ПРАВИЛА НАПИСАНИЯ И ДВИЖЕНИЯ ПО МАРШРУТУ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ АЛФАВИТНОЙ ЛЕГЕНДЫ.
Движение по маршруту осуществляется по легенде, которая представляет собой лист бумаги, размеченный в клетку (как листок из тетради в клетку только крупней). Каждый квадратик, это примыкание/съезд дороги к той, по которой вы двигаетесь (смотри ПРИЛОЖЕНИЕ 1; рис. 1). Здесь нет главных и второстепенных дорог. В квадраты вписаны буквы (предписание действия):
"А" двигаться прямо 
"П" повернуть на право 
"Л" повернуть на лево
"Р" развернуться
Читается легенда слева направо и сверху вниз, как обычно вы читаете тексты. Отсчет примыканий начинается от линии старта. Считать необходимо все примыкания/съезды к вашей дороге (справа и слева) по которым разрешено движение на автомобиле и ПДД, в том числе; места разворота, 
съезды к домам, АЗС, магазинам, стоянкам и т.д. Если на автостоянке (паркинге) движение организованно по дорожными знакам и/или дорожной разметкой, такая площадка является дорогой. Съездами считаются дороги (примыкания), ведущие к парковочным местам (сами парковочные места не считаются). Перекресток считается как одно примыкание и прописывается одной из букв требуемого действия (П, Л, Р или А). Круговое движение является дорогой.

Не считается примыкающими дороги, расположенные за сплошной (осевой) линией. Дороги, на которых установлены дорожные знаки "Проезд запрещен", "Движение запрещено", "Односторонне движение". Либо она явно упирается в ограждение (ворота или шлагбаум, даже если они открыты) кроме платных (дорог, стоянок), стену, бетонный блок, стройку, во двор частного дома, место для стоянки автомобиля, "карманы" вдоль дороги, автомобильные стоянки (площадки) не имеющие сквозного проезда, съезд с дороги для технологического транспорта и т.п.
Составитель маршрута должен учитывать выше перечисленные требования. И в случаях, не предусмотренных требованиями данных правил, делается примечание. В клетку, в требуемом месте, ставится звездочка "*"и цифра (№ примечания), а в конце легенды пишется текст примечания.
При необходимости, дополните легенду другими буквами или знаками, например КП – контрольный пункт, КВ – контрольный времени, К – квест, В - викторина и т.п.
Допускается оставлять клетки не заполненными или ставить прочерк "-". В таком случае, легенда читается так, как будто их нет.

Мониторинг, за движением участников по маршруту осуществляется судьями соревнования, либо электронными средства слежения. Косвенным контролем может быть применение программ на основе GPS навигации.
Пример чтения легенды приведен в ПРИЛОЖЕНИИ 1
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1.

Чтение алфавитной легенды.
Двигаясь по дороге, внимательно следите за примыканиями дорог. В легенде примыкания отмечены буквами алфавита. При достижении автомобилем условной линии пересечения дорог выполните указанное действие - "А" двигайтесь прямо, "П" поверните на право, "Л" поверните на лево, "Р" развернитесь, если стоит звёздочка "*" ознакомьтесь с примечанием. 
Для примера разберем маршрут, предложенный на Рис.2. Наложим легенду, так сказать, на дорогу. 
Рис. 1 - фрагмент алфавитной легенды. 
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*1  Перестроиться в первую полосу (такое примечание может потребоваться для многополосных дорог).
Рис. 2* - схема дорожного участка.
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Первым от линии старта, по схеме, будет перекресток с двух сторонним движением и примыканием справа и слева. От линии пересечения дорог допустимо движением направо, налево и прямо. В легенде первой стоит буква "П". Стало быть, на перекрестке, поворачиваем направо. Двигаясь по дороге, проезжаем мимо пяти примыканий к нашей дороге. На схеме; первая и вторая "А" - это примыкания справа. Третья - это одновременное примыкание дорог справа и слева (при условии, что на нем разрешен поворот налево). Четвертое примыкание слева, обозначенное дорожной разметкой или знаком, как место разворота (если бы здесь стояла буква "Р", пришлось бы вам ехать обратно, а так, едем прямо). Пятое – примыкание слева (в нашем случае, есть разрыв сплошной линии для выполнения поворота/разворота). Звёздочка рекомендует перестроиться в правый ряд. Далее по маршруту идет примыкание справа. Легенда, буквой "П" предписывает нам свернуть. Сворачиваем направо, проезжаем мимо примыкания слева и на следующем левом примыкании поворачиваем налево. Таким образом, двигаясь по маршруту, мы достигаем КП. Первая секция пройдена.
Мониторинг ралли и организация квеста 

с использованием программного продукта компании izi.travel
Для мониторинга участников, а так же придания игровой и интеллектуальной составляющей, в соревнование в веден квест*.
*Квест (от английского «quest» – вызов, поиск, приключение) – это интеллектуальный вид игровых развлечений, во время которых участникам нужно преодолеть ряд препятствий, решить определенные задачи, разгадать логические загадки, справиться с трудностями, возникающими на их пути, для достижения общей цели.

