CZEŚĆ I 

Turystyczne Imprezy na Orientację

Przygotowuję się do Imprezy na Orientację

Zapraszamy uczestniczenia w Imprezach na Orientację. Pewnie część z Was nie spotkała się z taką formą aktywnego wypoczynku lub jest dopiero początkująca i za bardzo nie wie z czym to się je. Naszym zadaniem jest wprowadzić Ciebie w świat orientacji. 

Na początku parę słów o Imprezach na Orientację (InO). Ponad 100 lat temu w Skandynawii wymyślono narciarskie imprezy na orientację. Z czasem przekształceń i rozwoju tego rodzaju zawodów wykształciły się nowe dyscypliny imprez i rozeszły się po Europie. W Polsce po raz pierwszy pojawiły się około 1956 roku. Wnet zdobyły popularność wśród szeregów PTTK i ZHP. Z czasem wykształciły się Turystyczne Imprezy na Orientację podlegające PTTK i biegi na orientację podlegające Polskiemu Związkowi Biegów na Orientację zrzeszonego w IOF. Obecnie prowadzonych jest wiele rywalizacji między innymi Puchar Polski, w naszym regionie Puchar Pomorza Zachodniego oraz puchar Regionalnej Komisji Imprez na Orientację PTTK w Szczecinie.

Imprezy na Orientację stanowią atrakcyjną formę czynnego wypoczynku w postaci gier, zabaw, marszów i imprez sprawnościowych. Udział w nich pozwala rozwijać u uczestników, zwłaszcza młodych, umiejętność podejmowania samodzielnych decyzji, umiejętność pracy w zespole, poruszania się w nieznanym terenie, odporność psychiczną i fizyczną oraz wytrwałość w dążeniu do celu.

NA CZYM POLEGAJĄ IMPREZY NA ORIENTACJĘ ? 

Uczestnik otrzymuje od organizatorów szczegółową mapę terenu z naniesionymi punktami kontrolnymi. Punkty te należy odnaleźć w terenie wybierając drogę między imi według własnego uznania, korzystając z informacji zawartych na mapie. Samodzielne odnajdywanie punktów kontrolnych, poleganie na sobie i mapie nie jest trudne i daje dużo przyjemności, albowiem można czasem obserwować zwierzynę czy oglądać partie lasu niewidoczne od strony dróg.  Orientowanie się w nieznanym terenie oraz umiejętność posługiwania się mapą i kompasem przydaje się w wielu sytuacjach, zarówno w turystyce jak i w życiu codziennym. A jeżeli nadać temu formę zorganizowanej imprezy w regulaminowych ramach i z elementami rywalizacji, to otrzyma się tzw. Imprezę na Orientację (InO). Bez względu na rodzaj (turystyczne, sportowe, rekreacyjne) i dyscyplinę (kolarskie, kajakowe, piesze, biegowe itp.) Impreza na Orientację sprowadza się do jednego zasadniczego celu; odszukania według otrzymanej mapy , jedynie z pomocą kompasu odpowiednio oznakowanych miejsc w terenie – punktów kontrolnych 

PODZIAŁ IMPREZ NA ORIENTACJĘ

Aby przybliżyć Wam rodzaje Imprez na Orientację proponuję zapoznać się z podziałami imprez. Imprezy możemy podzielić ze względu na rodzaj, porę dnia i formę czy dyscyplinę turystyki. Ze względu na podział wyróżniamy : 

a) turystyczne – polegające na pokonaniu trasy i odnalezieniu w terenie z pomocą mapy, którą zapewnia organizator i kompasu punktów kontrolnych (PK) w określonym limicie czasu. Wygrywa zespół, który potwierdzi największą ilość PK i nie przekroczy limitu czasowego dobranego tak, aby umożliwił spokojne pokonanie trasy (bez popełniania błędów). Punktacja końcowa uwzględnia spóźnienia ponad limity czasowe, nieodnalezione PK oraz wyniki różnego rodzaju konkursów topograficznych i krajoznawczych. Imprezy turystyczne na orientację rozgrywane są w różnych kategoriach podanych przez organizatora.

b) Rekreacyjne – dla początkujących w orientacji turystycznej lub sportowej. Trasy są krótsze i proste orientacyjnie. Czasami bez limitu i klasyfikacji np. trasy  rodzinne. Dla najmłodszych trasy w terenie są oznakowane kolorowymi wstążkami.

c) Sportowe – polegają na samodzielnym odnalezieniu w terenie kolejno wszystkich PK , naniesionych przez organizatorów na mapę, w jak najkrótszym czasie. Brak potwierdzenia PK wyklucza zawodnika z końcowej klasyfikacji. Start następuje w regulaminowych odstępach czasowych. Czas mierzony jest z dokładnością do 1 sekundy. Klasyfikacja prowadzona jest w kategoriach wiekowych i z podziałem na płeć. Z imprez na orientację są one najpopularniejsze na świecie.

