z punktacji KInO ZG PTTK — kino.pttk.pl (pkt karne):

Brak potwierdzenia PK (BPK) 90/60*
Potwierdzenie punktu stowarzyszonego (PS) 25/15*
* — PK nie zaznaczony na mapie (np. na LOP, obszar, zad.)

Punkt mylny lub nadmiarowy 30
Kazda zmiana kolejnosci (wzgledem wymagan) 30
Wolne pole na karcie pomiedzy potwierdzeniami 30
Brak opisu lub zty opis 10
Kazda zmiana potwierdzenia 10
Kazda minuta spéznienia w limicie spéznien 1

Kazda minuta spdznienia po limicie spdznien 10

Niewykonanie 1 zadania 10 (max 30 na etapie)
Btedne wykonanie zadania: btad 1mm, 5% odl., 2° azymutu,
1 min.czasu przejscia — po 1, zta odp. topo — po 2.

Marsze na Orientacje - ale o co chodzi?

Chodzi o to, zeby$ na podstawie mapy trafit na punkty kontrolne
i potwierdzit na karcie startowej, ze na nich bytes. Aby zostaé
sklasyfikowanym musisz potwierdzi¢ co najmniej jeden punkt
na trasie i trafi¢c na mete przed jej zamknieciem. To taki plan
minimum. To nie powinno by¢ trudne zadanie. A ponizsze
informacje powinny Ci je utatwi¢. Moze dzieki nim uda Ci sie dzi$
wygrac?

Dostates do reki karte startowa i mape. Popatrz na legende
mapy. Przeczytaj uwaznie wszystkie informacje jakie tam
podano. Jaka jest diugos¢ trasy, ile punkidw masz potwierdzic,
czy jest LOP-ka. Ustal skale mapy.

Karty startowej pilnuj jak oka w gtowie. Nie wolno Ci jej
zgubic!

Limit czasu podano w postaci sumy dwéch liczb. Pierwsza
z nich moéwi ile minut powinno Ci zaja¢ pokonanie trasy (limit
podstawowy). Druga to tzw. limit spdznien. Policz kiedy
koncza sie limity. Gdy przyjdziesz wczesniej na mete, przed
zakonczeniem limitu podstawowego nie zyskujesz nic. Nie warto
biega¢, zeby by¢ pét godziny przed czasem. Za kazda minute
w limicie spo6znien dostaniesz 1pkt karny. To bardzo mato.
Czasem opfaca sie spo6zni¢ kilkka minut. Jednak nie warto
spézniaé sie powyzej limitu sp6znien - za kazdg minute po limicie
spbznien dostaniesz 10 pkt karnych - 9 minut sp6znienia
po limicie spéznien to tak, jakby$ ominat jeden punkt kontrolny!
No dobra. Jestem na punkcie kontrolnym. Widze lampion.
Co teraz? Przede wszystkim doktadnie sprawdz czy to
na pewno tu. Lampionéw w lesie wisi wiele, ale tylko niektére
z nich sg dobre. Sg ,zmytki" (tzw. punkty stowarzyszone, po 25
pkt karnych). Jesli jestes pewien, ze to wez kredke, ktdra wisi
przy lampionie i wpisz nig w pierwsze wolne pole Kkarty
startowej numer punktu z mapy (nawet jesli ten numer jest taki
sam co numer pola na karcie!) iprzepisz dwuliterowy symbol
(kod) z lampionu.

Co to jest ta LOP-ka? LOP-ka (Linia Obowigzkowego
Przejscia) to linia na mapie, po kiérej masz przejs¢ w terenie
po drogach, granicach kultur (miedzy duzym a matym lasem
lub polem), rowach itp. W nawiasie podano ile punktow
kontrolnych masz na niej potwierdzié. Kazdy lampion na tej linii
jest dobry. Ale nawet jesli jest ich wiecej niz trzeba potwierdz
doktadnie tyle co napisano w nawiasie. LOPke potwierdzasz tak
jak punkt kontrolny tylko zamiast numeru punkiu wpisujesz
,LOP" (i odpowiedni kod z lampionu oczywiscie)

Nie ma kredki przy lampionie. Wpisz swoim dtugopisem opis
punktu i symbol z lampionu oraz skrét BK (od ,brak kredki") Nie
ma lampionu w miejscu gdzie powinien by¢ punkt. Jesli jestes
w 100% pewien, ze jeste$s w prawidtowym miejscu, a lampionu tu
nie ma (np.: mozesz zauwazy¢, ze sg Slady pojego zerwaniu
przez uczynnych grzybiarzy) wpisz w pierwsza wolng kratke skroét
.BPK" i numer brakujacego punktu. Uwazaj, jesli jednak punkt
stoi na swoim miejscu, a ty sie pomylite$ dostaniesz 90 pkt
karnych za brak potwierdzenia i 30 pkt karnych za wpis mylny!

Potwierdzitem zty punkt kontrolny. NA KARCIE STARTOWEJ
NIE WOLNO KRESLIC! W pierwszej wolnej kratce wpisz
prawidtowy punkt kontrolny. Sedzia wezmie pod uwage ostatni
wpis dotyczacy danego punktu, karzac Cie 10 pkt karnymi za
zmiane potwierdzenia. Za skreslenia moze Cie
zdyskwalifikowac!

Nie moge znalez¢ punktu kontrolnego. Nie musisz znalez¢
wszystkich punktéw kontrolnych. Za nie potwierdzenie jednego
dostaniesz 90 pkt karnych. To ty decydujesz ile punktow
potwierdzasz.

Taktyka. Mozesz i§¢ tempem marszowym ipowinienes bez
probleméw zmiesci¢ sie w limicie. Czasem warto stanaé
i zastanowic¢ sie dtuzej nad wyborem odpowiedniego punktu.
Dlatego kontroluj czas. Gdy jeste$ w limicie spdznien nie warto
iS¢ po punkt kontrolny na drugi koniec lasu. Po limicie spéznien
trzeba czym predzej i$¢ na mete, bo fatwo ,straci¢" te punkty
kontrolne, ktére ma sie juz potwierdzone.

Meta. Wygratem? Oddaj karte startowg na mecie. Jesli bedzie
czas by¢é moze sedzia sprawdzi jg przy Tobie. Ale czesciegj
o wynikach dowiesz sie z protokotu imprezy, ktéry powinien

do Ciebie dotrze¢ po kilku dniach.
Opracowat: Maciek Ostrowski (PInO PTTK nr leg. 475)

Zapraszamy na mkino.pttk.pl !