Удобным средством для создания Квеста с дальнейшим его использованием, является мобильное приложение на платформе программного продукта компании izi.travel.
С технологией создания Квеста, ознакомитесь по рекомендациями на странице провайдера, пройдя по ссылке: http://academy.izi.travel/ru/help/production/what-is-a-quest/. 

После создания Квеста, опубликуйте его адрес для скачивания участниками соревнования в Регламенте ралли-квеста (другом организационном документе). 
Мониторинг участников проводится фиксации программой квеста взятых ими триггер зон (ТГ). За каждую пройденную ТГ программа начисляет баллы. По количеству набранных балов, можно судить о количестве взятых ТГ и о выполнении заданий ралли-квеста в целом. После взятия ТГ финиш, программа автоматически публикует общую сумму набранных балов. Участник соревнования обязан предъявить судье скрин набранных балов.
Пример Регламента приведен в ПРИЛОЖЕНИИ 2.
Приложение 2.

Предварительный регламент ралли-квеста "Сезон 2020"

Организатор ралли-квеста "СЕЗОН "2020" – клуб любителей автомобиля "Москвич" - "Москвич Ретро".

Соревнование посвящено открытию летнего сезона клуба "Москвич Ретро".

1. О соревновании.
Дата проведения соревнования – 11.04.2020г.

Дата проведения тренировочного заезда – любое удобное время.

Связь с организатором по вопросам:

 ралли-квеста – тел./вайбер  80296371760 Жос Александр
группа в вайбере для обсуждения  "Ралли-квест"
общим 
     - тел./вайбер  80293101124 Головнёв Дмитрий

группа в вайбере для обсуждения  "Болталка"
Ралли-квест это смесь двух видов состязаний, ралли – движения по маршруту заданную легендой и квеста – решение интеллектуального задания (викторины) для получения № легенды о дальнейшем маршруте ралли.

1.1. Принятые термины и сокращения:

Дорожная книга – сборник документов включающий легенду, описание маршрута ралли, условия выполнения заданий и т.д.

Легенда – лист описывающий маршрут следования от старта к финишу.

КП – контроль прохождения.

Триггер зона (ТГ) -  область на местности при входе в которую включается аудиогид мобилдьного приложения izi.travel. ТГ может служить КП.

Секция – участок маршрута ралли от одного КП до другого.
Корнет – бланк на котором производится отметка времени либо результат дополнительного соревнования.
Примыкание/съезд  (в дальнейшем примыкание) – дороги доступные для движения на автомобиле.
1.2. Для участия вам потребуется следующее снаряжение:
1) Транспортное средство.

2) Смартфон с приложением izi.travel и установленным квестом:

 на период изучения правил - Квест "Хорошее настроение".
https://cms.izi.travel/33034/tours/674382/map?sw=lat_53.904412922897755_lng_27.57687547760317&ne=lat_53.9233202469659_lng_27.63154962616274&zoom=14
 в день проведения соревнования - Квест "СЕЗОН 2020".
3) Письменные принадлежности.
1.3. Экипаж.

Количество членов экипажа не ограничено, но не более вместимости транспортного средства. 
1.4. Цель  экипажа.
Последовательно пройти маршрут от старта к финишу за нормативное время, используя легенду соревнования и решением интеллектуальных вопросов викторины квеста. 
Для ведения вас по маршруту в легенде используется "Алфавитная пропись маршрута". Техника чтения такой легенды описана в "ПРАВИЛАХ НАПИСАНИЯ И ДВИЖЕНИЯ ПО МАРШРУТУ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ АЛФАВИТНОЙ ЛЕГЕНДЫ".

Для решения заданий квеста установите квест, рекомендованный в разделе 1.2.
2. Подготовительные мероприятия до начала ралли-квеста.

2.1. Установка мобильного приложения и квеста.
Установите приложение izi.travel на телефон или планшет пройдя по ссылке https://play.google.com/store/apps/details?id=travel.opas.client
Откройте приложение. Войдите в настройки (в левом верхнем углу, три горизонтальные черточки) выберите раздел  "Настройки". В строке  "кодовое слово" впишите "azlk" (маленькими буквами). Вернитесь в основное меню.  Активируйте раздел "Рядом со мной" В строке "обзор" (в верхней части экрана) активируйте изображение лупы. Наберите название квеста. Активируйте аудиогид. Выберите предложение "Скачать". После загрузки, квест готов к применению и может работать без интернета.