Ze względu na formę możemy je podzielić na:

a) indywidualne – uczestnicy pokonują trasę indywidualnie ( przeważnie na imprezach sportowych)

b) drużynowe – w imprezach turystycznych liczbę osób w drużynie określa organizator  w regulaminie zaś w sportowych jest to klasyfikacja drużynowa klubów i sekcji biegów na orientację w formie ligi. W Polsce odbywają się rywalizacje o Drużynowe Mistrzostwo Polski i Puchar Polski w marszach na orientację oraz biegu na orientację. Rozgrywki te przeprowadza (odpowiednio) Komisja Imprez na Orientację Zarządu Głównego PTTK oraz Polski Związek Biegu na Orientację.

c) Sztafetowe – rozgrywane w imprezach sportowych, gdzie zespół na ogół trzech zawodników kolejno pokonuje trasę

Ze względu na rodzaj turystyki lub specjalność organizowane są imprezy piesze, kolarskie, kajakowe, biegowe, narciarskie, motorowe czy podwodne a także egzotyczne np. triathlonowe, podwodne czy speleologiczne

Ze względu na porę dnia:

a) dzienne – start pierwszego uczestnika (zespołu) następuje nie wcześniej niż godzinę po wschodzie słońca, a ostatniego nie później niż 150% limitu czasu przed zachodem słońca (wg KInO ZG PTTK)

b) nocne – start pierwszego zawodnika (zespołu) następuje nie wcześniej niż godzinę po zachodzie słońca, a ostatniego nie później niż 150% limitu czasu przed wschodem słońca (wg KInO ZG PTTK)

wieczorne – start odbywa się przed zachodem słońca, a powrót z trasy już po zapadnięciu zmroku.

PRZYGOTOWUJĘ SIĘ STARTU
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Wiedząc, co to jest Impreza na Orientację, przynajmniej teoretycznie, musimy przygotować się do startu. Na pewno ważnym elementem jest ubiór startującego uczestnika. Najchętniej proponujemy Wam ubiór składający się z lekkich dresów ( ortalion, goretex, hydrotex). W odróżnieniu od ubrań codziennych, strój taki nie jest ciężki podczas namoknięcia i nie powoduje niepotrzebnych obtarć ciała. Poza tym ważnym elementem jest obuwie. W przeciwieństwie do przekonań większości leśnych spacerowiczów, najlepszym obuwiem na Imprezy na Orientację są korki (ich odmiany) lub lekkie adidasy z bieżnikiem. Oczywiście najlepsze jest droższe obuwie firm Campus itp. zrobione z tzw. oddychających materiałów. Jednak osobiście wolę najzwyklejsze korki. Są lekkie, dobrze trzymają się terenu i szybką schną w przypadku namoknięcia a ich wymiana nie wiąże się z dużym wydatkiem. Często przydatne są ortalionowe ochraniacze na piszczele  szczególnie podczas przedzierania się przez zakrzaczone lasy oraz czapeczka na głowę lub opaska podtrzymująca włosy i nie pozwalająca ściekaniu potu na oczy. Przejdziemy teraz do 

bezpośredniego wyposażenia każdego uczestnika InO. Podstawowym elementem jest kompas. Radzę nie mylić jego z busolą. Różni się tym od busoli, że posiada skalę w stopniach (od 0 do 360 stopni) a nie jak busola skalę w dziesiętnych, którą należy przeliczać na stopnie. Niestety cena kompasów jest wysoka i wynosi od 50 złotych. Można je zakupić w specjalistycznych sklepach turystycznych lub zamówić np. w Gdańsku            ( pośredniczymy w zakupie ). Na zdjęciach przedstawiamy Wam widok kompasów sportowych typu „płytka” . Posiadają one wiele pomocniczych funkcji ułatwiających marsz na azymut, określanie długości w różnych 

skalach, szkiełko powiększające i inne. Dobry kompas ułatwia bardzo marsz na azymut czy poprawne czytanie słabych druków map topograficznych. Pomimo iż kompas jest przeźroczysty i można za jego pomocą wykreślać azymuty na mapie, osobiście proponujemy posiadanie dodatkowych przedmiotów kreślarskich typu kątomierz, ekierka czy linijka i zawsze arkusz kalki technicznej. Na pewno podany azymut dokładniej wymierzymy za pomocą kątomierza dającego nam dokładność do 1 stopnia. Możemy bardzo dokładnie określić miejsce punktu na mapie, co pozwala nam na szybsze dotarcie niż podczas marszu na azymut (chyba, że rodzaj mapy na to nie pozwala). Bardzo przydającym się do startów szczególnie w trudnych warunkach atmosferycznych jest mapnik. Można go zastąpić twardą podkładką z koszulką foliową. Jest to bardzo pomocna rzecz szczególnie podczas kreślenia w terenie lub złych warunków atmosferycznych. No i oczywiście przyrządy do pisania. One na pewno zawsze Ci się przydadzą. Jeżeli chodzi o kalkę techniczną, pozwala ona nam na przerysowanie mapy,  gdy nie można jej ciąć. Ma to zastosowanie podczas przetwarzania map, gdzie trzeba połączyć krawędzie kawałków, nałożyć sieć dróg na sieć warstwic czy innej formie kombinacji gdzie niezbędne jest jej użycie. 

TAJEMNICE KOMPASU

Często posiadamy kompas lecz nie wiemy po co on nam w ogóle służy. Ten rozdział ma nam przybliżyć pracę na tym urządzeniu. Najczęściej stosowanym poleceniem jest wyznaczenie azymutu. Więc co to 
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południków). W przypadku orientowania mapy według stron świata, jako kierunek północy przyjmuje się kierunek igły magnetycznej kompasu, który jest zgodny z liniami sił pola magnetyzmu ziemskiego w danym punkcie ziemi. Azymut mierzony zgodnie jest z ruchem wskazówek zegara od 0 do 360 stopni. Na rysunku obok ukazane są przykładowe azymuty wyznaczane na charakterystyczne punkty terenowe. ) 0 stopni przyjmuje się od igły północy. Liniami przerywanymi ukazuje się kierunek azymutu. Posiadając skalę jesteśmy w stanie odczytać wartość azymutu. 

