Trall-O

czyli Orientacja Precyzyjna

wprowadzenie dla nowych zawodnikdw

1. Zawody
Orientacja precyzyjna to sport, w ktérym zawodnjmgkonup wiodacg Sciezkami trag, w
poblizu ktérej (w zasigu wzroku) rozmieszczoneg punkty kontrolne. W miejscach tych
testowana jest umignos¢ doktadnego czytania mapy i interpretacji terenawddnicy nie
musz spieszy sSie na trasie, typowo na pokonanie kilometra gr&()-80 minut, w¢§c map czas
na doktadg analiz mapy i terenu zawodéw. Podczas zawodow zabrornjesteschodzenie z
gtéwnychsciezek, wiec decyzg trzeba podejmowa,na odlegtac”.

2. Mapa
Mapa uywana w zawodach orientacji precyzyjnej jest bardioktadna. Jej skala to okoto
1:5000. To znaczyze odcinek jednego centymetra to tylko kilkadzjesnetrow w terenie,
podczas gdy na najeiej spotykanych mapach centymetr przedstawia éd&itkuset metrow
(plany miast, mapy turystyczne) lub nawet kilkwkiletrow (atlasy samochodowe). Ekiitemu
mozna na takiej mapie pokazennostwo szczegotow niewielkiego terenu zawodow.

Powyzej znajduje si przykladowa mapa zawodow. Oprocz pokazanego temmajduj Sic na
niej:

- start (trojlat), meta B
(podwdjny  okag) oraz §
punkty kontrolne

(numerowane okqgi),
pofaczone ling pokazujca
kolejncs¢ pokonywania trasy,
- niebieskie pionowe linie
pokazujce kierunek potnoc
magnetycznej.

3. Stanowisko
Kazdy punkt kontrolny sktadaski:




- punktu decyzji, znajdggego st na dosgpnej dla zawodnikowciezce,
- ustawionych w terenie tyczek (od 1 do 6, w gasi wzroku, ale niedogbnych) z
zamocowanym biato-czerwonym lampionem (w dzieb odblaskiem (w nocy).

Zawodnik na stanowisku musi zdecydd@w&tora ustawiona w terenie tyczek znajduje si
doktadnie w miejscu oznaczonym na mapie.
Zdjeccie z poprzedniej strony pokazuje punkt pierwszyzyktadowej mapy. Zdgrie wykonane
jest z potudniowego zachodu, &&ezki. Widoczny jest zrujnowany budynek i znajgley si za
nim kamienny ptot. Ustawioneg slwie tyczki z lampionami. Oznacza ge kolejnymi literami
alfabetu, licac od lewej (w¢c lewy lampion to A, prawy to B). W tym, é&o tatwym,
przyktadzie, prawidtowa odpowiedo B (lampion A stoi na potudniowo-zachodnim raginy,
B, tak jak jest zaznaczone na mapie, na potinocratrednim). Wecej przyktadow znajduje siw
Przyktadowej Trasie Orientacji Precyzyjnej.
Uwaga: maliwe jest, ze zadna z ustawionych tyczek nie znajduje sv poprawnym,
zaznaczonym na mapie miejscu. W takim przypadkuodaw powinien udzied odpowiedzi Z
(Zero).

4. Piktogram
Oprécz mapy, do kalego punktu kontrolnego zawodnik ma do dyspozyadaikowy,
precyzujcy potazenie punktu opis. Jest on podany przyyaiu specjalnych symboli —
piktograméw (na zawodach szkoleniowych zmoon by takze podany stowami). Szczegoty
dotyczce czytania piktogramow znajdziesz w PrzewodnikiPjogramach.

5. Punkt czasowy
Punkt czasowy to jedyne miejsce na trasie, gdzas ema istotne znaczenie. Jest to specjalny
punkt kontrolny, gdzie zawodnik przybywa na pun&tyiji, siada na krzke, a gdzia pokazuje
mu wszystkie znajdgge s¢ w terenie lampiony. Nagbnie zawodnik otrzymuje m@atmaple
najblizszego terenu z zaznaczonym punktem kontrolnym. €@ tmomentu liczy siczas.
Zawodnik musi odpowiedzde ktory z rozstawionych lampiondw jest ustawiongwidiowo, na
punkcie kontrolnym (na punktach czasowych zawszerjez lampionow jest prawidiowy).
Scdzia zapisuje odpowigdoraz czas iyty przez zawodnika na analiz decyzg. Zawodnik nie
moze zastanawiasie dituzej niz minuk — po uptywie tego czasu automatycznie zaliczast je
btedna odpowied
Uwaga: b¢dna odpowied na punkcie czasowym liczyg¢sjako taki sam ljd, jak na punkcie
normalnym. Dodatkowo do czasu gggiictego na punkcie dodajeg60 karnych sekund.

6. Karta startowa
Kazdy zawodnik na trgszabiera swaj karte startova, w ktérej zaznacza odpowiedzi. Rohj &
przez przedziurkowanie odpowiedniego pola specpalnperforatorem g dostpne na
stanowiskach decyzyjnych, zawodnicy magkze zabra na trag swoj perforator). Karta jest
skladana na pot take kazda odpowied zaznacza siw dwoch miejscach. Na mecie polow
karty oddaje s ssdziemu, drug potowe zawodnik zabiera ze sgbaby wiedziat, jakich
odpowiedzi udzielit.

7. Wyniki

Podstawowym kryterium klasyfikacji jest liczba pidtewych odpowiedzi. Zawodnik, ktory
mniej razy st pomyli, zawsze wygrywa z tym, ktory zrobit ggej bkddw, niezalenie od tego,
ile czasu ktory sgzit na trasie.

Jeli dwoch lub wecej zawodnikbw ma tyle samo prawidtowych odpowiedgrawdzany jest
czas, jaki ci zawodnicy sfzili zastanawiajc sk nad decyz na punktach czasowychy¢eznie z
ewentualnymi karami za zte odpowiedzi na takich kpach). Zawodnik, ktérego czas jest
krotszy, klasyfikowany jest wagj.