2.1. Работа с приложением.

Включили на izi.travel требуемый квест. Нажмите клавишу "начать". На карте Минска появится точка (кружочек), в которую вам необходимо прибыть. Это место сбора участников соревнования. Ваше текущее положение (передвижение) отмечено в виде треугольника. Отправляйтесь на старт. Прибыв к месту сбора (войдя в триггер зону "Парк") смартфон обратится с приветствием к экипажу* и предложит первую викторину. Ответьте на вопрос. При правильном ответе, вы получите № легенды для прохождения 1 секции.

· Запись звукового сопровождения сделана с помощью синтезатором речи, в связи с этим, возможны не точные ударения в словах. Условно, дикторами будут:

Александр (судья ралли-квеста)

Виктория (соведущая, девушка Победа)

Дима (председатель клуба "Москвич Ретро") 

Лида (организатор кутежа)

Рекомендуется, подключить  смартфон к аудиосистеме автомобиля для усиления звукового сопровождения аудиозаписи квеста и к бортовому питанию во избежание разряда батареи питания.

3. Ход соревнования.

3.1. Старт.
В назначенный час вас пригласят к месту старта. Выдадут легенды (допускается выдача легенды в электронном виде). Поставят в корнете время старта и время нормируемого прибытия на финиш.


После старта, двигайтесь по легенде или подсказкам квеста к КП.

3.2. Движение.
Во время движения по легенде, каждое взятие ТГ на маршруте и ТГ КП, объявляется аудиоголосом судьи и начислением балов (приложение izi.travel). На КП, квест предложит ответить на вопрос викторины. Правильный ответ дает вам "ключ" к следующему КП. 
При не правильном ответе, ТГ считается не взятой и балы не начисляются. Вы не сможете получить № следующей легенды, по которой необходимо двигаться к следующему КП. Что бы совершить вторую попытку, необходимо проехать по маршруту, изображенному на карте квеста.

Если вы дали опять неправильный ответ, придется начать всё сначала. То-есть, вернутся на старт, перезапустить квест* (если на старте никого нет, дайте себе старт сами), отметиться в ТГ зонах "Парк", "Старт", "КП(на которых вы уже были)" и вернутся к месту, в котором вы провалили задание. Ответить на этот же вопрос заново, и так, пока не победите викторину. Правильный ответ на вопрос викторины открывает № легенды для дальнейшего движения, либо точку на карте куда надо передислоцироваться.

Перегон (лиазон**) вы проходите в дорожном режиме. Прибыв в указанную точку, получаете новое задание. Это может быть очередной вопрос или  № легенды по которой надо двигаться дальше. Так что имейте в виду, № легенды это не очередность движения по маршруту, а просто номер документа. 

*Для обновлении квеста, в правом верхнем углу экрана коснитесь символа с тремя вертикальными точками. Появится меню с тремя темами. Активируйте "Сбросить".  Квест обновится. Нажмите "начать".

** Лиазон (дорожная секция) — часть маршрута с нормой времени между двумя последовательными пунктами контроля времени. Скорость на лиазоне не является основным фактором. 

В нашем случае это перегон с одного игрового поля на другое место. Время перегона может не входить в норматив соревнования, о чем дорожных документах и в регламенте делается запись.

В время движения по лиазону возможны аудио включения дикторов соревнования или информационных блоков. 
3.3. Викторина.
При пересечении зоны геолокации, ваш смартфон оживится аудиосообщением, появится значок головного убора бакалавра. Активируйте его. Ознакомьтесь с вопросом, и из предложенных вариантов ответа, выберите верный. При правильно данном ответе, на экран поступит сообщение. Активируйте значок сообщения, откроется правильный ответ на вопрос викторины и информация о ваших дальнейших действиях.  Выполните требуемое действие.

4. Определение победителя соревнования.

Определение победителя соревнования определяется путём начисления балов за выполненные задания и вычитанием (пенализацией) за нарушение регламента.
Баллы начисляются:

1) За прохождение триггер зоны.

2) За правильное решение викторины.

Пенализация начисляется:

За каждую минуту опоздания на финиш от норматива времени заложенного на выполнение задания – 1мин. 5 баллов.

Внимание!
В процессе разработки соревнования Ралли-квест возможны другие разновидности прописи маршрутов и выдачи заданий. Окончательная информация будет отражена в регламенте соревнования. По мере разработки мы будем печатать "Правила" для новых заданий и давать пояснения о способе их выполнения. 