Rysunek zamieszczony obok ilustruje sposób wyznaczania azymutu przy pomocy kompasu (ustalania azymutu). Na środkowej linii kompasu

 ustawiamy żądaną wartość azymutu wybraną na ruchomej skali. Następnie obracamy kompasem trzymając go poziomo tak, aby północny kraniec igły wskazał na podziałce zero lub literkę N. Aby iść w według podanego i wyznaczonego azymutu wybieramy charakterystyczny punkt terenowy (np. drzewo) i rozpoczynamy marsz w kierunku wyznaczonego przedmiotu. Poniższe rysunki przedstawiają nam sposób orientowania mapy z kompasem i odnajdywania kierunku marszu. Zaczynając od lewego rysunku, przykładamy kompas
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Boczną krawędzią do linii na mapie łączącej punkt, w którym się znajdujemy z punktem docelowym. Obracamy podziałką kompasu tak, aby pokrywała się z liniami siatki na mapie ( północ kompasu – o stopni z północą mapy), a następnie na podziałce odczytujemy wartość azymutu. W przypadku wyznaczania azymutu z punktu  według podanej wartości , kompas przykładamy tak aby środek igły pokrywał się z środkiem punktu naniesionego na mapie. Następnie orientujemy północ na mapie z północą kompasu. Po zorientowaniu mapy odczytujemy podaną przez organizatora imprezy (gry) wartość azymutu i zaznaczamy go na mapie przy podziałce. Następnie rysujemy linię prostą od środka punktu w kierunku azymutu. Biorąc pod uwagę Imprezy na Orientacje, organizator obok azymutu podaje odległość. Tak też, na linii azymutu odmierzamy odległość według podanej skali mapy. Punkt azymutowy powinien znajdować się w charakterystycznym miejscu (górka, dół, skrzyżowanie itp.) i takiego miejsca powinniśmy szukać w przypadku braku dokładności wyznaczenia. Często się spotykamy również z azymutami krzyżującymi się. Wtedy punkt znajduje się w miejscu przecięcia się azymutów. Istnieje również możliwość podania azymutów odwrotnych. Jeżeli azymut odwrotny wynosi od 0 do 180 stopni dodajemy do niego 180 stopni, jeżeli zaś od 180 do 360 stopni odejmujemy od niego wartość 180 stopni. Oczywiście azymuty mogą mieć podane wartości powyżej 360 stopni. Liczenie ich zaczynamy od odjęcia 360 stopni (lub ich wielokrotności) i następne czynności wykonujemy jak wyżej.

PRZED STARTEM
Znajdujemy się na miejscu startowym. W tej chwili należy skupić się nad odprawą techniczną prowadzoną od organizatora. Jego zadaniem jest poinformowanie uczestników o wszelkich zasadach obowiązujących na zawodach. Właśnie na odprawie uzyskacie wiadomości na temat skali mapy, punktów kontrolnych, zadań specjalnych i limicie czasu. Uzyskacie też dodatkowe informacje charakterystyczne do rodzaju mapy czy imprezy. Na odprawie możecie również zadać nurtujące Was pytania. Radzimy też poszukać regulaminu technicznego zawodów, często wywieszanego na imprezach sportowych, gdyż tam znajdują się bardzo ważne informacje. Innym zadaniem dla uczestników jest prawidłowe wypełnienie karty startowej. Wypełniamy wszystkie części przewidziane dla uczestników; miejsca na kategorię, imię i nazwisko, oraz szkołę-klub. Również prawidłowe wypełnienie karty podczas trasy jest ważne. Jeżeli nie wiesz jak potwierdzać zawsze zapytaj się organizatora jak to zrobić. Główną zasadą jest tylko i wyłącznie jedno potwierdzenie w jednym polu karty startowej. Nie można zmazywać lub korektorować złych potwierdzeń. Zapamiętaj też że liczba w kratce nie jest numerem punktu. To są najważniejsze zasady. Nie spełnianie ich powoduje dyskwalifikację lub przyznanie punktów karnych. Równie ważnym elementem jest nanoszenie punktów kontrolnych z mapy wzorcowej. Choć my w większości naszych imprez sami nanosimy PK, to u innych organizatorów często sami musicie je nanieść. Zwróćcie uwagę na prawidłowe naniesienie PK na swoją mapę. Tam gdzie po środku oznaczenia punktu umieszczona jest kropka, tam też umieszczony jest w terenie PK. Różnego rodzaju pomyłki powodują potwierdzenie punktów stowarzyszonych z punktem właściwym. Ten prosty błąd może również spowodować potwierdzenie braku punktu kontrolnego (BPK) co jest potwierdzeniem mylnym.

PO ZAWODACH
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Po ukończeniu trasy, kartę startową oddajemy na mecie zawodów. Jeżeli mamy jakieś niejasności odnośnie złego ustawienia lub braku punktu kontrolnego zgłaszamy to organizatorowi, najlepiej budowniczemu lub sędziemu zawodów. Po zamknięciu mety (godzinę zamknięcia podaje organizator), można się zaznajomić z rozmieszczeniem wszystkich punktów kontrolnych oraz ich kodami i porównać z własnymi wynikami. Często można też odnaleźć błędy rozstawienia trasy spowodowane przez organizatora. Wtedy też można zgłosić oficjalny protest odnośnie danego punktu. Zapamiętaj organizator też człowiek i może się pomylić. 

PUNKTY KONTROLNE [image: image11.png]" B
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 Po prawej stronie umieszczony jest lampion najczęściej stosowany na turystycznych InO.  Punkty kontrolne znajdują się w sprawdzonych i charakterystycznych miejscach, a podstawowym kryterium wyboru obiektu punktu kontrolnego jest zgodność terenu w 
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otoczeniu PK z jego obrazem w terenie. Najczęściej punkty umieszczane są na wysokości wzroku lecz zdarzają się punkty tzw. „japonki”. Są to punkty umieszczone poziomo na jakiejś powierzchni. Ponadto na nocnych InO można stosować szkła odblaskowe celem łatwiejszego odnalezienia punktu. Poniżej prezentujemy punkty kontrolne w terenie i  ich odzwierciedlenia na mapie. Schemat można powiększyć.

MAPY TRADYCYJNE I PRZETWORZONE (KOMBINOWANE)

W odróżnieniu od biegów na orientację, gdzie pod uwagę jest brana szybkość pokonania trasy na turystycznych imprezach na orientację stosuje się różne rodzaje map w zależności od stopnia trudności. Na imprezach w kategorii TP – początkujących,  zastosowanie mają najczęściej mapy pełne bez żadnych kombinacji. Zdarzają się jednak trasy gdzie do pełnej mapy dodawany jest element szwajcarski lub korytarzowy dla bardziej doświadczonych w tej kategorii co podnosi poziom imprezy. Często możemy też dostać zadania lecz na naszych imprezach w większości przypadków już z tego zrezygnowaliśmy. Naszym zdaniem uczestnicy muszą się kształcić dalej w wyższych stopniach trudności, dlatego łatwe imprezy muszą stawać się z czasem dla nich nudne i za łatwe. Lecz uczestnicy boją się startować na trasach dla średnio zaawansowanych gdyż mapy wydają im się trudne. Na naszych imprezach, szczególnie rangi lokalnej i wojewódzkiej wbrew pozorom nie są aż tak trudne. Wystarczy tylko troszkę pogłówkować, i non stop orientować mapę z terenem. Dlatego przybliżamy Wam niektóre kombinacje map.

Gra chińska


Powyżej przedstawiamy model gry chińskiej. Jest to nic więcej jak bardzo uproszczona korytarzówka. Uczestnik dostaje mapę z siecią dróg (kultur leśnych, strumieni itp.) po których będzie się poruszał. Rozpoczyna marsz od miejsca startu i przemieszcza się w tą stronę., gdzie wskazuje drogą strzałka. Do następnego kwadratu „wchodzi” od dołu, tak jak wskazuje strzałka w kwadracie i dochodzi do pierwszego PK. Czynności te stosuje się aż do dojścia na metę trasy. Możliwe jest zastosowanie pełnej mapy lub też wymieszanie kwadratów ze sobą i zastosowanie tzw. lusterek. Jest to najprostsza kombinacja mapy stosowana na imprezach na orientację i oczywiście często służy do zbudowania utrudnionych wersji tej gry.

Ciąg azymutowy
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Na mapie umieszczony jest tylko start. Zadaniem uczestników jest wyznaczenie PK na mapie za pomocą podanej tabeli azymutów i odległości poczynając od pierwszego punktu a kończąc na mecie. Ważne jest prawidłowe i dokładne wyznaczenie punktów, gdyż każdy następny punkt po pomyłce nie będzie się znajdował w miejscu oznaczonym przez organizatora i oczywiście nie dojdziecie do mety. Jeżeli nie odnajdziecie pierwszego punktu a jesteście pewni wyznaczonego miejsca to sprawdźcie jeszcze raz poprawność wykreśleń. Jeżeli wychodzi alej ten sam punkt dopiero wpisujecie BPK. Jeżeli jednak nie odnajdziecie też drugiego punktu to znaczy że gdzieś tkwi błąd. Sprawdźcie poprawność spisania azymutów i odległości  ewentualnie zorientujcie się u organizatora, może to on popełnił błąd. 

Szwajcarka (ser szwajcarski)

Obok przedstawiona mapa jest najczęściej używaną kombinacją na imprezach dla zaawansowanych. Jest najprostszą mapą tego typu. Mapa jest stworzona na zasadzie przykrycia mapy kartonem z wyciętymi kołami. W ten sposób powstaje mapa typu szwajcarka. W kółkach znajdują się tylko naniesione PK z najbliższym terenem. Jak pokonać taką trasę ?? Na mapie naniesiona jest północ. Podług niej od startu poprzez punkt 1,2,3,4,5...meta wyznaczamy azymuty i odległości pomiędzy środkami okręgów oznaczających PK. Następnie wyznaczamy azymuty za pomocą kompasu i pokonujemy wyliczoną odległość za pomocą kroków (parokroków). Średnio jeden parokrok wynosi 1 metr lecz należy sobie samemu obliczyć swój średni parokrok. Zawsze też należy pamiętać, że gdy idziemy pod górkę lub z górki należy dodać trochę długości parokroku np. stosując trójkrok przy dużych przewyższeniach. Jest to ważne gdy są to odległości rzędu 300 metrów. Na trasie marszu należy sprawdzić każdy napotkany PK z treścią mapy. 

Jeżeli przedwcześnie napotkaliśmy PK to porównujemy go z mapą. Właściwy PK oznacza że źle odmierzamy odległości w terenie. Jeżeli jednak odmierzymy odległość a nie napotkaliśmy PK ani miejsca podobnego do naniesionego na mapie idziemy jeszcze kawałek dalej. Jeśli i to nie przynosi skutku, to odwracamy się o 180 stopni i wracamy na ostatni punkt (start) i próbujemy aż do skutku. PO paru startach dochodzi się do perfekcji w pokonywaniu tego typu map. Jednak możemy się spotkać z przetwarzaniem szwajcarek. Może dochodzić do stanu gdy nie ma pełnej treści mapy w kółkach – umieszczone są same drogi, warstwice, cieki wodne, kultury leśne itp. Jest to znaczne utrudnienie w odszukaniu PK i należy już być bardzo dokładnym zarówno w pokonywaniu trasy jak i wykreślaniu. Również spotykamy się z wymianą treści mapy pomiędzy kółkami lub  że kółka mogą się obracać co oznacza że nie są zgrane  z  mapą. Nie jest to  straszny  problem lecz wymaga uwagi i dokładności w poszukiwaniu PK. I tak zawsze sprawdzamy zgodność każdego odnalezionego PK z treścią mapy wszystkich kawałków i dokładnie odmierzamy azymuty i odległości lecz w tym przypadku pomiędzy środkami okręgów. Jeszcze raz powtórzymy że te mapy nie są trudne po prostu trzeba myśleć i zwracać uwagę na trasę. Może też dochodzić do połączenia szwajcarki z innymi odmianami kombinacji co uatrakcyjnia trasę .
Korytarzówka
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Na powyższym rysunku przedstawiamy Wam mapę typu korytarzyk. Jest to wycięta wstążka pociągnięta od punktu do punktu. Ta wersja mapy zawiera pełną treść mapy lecz można ja tak samo przetwarzać jak szwajcarkę. Ponadto może dochodzić do zagięcia wstążki czego wynikiem jest powstanie zjawiska lusterka i nałożenia mapy na siebie. W tym przypadku przydaje się kalka techniczna i przerysowujecie sobie mapkę od początku do końca na kalkę odginając zagiętą wstążkę. Oczywiście można ją urozmaicać dodając elementy szwajcarki itp. W sumie bardzo łatwa do przejścia mapa gdy jesteśmy dokładni w chodzeniu według miejsc charakterystycznych lub podobnie jak w szwajcarce w chodzeniu na azymut.
Lusterko
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umieścił wiadomość, że na trasie są elementy szwajcarskie lub po prostu po dotarciu w miejsce nic Wam nie pasuje Wnioskujemy że kółko A jest lusterkiem. Przykładamy do niego kalkę techniczną, przerysowujemy treść mapy i odwracamy kalkę na drugą stronę. Dopiero teraz mamy prawdziwą mapę zgraną z terenem. Innym sposobem jest czytanie mapy za pomocą przyłożonego lusterka i na nim znajduje się prawdziwa treść a w nocy lub gdy nie mamy lub kalki, po prostu odwracamy mapkę i patrzymy pod światło. W sumie odnalezienie lusterka to fajna zabawa a połączenie tej formy z innymi kombinacjami skutecznie utrudnia imprezę i daje nam dużo do myślenia. Oczywiście i tu cały czas się powtarzamy, że najważniejsza jest uwaga i wtedy wszystko jest łatwe.

Przekrojówka
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W tym przypadku mamy do czynienia z fragmentem mapy typu przekrojówka. Rysunek A przedstawia dojście na górkę na tradycyjnej mapie z naniesieniem PK. Rysunek B przedstawia nam tę samą treść lecz w innej formie. Jest to zmniejszony obraz w stosunku do prawdziwego w postaci przekroju danego kawałka lub całości terenu. Linie poziome ukazują nam kolejne warstwice wzniesienia. Jak widać lewe części wzniesienia są bardziej strome od prawych. Ponadto strzałka pokazuje nam kierunek marszu do PK. Oby dwa warianty przedstawiają nam PK naniesiony na szczycie górki. Jest to bardzo fajna forma przetworzenia mapy i trzeba troszeczkę zwracać uwagi na szczegóły. Oczywiście najlepsze wyniki otrzymuje się w połączeniu z innymi kombinacjami.

Liniówka













Ten rodzaj mapy przedstawia nam linie. Za pomocą linii mogą być naniesione na mapę drogi, kultury leśne, rowy itp. (wszystkie znaki liniowe). Jest to bardzo łatwa mapa kombinowana. Po prostu przemieszczamy się za pomocą linii. Jeżeli chodzi o PK 1,2,3,4,5 to są one naniesione na linii co oznacza że: PK1 znajduje się np. na rozwidleniu dróg, PK 2 np. na początku kultury leśnej odchodzącej od drogi, PK 3 np. przy kulturze dochodzącej do drogi, PK 4 na skrzyżowaniu dróg i PK 5 podobnie . Jest to jedna z form interpretacji w terenie jest to łatwe do odnalezienia. Gorzej jest z PK 6 i 7. Punkty są odsunięte od linii zaś ich treść jest zawarta w elementach szwajcarki. Po dojściu do tych punktów należy wybrać właściwy okrąg i opisać PK w karcie startowej. Jeżeli się zgubimy to wracamy do linii i podążamy na metę lub PK namierzamy jeszcze raz. Prawda że nie jest to trudne.
PRACA Z MAPĄ

Teraz wiemy już jak się ubrać, jakie są rodzaje map i jaki sprzęt posiadać na imprezy na orientację. Przejdźmy do topografii. Nic nam nie da dobry sprzęt lub ubiór, jeśli nie umiemy czytać mapy i pracować na kompasie. Każda mapa jest poziomym, graficznym odzwierciedleniem terenu w odpowiedniej skali. Najczęściej używanymi mapami na imprezach są mapy czarno-białe w skali 1:10000 gdzie 1 centymetr na mapie jest równy 100 metrom w terenie. ZAPAMIĘTAJ!!!! Każdy organizator ma obowiązek podać skalę mapy. Możemy spotkać się również z mapami kolorowymi. Są ich dwa rodzaje. Wydawane według norm Międzynarodowej Federacji Biegów na Orientację - IOF (popularnie nazywane IOF-ki) w skali 1:15000 oraz wojskowe mapy topograficzne przeważnie w skalach 1:20000, 1:25000. Warstwice ciągłe na wszystkich wyżej wymienionych mapach ciągnięte są, co 2,5 lub 5 metrów. Przejdziemy teraz do poszczególnych elementów mapy.

 Warstwice 

Rysunek obok ukazuje odzwierciedlenie warstwic na mapie w praktyce. Na mapach topograficznych rzeźbę terenu przedstawia się za pomocą warstwic. Warstwice są to linie krzywe, zamknięte, łączące punkty na tej samej wysokości w stosunku do przyjętego poziomu. Poziomem przyjętym na mapach topograficznych jest poziom morza. WYSOKOŚĆ WARSTWOWA. Jest to różnica dwóch sąsiednich warstwic. RODZAJE WARSWIC:

- ciągła cienka

- ciągła pogrubiona

- Cienka długo przerywana

- cienka krótko przerywana

oznaczone na mapie liniami cienkimi długo i krótko przerywanymi. Warstwice rysowane linią cienką długo przerywaną nazywamy połówkową zaś krótko przerywaną ćwiartkową. W ten sposób możliwe jest odczytanie wysokości wzniesienia lub głębokości wgłębienia terenu oznaczonego na mapie. Obraz formy terenu wyrażony za pomocą warstwic charakteryzuje się właściwościami:- im wyższa forma tym więcej warstwic zawiera się w jej obrazie, czyli na podstawie ilości na mapie można określić różnice wysokości  pomiędzy dwoma punktami terenu. W miejscu gdzie zbocza są bardziej strome warstwice przebiegają bliżej siebie zaś gdzie zbocza są łagodne dalej od siebie Dla rozróżnienia wypukłej formy terenu od wklęsłej należy znać kierunek nachylenia terenu. W tym celu na warstwicach w kierunku nachylenia umieszcza się kreski zwane wskaźnikami spadu. Końce tych kresek wskazują zawsze kierunek nachylenia: na wzniesieniach podnóże, zaś w kotlinie jej dno. Istnieje również wiele szczegółów, których nie można zaznaczyć za pomocą warstwic na skutek zbiegania się warstwic w bardzo stromych częściach terenu. Wobec tego urwiste zbocza, których kąt nachylenia wynosi lub jest bliski 90 stopniom np. krawędzie ścian, urwiska, progi, skarpy, parowy itp. dla zwiększenia poglądowości przedstawia się w formie specjalnych  znaków umownych. Wszelkie wały, kopce, doły, nasypy, wykopy, urwiska, wąwozy oraz urwiste brzegi rzek i jezior o wysokości ponad 1 m. przedstawia się ząbkami. 



PRACA NA MAPIE

PORÓWNANIE MAPY Z TERENEM

Na zawodach na orientację zachodzi ciągła konieczność orientowania mapy z terenem tzn. odnajdywania na mapie przedmiotów i elementów rzeźby widocznych w terenie, jak również wskazywanie w terenie przedmiotów oznaczonych na mapie. Porównanie takie pozwala na  szybsze i dokładniejsze zbadanie terenu, wykrycie powstałych w nim zmian, określenie dokładnego rozmieszczenia celów, punktów orientacyjnych i innych a przede wszystkim odnalezienie miejsca umieszczenia punktu kontrolnego.
ZNAKI TOPOGRAFICZNE

znaki topograficzne na mapach możemy podzielić na dwie grupy; 

umowne znaki topograficzne oraz znaki topograficzne sportowe.

 Rodzaje znaków umownych:

- punktowe

- liniowe

- konturowe lub powierzchniowe

- objaśniające

a). znaki punktowe. znaki przedmiotów terenowych nie dających się przedstawić w skali mapy np.. duże drzewo,, nieduży dom, studnia. Przy przedstawianiu takiego przedmiotu w skali mapy powstałby punkt. Dlatego też znaki punktowe mają z reguły wymiary większe od rzeczywistych.

Punkty główne znaku:

- znaki o kształcie symetrycznym np. kółko, kwadrat, prostokąt, trójkąt-środek znaku np. studnia, młyn   wodny, itp.

- znaki o kształcie figury z szeroką podstawą np. pomnik, pojedynczy głaz, wiatrak itp. – środek      

 podstawy

- znaki będące połączeniem kilku figur np. zakład przemysłowy z kominem, kaplica, - środek 

  dolnej figury

-znaki posiadające w podstawie kąt prosty np. pojedyncze drzewa, wiatrak drewniany – wierzchołek kąta

Znaki punktowe nie określają wymiarów przedmiotów lub zajmowanych przez nie powierzchni, dlatego też nie można np. zmierzyć na mapie szerokości studni lub długości mostu.

b). znaki umowne liniowe. Do znaków tych należą wszystkie znaki, które przedstawiają przedmioty terenowe, dające w rzucie poziomym linię, a więc drogi, granice, ogrodzenia itp. Zgodnie z zasadami przeliczania skali drogi różnej klasy nie powinny się różnic od siebie w sposobie oznaczania na mapie. Dlatego też wprowadzono umowne znaki oznaczenia tych dróg. A wiec koleje szosy, drogi oznaczone są na mapie nieco grubszymi liniami niż by to wynikało ze skali. Nie zmienia to jednak miejsca umieszczenia osi drogi na mapie względem osi drogi w terenie.. Przy dokładnym pomiarze długości na mapie między przedmiotami, przedstawionymi przy pomocy znaków punktowych i liniowych, należy mierzyć do tych punktów i linii, które określają ich rzeczywiste położenie w terenie np. odległość między samotnie 

Rosnącym drzewem a skrzyżowaniem szos mierzymy od podstawy drzewa do punktu położonego w środku między dwoma liniami oznaczającymi szosę.

c).znaki umowne konturowe.

( powierzchniowe) są to znaki przedmiotów terenowych, które dadzą się przedstawić w skali mapy, tj. przedmiotów, których długość, szerokość lub powierzchnię można zmierzyć na mapie np. powierzchnia lasu, łąki itp.. Znaki konturowe składają się z konturu tj. granicy zasięgu danego przedmiotu, wewnątrz którego umieszcza się znaki ( barwę) elementu objętego konturem, nazywane znakami wypełniającymi. Znaki wypełniające umieszczone wewnątrz konturu nie wskazują ani miejsca położenia w terenie poszczególnych przedmiotów ani ich

 ilości.

d). znaki umowne objaśniające. Uzupełniają charakterystykę przedmiotów terenowych i pozwalają wyróżnić na mapie ich poszczególne odmiany. Np. znak drzewa iglastego lub liściastego wewnątrz konturu wskazuje przeważający gatunek drzew w lesie, strzałka na rzece

 kierunek prądu itp. Znaki te stosuje się tylko w połączeniu z innymi znakami.

e). napisy na mapach stosuje się w postaci pełnych nazw lub skrótów oraz charakterystyki ilościowej niektórych przedmiotów terenowych f).skróty objaśniające służą do objaśniania niektórych przedmiotów terenowych.

g). objaśnienia cyfrowe stosuje się przy niemożności charakterystyki graficznej na mapie. Będą to dane o ilości zagród w osiedlach, wysokości najbardziej charakterystycznych punktów terenu, szerokości  duktów i przecinek itp.

h). barwy na mapach stosuje się w celu zwiększenia czytelności i przejrzystości i również odgrywają rolę znaków umownych.
ODZNAKA IMPREZ NA ORIENTACJĘ

I POSTANOWIENIA OGÓLNE
1. Odznaka Imprez na Orientację, zwana w skrócie OInO jest odznaką ustanowioną i nadawaną przez Polskie Towarzystwo Turystyczno - Krajoznawcze w celu zachęcenia społeczeństwa, turystów różnych dyscyplin turystyki kwalifikowanej do udziału w imprezach na orientację, jako jednej z form aktywnego wypoczynku. 
2. OInO może zdobywać każdy, bez względu na wiek uczestnika, kto spełni warunki przedstawione w niniejszym regulaminie. 
3. OInO jest ustanowiona w czterech kategoriach:

	
	I
	POPULARNA

	
	II
	MAŁA BRĄZOWA, SREBRNA I ZŁOTA

	
	III
	DUŻA BRĄZOWA, SREBRNA I ZŁOTA

	
	IV
	odznaki "Za Wytrwałość" (bez ograniczenia ilości stopni


1. OInO zdobywa się sukcesywnie począwszy od stopnia popularnego. Na każdy stopień odznaki zalicza się ogólną ilość punktów zdobytych w dowolnym okresie. Nadwyżka zdobytych punktów zaliczana jest do odznaki wyższego stopnia. 

2. Warunkiem nadania OInO jest zdobycie określonej w rozdziale II ilości punktów przyznawanych za udział w imprezach na orientację. 

3. Punkty na OInO można zdobywać uczestnicząc w InO w zależności od kategorii wiekowych:

indywidualnie,   w zespołach 2-3 osobowych,  w zespołach 2-5 osobowych w kat. dla początkujących oraz w imprezach szkoleniowych

	II. WARUNKI ZDOBYWANIA OINO PTTK
1. OInO przyznaje się za zdobycie następującej ilości punktów: KAT.
	STOPIEŃ ODZNAKI
	ILOŚĆ PUNKTÓW
	MIN. ILOŚĆ PK 
W InO OGÓLOPOLSKIM
	UWAGI

	I
	Popularna
	5 imprez
	brak 
	w tym szkoleniowe

	II
	Mała Brązowa
Mała Srebrna
Mała Złota
	20
50
100
	-
15
40
	brak

	III
	Duża Brązowa
Duża Srebrna
Duża Złota


	150
200
250
	70
70
70
	brak

	IV
	Za wytrwałość
I stopnia
II stopnia
III stopnia
IV stopnia I DALSZE
	100
300
500
200
	brak
brak
brak
brak
	Zielony
niebieski
czerwony
czerwony


2. Podstawą do nadania OInO jest starannie wypełniona książeczka OInO według wzoru ustalonego 

    przez KInO ZG PTTK 

3. Udział w imprezach szkoleniowych zalicza się tylko do OInO w stopniu popularnym. 

4. Potwierdzeniem udziału w InO jest zapis w książeczce OInO dokonany przez organizatora 

    zawierający:

a) datę, nazwę i miejsce imprezy,

b) podział na etapy (jako oddzielne imprezy) z ilością zdobytych punktów,
c) pieczątkę i podpis organizatora 
5. Potwierdzenia w książeczce OInO może dokonać również Przodownik InO obecny      na                   Imprezie, a jeśli był nieobecny - na podstawie protokołu z imprezy (podpis z numerem legitymacji przodownika). 

6. Przodownicy InO są zwolnieni od obowiązku uzyskiwania potwierdzeń, o ktorych mowa w rozdz. II, p. 4c i 5. 
7. Przy weryfikacji kolejnych stopni odznaki należy przedłożyć książeczki InO z ostatnio przyznaną odznaką. 
8. Odznaki w kategorii "dużej" i "Za wytrwałość" przyznaje Główny Referat Weryfikacyjny (GRW) KInO ZG PTTK. Odznaki w pozostałych stopniach weryfikują i przyznają regionalne, oddziałowe i klubowe referaty weryfikacyjne (RW) - zgodnie z uprawnieniami nadanymi przez KInO ZG PTTK. 
9. Przyznanie odznaki wpisuje się do książeczki OInO potwierdzając pieczątką RW. 
10.Udział w InO można zaliczyć do równocześnie do innych odznak turystyki kwalifikowanej.

III Zasady przyznawania punktów na InO

4. Punkty na OInO przyznaje się w zależności od zasięgu terytorialnego InO na podstawie ogólnopolskich i regionalnych kalendarzy: 

5 pkt. - imprezy ogólnopolskie rangi Mistrzostw Polski 

4 pkt. - imprezy ogólnopolskie rangi Pucharu Polski 

3 pkt. - pozostałe imprezy ogólnopolskie oraz imprezy finałowe oraz reprezentantów środowisk (na podstawie kalendarza KInO ZG PTTK) 

2 pkt. - imprezy regionalne 

1 pkt. - imprezy lokalne, szkoleniowe i sportowe

0 pkt. - imprezy nieukończone 

Rangę imprezy ogólnopolskiej nadaje KInO ZG PTTK na wniosek organizatora lub regionalnej KInO. Pozostałym imprezom rangę nadaje regionalna KInO, a w przypadku jej braku KInO ZG PTTK na wniosek organizatora. 

IV. Postanowienia końcowe

1. Prawo interpretacji niniejszego regulaminu przysługuje KInO ZG PTTK. 
2. Regulamin niniejszy wchodzi w życie z dniem 01.01.1994 r. zatwierdzony uchwałą nr 23/94 Prezydium ZG PTTK z dn. 04.03.1994 r. Anuluje się poprzednio wydane regulaminy. 
3. Uczestnicy, którzy przed w/w terminem rozpoczęli potwierdzanie punktów na OInO mogą kontynuować zdobywanie odznaki wg. poprzednich zasad.

Zapraszamy do drugiej części poświęconej treningowi i szkoleniu w biegach na orientację. Na pewno wiele informacji przyda się jako uzupełnienie tego działu poradnika. Miłej lektury.
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jest ?. AZYMUT jest to kąt zawarty pomiędzy północą a kierunkiem marszu (na dany punkt). Na rysunku obok przedstawiony jest schemat azymutowy. Linia OM jest to linia azymutu natomiast oś biegunowa jest to kierunek północy. Kąt zawarty pomiędzy północą a kierunkiem marszu (na dany punkt) (alfa), jest to wartość azymutu. W zależności od północy (magnetyczna., topograficzna, geograficzna) rozróżniamy trzy rodzaje azymutów:


topograficzny „T” – wykreślany na mapach topograficznych


geograficzny „G” – zastosowanie w geografii


magnetyczny „M” -  wyznaczany za pomocą kompasu (busoli)


Należy pamiętać że  północ magnetyczna (punkt magnetyczny ziemi jest ruchomy) nie umiejscawia się z północą topograficzną (punkt zejścia się 
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W skrócie opiszemy wam teraz punkty kontrolne. Dokładny opis znajdziecie na późniejszych stronach w Zasadach Punktacji i współzawodnictwa w Turystycznych InO PTTK. P o lewej stronie umieszczamy rodzaj lampionów stosowanych na sportowych biegach na orientacje. Na tyczce umieszczane są trzy lampiony, oznaczenie kodowe oraz przyrząd do potwierdzania kart startowych. 
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Na przykładzie tych dwóch kółek z drogą, chcemy Wam wyjaśnić na czym polegają mapy z tzw. lusterkami. Kółko A i B zawiera w treści drogę. Jest to tylko jedno z wielu kawałków szwajcarki. Organizator na odprawie technicznej              
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Jeżeli wysokość warstwowa na danej mapie wynosi e=5m to wszystkie warstwice, będące wielokrotnością 5 m nazywają się warstwicami zasadniczymi. i rysowane są ciągłą cienką a niektóre pogrubioną linią. Dla uwydatnienia drobnych form i szczegółów stosujemy warstwice uzupełniające nazywane też pomocniczymi 





ORIENTOWANIE SIĘ W TERENIE ZA POMOCĄ MAPY


Mapa jest zorientowana wtedy, gdy wszystkie kierunki na mapie są równoległe do odpowiadających im kierunków w terenie, zaś górna ramka mapy zwrócona jest ku północy. Mapę można orientować według linii i przedmiotów terenowych lub za pomocą kompasu oraz busoli. Mapę można zorientować według prostych linii w terenie np. odcinki dróg, kolei, kanału itp. i punktów, które na mapie są znane i widoczne z miejsca, w którym się znajdujemy. Orientowanie według drogi wykonujemy tak, że ustawiamy mapę, aby kierunek drogi przedstawionej na mapie pokrył się z kierunkiem drogi w terenie. Aby nie pomylić się, co od właściwego zorientowania drogi należy posługiwać się w celach porównawczych formami terenu i przedmiotami znajdującymi się po obu stronach drogi. Aby zorientować mapę za pomocą busoli lub kompasu umieszczamy przyrząd na mapie tak, aby linia N-S na tarczy kompasu lub busoli pokrywała się z kierunkiem południka na mapie, przy czym opis N powinien być zwrócony na stronę północną mapy. Następnie obracamy mapę z busolą dopóty, dopóki północny koniec igły magnetycznej nie wskaże odczytu 0 na busoli lub kompasie. Orientowanie mapy według ciał niebieskich i różnych przedmiotów terenowych polega na ustaleniu kierunku północy i skierowaniu w tym kierunku północnej ramki mapy.
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